* BLUTROSEN
UMD MARASKEN




ULRICH KIESOW GEWIDMET,
DEM GEISTIGEN VATER DER SPIELWELT AVENTURIEN

Lektorat: Florian Don-Schauen, Thomas Rémer
Boxredaktion: Thomas Romer
Boxcover: Tom Thiel
Umschlaggestaltung: Ralf Berszuck
Innenillustrationen: Caryad, Frank Freund, Don-Oliver Matthies, Christian Turk
Farbkarten der Region: Ina Kramer
Karten und Pline: Ralf Hlawatsch
Wappen, Baronienkarte: Jorg Raddatz
Gesamtredaktion: Britta Herz, Ina Kramer, Thomas Rémer
Satz: Fantasy Productions

DAS SCHWARZE AUGE und AVENTURIEN
sind eingetragene Warenzeichen von Fantasy Productions GmbH.
Copyright © 1997, 1998, 2005 by Fantasy Productions GmbH.
Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck, auch auszugsweise,
oder Verarbeitung und Verbreitung des Werkes in jedweder Form,
insbesondere zu Zwecken der Vervielfiltigung auf photomechanischem
oder dhnlichem Wege nur mit schriftlicher Genehmigung von
Fantasy Productions GmbH, Erkrath

Download-Ausgabe 2005
Nour fiir den privaten Gebrauch.
Originaltitel unter der ISBN 3-89064-273-X

BLUTROSEN UND MARASKEN — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH



PR —
d Das Schwarze Auge

Blutrosen und Marasken

Aranien, Maraskan und die Blutige See

von
Heike Kamaris, Jorg Raddatz, Thomas Romer,
Hadmar Freiherr von Wieser und Karl-Heinz Witzko

mit Beitrdgen von Stefan Kiippers

Ein DSA-Regionalband zu den Schwarzen Landen

BLUTROSEN UND MARASKEN — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH



Inhalt

ORON UND ARANIEN 5 DAS BESETZTE MARASKAN / SHIKANYDAD VON SINODA 80
Grundlagen von Landschaft und Kultur 6 Geographie, Rohstoffe und Landwirtschaft 81
Die Kultur der Aranier 7 Von Bastrabun bis Borbarad — Die Geschichte Maraskans 82
Die Vergangenheit des Landes 14 Das cingeloste Versprechen — Der Glaube an Rur und Gror 87
Das Moghulat Oron 18 Das Gétterbild Maraskans 89
Entstehung 18 Die Priesterschaft der Zwillinge 90
Territorium 20 Sckten 92
Der Staat 20 Die Heiligen Rollen 94
Garde und Militir 21 Das Taluedwasser 95
Symbole und Insignien 21 As’Haimas und Leg-ga-Legs 95
Das Volk 22 Menschen und Kultur Maraskans 96
Recht, Gesetz und Strafen 23 Kleidung 97
Handel und Wirtschaft 24 Eine haarige Angelegenheit 97
Der Kult der Belkelel 25 Uber das Wesen der Maraskaner 98
Die Kirche des Tasfarelel 31 Familie, Lebensweg, Sprache 99
Der Zwolfgotterglaube 32 Speisen, Trinken und Wohnen 103
Orte in Oron 32 Die Kunst Maraskans 106
Machtgestalten in Oron 36 Herrschaft und Recht 108
Kreaturen natiirlicher und widernatirlicher Art 39 Insel der Echsenmenschen 109
Der aranische Widerstand 46 Das neue Bannland 112
Territorium 46 Fiirstkomturei Maraskan 112
Der Staat 47 Atmosphire und Stimmung 112
Handel und Wirtschaft 49 Der Staat 113
Kirchen und Kulte 50 Wichtige Orte der Fiirstkomturei 114
Magie 51 Kampf an allen fronten 116
Aranische Orte unweit des Feindeslands 52 Die Rur-und-Gror-Tempel in der Fiirstkomturei 116
Wichtige Personen Araniens 54 Das Reich der GroBen Schlange 117
Abenteuer in Oron und Aranien 56 Ausdehnung, landschaft und Stimmung 117
Die Ssrkhrsechu 119
DIE BLUTIGE SEE 57 Heilige, unheilige und mysteriése Orte 121
Grenzen, Atmosphire und Stimmung 58 Der Heerbann der friedlichen Schwestern 122
Charyptoroths lange Fangarme 60 Mutanten 123
Pestodem und Wiirgewellen 61 Schwarz-Maraskan: Michte und Monster 125
Einzelne Schrecken 62 Machtgestalten 125
Totenschidel und Dimonenkrone — Piraten und Kriegsflotten63 Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art 127
Ma’hay’tam! 64 Die Wiedergeburt Maraskans 131
Sanktuarien und die Flotten der freine Linder 67 Das Benisabayad 131
Wen Praios liebt, den priift er: Jilaskan 67 Das Shikanydad von Sinoda 131
Die FloBe der Tocamuyac 68 Die Waffen Maraskans 134
Die Insel Korelkin 69 Personlichkeiten WeiBmaraskans 135
Greif, Sphinx und Krummsibel 69 Der Zweite Finger Tsas 136
Freibeuter 70 Abenteuer auf Maraskan 138
Abenteuervorschlige 72
Die Blutige See: Michte und Monster 73
Machtgestalten 73
Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art 74

4 BLUTROSEN UND MARASKEN — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH



ORON

UND

ARANIEN

»Eure Magnifizenz, die Unterlagen zum Borbaradianerstaat Oron sind von
mir auf folgende Weise geordnet worden: Zum Ersten habe ich die Beschrei-
bung der allgemeinen Grundlagen gesetzt, die sich aus Texten iiber das Kli-
ma, die Pflanzen und Tiere und aus Quellen zur Kultur und Lebensweise
der Aranier im Allgemeinen zusammensetzt. Zum Zweiten findet Lhr eine
ausfiihrliche Darstellung des oronischen Staates, seiner Machthaber, Miich-
tegruppen, Orte und Monstrosititen.

Zum Dritten habe ich eine kurze Abhandlung des gegenwiirtigen aranischen
Konigreiches als des wichtigsten weltlichen Widersachers der Borbaradianer
von Oron an den Schluf3 gestellt.«

—FEinleitung des Oron-Dossiers der Hohen Archivarin der Grauen Stibe
zu Perricum

Meisterinformationen:
Die folgenden Texte sind, selbst wenn sie nicht als solche gekenn-
zeichnet sind, als aventurische Quellen zu verstehen. Die meisten die-
ser Quellen stammen aus einer Kompilation, die der Orden der Grau-
en Stibe (ODL) fur sein Haupthaus in Perricum angefertigt und zu-
sammengestellt hat.
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Grundlagen von Landschaft und Kultur

An Tieren sieht man im Kulturland vor allem die Nutztiere der Men-

Klima

Das Klima Araniens und damit Orons ist recht einfach zu beschrei-
ben: Die Sommer sind schr heifl — allerdings weht fast immer ein Luft-
zug, so daB die oft sehr hohen Temperaturen gemildert werden und im
Gegensatz zu der schwiilen Hitze in den stidlichen Stadtstaaten oder
der trockenen, sengenden Hitze der Wiiste auch fiir Landesfremde
durchaus gut zu ertragen sind. Lediglich zur Mittagsstunde empfichlt
es sich, dem Beispiel der Einheimischen zu folgen und die Kiihle der
Hiuser oder des Schattens aufzusuchen — so kommt auf den Feldern
und in den Gassen Araniens das Leben zur Mittagszeit und zweli, drei
Stunden danach fast véllig zum Erliegen — die Gefahr von Hitzschlag
und Sonnenstich ist groB3. Der heifle Sommer endet mit der Sommer-
regenzeit im Rondra und Efferd, an die sich ein milder Herbst an-
schlieBt, auf den ein Winter folgt, der nur schr selten einmal Schnee-
fall kennt. Die Frithlingsregenzeit im Tsa und Phex leitet den Frithling
cin, der etwa ab Rahja wieder zum heiBen Sommer wird.

Landschaftsformen

In Aranien kann man sechserlei Landschaften finden, wobei die vier
Formen, die auch in Oron zu finden sind, besonders hervorgehoben
werden sollen:

Reines Kulturland ist in Aranien hiufiger als im Mittelreich, und so
durchgingig landschaftlich genutzte Flichen wie etwa die Goldene
Au von Gareth finden wir hierzulande deutlich 6fter — auch in Oron
sind sie so zahlreich, daB} das Land eine der Kornkammern des Siid-
ostens war und heute zum Teil noch ist. Bebautes Land wird vor allem
geprigt von den weiten, goldenen Weizenteldern, die von wenigen Feld-
wegen durchschnitten werden. Bisweilen findet man auch Mais, der
bis zu zweieinhalb Schritt hohe Sichtbarrieren bildet. Bunter Mohn,
der zwischen den Halmen spriefit, verleiht der Landschaft besondere
Farbenpracht. Vor allem in der Nihe von Dérfern sind

auch Obsthaine zu finden, in denen Biume verschie-
denster Art bunt durcheinander stehen: Dattelpal-
men, Apfel-, Pflaumen-, Mandel-, Feigen-, Pfirsich-
und Aprikosenbiume sind hiufig, ganz besonders oft

aber sind zum einen Olbaumhaine, zum anderen Biu-
me und Biische der verschiedenen Arangenarten zu
finden, die da Apfelsine, Pomeranze, Tangerine,
Limette, Limone oder Zitrone heillen. Eine weitere !
Nutzpflanze, die vor allem in den Vorgebirgen des
Raschtulswalls angebaut wird, ist der Tee; gerade im I
Flachland Orons findet man schlieBlich auch noch
weite Baumuwollfelder, auf denen zur Erntezeit die wei-
Ben Faserbiischel wie frisch gefallener Schnee aus dem “
Griin leuchten, sowie dichte Zuckerrohrfelder mit Pflanzen
von zwei Schritt Héhe und mehr.

In den Dérfern siecht man mitunter als Zierpflanzen das Geronsblut,
besonders aber die Rose der Herrin Rahja und die Turbanblume oder
Tulpe, von denen es zahllose Farb- und Formvarianten gibt. Zumin-
dest frither rithmte sich im Elburischen wie in ganz Aranien fast jedes
Dorf einer eigenen Rosenziichtung; daneben wurde auch Azila, wie
der Aranier die Wildrose nennt, als schiitzende Hecke um die Dér-
fer angelegt.

LA
e

schen, nimlich Schafe, die von Hunden, dhnlich den Tuzakern, be-
wacht werden, sowie in unmittelbarer Dorfnihe die allgegenwirtigen
Esel, Hiihner, Perlhiihner und Tauben. Der Reichtum an Weizen lockt
aber auch viele Ratten an, gegen die die Bauern sich die bekannten
Aranierkatzen halten, die sogar das Wappen und Banner zieren.
Der Reisende muB hier vor allem mit Gefahren rechnen, die von feind-
seligen oder auch nur neugierigen Einheimischen ausgehen.
Immergriine Wilder sind in Aranien vor allem im Sultanat Baburin
und im Raschtulswall-Vorland des Sultanats Palmyramis wie im Busch-
land Goriens, aber auch in Teilen der oronischen Halbinsel und des
Yalaiad anzutreffen. Sie bestehen vor allem aus dichten Eibenwildern,
wie sie nur in dieser Region zu finden sind — denn der fast véllig giftige
Baum des Phex wichst nur hier so zahlreich, daBl er ganze Wilder
prigt. Andere typische Bidume sind Zypresse, Lebens- und Maulbeerbaum
sowie der wildwachsende Olbaum. Dazwischen sind der Gingko, der
den Araniern als der dlteste aus Sumus Leib gesprossene Baum gilt,
und verschiedene kleinere Palmen zu finden. An trockeneren Stellen
wachsen oft auch Akazien, aber auch als Unterholz der gefihrliche
Sicheldorn. Zwischen den grofien Biumen gedich im tiefer gelegenen
Land oft wilder Wein, der sich Berichten zufolge in Oron vielerorts zu
einem feindseligen Schwarzen Wein gewandelt haben soll. Wenig tiber-
raschend erscheint da auch, daB} in Oron in den nichsten Jahren der
namenlose Purpurmohn hiufiger werden soll, wenn man einigen Pro-
pheten glaubt. An FluBtilern gesellt sich auch das berauschende
Zithabar hinzu.
Das hiufigste Jagdwild hier stellen Reke und Kaninchen dar, gefolgt
von Warzenschweinen, Fasanen und Wildhiihnern und mitunter Ongalo-
bullen; natirliche Feinde des Menschen sind Grimwélfe und Mara-
skantaranteln. Die eher lastigen als gefihrlichen Raschtulsluchse, Baum-
biren, Stinktiere und Nachtwinde mussen ebenso erwihnt werden wie
die seltenen Riesenamében, Tatzelwiirmer und Baumdrachen.
Der Reisende wird hier weit seltener feindselige Einheimische antref-
fen, muf} aber wie gesagt mit Raubtieren rechnen. Allgemein stellt das
Waldland aber eine gute Landschaft fiir das unauffillige Reisen dar.
Steppenhaftes Grasland prigt die unbebaute Landschaft besonders in
den Sultanaten Palmyramis und Gorien, aber auch in den héheren
Teilen der oronischen Halbinsel und des Yalaiad. Die kennzeichnende
Pflanze ist ein zihes Gras, das mitunter dem Winselgras weicht, schr
selten — aber immer noch zu oft fiir den Reisenden — auch dem
getihrlichen Messergras. Hervorgehoben wer-
? den miissen aber auch die harten Striucher,
die oft in Form von dichten, der Reise sehr
hinderlichen Hecken und Wiillen wachsen;
die pervertierten Dornrosen und der Sicheldorn
;/ sind darunter die gefihrlichsten; daneben sind
" zu nennen als listiges und schmerzhaftes
Dornicht die Kratz- und die Golddistel, ferner auch die Stech-
palme, der duftende Flieder und der Jasminbusch, aber auch
die als Nutzpflanzen geschitzten Pfeffer- und Henna-
striucher und die von Heilkundigen gepriesenen Knoblauch,
Salbei- und Melissenpflanzen. Goldpinie, Akazie, Maulbeer-
o und Granatapfelbaum sind hier gelegentlich als einzeln-
i stechende Biume oder gar in kleinen Wildchen anzutref-
@’*’ fen. Entlang der FluBtiler wichst das Rauschkraut Zizhabar.
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An Jagdtieren findet man hier weniger als im Waldland, dabei vor al-
lem Gabelantilopen, Warzenschweine und manchmal Wildpferde.
Ongalobullen, Straufie und Warzennashorner kommen hier ebenfalls vor,
terner Fasane und Pfauen. Als Raubtiere muBB man Wolfe, Raschtulsluchse
und Geparden erwihnen, die dem Menschen aber kaum gefihrlich
werden; weit bedrohlicher sind Gifttiere wie Klapperschlangen, Kobras
und Boronsottern, Vogelspinnen, Taranteln und Skorpione.

Die vielleicht gréBte Gefahr aber stellen die Wildfeuer dar, die im Som-
mer gelegentlich aufflackern und gegen die es kaum eine Rettung gibt,
es sei denn, man gribt sich an ganz tiefer Stelle ein oder legt mit viel
Wildniskenntnis ein Gegenfeuer.

Fiir Reiter gefihrlich stellt sich auch der teilweise wie ein Warunker
Kise von allerlei Maulwiirfen und Hérnchen ausgehshlte Boden dar,
der ein Pferd leicht ins Straucheln bringt oder gar schlimmeres be-
wirkt. Der Reisende sei auch vor teils zeitraubenden, teils dirckt ge-
tihrlichen Begegnungen mit Dickicht und Dornicht gewarnt, ande-
rerseits lassen sich im steppenhaften Grasland gut bewohnte Gegen-
den mit eventuell feindseligen Einheimischen umgehen.

Meisterinformationen:
Regeln fiir den Marsch durch Dornenwerk finden Sie im Herbari-
um Aventuricum auf den Seiten 147 bis 149.

Mangrovensiimpfe findet man entlang der stidlichen Kiiste der elbu-
rischen Halbinsel wie auch an der ganzen Kiiste des Yalaiad. Die Man-
grove mit ihren Stelzwurzeln findet selbst im Meeresgrund Halt und
wiichst so auf einem breiten Uferstreifen von mehr als 10 Meilen Tiefe,
wo die einzelnen Biume eine schwer zu durchdringende Barriere bil-
den. Andere typische Pflanzen sind die Sumpfzypresse, scharfkantige
Schilfarten, aber auch Papyrus und wildes Zuckerrohr, mitunter findet
der Kriuterkundige auch Egelschreck. Weite Teile entlang der Kiiste
sind auch von Seerosen tiberwuchert, die der Aranier Nuphar nennt.

Als Tiere der Mangrovensiimpfe sind vor allem Moskitos zu nennen,

und es verwundert nicht, dali auch die borbaradianische Abart hier
zahlreich sein soll. Daneben sind Sumpfratten und Sumpfegel zu nen-
nen, und im Yalaiad sind auch immer wieder diverse echsische Ge-
schopfe anzutreften, wie etwa die Sumpfechse, die Panzerechse, die Fisch-
echse und die Flugechse; ferner auch allerlei Kroten und Lurche, Frosche
und Schlangen, manche ungiftig, viele giftig. Zu den schénsten und
harmlosesten der Geschopfe des Sumpflandes zihlen die rahjaroten
Flamingos, die man gerade an den Ufern der Chalukbucht in grofien
Kolonien findet. Ebenfalls sehr zahlreich gibt es dort, wo feuchtes Wei-
de- und Sumpfland ineinander tbergehen, wildlebende weiBe
Gadangstiere, die lingst nicht mehr einzelnen Bauern oder Sippen ge-
héren, sondern nahezu herrenlos sind.

Vom Reisen durch Mangrovensiimpfe ist wegen der Gefahren eher ab-
zuraten, zum unauffilligen Eindringen ins Yalaiad oder auch in man-
che Teile Orons wird es aber manchmal unvermeidbar sein.

Die Halbwiiste im Umland der Gorischen Wiiste soll noch erwihnt
werden, die sogenannte Gorische Steppe: Striucher und Biume wie
Akazien, Wildrosen, Hibiskus, Disteln und der gefihrliche Sicheldorn sind
hier prigend, besonders aber die Steppenhexe, ein Dornbusch, der sich
mit dem Wind treiben l4Bt. An Tieren sollen neben Klapperschlangen
und Skorpionen die Warzennashérner, Antilopen und Straufie, aber auch
die Sandléwen, Geparden und Riesenameisen dieser Landschaft erwihnt
werden.

Das Wiesen- und Heideland des nordlichen Sultanates Baburin ist
eine weitere aranische, aber kaum in Oron zu findende Landschafts-
form, die stark an verwandte Landschaften im Mittelreich erinnert:
Mit Fuchsschwanz und Schwingel, Famerlorsbliite, Flammenblume und
Golddistel sind die Pflanzen denen Stid-Garetiens sehr dhnlich; Gin-
ster, Flieder, Hibiskus, Oleander und Jasmin sicht man auch nordlich
der Grenze mitunter. Mit zahlreichen Kaninchen, Trappen und gele-
gentlich Fasanen ist auch die Tierwelt von eher nérdlichem Charakter.

Die Kultur der Aranier

Die Aranier

Die Aranier sind in ihrer Mehrzahl, trotz aller mittelreichischen Ein-
wanderer und Herrscher, ein tulamidisches Volk. Von der Statur her
unterscheiden sie sich nur unwesentlich von Tulamiden auf der einen
und Giildenlindern auf der anderen Seite, auch wenn sie im Durch-
schnitt etwas kleiner und feingliedriger als ihre nordlichen und etwas
weniger schnig als ihre stidlichen Nachbarn sind.

Das Schonheitsideal weier Haut, wie es beim mittelreichischen Adel
und bei den Novadis (also bei ‘Barbarenvolkern’) verbreitet ist, ken-
nen die Aranierinnen und Aranier kaum, allerdings auch keine Praios-
oder Rastullahfrémmelei, die die Haut verbrennt, so daf3 ihr Teint meist
cin angenchmer, heller Braunton ist, den sie mit Schmuck und Schmin-
ke zu unterstiitzen wissen. Die vorherrschende Haarfarbe ist schwarz,
aber auch dunklere Braunténe sind hiufig, was beides auch fur die
Augenfarbe gilt, wo jedoch auch Grinténe vorkommen.

Aranier gelten als fingerfertig und handwerklich begabt, den schénen
Kiinsten und der Herrin Rahja zugetan, mit einer — von Fremden als
schmeichlerisch angeschenen — romantischen Ader und von einer —
dem gleichen Fremden bisweilen kriecherisch erscheinenden — Fréom-
migkeit und Traditionalitdt, dazu verschen mit einem Sinn fiir blumi-
ge Sprache und nicht selten auftretendem heiBspornigem Verhalten —
echte Tulamiden eben.

In der neueren, seit Kaiser Reto mit Mittelreichern durchsetzten Adels-

schicht finden sich zwar cinige Abweichungen von dieser ‘Regel’, die
aber genau wie die cher stidtulamidischen Gorier auf die Gesamtheit
gesehen kaum ins Gewicht fallen.

Frauen und Minner

»Von allen Beobachtern hervorgehoben wird die fiithrende Rolle, die die
Frauen in der Gesellschaft Araniens spielen — sogar der Landesname be-
zieht sich darauf, denn das tulamidische Haranija heif3t einfach ‘Land der
Herrinnen’. Der urspriingliche Grund ist dabei nur noch von historischem
Interesse, denn die Regelung, daf3 nur die tulamidischen Minner Herden
von Eseln und Pferden, Schafen und Ziegen besitzen konnten, wihrend
nur ithre Frauen fiir Haus- und Feldarbeit und Ackerbau zustindig waren,
mag bei der Besiedlung Araniens den Frauen zwar eine Bedeutung verlie-
hen haben, die die Frauen der nomadischen Hirtenvélker des Raschtulswalls
und der Khom-Wiiste noch heute vermissen; doch in der Gegenwart ist
diese alte Aufgabenteilung nur noch fiir Geschichtskundler interessant und
vom Volk aufier in Mirchen lingst vergessen worden: Heute gibt es so gut
wie keine Berufe, die nicht —zumindest theoretisch — von beiden Geschlech-
tern ausgetibt werden konnen.

Die Betonung der haushdlterischen Aufgaben hingegen, die etwa die Frau-
en Thalusiens zu Gefangenen des Harems gemacht hat, liefs die Aranie-
rinnen immer mehr an Bedeutung gewinnen, als sie auch die Fiihrung der
Haushaltskasse iibernahmen. Selbst in den drmeren Bauern- und Hand-
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werkerfamilien ist es die Frau, die auf dem Basar die Besorgungen und
Anschaffungen erledigt und dabei neben Geriichten auch viele wichtige
Nachrichten aus nah und fern erfihrt, wihrend die Minner auf dem Felde
oder in der Werkstatt arbeiten. Selbst in kleineren Dérfern, wo es keine
Basare gibt, ist das alltigliche Treffen der Frauen am Dorfbrunnen ein fe-
ster Teil des Tageslaufes, zu dem sie Neuigkeiten austauschen und mitunter
reisende Hindlerinnen und Pilger treffen.

Diesen Vorsprung an Wissen und Weltliufigkeit haben die meisten Frauen
stets gut zu nutzen verstanden, um fiir ihre Méanner die Geschifte zu fiih-
ren: So st es allgemein iiblich, daf3 in grofieren Orten und wohlhabenderen
Hiusern die Frauen die Waren auf dem Markt verkaufen, die die Méinner
erzeugt haben, wihrend Diener die Hausarbeiten erledigen. Eine typisch
tulamidische Mystifizierung wiederum behauptet, daf die Frauen von Natur
aus dem Hindlergott Phex niherstinden, da sie ja auch mit den Siiften des
Leibes dem Wandel des Mondes folgten.

Wie dem auch sei, in den héheren Ringen des Adels, als Lenkerinnen von
Handelscompagnien oder Reedereien, ja selbst bei den Offiziersdienstgraden
in Heer und Flotte finden sich iiberdurchschnittlich viele Frauen.

Dieser Geschiiftstiichtigkeit der Frauen steht als allgemein verbreitete Ei-
genschaft die romantische Ader der Mdnner gegeniiber: Nicht allein die
Minner des rondrianisch beeinflufsten Adels, auch die der Mittelschicht und
in gewisser Weise selbst die der unteren Schichten neigen sehr dazu, alle
Frauen als das ‘schone und kluge Geschlecht’ zu betrachten und mit allen
Regeln der Hiflichkeit zu behandeln: Einer Frau gegeniiber riide oder for-
dernd zu sein, erscheint ihnen als Frevel gegen Rondra und vor allem Rahja;
statt dessen legen sie eine fiir Mittelreicher manchmal iibertrieben schei-
nende Ritterlichkeit und Galanterie an den Tag. Von den Frauen erwarten
sie jedoch auch ein entsprechendes Verhalten — nidmlich, daf3 sie damenhaft
und Rultiviert auftreten und rauhe Fliiche meiden. Wenn ein Ehemann
von Stand feststellt, dafs seine Frau keinen Verehrer hat, der sie minniglich
anbetet, dann krinkt ihn das — der edle Barde als romantischer Galan der
eigenen Frau ist fast ein Symbol fiir den Status auch des Gatten. Dafs es die
heifsbliitigen und lebenslustigen Aranierinnen und ihre Verchrer dabei kei-
neswegs mit der keuschen Anbetung von Ferne so genau nehmen, stort in
diesem rahjanahen Land wenige, und schliefslich wird sich ja auch der
Gemahl anderenorts eine Dame gesucht haben, die er galant umwerben
kann.

Waffentragende Frauen werden cinerseits durchaus geachtet, ja mitunter
bewundert, aber selbst ihnen treten viele aranische Minner in der Pose rit-
terlicher Verehrer, ja, Beschiitzer gegeniiber; was nicht selten zu herben Strei-
tigkeiten fiihrt.«

—Mitteilung der Sharina ay Yalaiad, Ordensarchivarin in der Anchopaler
Ordensburg der Grauen Stibe

Familien und Sippen

»Im Vergleich zu den Mittelreichern legen die Aranier grofien Wert auf fa-
milidre Bande, selbst wenn sie erfunden werden miissen: Die Bewohner
eines Dorfes betrachten sich als Grofifamilie unter der Leitung des Dorf-
vorsteher-Paares, von denen die Frau naturgemdfs im Alltag die weit gro-
Pere Bedeutung geniefit. Selbst Zugezogene werden feierlich in die Dorf-
Sfamilie aufgenommen und als neue, adoptierte Mitglieder betrachtet.

Daneben betrachten sich die Dorfler als familidre Teilgruppe einer grofie-
ren Sippe, die die Einwohner der jeweiligen Baronie umfaf3t: Die aranischen
Baronien — oder Beyrounate — sind meist sehr traditionsreich, und ihre Ba-
rone werden weniger als Lehnsherren denn als Sippenoberhiupter betrach-
tet. Die ‘Sippe’ der Baroniebewohner wiederum gilt mitunter als Teil einer
Grofisippe, die mehrere Baronien umfafit, wihrend sich die heutigen
Fiirstentiimer, die fritheren Landgrafschaften, mit den Gebieten der alten

Teilstimme decken: Die Baburiner (oder Nebachosier), die Elburier (oder
Oronier), die Gorier, die Yalaiatis (oder Khunchomer) und die Palmyrener

(oder Raschtulswaller) bilden zusammen mit der ‘Konigssippe’ der Zorganer
das aranische Volk, so zumindest die etwas mystifizierende Sichtweise.
Fiir den Alltag hat das die Folge, daf3 die Adligen sich nicht so sehr als
Vasallen eines hoheren Adligen, sondern als Sprecher ihrer Familie oder
Sippe betrachten, wihrend ihre Oberherrin eher eine vorgesetzte Sippen-
vorsteherin als eine Lehnsherrin ist. Thre Untertanen erwarten dann auch
eine Regierungsweise, die die Interessen der ‘ganzen Familie’, sprich Baronie
oder Grafschaft, iiber die des jeweiligen Vorstandes stellt. Selbst dort, wo
gemdfs des Lehensrechts neue, gar landesfremde Barone, Grafen oder Fiir-
sten eingesetzt werden, erfolgt die feierliche Aufnahme des neuen Vorstehers
in ‘seine’ zukiinftige Sippe mit einer tulamidischen Zeremonie, die allge-
mein als weit wichtiger als die vorangegangene Belehnung gilt: Die Adop-
tion zur Einpassung politischer Anderungen ins Sippensystem ist eine ty-
pisch aranische Sitte.«

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

Adoption und Erbrecht

»Blut ist dicker als Wasser, so sagt man vielerorts, wenn man die Bindung
durch Verwandtschaft hervorheben will. In Aranien hat sich dem als weite-
re Form der Verbindung die sogenannte ‘Seelenverwandtschaft’ zugesellt.
Die gedankliche Grundlage bildet dabei eine verbreitete Uberzeugung, die
offenkundig den Lehren mancher Tsaprediger entstammt: Demnach fin-
den nicht alle Seelen Verstorbener in Borons Hallen eine Ruhestatt, son-
dern werden so lange in immer neuen Korpern wiedergeboren, bis sie sich
fiir die Aufnahme in eines der zwélfgottlichen Paradiese bewdhrt haben.
Daher wird man oft erleben, daf3 aranische Eltern die Unméglichkett, ihre
eigenen Kinder zu verstehen, als unvermeidlich abtun, weil Tsa eben aus
einer Laune heraus eine unvertrigliche Seele in das Kind gesetzt hat. Wih-
rend es also in der eigenen blutmdfligen Verwandtschaft durchaus zu Un-
verstindnis kommen kann, wird es ebenso Fiille geben, wenn sie zwei Leu-
te blendend verstehen und in vielem iibereinstimmen, ohne wirklich ver-
wandt zu sein — in einem solchen Falle spricht man von der Verwandtschaft
der Seelen, und eine Muttes; die eine solche Verbindung zu einer jiingeren
Frau entdeckt, wird alles daran setzen, sie als ihre Schwiegertochter und
Erbin zu gewinnen. Denn die verbreitetste Form des Erbrechtes, die man
auch im héchsten Adel findet, sieht vor, daf3 die Frau, die oft im Namen
thres Mannes herrscht, fiir ihren Sohn und Erben eine geeignete Frau sucht,
die vor allem als ihre Nachfolgerin qualifiziert sein muf: In der Praxis
vererben die fithrenden Frauen damit auf ihre handverlesene Schwieger-
tochter.«

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

Recht und Gesetz

»Eine Darstellung des aranischen Rechtes zu geben, reicht der Platz hier
nicht aus — einige Grundziige lassen sich jedoch beschreiben: Der oder die
Kadi als Richter(in) ist meist vom érilichen Beyroun fiir ein Dorf oder ein
Stadtviertel eingesetzt und fiir kleinere Klagen zustindig. In manchen
Dorfern gibt es statt des ernannten Kadis das erbliche Amt des Harans, der
dann als Richter fungiert. Grofere Streitigkeiten werden vom Beyroun selbst
verhandelt, wihrend iiber ein Schwerverbrechen nur die Hochgerichte der
Emire und Sultane urteilen diirfen.

Traditionell wird kaum zwischen Zivilstreiten und Verbrechensklagen un-
terschieden, und staatliche Ankliger gibt es kaum, da meistens der Geschd-
digte oder seine Hinterbliebenen eine Klage mitsamt Zeugen vorbringt, die
der Kadi allein gegen die Verteidigung des Beklagten abwigt. Neuerdings
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miissen Kadis jedoch Schwerverbrechen ihrem Baron anzeigen, um den
Landfrieden zu schiitzen.

In Aranien ist es vordringlich, Ubeltiter zur Entschidigung der Opfer zu
zwingen, deshalb sind neben Hieben hohe Geldbufien die Regel, die nicht
dem Staat, sondern dem Kliger zugute kommen; mitunter wird gar bei
schwersten Verbrechen der ganze Besitz beschlagnahmt und der Schuldige
versklavt oder hingerichtet. Unwillige Verurteilte kann der Richter zur Stel-
lung eines Pfandes oder einer Geisel zwingen, bis das Urteil erfiillt wurde.
Verstiimmelnde Strafen sind bereits von Fiirstin Sybia fiir die meisten Ver-
brechen untersagt worden, Kerkerstrafen werden sehr selten verhingt, Ga-
leeren- oder Steinbruchdienst etwas hiufiger.

Die Bufizahlungen wirken zuerst wie ein wohlfeiles Mittel, der Bestrafung
zu entkommen, sie sind jedoch recht hoch und meist in Nutztieren zu lei-
sten, wobei die Hohe auch vom Stand des Opfers abhingt. So liegt die Stra-
fe fiir einen Totschlag bei einem oder mehreren Pferden als BufSe, wobei
Qualitit und Ausbildung des Tieres meist dem Stand und Rang des Opfers
angepafst wird. Andererseits wird auch ein betrogener Ehegemahl weit eher
Diya vom Ehebrecher fordern, als eine blutige Rache zu planen.«
—Mitteilung des Dajinbrecht von Boran, Ordensjustiziar der Anchopaler
Ordensburg der Grauen Stibe

Die Stinde

Unter den Adligen kommen die Freien, das sind jene, die sich die Sum-
me von 20 Dukaten Wehrsteuer jihrlich leisten kénnen, um so ihre
Waffenpflicht zu leisten. Das ist nur den Erfolgreicheren méglich, zu-
mal fir alle Erwachsenen des Haushaltes bezahlt werden muB.

Die Halbfreien kénnen das nicht und sind die Miindel ihres Beyrouns,
der als Vormund und Sippenoberhaupt ihren Schutz iibernimmt. Da-
fiir miissen sie die Hilfte des Tages fiir ihn arbeiten und unterstehen
seinem Urteil, doch kénnen sie Besitz haben und frei werden, wenn
sie die Abgaben eines Freien zahlen.

Zum Sklaven wird man als zahlungsunfihiger Schuldner oder als Ver-
brecher: Denn es ist eine iibliche Strafe, vom Richter dem Glaubiger
oder Opfer oder dessen Erben iibereignet zu werden. Diese Sklaverei
dauert, bis die Schuld gemibB einer vom Gericht festgesetzten Rate ab-
gearbeitet ist. Relativ oft lassen jedoch Besitzer treugediente Sklaven
(etwa testamentarisch) frei oder erheben sie zu halbfreien Dienern mit
groBeren Rechten und der Option auf vélligen Freikauf. Ebenso gibt es
aber auch innerlich unfreie Sklaven, die die véllige Versorgung, wenn
auch gegen harte Arbeit, nicht missen mégen und den Schritt in die
Freiheit verweigern.

Sklavenhalter haben nach aranischem Recht eine Reihe von Verpflich-
tungen: So sind sie fiir die Gesundheit, Verpflegung, Unterkunft und
Bekleidung ihrer Sklaven verantwortlich, gréblich vernachlissigte
Schuld- und Strafsklaven kénnen sogar vom Kadi auf freien Ful} ge-
setzt werden. Andererseits ist es Sklavenhaltern sogar ausdriicklich ver-
boten, kranke, alte oder invalide Sklaven ‘freizulassen’ und damit nutz-
lose Esser loszuwerden, ebensowenig wie man sie ins Ausland verkau-
fen darf, wo andere Sitten herrschen.

Alles in allem ldBt sich sagen, daB die Aranier eine unglaubliche gesell-
schaftliche Beweglichkeit kennen: Verarmte Adlige sinken zu Freien
oder noch tiefer hinab, und ein ehemaliger Sklave, der seine Freiheit
zuriickerworben hat, ist nicht schlechter angesehen als ein Kaufmann,
der sich vom Bankrott wieder emporgearbeitet hat, er kann sich bei
anhaltendem Erfolg theoretisch gar in den niederen Adel einkaufen.

»Den vier Stinden der aranischen und tulamidischen Sitte ist jeweils ein
Metall zugeordnet: Sklaven tragen unedles Eisen, nimlich den vorgeschrie-

benen Fingerring, der bei Aufsissigen auch durch ein Eisenhalsband er-

génzt werden mag. Halbfreie tragen die halbedle Bronze, meist einen Arm-
band oder einen Ring. Freie tragen das edle Silber, oft Anhénger mit Mond-
motiven oder aus pragefrischen Talern; der Adel schliefslich trigt das edle
Gold, besonders oft eine goldene Turbanbrosche als Standessymbol.

Dazu ist es auch iiblich, daf$ Geweihte ein Kleinod aus dem (edlen) Mete-
or- oder Sterneisen tragen, um sich als ‘gehorsame Sklaven’ ihrer Gottheit
auszuweisen.«

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

Beten, Arbeiten, Ruhen, Essen —
ein typischer Tagesablauf

Der Tag der Aranier beginnt meist kurz vor dem Sonnenaufgang, wenn
der Geweihte des vornehmsten Tempels, den das Dorf oder das Stadt-
viertel besitzt, vom Minarett zum Morgengebet ruft. Gibt es einen
Praiostempel, so ist immer dieser der vornehmste, und hier ist die Sitte
des Stundenrufes (verbunden mit der entsprechenden Anzahl Gong-
schlidge) ja auch entstanden, ansonsten legt die Stadtherrin den Tem-
pel fest, wobei oft Intrigen um diese ruhmreiche Aufgabe im Spiele
sind — in kleinen Dérfern mit nur einem Tempel ist die Sache natiir-
lich einfacher.

Dem Kultus der Rahja entstammt wohl die allgemein verbreitete Uber-
zeugung, daB man sich vor jedem rituellen Gebet zumindest symbo-
lisch zu reinigen habe, so da} die meisten Aranier vor dem Morgenge-
bet ihre morgentliche Waschung und Rasur vollzichen. Selbst die tiber-
zeugtesten Anhidnger der Peraine oder des Phex pflegen danach mehr
oder minder tippig Rosenwasser oder Rosendél zum Beduften ihres Lei-
bes zu nchmen, cine Sitte, die dem neu zugereisten Mittelldnder an-
fangs den Atem rauben kann.

Die wahrhaft Frommen, und die, die vor den Geweihten glinzen wol-
len, sind sogar so rechtzeitig aufgestanden, daf sie zum Gebetsruf be-
reits in threm Tempel sind. Die meisten Aranier hingegen nechmen den
Ruf cher zum AnlaB}, vor der Abbildung ihrer Gottheit in der kleinen
Gebetsnische ihres eigenen Hauses niederzuknien und dort zu beten,
wobei es ihnen keineswegs an Glaubigkeit mangelt.

Nach der Waschung und dem Gebet wird das eher schlichte Friithstiick
verzehrt, es besteht meist aus einem Stiick Fladenbrot, etwas Yoghurt
und Oliven. Die Armen haben vielleicht nur das Brot, wihrend Reiche
zusitzlich noch Eier und Sirupfriichte geniefen. Alle Aranier begin-
nen jedoch den Tag mit einem Schluck Tee, der die Lebensgeister weckt.
Nun ist auch die Zeit des Tagwerkes gekommen: Die Hindlerin be-
gibt sich zum Basar, die Biuerin auf ihren Acker, die Hirtin mit dem
Vieh auf die Weide, die Handwerkerin in ihre Werkstatt. Verbreitete
Handwerke sind die der Tuchweber, der T'6pfer, der Zimmerleute, der
Schmiede und, in lindlicheren Siedlungen, der Brauer, doch bekannt
geworden sind vor allem die besonders gut verdienenden Edel-
handwerker wie die Teppichkniipfer, die Papier- und Papyrusmacher,
die Emailbrenner, die Glasbliser und die Porzellanmacher.

Die Mittagsstunde wird durch einen Ausrufer vom Minarett verkiin-
det. In jedem Falle wendet sich der Tulamide nun in Richtung Tempel
zum stillen Gebet, nachdem er sich symbolisch mit etwas Wasser ge-
reinigt hat. Glaubenseifrige fordern aber auch, er solle mehr als das
tun und den Tempel selbst aufsuchen, im Alltag befolgen das aber nur
recht wenige Fromme.

Nach dem Mittagsgebet kehrt allgemein Ruhe ein, denn es dient nicht
zuletzt als willkommener Hinweis, da3 die heiBeste Zeit des Tages
angebrochen ist. Fiir zwei oder drei Stunden erlischt fast jede Aktivi-
tit: Die Bauern zichen sich unter Biume, die Handwerker in ihre Li-
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den, die Hindler in den Schatten ihrer Stinde zuriick und verbringen
die Zeit désend, Wasserpfeife rauchend, triumend oder betend. Wih-
rend der Mittagsruhe irgend etwas dringlich erledigt bekommen zu
wollen, kann nach aranischer Meinung nur einem térichten Mittel-
lander cinfallen, der das Stechen der Sonnenstrahlen im Leib verspii-
ren will; und nur wenige halten dies fiir besondere Praiosfrommigkeit
der Garetier. In Stidten und groBeren Dérfern ist dies auch oft die
Zeit, in der man den Hammam, das Badehaus, aufsucht und sich im
Bade beim Brettspiel oder einer Pfeife erholt.

Wihrend dieser Zeit wird auch das recht schmale Mittagsmahl ver-
speist: Fur diejenigen, die nahe ihrer Wohnungen arbeiten, besteht es
aus Brot und den zur Suppe gekochten Resten vom Vorabendmahl,
wer etwa auf dem Feld arbeitet, hat sich etwas Brot, Obst und cingeleg-
te Zwiebeln oder Oliven mitgenommen. Spitestens zur Efferdstunde,
drei Stunden nach Mittag, setzt die Arbeit wieder ein und wird fortge-
setzt bis zum Sonnenuntergang, wenn erneut der Gebetsrufer zu ho-
ren ist. Zumindest nun sollte jeder seinen Tempel aufsuchen und sei-
nem Gott fiir das gelungene Tagwerk danken oder bitten, daf} er am
nichsten Tage mehr Gliick oder Geschick haben mége.

Das Abendmahl, etwa eine Stunde nach Sonnenuntergang, wird ein-
geleitet durch einige Dankesworte der Haushaltsvorsteherin, ecin
Brauch, der offenbar dem Kultus der Peraine entlehnt ist. Es ist stets
die tippigste Mahlzeit am Tage: Bei nahezu allen besteht sie aus einer
Suppe, aus Gemiise oder GrieB bei den Armeren, aus Fleischbriihe bei
den wohlhabenderen Araniern, dazu gibt es frisches WeiBibrot. In den
meisten Hiusern folgen noch weitere Ginge mit Gemiise, manchmal
auch Fisch oder Fleisch, in reichen Haushalten, besonders wenn Gi-
ste anwesend sind, folgen oft zahlreiche Fleischragouts, gebratenes
Gefliigel und Lammgerichte aufeinander. Danach gibt es fast iiberall
unweigerlich frisches oder eingezuckertes Obst, Gebick oder Zucker-
werk wie Marzipan oder Halva als Dessert, gefolgt von der bei allen
Stinden unverzichtbaren Kanne Tee: ‘Brot und Tee’ ist der aranische
Begrift fur die Nahrung dessen, der nichts besitzt.

Nach dem Abendmahl werden kleine Kinder ins Bett geschickt, da-
nach sitzt die Familie beisammen und hért Reisenden, Gisten oder
ilteren Verwandten zu, die Nachrichten aus der weiten Welt, aufregende
Mirchen und erbauliche Heiligenlegenden erzihlen. Wer keine Fami-
lie hat, ist zweifellos wenig bemittelt und wird statt dessen versuchen,
im Schein einer Lampe noch etwas Handwerksarbeit zu verrichten.
Damit klingt der Tag aus, und man begibt sich zur Ruhe. Dies ist auch
der Zeitpunkt, zu dem in vielen Stidten und Dérfern die amtliche
Nachtruhe einsetzt: Zwar ist es, auBer in Kriegszeiten, nicht verboten,
spiter die StraBen zu betreten, doch schreiben vielerorts die Gesetze
vor, daB ein jeder nichtliche Spazierginger eine gut sichtbare Laterne
mit sich fithren muB, auf daB er sehen kann und gesechen wird. Wer
von der Nachtwache ohne ein Licht angetroffen wird, der ist nach dem
Recht mancher Orte der ‘Heimlichtuerei’ und damit beinahe schon
des versuchten StraBenraubes oder Einbruchs tiberfiihrt. Die Ruhe der
Nacht wihrt bis kurz vor Sonnenaufgang, wenn der schwarze Him-
mel blauer wird, die Sterne verblassen und bald wieder der Ruf vom
Tempelturm die Stidter und Dérfler zum Morgengebet auffordert.

»Die Nachtruhe in aranischen Stidten kommt als strenge Mafinahme da-
her, doch will ich nur anmerken, daf3 viele Nachtschwirmer eine nicht an-
geziindete Lampe mitfiihren, da sich fast jede Nachtwache mit einigen
Miinzen iiberzeugen lifst, daf3 das Licht gerade erst durch einen ungliickli-
chen Zufall erloschen sei.«

Angaben des fritheren Streuners und heutigen Ordensspihers Cosmin
‘Edler’ von Siidquartier

Siedlungsweise

@® Wohnhiuser in Aranien sind, wenn sie nicht von Mittellindern er-
baut wurden, fast immer um einen méglichst groBen Innenhof errich-
tet, der von der StraBe iiber einen iiberdachten (und in unruhigen Ge-
genden auch bewachten) Gang erreicht werden kann. Zu diesem méog-
lichst tippig mit Blumen und Zierpflanzen bewachsenen Innenhof 6ff-
nen sich die diversen Wohn, Schlaf- und Vorratsriume, wihrend sie
nach auBen, zur Gasse hin, nur kleine Fenster, fast wie SchieBscharten
schmal, besitzen. Auch in Stidten besitzen viele Hiuser einen zwei-
ten, ummauerten Hof, der als Gemiisegarten bestellt wird. Selbst die
kleinsten aranischen Hiuser besitzen eine kleine Nische mit einer not-
falls auf eine Holztafel gemalten Gétter- oder Heiligendarstellung,
hédufiger aber ciner Statue, die den Himmlischen darstellt, den die Fa-
milie als ihren besonderen Freund und Schiitzer verchrt.

@ Basare sind in allen Stiddten und vielen gréBeren Dérfern zu finden.
Das Wort hat cigentlich eine sechr weite Bedeutung, denn es kann so-
wohl einen nur gelegentlich stattfindenden Markt bezeichnen wie auch
ein einzelnes Handelsgebiude, das die Mittellinder eher Kontor nen-
nen wiirden. Ein Basar, wie er hier gemeint ist, stellt sich jedoch als
abgegrenzter Teil der Stadt (meist nahe ihrem Zentrum) dar, der nur
dem Handel und in beschrinktem MaBe dem Handwerk gewidmet
ist. Mirkte werden dort an allen Tagen auBer an Feiertagen abgehal-
ten. Ein Basar umfalit beinahe immer mehrere Ladenzeilen, die oft
iiberdacht sind, zwischen den Liden und kleinen Werkstitten finden
sich oft auch Kapellen und Schreine, Brunnen und Badehiuser, Tee-
hiuser und ImbiBstuben. Ein Basar hat stets einen Marktvogt, oft ein
Laiendiener des Phex, der eine eigene Wachtruppe besitzt und fir Ord-
nung auf dem Basar zustindig ist. Das Basargebiet ist bei Nacht ab-
sperrbar und ohne jede Wohnungen; anders als in vielen mittellindi-
schen Stidten herrscht in Aranien nimlich eine strenge Trennung von
Wohnen und Wirtschaften. Die Liden eines Basars sind fast immer
sortiert, manchmal nach Gewerben, manchmal nach Kiuferschichten
und -gruppen (also etwa in einen Luxusmarkt, einen Armenmarkt,
einen Pilgermarkt usw.). Typischerweise werden auf einem groBen
aranischen Basar Waren aller Art verkauft, vor allem aber Tuche, Tep-
piche, Gewiirze, Zuckerwerk und Spezereien, Trockenobst, Wein und
Sirup, die zu den angeschensten Gewerben zihlen und oft in der Nihe
der Basareinginge zu finden sind. Fiir den GroBhandel gibt es am
Rande der Basare oft Karawansereien mit groBen Innenhéfen, die dem
GroB- und Fernhandel dienen.

@ Karawansereien (dic oft dem phexgefilligen Hindlerorden der Mada
Basari gehoren) sind grofe Bauwerke, mit ecinem weiten Innenhof; die
ganze Karawanen von vielen Dutzend Maultieren oder Kamelen auf-
nchmen kénnen. Eine Karawanserei bietet Nahrung und Unterkunft
tiir Mensch und Tier sowie Stauraum fiir die Waren. Im Innenhof ist
fast immer ein Brunnen, eine Zisterne oder cine andere Einrichtung
vorhanden, um die eigenen Schliduche zu fiillen und die Tiere zu trin-
ken. In Karawansercien, die auBerhalb der Stidte und gréBeren Ort-
schaften am Wegesrand liegen, sind oft auch die Werkstitten von Grob-
schmieden, Sattlern und Schneidern wie auch ein Lebensmittelhind-
ler zu finden.

® Badehiuser oder Hammamim sind zahlreich in Aranien, wo man
die Geselligkeit sehr schitzt, die dort zu finden ist: Im Volksbrauch,
der stark vom Rahjaglauben gepriigt ist, sind regelmiBige Waschungen
und Bider sechr wichtig, und das Hammam bicetet die Gelegenheit dazu.
In der Regel besitzt ein Bad einen groBen Umkleideraum, der auch als
Aufenthaltsraum dient, zum Baden gibt es stets ein kaltes und ein war-
mes Becken, vielerorts auch noch ein Schwitzbad. Ublicherweise gibt
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es an jedem Tag Badezeiten nur fiir Frauen und Kinder (oft morgens),

nur fiir Manner (meist mittags) und fir Paare und gemischte Grup-
pen (meistens abends), in gréBeren Orten wie Anchopal, vor allem aber
Zorgan, gibt es auch dreigliederige Hammamim mit Frauen-, Mén-
ner- und Paartrake.

@ Tempel schlieBlich sind einander oft recht dhnlich und zum einen
durch die sie kronenden Kuppeldicher gekennzeichnet, aber auch
durch die hohen Tempeltiirme, von einem bis zwdlf an der Zahl, die
man hier Minarette nennt.

@ Fiir Stidte ist es typisch, daB sie sich in verschiedene Viertel glie-
dern, die jeweils von einer aufgrund Herkunft und Religion sehr ge-
schlossenen Einwohnergruppe bewohnt werden. Durchgangsstrafien
sind selten, dafiir enden viele Wege als Sackgassen. Die aranische Ge-
schichte kennt Vorfille aus der Geschichte, wenn sich einzelne aufsis-
sige Stadtteile jahrelang mit Erfolg gegen den ungeliebten Stadtherrn
verschanzen konnten, weil sie mit Girten, Werkstitten und Brunnen
alles nétige besaBen, um abgeschlossen zu tberleben.

@ Ahnlich verhilt es sich in den Dérfern Araniens, die so gut wie nie
an Durchgangsstraien liegen. Statt dessen fiihrt ein Stichweg von der
LandstraBe zum zentralen Dorfplatz, um den die einzelnen ummau-
erten Bauernhéfe angeordnet liegen, die aus Wohnhaus und Stillen
fiir das Vieh, vor allem Phraischafe und die schweren Arbeitspferde,
die den schweren Norburgern dhneln. In der Nihe der Hiuser liegen
meist Gemiisegirten mit Kiirbissen, Tomaten, Zwicbeln und anderen
Gemiisen. Aber auch der Hennastrauch, der den als Rahjaschmuck
geltenden Hannilsud liefert, wird hier als Nutzpflanze angebaut. Selbst
die Einginge zu diesen Gehoften liegen meist nicht direkt am Dort-
platz, sondern am Ende von gut zu verteidigenden Sackgassen. Die
Anlage cines aranischen Dorfes wurde von Poeten daher auch schon
mit der eines sich immer weiter verzweigenden Blattes verglichen.
Im Herzen des Dorfes liegt, wie gesagt, der Platz mit dem Dorfbrunnen
als dem Treffpunkt der Frauen, hier finden sich auch das Badchaus
und der Schrein des Dorfgottes. Die Karawanserei hingegen ist so gut
wie nie im eigentlichen Dorf zu finden, sondern liegt als ummauertes
Gelinde an der LandstraBe, meist dem Dorfeingang gegeniiber. Fiir
den Anbau des Weizens schlieBlich dienen die weiten Felder rund um
die Dérfer, die oftmals dem ganzen Dorfverband gehéren oder verlie-
hen wurden, der sie gemeinschaftlich bestellt und dann die Ernte un-
ter die Dérfler aufteilt, gemiB alter Regeln und Verteilungsschliissel.
In den Obsthainen, die vor allem auf Hiigeln zu finden sind, die sich
schlecht fir den Getreidebau eignen, gedeihen Apfel-, Pflaumen-, Apri-
kosen-, Feigen-, Arangen- und Olbiume, um nur einige zu nennen.
Abgesonderte Weinberge und —girten sind eher uniiblich, statt dessen
rankt der Wein an den Bidumen des Haines empor. So mancher geprie-
sene Wein bestimmter Bauern gewinnt seinen besonderen Geschmack,
weil beim Lesen auch kleine Mengen anderen Obsts zwischen die Trau-
ben geraten.

EBgewohnheiten

»Wie es dem iippigen Boden wiirdig ist, bauen die Aranier als Korn vor
allem Weizen an, und grébere, beim Backen dunkle Getreide wie Roggen
und Gerste sind thnen fast unbekannt.

Pidda, das weifie Fladenbrot der Aranier, bildet die Grundlage fast jeder
Mabhlzeit — entweder es wird allein oder mit ein paar Datteln oder Oliven
gegessen, oder man schneidet einen Fladen auf und fiillt ihn Stiick fiir Stiick
mit Gemiise oder Fleischragout. Ob der Piddafladen weich oder knusprig
gebacken wird, ist ebenso von Gegend zu Gegend unterschiedlich wie die
Frage, ob man ihn mit Mohnsaat, Sesamkérnern, Kiimmel, einer Mischung

davon oder gar nicht bestreut.

Gemiise wird ebenfalls viel gegessen, vor allem Oliven, die allerorten ge-
dethen, daneben auch viele Kiirbisse, Tomaten, Gurken und Eierfriichte,
die allesamt eher geschmort als gekocht werden. Die weitaus hiufigsten
Gewiirze sind milde, griine Aranische und scharfe, rote Khunchomer Pfeffer-
schoten, Peraines Knoblauch und faustgrofie Zwiebeln. All diese Wiirz-
pflanzen werden in so groflen Mengen verzehrt, als wiren sie ein Gemiise.
Kise wird aus der Milch der Schafe gemacht und ist schneeweif3 und fett.
Daneben essen die Aranier viel von einer Dickmilch, die sowohl mit Salz
und Gemiisestiicken wie auch mit Zucker und Mandelkernen vermischt
wird und die sie Yoghurt nennen.

Fleisch kommt bei Bauern eher selten auf den Tisch und stammt in der
Regel vom Lamm oder vom Huhn, die im Stiick gebraten werden. Als
vornehmere Speise gelten das den Wohlhabenden vorbehaltene Kalbfleisch
und Perlhuhn, Wildhuhn und Fasan. Die fiir die Tafeln der Adligen gehal-
tenen Pfauen werden als die Krone des Gefliigels iiberhaupt betrachtet und
meist unter threm herausgeputzten Federkleid oder kiinstlichen, mit Glas-
schmelz oder gar Juwelen verzierten Hauben in Gestalt eines liegenden
Pfauen serviert. Schweine-, Rind- und Pferdefleisch stehen bislang so gut
wie nicht auf dem Speiseplan.

Fisch wird nur entlang der Kiiste und der Fliisse gegessen, da er sehr schnell
verdirbt und das Salzen oder Riuchern bei den Tulamiden wenig verbrei-
tet ist. Besonders gesottener Hummer und die fingerlangen Zorgangarnelen
gelten als Delikatesse, ebenso Austern, die aber nicht zuletzt wegen der
Hoffnung auf Perlen beliebt sind.

Obst ist beinahe ein Kapitel fiir sich, denn es wird in Aranien weit mehr
gegessen als im Mittelreich: Trauben, Apﬁfl, Pflaumen, Feigen, Aprikosen,
Pfirsiche, Granatipfel und Arangen sind nur einige der Obstsorten, die frisch
oder im eigenen Sirup auf den Tisch kommen. Vor allem die erstgenannten
Obstarten werden auch gedorrt und als siifSe und kraftvolle Dauernahrung
mitgefiihrt, daneben sind auch die Honigdatteln zu nennen.

SiiBwaren sind in Aranien ein fast unverzichtbarer Teil oder Ersatz einer
Mahlzeit, zumal sowohl Fruchtsirup wie Rohrzucker wohlfeil sind. Man-
deln, Pistazien und Pinienkerne werden in grofien Mengen gegessen, zer-
mahlen und vermischt mit Zucker und Rosenwasser bilden sie das heifsge-
liebte Marzipan, das einst eine luxuridse Opfergabe fiir Rahjafeste gewesen
sein soll, heute aber eine Leckeret ist, fiir die mancher sein letztes Geldstiick
hergibt. Gemahlene Sesamkérner statt Mandelmehl und Zuckersirup statt
Rosenwasser ergeben das etwas festere und preiswertere Halva, die Siifsspei-
se der niedrigeren Schichten.

Bei Getrinken ist zuerst das sehr verbreitete, helle und leicht siuerliche
Weizenbier zu nennen, das sehr selten rein getrunken, sondern fast immer
mit einem siifien Fruchtsirup vermischt wird. Der Wein Araniens ist vor
allem rot und sowohl herb wie auch siif3, fast zuckrig; der erste kommt als
Schlauchwein, der zweite als Raschtulswaller aventurienweit in den Han-
del; ein milderes, sehr beliebtes Getrink ist der girende Apfelmost. Aranischer
Tee wird viel zu Mahlzeiten getrunken und in der Regel mit Fruchtaromen
vermischt, eine deriiblichsten ist die mit Pfefferminz, doch kennt der Aranier
mehrere Dutzend verschiedene aromatisierte Tees, so dafs selbst in kleineren
Orten neben Teehiusern auch Teegeschifte bestehen, deren Besitzer nur mit
verschiedensten Teesorten handeln. Die kunstvolle Bereitung des Tees ist die
Pflicht eines jeden Gastgebers und fester Bestandteil eines Empfanges.
Fruchtsaft mit Wasser vermischt ergibt ein nicht berauschendes Erfrischungs-
getrink namens Scherbet, das oft von Strafienhindlern (meist Kindern)
aus grofSen Karaffen ausgeschenkt und moglichst kiihl getrunken wird, wober
die Kiihlhaltung mittels Raschtulswaller Eis deutlich preiswerter und hand-
habbarer ist als gemeinhin angenommen.

—Mitteilung der Sharina ay Yalaiad, Ordensarchivarin in der Anchopaler
Ordensburg der Grauen Stibe
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Kleidung und Schmuck

»Zwar haben die Herrinnen Orons thren Untertanen eine neue, bosartige
Kleiderordnung gegeben, dennoch ist es wohl sinnvoll, die in der bisheri-
gen aranischen Sitte iiblichen Kleidungsstiicke — die stark der klassisch
tulamidischen Tracht dhnelt — zu beschretben, um unseren Ordensmit-
gliedern ein unauffilliges Eindringen in das Land zu erleichtern:

Die Pluderhose sowohl der Minner wie Frauen ist oben am Bund wesent-
lich weiter als die jeweilige Taille des Trigers, so daf3 sie mit einem Band
gerafft wird und sehr aufgebauscht erscheint. Lederne Giirtel sind fast un-
bekannt, Schirpen aus Stoff die Regel. Die Hosen fallen in der Regel bis
auf die Knochel, wo sie mit einem Band eng geschniirt werden.
Pantoffeln sind allgegenwiirtig, einfache Schuhe aus Stoff; oft auch aus
Filz, auch wenn vornehme Aranier sogar seidene Pantoffeln tragen. Die
Sohlen fehlen ganz oder sind aus diinnem Leder. Bauern und Landbewoh-
ner tragen mitunter Sandalen mit holzernen Sohlen unter ihre Pantoffeln
geschnallt. Lederne Schuhe werden vor allem von Mittellindern getragen,
Stiefel sind ein Kennzeichen und mancherorts Privileg der berittenen Ober-
schicht.

Das Hemd ist fast immer aus (importiertem) Leinen, Baumwolle oder
Seide; seidene Hemden sind natiirlich den Reichen vorbehalten und oft
durch Stickereien geschmiickt. Hemden haben bauschige, am Handgelenk
mit Bindchen zusammengefafite Armel und sind oft erstaunlich weit aus-
geschnitten, gerade bei Frauen reichen sie manchmal nur halb iiber die
Brust. In der Linge reichen sie bei Méannern mindestens bis zur Hiifte,
manchmal auch bis zum Knie. Wihrend viele Frauen sie ebenfalls so lang
tragen, gibt es auch Frauenhemden, die kaum bis unterhalb der Briiste rei-
chen — in diesem Fall sind sie meist aus durchscheinender Seide.

Die Weste wird iiber dem Hemd getragen, besteht aus dickerem Stoff und
15t selbst bei den drmeren Araniern meist schmiickend bestick. Die Kombi-
nation von Hose, Hemd und Weste (sowie Pantoffeln und Fez) stellt die
typische Bekleidung der Aranier der Mittelschicht dar. Manche Aranier ver-
zichten auch ganz auf das Hemd und bedecken thre ansonsten nackten oder
nur mit Schmuck gezierten Oberkérper nur mit einer Weste — vor allem bei
rahjagefilligen Frauen und Minnern (und das ist keineswegs als zuriick-
haltende Umschreibung fiir gewerbliche Dirnen und Lustknaben zu ver-
stehen) sieht man dies hiufig. Wenn die Westen zugeknipft sind, so wirken
sie bei Frauen wie ein Mieder, oftmals aber werden sie offen getragen.
Der Kaftan ist eigentlich die vornehme Alternative zur Weste: Ein langer,
aber aus diinnem Stoff gefertigter Mantel, den man iiber dem Hemd ent-
weder offen trigt oder vom Halsausschnitt (der bei Frauen oft sehr gewagt
sein kann) bis zur Hiifte kniipft. Wenn der Kaftan Armel hat, reichen sie
bis zu den Handgelenken und sind so weit geschnitten, dafs viele sie zum
Tragen oder Verbergen von kleineren Besitztiimern benutzen. Geweihte,
Magier und Gelehrte tragen bei den Tulamiden meist einen Kaftan anstelle
einer Robe oder Kutte.

Der Burnusist ein weiter Mantel, der mitunter Armlocher besitzt und iiber
der iibrigen Kleidung getragen wird — das aber fast nur von Reisenden. In
Stidten und Dérfern werden Burnusse kaum alltaglich getragen, sondern
in Kleidertruhen aufbewahrt, denn die schweren Mintel aus Schaf- oder
Baumuwolle sind fiir den Gebrauch auf dem Felde oder dem Basar eigent-
lich viel zu warm. In der Gorischen Steppe sind Burnusse meist mit Kapu-
zen versehen, die gegen Wind und Staub schiitzen.

Der Fezist eine flache, runde Filzkappe, die vor allem von Minnern getra-
gen wird. Er besitzt meist eine buschige Quaste, die etwa die Hohe des Fez
herabhingt. Er stellt die Rlassische Kopfbedeckung der Aranier tulamidischer
Herkunft dar und ist meistens von roter Farbe; als Gegenstiick zum ‘vor-
nehmen’ Turban ist der Fez ein Symbol der einfachen Schichten der Bevil-

kerung.

Der Turban besteht aus einer langen Stoffbahn, die kunstvoll um den Kopf
des Triagers geschlungen wird. Dient ein Fez (oder, bei Kriegern, ein Helm)
als Basis, wird der Turban hoher, volumindser und prichtiger. Das Tragen
eines Turbans gilt allgemein als den hoheren Stinden vorbehalten, auch
wenn es dazu bislang keine geschriebenen Gesetze gibt (sehr wohl aber eine
Reihe von Traditionen, die z.B. dem schmalen Kriegerturban um den Helm
eine rote Farbe zuweisen, den volumindsen Turbanen der Kapitininnen
eine von edlem Blau). Das Ende des Turbantuches wird oft von einer Na-
del oder Brosche iiber der Stirn an seinem Platz gehalten, bei reichen und
vornehmen Trigern ist hier meist eine prichtige Agraffe mit Juwelen oder
Federbiischen zu sehen. (Die aranische Heraldik kront die Wappenschilde
mit Turbanen, bei denen Art und Zahl der Federn den Adelsrang des Wappen-
trigers anzeigt.) Nach dem Turban ist auch die Turbanblume oder Tulpe,
eine der beliebtesten und meistgeziichteten Zierblumen Araniens, benannt.
Die Keftiya, das iiber den Nacken fallende und von einer Kordel gehaltene
Kopftuch der Novadis, wird in Aranien so gut wie gar nicht getragen —
eben weil es als die stammestypische Tracht der Rastullahanbeter aus der
Wiiste gilt. Der schwere Schleier als klassischer Schutz vor Wiistensand
und unkeuschen Blicken ist ebenfalls unbekannt und als barbarisch ver-
pont, andererseits tragen vornehme Frauen gerne hauchdiinne und fast
durchsichtige Seidenschleider vor Mund und Nase, mitunter auch ‘Schlei-
er’ aus gliickverheiffenden diinnen Goldmiinzen. Derartige Schmuck-
miinzen sicht man ohnehin recht oft an allen méglichen Kleidungsstiicken
aufgendiht.

Generell ist Schmuck sehr verbreitet, und wihrend die reichen Juwelen
und Gold- (oder phexgefiilliges Mondsilber-)geschmeide tragen, so leisten
sich die weniger Wohlhabenden und selbst die Armsten zumindest Schmuck
aus Kupfer, Zinn oder Messing, verziert mit Gravuren, Glas oder allenfalls
Halbedelsteinen: Ein Aranier ohne Schmuck ist kaum denkbar. An For-
men kennen die Aranier dabei weit mehr als die Mittellinder: Neben Hals-
ketten, Armreifen und Fingerringen sind auch FufSkettchen sehr verbreitet,
vor allem bei Frauen. Auch Mdnner tragen gerne Ohrringe, und der
Schmuckstein oder Ring im Nasenfliigel ist bei Araniern aller Schichten
beliebt; gerade jiingere Frauen, vor allem Tinzerinnen, tragen iiber der
Wange gerne Zierkettchen zwischen Ohr- und Nasenschmuck. Uberhaupt
gilt es als sehr rahjagefillig, den Korper auf Weisen zu schmiicken, die dem
Miztellinder verrufen erscheinen: Nicht nur Dirnen und Ténzerinnen, auch
Kaufherrinnen und Adlige tragen stolz ihren Korperschmuck zur Schau,
wenn sie meinen, es sich leisten zu konnen, sei es der Amethyst im Bauch-
nabel, die Perle in der Zungenspitze oder kleine Mondsilberringe in den
Brustknospen.

Als besondere Form des Schmuckes sei noch der Hannilsaft der Henna-
pflanze erwihnt, mit dem sich Minner wie Frauen vor allem vor Rahjafesten
schmiickende, aber auch religios-symbolische Bilder und Glyphen auf die
Haut zeichnen, die mehrere Wochen zu sehen sind. Die siidtulamidische
Sitte, sich die Handflichen und den Nabel flichig hennarot zu firben, gilt
jedoch als derb bauerlich und unkultiviert.

Schminke gebrauchen sowohl Méinner wie Frauen: Neben Khol, einer
schwarzen Farbe zum Betonen der Augen, ist Hennasaft als Lippenrote
und manchmal auch als Wangenfarbe gebriuchlich, ebenso wie sich viele
Aranier die Brustspitzen firben.

Zum Schlufs will ich auf ein weiteres Detail der Korperpflege eingehen,
ndmlich das Rasieren: Wiihrend viele, aber nicht alle Mdnner einen mdéch-
tigen Schnurrbart und manche auch einen Kinnbart tragen, scheren fast
alle aranischen Minner thre Wangen glatt. Vor allem aber ist es unter Min-
ner wie Frauen unverzichtbar, alle Korperhaare zu entfernen, mégen sie
nun unter den Armen oder an der Scham sprieffen. Wer hier seine Haare
wuchern lifst, wie es fast alle Mittellinder, aber auch die Ferkinas und
manche Novadistimme tun, der muf3 damit rechnen, hinter vorgehaltener
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Hand als Barbar, haariger Affe oder Troll verspottet zu werden. Manche
sagen, das Enthaaren, das manchmal mit dem Rasiermesser, dfter mittels
spezieller Elixiere und Tinkturen geschieht, sei noch ein Erbe aus der Zeit
der Echsenherrschaft, doch betrachte ich das als reine Spekulation, zumal
die rein praktischen Vorteile hinsichtlich grofSerer Sauberkeit und geringe-
rem Schweifigeruch bereits offensichtlich sind.«

—Mitteilung der Sharina ay Yalaiad, Ordensarchivarin in der Anchopaler
Ordensburg der Grauen Stibe

Waffen und Riistungen

Gewdhnliche Messer und Dolche sind bei allen Schichten weit ver-
breitet, besonders der Krummdolch, den die Tulamiden Wagqif nen-
nen; doch auch der Meuchlerdolch mit Giftrohre, den man Mengbilar
nennt, ist keineswegs unbekannt. Das Fiihren der meisten anderen
Waften ist dem Kriegsvolk vorbehalten oder wird so reglementiert, dal3
die dorflichen und stidtischen Arsenale nur in Kriegszeiten oder an
den Tagen der Wehriibungen geéffnet werden.

Die Dschadra, cine Reiter- und StoBlanze, ist geradezu die tulamidische
Speerwaffe, die vor allem von Reitern, aber auch von FuBkimpfern
gefiithrt wird.

Stichwaffen wie Florett und Degen kennt man hier so gut wie gar nicht,
dafiir sind gebogene Langklingen eine typische Erscheinung der Regi-
on: Neben dem bekannten Krummsibel, dem Khunchomer, der auch
eine zweihindig gefithrte Variante hat, ist noch der schlankere Reiter-
sdbel zu erwihnen (der andernorts Amazonensibel genannt wird), fer-

ner die gewaltige Boronssichel von fast zwei Schritt Linge. Kurz-
schwert, Kriegerschwert und Rondrakamm sind zwar bekannt, aber
cher selten zu sehen.
Das Kriegsbelil ist sehr selten, seine tibrigen Sonderformen, darunter
auch das Wurfbeil, praktisch unbekannt. Infanteriewaftfen wie die Pike,
die Hellebarde, der HakenspieB und die Partisane sind durchaus be-
kannt und werden gegen die Reiterei der Novadis und der Ferkinas
eingesetzt, sind aber eindeutig eine mittellindische Einfithrung. Die
Sense und vor allem der (Kriegs-)Flegel der Bauernwehren hingegen
sind traditionsreich, aus letzterem hat sich auch der kiirzere Ketten-
stab entwickelt, genau wie der ebenfalls bekannte Schnitter aus dem
biuerlichen Umfeld stammt.
Kriegshammer, Morgenstern und dhnliche schwere Waffen gibt es hier
gar nicht, dafiir ist der von Reitern bevorzugte leichte Stechhammer
oder Rabenschnabel sehr beliebt.
Was Fernwaften angeht, seien neben den sehr verbreiteten Wurfmessern
und -dolchen und Wurfspeeren die Wurfscheiben als regionale Be-
sonderheit erwihnt. Sie stammen aus der aranischen Steppe und sind
aus Holz — ohne ihre stihlerne Schneidkante werden sie auch als Wett-
kampfgerit gerne benutzt. Eine kleinere, ganz metallene Variante sind
die cher legendiren Silbersterne der kriegerischeren Phexgeweihten.
Die Schleuder ist bei Bauern und Hirten speziell zur Bekimpfung von
Ratten und saatfressenden Végeln verbreitet und wird mit viel Geschick
cingesetzt. Der vor allem von der Reiterei verwendete Kompositbogen
ist die einzige weiter verbreitete SchuBwaf-
fe, wihrend Langbégen und
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Schnepper fast ausschlieBlich als Jagdwaften des Adels vorkommen,
andere Bégen und Armbriiste jedoch zu den Exotika zu zihlen sind.

»Zur tiblichen Ausriistung aranisch-tulamidischer Bewaffneter sei hier nur
kurz etwas gesagt: Der Wattierte Waffenrock oder Gambeson und die
Tuchriistung sind die beiden klassischen Riistungsformen, die der Kimp-
fer ohne grofiere Geldmittel zur Auswahl hat, gesteppte Waffenrocke wer-
den aber auch durchaus von wohlhabenderen Recken getragen, fiir die der
Kampf eben nicht die Hauptbeschiftigung ist und die daher oder wegen
der Hitze vor einer Metallriistung zuriickschrecken.

Soll es doch ein stihlerner Schutz sein, so greifen Aranier unweigerlich zum
Kettenhemd, das hier in den diversen iiblichen Lingen zu sehen ist; im-
merhin gilt es zu Recht als Erfindung der Tulamiden, die auch heute noch
die besten Kettenhemden herstellen sollen. Gegen die Hitze tragen die mei-
sten aranischen Krieger gerne einen drmellosen Uberwurf oder Kafian iiber
threm Kettenhemd. Anders beim Spiegelpanzer, einer echten Besonderheit
der Region, einem Kettengeflecht, dem ziselierte Panzerplatten iiber lebens-
wichtigen Korperstellen hinzugefiigt wurden — eine Riistung fiir Emire
und Sultane, die diesen Schmuck natiirlich auch herzeigen wollen.
Wiihrend als Kopfschutz durchaus auch Tellerhelm und Sturmhaube die-
nen, so ist der typische aranische Helm doch der Typus, den die Mittel-
linder den Baburiner Hut nennen: ein oben spitz zulaufender Helm, der
den Nacken des Trigers durch ein bis auf die Schulter herabfallendes Ketten-
geflecht schiitzt und dem bisweilen noch ein Wangen- und Nasenschutz
hinzugefiigt ist.

Riistungen und Helme aus Leder sind eher uniiblich, zumal sie allgemein
als barbarisch gelten.«

Sprache

»Zur Sprache der Tulamiden Araniens sei hier nur gesagt, dafs sie sich in

manchem deutlich von der der Novadis unterscheidet: Wihrend die Nova-

dis in der Abgeschiedenheit der Wiiste einige sehr alte Sprechgewohnheiten
behalten haben, die das Khom-Tulamidische zu einer sehr schwer zu mei-
sternden Sprache machen, ist das Aran-Tulamidische fiir den Garethi-Spre-
cher weit eingingiger und bequemer zu erlernen.

Denn das Khom-Tulamidische kennt eine sehr eigenartige Manier der Wort-
bildung und Wortbeugung, bei der es weit eher auf Mitlaute als die Selbst-
laute ankommt (welches man interessanterweise auch aus dem Rogolan
der Angroschim kennt): So stehen die Buchstaben F-G-G-R fiir einen un-
terirdischen Bewidisserungskanal, dessen Einzahl Foggara lautet, die Mehr-
zahl aber Fegagir, das Graben eines solchen Kanals wiederum heifst ifgagira,
wer solches tut, wird afoggir genannt ...

Im Aran-Tulamidischen hat sich die Gewohnheit des Garethi durchgesetzt,
die Worte nur mittels einer Vor- oder Nachsilbe zu verindern: So wird die
Mehrzahl durch die Endsilbe —im oder (wenn sie auf einen Selbstlaut folgt)
—nim angezeigt, und ‘Griben’ heifien schlicht Foggaranim; fiir die Tétig-
keit steht die Endung —r oder —ir (so heifit foggarar ‘graben’ und fiir den,
der sie betreibt, gibt es die Endung —d oder —id, die man auch aus Begriffen
wie Haimamud (Geschichtenerzihler, von haimamur, ‘erzihlen’) und
Sharisad (Ténzerin, von sharisar, ‘tanzen’) kennt. Statt fester Beugungen
sind jedoch farbige Umschreibungen wie ‘Schopfer der Griben’, ‘Vater der
Erzihlkunst’, ‘Meisterin des Tanzes’ mindestens ebenso beliebr.

Das Mhanadi-Tulamidische als die Mundart des Landes von Fasar, Rashdul
und Khunchom steht sprachlich zwischen Khém- und Aran-Tulamidisch
und neigt mal mehr dem einen, mal mehr dem anderen zu, was auch nicht
zuletzt durch die Neigungen des Sprechers beeinflufit wird: Der Khom-
Dialekt gilt als Zeichen der Rastullahtreue und Eigenstindigkeit, aber auch
der Riickstindigkeit, wihrend das Aranische mit Zwélfgotterglaube und
Fortschrittlichkeit, aber auch Traditionsvergessenheit assoziiert wird.«
—aus einer Vorlesung des Magister Gernot Quitzborn, Leiter a.D. der frii-
heren Zorganer Schreiberschule

Die Vergangenheit des Landes

Die aranische Geschichte ist zu lang und facettenreich, um hier im
Detail wiedergegeben zu werden. An dieser Stelle sollen daher vor al-
lem diejenigen Ereignisse und Herrscher stehen, die auch heute noch
im BewuBtsein der Aranier und wohl auch der Oronis lebendig sind:
Die Zeit der Fiinf Volker vor etwa 3000 bis 2500 Jahren wurde geprigt
durch das Nebeneinander von finf tulamidischen Stammessultanaten
unter eigenen Herrscherdynastien: Das Sultanat Nebachot lag nérd-
lich des Barun-Ulah und umfaBte etwa das heutige Sultanat Baburin
und die garetische Grafschaft Perricum; letzte Stadt bildete auch unter
dem Namen Nebachot die Hauptstadt. Hier stand auch der Hohe-
tempel der Gottin Rondra.

Ostlich lag das Sultanat Oron, dessen Name heute wieder von der selbst-
ernannten Moghuli und ihrem Staat verwendet wird. E'Burum war
seine Hauptstadt, E'Lanka die zweite Stadt des Reiches. Hier wurde
damals, so heiB3t es, die verfluchte Charyptoroth als Géttin des Meeres
verehrt und ein gewaltiger Hummer als ihr Sohn angebetet.

Das Sultanat Gorien lag rund um den schon damals lebensfeindlichen
Tafelberg der Gorischen Wiiste, die Hauptstadt Anchopal erhob sich
damals inmitten von fruchtbaren Lindereien. Es geriet dann jedoch in
den Konflikt der beiden Vélker, deren Reiche am Rande lagen: Das
Sultanat Khunchom beherrschte das Land am Mhanadi und die Halb-
insel Yalaiad. Es galt traditionell als eines der vornehmsten Reiche der
Tulamiden, denn es war vom legendiren Urvater Bastrabun gegriindet
worden. Hier wurde die Ewig Junge Echse Tsa als eine der wichtigsten

Gottheiten angebetet. Das Sultanat Gadang schlieBlich umfaBte das
Land zwischen Raschtulswall, Barun-Ulah und Gorien. Hier hatten
die ersten Tulamiden gelebt und hier errangen bald michtige Zaube-
rer die Herrschaft, die die Kiinste der alten Echsen beherrschten und
als Magiermogule bald die tibrigen Linder der Tulamiden zu unter-
werfen versuchten.

Dic Skorpionkriege vor 2350 Jahren brachen aus, als die Magiermogule
bereits die Sultanate Oron, Nebachot und Gorien unterworfen hatten
— das letztere war dabei von ithrem ddmonischen GroBen Schwarm so
kahl gefressen worden, daB3 es heute noch karg und 6de ist —, und nun
versuchten, auch Khunchom zu unterwerfen. In diesem Krieg wur-
den sie selbst besiegt und ihre Macht gebrochen, die von ihnen be-
herrschten Reiche aber wurden Untertanen des neuen Grofreiches der
Khunchomer Dynastie.

Das Diamantene Sultanat betrachtete die aranische Region als reiche
Kornkammer, die ihm Weizen, Obst und Honig lieferte. Die alten Teil-
reiche waren wiederhergestellt worden, doch regiert wurden sie an-
fangs von Satrapen, Statthaltern der Diamantenen Sultane. Erst mit
der Zeit begriindeten die michtigen Satrapen von Nebachot wieder
cine Dynastie und wagten es schlieBlich, erneut den Sultanstitel anzu-
nchmen. Das Ende dieser Epoche kam mit den ersten Kriegen gegen
die Bosparaner: Dassareth von Oron war die Gattin des letzten Sultans
von Nebachot, der dem Angrift der Bosparaner nicht standhalten konn-
te. Seine Witwe floh nach Siiden und vereinte das reiche Oron rund
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um Elburum mit den Resten des Sultanats Nebachot. Sultana Dassareth

lieB Baburin als neuen nérdlichen Grenzort stirken und wihlte den
Ort Zorrigan an der Grenze von Oron und Nebachot als neue Resi-
denz. Unter ihr und ihren Nachfolgerinnen, die jeweils im Namen
ithrer unmiindigen Séhne oder unwilligen Gemahle zu regieren pfleg-
ten, erwarb sich die Region den Namen Haranija, Land der Herrsche-
rinnen, wihrend der EinfluB Khunchoms mal schwand, mal wieder
wuchs.

Die Mondsilberne Zeit: Mit dem endgiltigen Riickzug des Diaman-
tenen Sultanats vor etwa 1100 Jahren begann cine neue Blitezeit fiir
Aranien, die vor etwa 1000 Jahren einen H6hepunkt erlebte: Am
legendenumwobenen Hof von Zorgahan, wie die Stadt inzwischen
genannt wurde, herrschten Konigin Mygdonia und Kénig Arkos. Sie war
cine begnadete Regentin, die ihr Land in eine Zeit der wirtschaftli-
chen und kulturellen Blite fiihrte. Ihr Geschick in den Kiinsten der
Diplomatie war so groB3, dal3 sie sowohl zuerst mit Kaiserin Hela-Horas

wie spiter, nach dem Fall Bosparans, mit Kaiser Raul von Gareth Ver-
triige schlieBen konnte, die Aranien als selbstindiges Land neben dem
Kaiserreich bestitigten. IThr Gemahl war ein tapferer Kimpfer und in-
spirierender Heerfthrer, der gegen Ende der Dunklen Zeiten in meh-
reren Schlachten Riuberhorden, Goblins und Oger aus dem
Raschtulswall und den Trollzacken zuriickwarf. Kénig Arkos trug das
Krummschwert Zhimitarra, die Amethystléwin, und zihlt zu den zwéIf
Begriindern des Theaterordens, den er nach der Verurteilung der
Ordensmeisterin jedoch wieder verlieB. Er gilt in Aranien als einer der
groBten Ritter aller Zeiten und neben dem HI. Leomar als einer der
wichtigsten regionalen Heiligen.

Zu den verschiedenen berithmten Mitgliedern des Hofes gehérte un-
ter anderem der Drachenkundler Pher Drodont. Der Erzmagus nannte
sich selbst ‘von Nebachot’ und war nicht nur zu seiner Zeit der gréBte
Drachenkundige Aventuriens: Er verfate das ‘Kompendium Drako-
magika’ und ersann die Drakned-Hieroglyphen.

»Sechzehn mal sechzehn Jahre sollte die Zeit der Freude und des Gliickes
am Konigshofe zu Zorgahan dauern, bis in jene Tage, in denen Amaryd
und Ithome das Konigspaar waren. Damals schien anfangs noch alles herr-
lich, doch nérdlich der Grenze drohte der grimmige Kaiser Menzel, der
auch das schone Aranien seinem Reich hinzufiigen wollte. Noch konnte die
Stirke des Landes und der Ruhm der Amethystlowin, der Rahjaklinge
Szimitarra, die gierigen Garether fernhalten.

Aber ach, in jenen Tagen erhob sich auch im Osten des Landes eine
Gefahr: Im Herzen der Djerim Yaleth im dippigen Elburischen Land
erschien eine wunderschone Frau, die sich zur Herrin des Gebirges
aufschwang und Unzihligen im Traum erschien. Allein ihre schwar-
gen Augen konnte man iiber dem Schleier erken-
nen, und doch versetzten die Visionen die Triu-
mer in helles Entziicken, das erst schwand, wenn
ste erwachten und begriffen, dafs es nur ein
Traum gewesen war. Dann aber ergriff schiere
Verzweiflung von ihnen Besitz, daf3 soviel
Schonheit nicht wahr sein sollte. Mit der Zeit
aber wisperte auch ein Name durch ihre |
Triume — die Shazmanyad war ihnen er- \
schienen, und wer sich ihr anschlof3 und un-
terwarf, der wiirde in thren Diensten erneut
schieres Entziicken fiihlen. Was sie dort

in threm Tal der Djerim Yaleth fiir sie

tun mufSten, ist unaussprechlich.

So wurde die Bedrohung immer ernstes,
und das Kénigspaar sandte tapfere
Kimpfer aus, die Gefahr zu bannen,

doch keiner kehrte je zuriick.

So sprach Konig Amaryd zu seiner
Konigin Ithome: ,,Meine Herrin,
Ihr werdet das Land fiir unseren
Sohn regieren, ich aber muf3 auf-
brechen mit den verbliebenen
Getreuen, um gegen die Feindin
zu streiten.” So brach er auf und
ritt in die Diisternis der Djerim Yaleth, die Widersacherin zu stellen, und
an seiner Seite trug er die Rahjaklinge Szimitarra. Neben ihm ritt sein
Knappe Jung-Aliban, und ihnen folgten zehn seiner besten Ritter.

[...] Nach ersten Kiampfen hatten die zwolf Recken das Tal erreicht, in dem
die Shazmanyad Hof hielt. Viele ihrer Horigen waren hier zu sehen, und

als Konig Amarid thnen befahl, zuriickzukehren zu ihren Hofen und Fa-

milien, folgten manche dem nicht, sondern griffen zu den Waffen. Da er-
hoben auch der Konig und seine Ritter ihre Klingen und fochten, bis die
Aufsissigen besiegt oder verjagt waren. Einige sagen, dafs hier bereits einige
aus des Konigs Gefolge fielen und starben, andere bestreiten es, und die
Gotter wissen es am besten.
So oder so setzten Konig Amarid, sein Knappe und seine Ritter ihren Weg
fort zum Thron der Feindin, der aus einem einzigen Edelstein ge-
schnitten war. Doch als sie der Shazmanyad gegeniibertraten, die
inmitten threr hochsten Diener auf dem Thron saf3, da hob sie
thren Schleier und entbléfite ihr wunder-
schones, makelloses Antlitz, und in den
Herzen der Ritter flammte wilde, gie-
rige Verliebtheit auf. Schon konnte
man die gemurmelte Frage horen, ob
denn eine so schone Frau ein sol-
ches Ungeheuer sein kénne, wie
thr Konig gesagt habe.
Nur Konig Amaryd blieb un-
beeindruckt, denn die Rahja-
klinge Szimitarra in seiner
Hand schirfte seine Sinne und
---- schnitt durch die bannende Zau-
berei und erlaubte ihm, die Bos-
heit der Shazmanyad klar zu se-
hen, als stinde sie auf ithrer Stirn
geschrieben. Mit aufmunternden Wor-
ten erinnerte er seine Ritter an thren
Schwur auf die Gotter und stirkte ih-
ren Mut. Aber als es nun zum Kampf
kam, da hob die Shazmanyad lachend
thr Gewand und entblofite ein ekliges
Gewirr zahlloser pechschwarzer Vipern,
das sie statt eines Unterleibes besaf3. So
spottete sie derer; die eben noch ihre
Schéonheit gelobt und ihren Leib be-
gehrt hatten. Wer sie auch sah, wufite nun,
daf3 sie eine Dimonin sein mufSte.
Und auf ein Wort hin sandte sie thre Schlangen aus gegen Konig Amaryd
und seine Ritter; und die Vipern eilten mit dimonischer Schnelligkeit auf
die Recken zu, ohne dafs deren Waffen sie verletzen konnten. Sie schlingel-
ten sich selbst an ihren Beinen empor und schlugen ihre giftigen Zihne
durch Kette und Tuch ins heifse Fleisch der Ritter. Unter Schmerzen bra-
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chen die Tapferen da zusammen, denn wie Feuer brannte es in ihnen.
Allein Konig Amaryd vermochte mit Szimitarra die dimonischen Kreatu-
ren zu durchtrennen und die Diener der Shazmanyad zu enthaupten, dafs
sie tot zu Boden fielen. Doch nun schwang die Dimonin eine Peitsche ge-
gen ihn, die sah aus wie eine schwarze Schlange von vielen Schritten Linge
und bif3 wie eine Viper, wo immer sie den Konig traf, und bald brannte
auch in seinen Adern weifigliihender Schmerz, scharf und grimmag.
Konig Amaryd wufste nun, daf3 er sterben wiirde, und mit einem letzten
Gebet zu den Herrinnen Rondra und Rahja, ihm beizustehen gegen die
Dimonin, sprang er auf sie zu und stief die Rahjaklinge Szimitarra tief in
thr Herz, ehe er sein Leben aushauchte.

Es heifst nun, daf3 einer aus seinem Gefolge den beifsenden Schmerz iiber-
lebt hatte, und dieser eine war sein Knappe Jung-Aliban. Als er sein Be-
wufitsein zuriickgewann und seinen Konig tot sah, liefen ihm die Trdnen
iiber das Gesicht, und als er sah, was die Rahjaklinge Szimitarra getan hat-
te, erschrak er: Selbst die Amethystlowin hatte die Dédmonin an ihrem Platz
angenagelt und versteinert, doch in ithren starren Augen schien noch der
glithende Hafs zu lodern. Tranenblind warf er seinen Mantel iiber das noch
immer verfiihrerische Gesicht und trug den entstellten Leichnam seines
Konigs fort.

Die Bedrohung durch die Diamonin war gebannt, und in den folgenden
Monden zog wieder Frieden im Elburischen Land ein. In ihrem Tal lief3
Konigin Ithome einen Schrein der Rahja weihen und das Kloster Keshal
Taref threr Geweihten stiften, und bald hatten die Briider und Schwestern
den zuvor schrecklichen Ort in einen Platz der Freude und des Genusses
verwandelt, wo an den Berghingen herrliche Reben wuchsen. Die
Rahjaklinge Szimitarra, die fiir Jahrhunderte die beste und treueste Waffe
der aranischen Konige gewesen war, ragte aus dem versteinerten Leib der
Démonin, und niemand wagte es, sie dort herauszuziehen, aus Sorge, die
Shazmanyad kénne erneut erwachen und Schrecken verbreiten.

Das nutzte auch der grimmige Kaiser Menzel von Gareth, und es freute
thn, daf3 der Konig und seine besten Ritter gefallen waren und die
Rahjaklinge gleichsam entriickt war. Ehe ein Jahr vergangen war, mufste
die gute Konigin Ithome thn als den neuen Konig Araniens anerkennen,
und dulden, daf3 ihr junger Sohn nur mehr als Fiirst in des Kaiser-Konigs
Diensten erben sollte. Dem Kaiser selbst nutze das nicht mehr viel, denn er
iiberlebte seine Salbung nur um wenige Tage, doch seitdem war das stolze
Aranien zur Provinz des Kaiserreiches geworden.«

—aus einer Geschichtserzidhlung des Assaref al-Haimamud

Der Verzicht auf die Kénigswiirde wurde durch die Angliederung
Goriens und Khunchoms verstiBit, aber erst vor wenigen Monden konn-
te Fiirstin Sybia die sagenumwobene Klinge bergen und ihrem Sohn
Arkos tiberreichen.

Die Garether Zeit brachte keine Herrscherinnen hervor, die sich der
Volksiiberlieferung so sehr eingeprigt hitten wie die zuvor genannten
—doch sei nicht vergessen, daB3 etwa 540 BF die berithmte Sternkundi-
ge Niobara in ganz Aventurien bekannt wurde. Wenig spiter aber wur-
de Aranien zum wichtigsten Sammelplatz der rohalschen Truppen fiir
den Angriff auf Borbarads Schwarze Feste in der Gor, und keiner von
denen, die auszogen, kehrte wieder zuriick. Dieser und andere schwe-
re Verluste in den Magierkriegen fithrten zu einer sehr akademie-
feindlichen Gesetzgebung und der SchlieBung fast aller Schulen, dem
Aranischen Exodus, der erst unlingst formell aufgehoben wurde.

Zu den weiteren groBen Desastern dieser Jahrhunderte gehért die Epi-
demie der Namenlosen Pocken, die vor etwa hundert Jahren (923 BF)
in Zorgan ausbrach und den Begrift der Zorgan-Pocken schuf. Damals
starben tiber die Hilfte der zuvor mehr als 20000 Zorganer, und auch
das Umland litt schwer. Erst das Eingreifen der Dienerin des Lebens
half, die Seuche einzudimmen.

Das Streben nach Unabhingigkeit schlieBlich begann vor allem unter
der Herrschaft Kaiser Retos artikuliert zu werden: Nachdem die
Almadaner Dynastie das Land weitgehend ignoriert hatte, solange es
seine reichen Abgaben zahlte, nutzte es der zupackende Kaiser als
Aufmarsch- und Versorgungsbasis fiir die Eroberung Maraskans, in-
dem er ihm hohe Getreidetribute aufzwang und versuchte, durch die
Schaffung von sieben unhistorischen Gauen die Verwaltung des rei-
chen Aranien fester in die Hand zu bekommen. Unter Kaiser Reto
wurden auch verstirkt Mittelreicher auf hohe Posten gesetzt, so daB3
sich viele Aranier cher als Unterworfene denn als Untertanen zu fih-
len begannen.

Die damals dreiBigjihrige Sybia al-Nabab, Sprof3 einer reichen Zorganer
Kautherrenfamilie, heirate im vorletzten Lebensjahr Kaiser Retos den
damaligen aranischen Fiirsten Muzaraban und schenkte ihm im Jahr
darauf einen Sohn und Erben, der nach dem alten Kriegerkénig den
Namen Arkos erhielt. Einige Zeit darauf verstarb Muzaraban, der im-
mer ein schr forderndes und kraftraubendes GenieBerleben gefiihrt

16

hatte, seine Tochter Dimiona wurde erst einige Monate nach seinem
Tode geboren.

»Der alte Muzaraban war noch eine Figur fiir Legenden, und die
Haimamudim erzgihlen auch noch viel iiber ihn: Danach hat er bei seiner
eigenen Hochzeit sturzbesoffen in der Sinfte gelegen, kein Kraut und kei-
nen Trank alleine lassen konnen und ist von seiner Gemahlin Sybia die
meiste Zeit mit hiibschen, jungen Maiden ruhig gehalten worden: Mir-
chen, wie Fiirst Muzaraban eine hiibsche Magd oder Dirne erblickt und
alles daransetzt, sie fiir sein Lotterbett zu bekommen, sind selbst heute noch
sehr beliebt bei den Zuhdrern.

Das schirfste aber ist, wie der Fiirst starb und wie lange vor der Geburt
seiner Tochter: Es ist ein offenes Geheimnis, daf ihn der Tod im Bett ereilte,
als er auferordentlicherweise mal mit seiner Gemahlin zugange war, und
ein alter Hofling beschwért, dafs es auf den Tag neun Madaliufe waren,
und daf3 der Fiirst seine Tochter wohl mit letzter Kraft gezeugt hat, wenn
ich das mal so sagen darf. Das wiirde auch zu dem passen, was Dimiona so
treibt — aus dem Samen eines Sterbenden, das hat etwas. Wenn es nicht
stimmt, ist es zumindest gut erfunden.«

Angaben des friitheren Streuners und heutigen Ordensspihers Cosmin
‘Edler’ von Siidquartier

Kurz nach der Niederwerfung des maraskanischen Aufstandes durch
Kaiser Hal, die das Neue Reich viele Leben und viel Geld gekostet hat
— Geld, das zu einem guten Teil aus Aranien stammte —, stellte Fiirstin
Sybia im Namen ihres Sohnes Arkos die Tributzahlungen an Gareth
ganz cin und erklirte die Unabhingigkeit des Seerosenthrones vom
Mittelreich; manche Staatskundler behaupten heute, der méchtige Graf
Answin von Rabenmund habe diesen Bruch bewul3t geférdert, um den
jungen Kaiser als Schwichling hinzustellen.

In jedem Falle hatte sich Fiirstin Sybia geschickt der Loyalitit der wich-
tigsten Truppenfiithrer Araniens versichert: Der Kaiserliche Marschall
Graf Haldoran von Anchopal lief ebenso zu ihr Giber wie das kaiserli-
che Eliteregiment Tigergarde und der GroBteil der in Aranien statio-
nierten Perlenmeerflotte. Da auch der alte Kénig Tolman in Vinsalt
fiir den Fall einer gewaltsamen Riickeroberung Araniens dem Mittel-
reich seinerseits mit Krieg drohte, blieb jeder Versuch aus, das Land
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wieder Gareth zu unterwerfen. Die faktische Unabhingigkeit brachte
vielerlei innere Schwierigkeiten mit sich, denn die ganz heiB3bliitigen
unter den Tulamiden wollten alle Mittellinder aus dem Lande werfen,
ein jeder der fiinf Teilstimme strebte nach einer besonderen Rolle, wie
auch ihre Grafen gerne allein oder als Rat die Macht der Fiirstin zu
cigenen Gunsten beschnitten hitten. Im Siiden ging wenig spiter die
Stadt Khunchom verloren, die sich mit stillschweigender Garether Hilfe
fiir unabhingig erklirte, und es war bereits mithsam fiir die junge Fiir-
stin, zumindest das Umland Khunchoms im Yalaiad fiir Aranien zu
halten.

In diesen Jahren wuchs der nominelle Thronfolger, Prinz Arkos, zu
cinem begabten romantischen Dichter und Verchrer ritterlicher Taten
heran, wihrend sich in seiner Schwester Dimiona eine magische Be-
gabung zeigte, die Fiirstin Sybia von einer engen Vertrauten ausbilden
lieB. Spiter wurde Dimiona zur Haushofmeisterin in Zorgan und da-
mit zur wichtigsten Stiitze ihrer Mutter, wihrend man fiir Prinz Arkos
vor allem nach einer geeigneten Gattin suchte, die einmal als Sybias
handverlesene Schwieger- und Adoptivtochter die Nachfolge auf dem
Thron antreten sollte. Die Wahl fiel schlieBlich auf Eleonora von
Revennis, die Tochter des Grafen Merkan von Baburin; geschlossen
werden konnte die Ehe aber erst nach der Volljahrigkeit und Fiirsten-
krénung des Prinzen, die fiir das Jahr 26 angesetzt war.

Im Jahre 25 kam es beinahe zur Katastrophe, als Prinz Arkos von Triu-
men heimgesucht wurde, die ihn zu einer gefihrlichen Queste nach
dem Magiermogul Assarbad aufforderten, zu der er sich sogar mit Hil-
fe Graf-Marschall Haldorans heimlich davonstahl. Dieses Abenteuer
fiihrte den unreifen Prinzen nach Gorien, wo er beinahe in einem Hin-
terhalt starb, der von seiner eiferstichtigen und auf die Thronfolge spe-
kulierenden Schwester Dimiona arrangiert worden war. Die verdorbe-
ne Prinzessin hatte dazu selbst die Unterstiitzung des Graf-Marschalls
gewonnen, der damals ums Leben kam; Dimiona selbst verlor nach
der Enttarnung ihres Schlangenvertrauten als daimonider Kreatur den
Verstand und wurde in Obhut der Schule der Austreibung zu Perricum
gegeben.

Die Krénung des Prinzen konnte daher im Praios 26 Hal wie geplant

stattfinden, ebenso die EheschlieBung mit Prinzessin Eleonora im

Travia dieses Jahres; wihrend ihre feierliche Erhebung zur Ersten
Gemahlin und Thronfolgerin im Travia 28 mit groBem tulamidischen
Prunk gefeiert wurde.

In dieser Zeit fanden auch die ersten ernsthaften Verhandlungen mit
dem Mittelreich statt, um die Abgeltung der Garether Interessen und
damit die unumstrittene Unabhiingigkeit Araniens zu erreichen. Ob-
gleich die Gespriche erfolgreich verliefen, gab es ein unwiirdiges Ge-
zerre um den Achat A/’Dabar, der als Symbolstein Araniens von Kaiser
Menzel in die Raulskrone eingefiigt worden war: Denn ausgerechnet
der aus Aranien gebiirtige Reichsrat Pelion Eorcaidos behauptete lan-
ge, der Reichsbehiiter diirfe keinen Stein aus der Krone entfernen las-
sen, weil er (noch) kein Kaiser sei. Als der Stein auf ein Machtwort hin
doch der Krone entnommen wurde, ging er auf dem Wege von Gareth
nach Zorgan verloren.

Erst im Frihling 28 Hal klirte sich sein Verbleib, denn offensichtlich
hatte der Damonenmeister nicht allein bei einem Uberfall auf Perricum
die dort behandelte Dimiona befreien, sondern auch den Achat an sich
bringen lassen. Damals scheiterte der Versuch Dimionas, den Symbol-
stein des Landes vorzuweisen und dann die Herrschaft tiber ganz
Aranien an sich zu reiBen nur am Eingreifen der giitigen Géttin Peraine
— der Achat selbst wurde von der Géttin entriickt oder verwandelt.
Die Usurpatorin allerdings konnte nach Elburum flichen, wo sie von
der abtriinnigen Grifin Merisa als rechtmiBige Konigin begriifit wur-
de. In den darauffolgenden Wochen, so darf man vermuten, gab sie die
Ermordung des aufrechten Dieners des Lebens in Auftrag, der ihre
Anspriiche zuriickgewiesen hatte. Mit seiner Erhabenheit starb seine
ganze Familie bis auf einen jungen Knaben, der einst der nichste Die-
ner des Lebens werden wird.

Die endgiiltige Unabhingigkeit wurde im Praios 29 Hal erreicht und
vom Mittelreich auch als Dank fiir die groBe Rolle der Aranier im Vor-
feld der Trollpfortenschlacht verstanden. Doch diese Unabhingigkeit
wird im BewuBtsein der Aranier durch das Wissen getriibt, daB3 ein
Viertel des Landes unter der Herrschaft einer Dimonenbiindnerin
steht.
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Das Moghulat Oron

Entstehung

»Einen genauen Zeitpunkt der Entstehung des Dimonenreiches Oron an-
zugeben, ist unmdoglich: Als ersten Schritt kann man am 1.Tsa 28 Hal die
Selbst-Proklamation der Prinzessin Dimiona zur Konigin Araniens sehen,
als einen zweiten die Ubernahme der Herrschaft in Elburum und dem
Umland Ende Tsa 28. Ebenso ist die Erlangung eines Splitters der Dimonen-
krone im Rahja 29 wichtig, da sie dadurch zu einem der Nachfolger des
Borbarad wurde. Als Gastgeberin des Heptarchentreffens in Elburum im
Efferd 29 festigte Dimiona schlieslich Orons Stellung als scheinbar neu-
trales Land zwischen den borbaradianischen Rivalen und offener Hafen
fiir alle Vergniigungssiichtigen, die dafiir zahlen konnen.«

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

»Seit jeher vererbten im alten Oron die Miitter auf die Tochter, und so hatte
es die Sultanin Sybia auch gewollt und seit langem ihr Erbe ihrer getreuen
Tochter Dimiona zugedacht. Doch, ach, die Feinde des oronischen Volkes
ruhten nicht bei ihren Intrigen, bis sie schliefSlich einen Keil zwischen Mutter
und Tochter getrieben hatten. Denn im Dunklen hatten sich die Garether
des Landes verschworen, nur eine gefiigige Marionette auf dem Thron zu
dulden, die ihrer geheimen Vorherrschaft nicht gefihrlich werden konnte.
Ihre Wahl war auf die ebenso eitle wie dumme Grafentochter von Baburin
gefallen, Eleonora, die selbst eine halbe Garetherin war.

Die Verschwérer lauerten der Prinzessin auf und verwirrten ihren Geist mit
einem dimonischen Gift, so daf3 sie sie in einer Anstalt des garethischen
Kaisers festsetzen konnten. Doch die kluge Prinzessin Dimiona entkam mit
einer List und fand auf ihrer Flucht das Zeichen, das ihre Auserwihltheit
bestiitigte: den heiligen Stein Aldabar, der schon immer den Herrinnen Orons
die Kraft gab, iiber die Seelen ihrer Untertanen zu gebieten.

Mit einem von Fliigelrossern gezogenen Wagen kam sie nach Zorgan, vol-
ler Vertrauen, dafs nun endlich ihre Stellung als Thronerbin Orons aner-
kannt wiirde. Aber wieder schlugen die Verschwérer zu, und mit einem
tiickischen Dimonenzauber verwandelten sie den Thronstein Aldabar in
Dreck, und der altersdumme Diener des Lebens gab seinen Segen dazu.
Dafiir haben die Gétter ihn angemessen gestraft: Der Frevler und seine ganze
Sippe bis ins siebte Glied wurde von himmlischer Hand fiir diese Heuche-
lei niedergestreckt.

Der guten Prinzessin Dimiona aber schwor zumindest die aufrechte Gebie-
terin von Elburum die Treue, und darum ist das stolze Elburum auch heu-
te die Hauptstadt Orons, bis sich die anderen Adligen besinnen, die gareti-
schen Verfiihrer verjagen und Dimiona auf ihren Thron in Zorgan setzen.«
—Geschichtsmiirchen, das in Oron den Kindern erzihlt wird

Zu den folgenreichen Ereignissen bei der Festigung von Prinzessin
Dimionas Herrschaft iber Elburum und sein Umland gehért die ge-
waltsame Eroberung Llankas: Die Stadt am Golf fiel trotz aller Bemii-
hungen der Aranier durch Verrat, und kaum konnten die meisten Schif-
fe der Kriegsflotte gerettet werden, als eine unter magischem Bann ste-
hende Offizierin der Stadtwache das 6stliche Tor 6ffnete und einige
Dutzend Vermummte hereinlieB3, die dann die Torwachen auch der
iibrigen Tore téteten und die Stadt den Truppen der elburischen Gri-
fin auslieferten. Wihrend sich die meisten Llankaner in das Unver-
meidliche fligten, leisteten die etwa hundert in der Stadt stationierten
Thorwaler erbitterten Widerstand, der sich so lange hinzog, bis die
meisten Schiffe der Flotte den Hafen in Richtung Zorgan verlassen

hatte — und als die letzten Galeeren aus der Miindung des Flusses ge-
rudert wurden, an Bord die Meisterin der Brandung und die meisten
Geweihten des Efferdtempels, konnte die Besatzung bereits die Baro-
nin von Llanka, Kerry saba Bechtila, gepfihlt auf dem Dach des Leucht-
turmes erblicken, ein grimmiger Abschiedsfluch der Elburier. Allein,
daB ihre Eminenz Khorena Mondreios die wichtigsten Reliquien und
Sakralgegenstinde ihres Efferdtempels hatte bergen kénnen, vermochte
die diistere Stimmung ein wenig aufzuhellen.

Die Thorwalersiedlung nahe der Stadt fiel wenige Tage spiter, und
damit verschwand auch der letzte organisierte Kult des Efferd aus der
Region — mit Folgen, die erst wihrend der Namenlosen Tage 28 Hal
deutlich wurden: In den Tiefen vor der Ternmiindung erschien oder
erwachte eine Kreatur, von der nur die iltesten Legenden berichtet
hatten: Ein immenser Seedimon von der Gestalt eines Schalentieres,
wie eine dimonische Parodie der schmackhaften Krabben, denen
Llanka seinen Namen verdankt — oder gar, wie manche meinen, der
cigentliche Grund fiir die damalige Namensgebung. Sei dem, wie es
sei, heute ist die Gegenwart des Malmerdimons ebenso unbestreitbar
wie die Tatsache, daB er selbst den Rumpf einer Galeere zu knacken in
der Lage ist und dadurch den Hafen von Llanka fur alle Schiffe auBer
den flinkesten Thalukken und Dhaus unbrauchbar macht. Oron baf-
te dadurch einen Kriegsschiffstiitzpunkt ein, der der abtriinnigen
Dimiona wichtige Vorteile im Seekrieg gegen Aranien und das Neue
Reich geboten hiitte.

»Eines der wichtigsten Ereignisse bei der Entstehung des Diamonenreiches
Oron begab sich Anfang des Rahjamondes im Jahr 28. Damals kehrte das
blutjunge Dimonenbalg Reshemin von der Trollpforte zuriick, wo sie als
Abgesandte Dimionas auf der Seite Borbarads gekidmpft hatte. Bei sich trug
sie die wohl grofite Beute, die es auf dem Blutfeld zu erwerben gab: einen
der Splitter der Dimonenkrone, nimlich jenen, der der Evzdimonin Belkelel
zugewandt war. Uns ist bis heute unklar, was ihre Absichten waren: Wollte
sie mit seiner Hilfe die Herrschaft in Elburum an sich reifsen, oder wollte
sie nur einen moglichst hohen Preis fiir die Trophde herausschlagen. In je-
dem Falle war es Dimiona, die ihr den Splitter abnahm und sie, Geriichten
zufolge, fiir ihr Zogern ziichtigte.«

—Auszug aus den Notizen des Ordenshochmeisters der Grauen Stibe,
Tarlisin von Borbra

»Esist eher fraglich, inwieweit die Heptarchin Dimiona den ihr zugefalle-
nen Splitter der Dimonenkrone beherrscht und wie weit sie von ihm be-
einflufst wird — denn zumindest in ihrer Vergangenheit trat sie eher als gliu-
bige Anhingerin der Herrin Hesinde auf, die zur Herrin Rahja oder deren
Zerrbild keine allzu grofie Nihe zeigte. Bei ihrem mifsgliickten Thronraub
im Tea 28 Hal erschien sie allerdings bereits in einem Wagen, der von zwei
Laraansdimonen gezogen wurde.

Ihre extreme Affinitit zu BKL erscheint eigentlich in dieser deutlichen Form
erst gegen Ende des Jahres 28 Hal, als sie bereits im Besitz des Splitters war:
Ende Rahja proklamierte sie die BKL als wahre Natur der Géttin Rahja
praktisch zur herrschenden Staatsgottheit, deren Verehrung obligatorisch
wurde.«

—Analyse der Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels, Schule der
Austreibung zu Perricum
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»Im Efferd 29 Hal gelang den Agenten der oronischen Moghuli ein Mand-
ver von ungeahnter Dreistigkeit, das die Aranier scheinbar unvorbereitet
traf: die Entfiihrung Fiirstin Sybias. Die verschleppte Mutter Dimionas
wurde in die Klosteranlage von Keshal Taref gebracht. Zum Gliick war es
eher der Wille der Moghuli, ihre Mutter langsam zu brechen, indem sie sie
mit den neuen Zustinden in Oron konfrontierte, statt sie mittels Magie zu
unterwerfen. Denn so gelang der alten, aber gerissenen Fiirstin die Flucht
und gar die kithne Tat, das Rahjaschwert Szimitarra an sich zu nehmen
und damit dem Zugriff ihrer abtriinnigen Tochter Dimiona zu entzichen.
Im Travia 29 erreichte die Fiirstin wieder ihre Hauptstadt Zorgan, wo sie
die geborgene Waffe ihrem Sohn Kénig Arkos iiberreichte.

Man muf3 davon ausgehen, dafs die Heptarchin Dimiona bereits plante, die
Ddémonin Shaz-Man-Yat zu befreien und mittels des Splitters ihrem Wil-
len zu unterwerfen, nachdem sie die Amethystlowin aus ihrem
Manifestationsleib entfernt hatte. Es gibt ferner deutliche Hinweise von
unserem Gewdhrsmann, daf3 die Heptarchin schon genaue Vorstellungen
hatte, wie sie die rahjageweihte Waffe entwethen und danach als Fokus fiir
ein damonisches Artefakt von extremer Macht und Gefihrlichkeit verwen-
den wollte. Auf die diesbeziigliche Tauglichkeit entweihter Reliquien wur-
de bereits verwiesen.

Insofern ist es unbillig, Fiirstin Sybia von Zorgan die Befreiung der Sechs-
gehdrnten Dimonin anzulasten. Auch wenn diese Tat von threr Hand ge-
schah, hat sie doch erfolgreich die Waffe dem Zugriff der Heptarchin ent-
ziehen konnen.

Die erfolgreiche Flucht der verschleppten Fiirstin Sybia aus dem Kloster
Keshal Taref hingt auf das engste mit dem Heptarchentreffen zusammen,
das nahezu gleichzeitig, also im Efferd 29 Hal in Elburum stattfand. Da-

bei kamen erstmals die Erben des Dimonenmeisters zusammen (oder schick-
ten ithre wichtigsten Vertreter), um die Grenzen ihrer jeweiligen Macht-
gebiete abzustecken und ein gemeinsames Vorgehen zur Unterwerfung
Aventuriens zu bestimmen. Auch wenn die Gotter es so fiigten, dafs ersteres
kaum und letzeres gar keine Resultate mit sich brachte, gelang es doch der
Gastgeberin Dimiona, sich als Vermittlerin und ihre Hauptstadt als Ort der
Vergniigungen zu profilieren.

Als das jiingste grofiere Ereignis in Oron ist der Aufruhr der Untertanen in
den Baronien Narhuabad und Farukand zu nennen, die am nichsten zur
Hauptstadt Zorgan liegen. Ausgelst wurde die Bewegung wohl durch die
Nachricht von der Ubergabe der Rahjaklinge an Arkos Schah und die Hoff-
nung auf Hilfe durch die Truppen Araniens. Diese Hoffnung wurde aller-
dings schnell zunichte gemacht, als nach anfinglichen Erfolgen der Auf-
stindischen die Heptarchin die Shaz-Man-Yat gegen die Gottertreuen aus-
schickte. Ihre Kampfesweise bestand zum einen im Senden lihmender und
kraftzehrender Lusttriume wie auch im Ausschicken ihrer dimonischen
Giftschlangen. Bei der Niederschlagung der Aufstinde wurden mehrere
hundert aranische Soldaten und angeblich mehrere tausend Rebellen geto-
tet und viele weitere versklavt.

Auf diese Revolte folgte die Entstehung eines neuen, offensichtlich kiinstli-
chen Grenzwalles in Gestalt einer lebensgefihrlichen Hecke aus dimoni-
schen Dornrosen und Schwarzen Weinranken. Angeblich sandte die
Heptarchin auch eine Nachricht nach Zorgan, dafs sie im Falle eines An-
griffes, der sie iiberwiltigen wiirde, ohne zu zdgern die Shaz-Man-Yat aus
aller Kontrolle entlassen werde, auf dafs die Didmonin Oron und Aranien
gleichermafen verheere.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.
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Territorium

»Das selbsternannte Moghulat oder Konigreich Oron umfafst im wesentli-
chen die frithere aranische Grafschaft Elburum, die bis etwa 50 Meilen im
Osten von Zorgan reicht. Sie wird von einer Halbinsel gebildet, die man
auch als die Elburische Kiiste kennt. In threm Herzen liegen die Berge von
Elburum, die man auch als Oronisches Hochland oder unter dem alten
Namen der Djerim Yaleth kennt. In ihnen entspringt der Tern als der grifite
Fluf3 Orons, bei einer Linge von etwa einhundert Meilen von der Quelle
zur Miindung ist er allerdings mit Fliissen wie dem Mhanadi, dem Barun-
Ulah oder auch nur dem Gadang nicht zu vergleichen.

Im Norden bildet der Golf von Perricum, im Osten der Maraskan-Sund,
im Siiden die Chaluk-Bucht die natiirliche Begrenzung des Landes. Nur
im Westen, wo Oron an das Sultanat Zorgan grenzt, ist keine natiirliche
Grenze gegeben. In den letzten Monden ist hier jedoch, mitten im Spit-
herbst, auf unnatiirliche Weise eine viele Schritt hohe und dichte Wallhecke
aus Dornrosen und Schwarzem Wein gewuchert, so daf3 auch hier von ei-
nem Abschluf3 gesprochen werden kann. Daf3 dieser Wall allerdings den
Verzicht auf weitere Eroberungen oder zumindest Vorstofie im Zorganer
Raum bedeuten soll, erscheint dem Schreiber zu optimistisch gedacht.
Wiihrend dieser Hauptteil des Moghulats Oron mit der Satrapie Elburum
identisch ist, die von der abtriinnigen Grifin (‘Satrapa’) Merisa fiir die
Moghuli Dimiona verwaltet wird, hat Oron auch den nérdlichen Teil des
Yalaiad (als ‘Satrapie Yashualay’ unter Satrapa Reshemin, der Enkelin

Satrapa Merisas) und Teile Goriens an der Chalukmiindung besetzt. Letz-
teres gilt derzeit wohl noch als Teil des Yalaiad, was die Verwaltung angehzt.
Grenzen sind hier nicht anzugeben, doch kann man sagen, dafs die Truppen
Orons nur selten zur Siidkiiste des Yalaiad an der Khunchomer Bucht, nord-
dstlich der Stadt, vorstofien und dort derzeit noch nirgendwo Fuf3 gefafst
haben.Trotz dieser vom wechselhaften Kriegsgliick abhingigen Besitzstin-
de ist das Reich Dimionas schon insofern von den Heptarchenlindern
Tobriens und Maraskans unterschieden, als dafs es keinen Heptarchen gibt,
gegen den die Moghuli offen Krieg fiihrt.

Nominell umfafit Oron iibrigens weitgehend die heute oder einst von
Tulamiden besiedelten Linder zwischen Trollzacken, Raschtulswall,
Khoramgebirge und Unauer Bergen, Grenzen, die es gotterlob nirgendwo
wirklich erreicht.«

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

Meisterinformationen:
Der ‘Dornenwall’, die Hecke aus Schwarzem Wein und Dorn- (oder
Blut-)rosen, ist im Schnitt sechs Schritt hoch und zehn Schritt tief
und kann tberall als gefihrliches Dornicht (siche Herbarium Aven-
turicum, S. 147ff)) angeschen werden. Es ist natiirlich moglich, die
Hecke mit Feuer und Magie zu schidigen — unauffillig ist ein sol-
ches Vorgehen nicht gerade ...

Der Staat

»Setit ihrer Machtiibernahme hat Dimiona konsequent darauf gesetzt, alte
tulamidische Begriffe und Gebriuche zu neuem Leben zu erwecken. Die
Titel thres Reiche (Moghuli, Satrapa, Beli etc.) sind allesamt alte Bezeich-
nungen fiir Potentaten und Statthalter, und auch der Name Oron selbst ist
ein fast vergessener Stammesname der dltesten Aranier.«

—aus einer Vorlesung des Magister Gernot Quitzborn, Leiter a.D. der frii-
heren Zorganer Schreiberschule

An der Spitze des Landes Oron steht die Koénigin oder, auf alt-
tulamidisch, Moghuli. Dieses Amt liegt bei der Heptarchin Dimiona
selbst.

Danach ist ihr Reich in Statthalterschaften oder Sazrapien unter einer
Satrapa gegliedert, die weitgehend den alten tulamidischen Stammes-
und Stadtstaaten entsprechen: So kann man auf einer oronischen Kar-
te die Satrapien Elburum, Yashualay (Khunchom), Anchopal, Baburin,
Nebachot (Perricum), Fasar, Mherwed, Rashdul und Thalusa sowie
das Moghulsgebiet Zorrigan erkennen. Wirklich eingerichtet ist davon
nur Elburum, dazu wurde mit der blujungen Heerfithrerin Reshemin
auch eine Satrapa von Yashualay ernannt, die derzeit aber nur einen
Teil des Yalaiad kontrolliert. Anders als etwa der citle ‘Dimonenkaiser’
Galotta hat die Moghuli es geschickt vermieden, in die Falle der Li-
cherlichkeit zu treten und Satrapen fiir Gebiete zu berufen, die sie noch
gar nicht beherrscht. Eines der wichtigsten Vorrechte der Satrapas be-
steht darin, eigene Truppen ausheben zu dirfen.

Die fritheren Baronien heiBen nun Gebieterschaft oder Beliyez, sie
werden von einer Beli regiert. Derzeit (zum 1. Firun 29 Hal) sind 19
Belis ernannt: 15 in der Satrapie Elburum, vier im Yalaiad. Hier sind

die Grenzen weitgehend unveridndert, doch die Macht der Baronin-
nen tber ihre Untertanen wurde deutlich ausgeweitet, von denen die
meisten als Unfreie ihren direkten Weisungen unterstehen.

Die Gruppe der vielen hundert Dorfvorsteherinnen niederadliger oder
groBbiduerlicher Herkunft, die in Aranien als Haranis und Kadis be-
zeichnet werden, wurden von der Moghuli unter dem Titel Sheyka (of-
tenbar eine Wiederaufnahme eines alten ur-tulamidischen Namens fiir
Stammes- oder Sippenilteste) ebenfalls in den niederen Adelsstand
aufgenommen, so daf die Schicht von Frauen, die einen Bauernauf-
stand hiitten auslésen und anfiihren kénnen, ebenfalls fest in das neue
oronische Machtgefiige eingebunden wurde. Unter anderem haben die
Sheykanim als Adlige das Vorrecht, Sklaven zu besitzen.

»Nein, niemals werde ich mich der Usurpatorin Dimiona unterwerfen.
Aranien hat nur ein wahres Herrscherpaar: Konig Arkos und Konigin
Eleonora. Nur ihnen habe ich Gefolgschaft bis zum Tod geschworen.«
—iiberlicferte letzte Worte der Baronin Kerry von Llanka

»Moghuli Dimiona hat nicht vergessen, wer sie in thren Machtbestrebungen
unterstiitzt hat und wer sich ihr nicht unterwerfen wollte. Nach dem qual-
vollen Tod der widerspenstigen Llankaner Baronin hat keine der iibrigen
oronischen Adligen den offenen Widerstand gegen die neue Herrscherin
gewagt, und die restlichen Baroninnen sind der Aufforderung Dimionas
ausnahmslos gefolgt und haben im Satrapenpalast zu Elburum ihren Treue-
eid auf die Moghuli geleistet und die seelenverdammenden Einweihungen
der Belkelel emfangen.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.
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Garde und Militar

Satrapengarde, Fulikimpfer, das I. mit HakenspieB}, das II. mit einhin-

Die Armee Orons ist derzeit ungefihr sechs Regimenter stark, auch
wenn sich dies wegen des bunten Durcheinanders von weltlicher Ar-
mee, kimpfenden Dimonenhorden und Séldnerhaufen nicht genau
sagen laBt:

—Die Kéniglichen Skorpione, schwer gepanzerten Lanzenreitern mit
(angeblich vergifteten) Dschadras, frither immerhin das Firstlich
Zorganer Leibregiment, das Anfang 29 Hal zu ‘seiner’
Prinzessin Dimiona tiberlief.
—Die Rotmidntel sind zwar fur Feldztige beritten, 2
kimpfen aber zu FuBl mit jener Variante von
Doppelkhunchomern, die als ‘GroBer Sklaven-
tod’ bekannt sind und die Oron wohl auch von
gewissenlosen alanfanischen Hindlern er-
hiilt. Sie waren frither hochbezahlte Elite-
s6ldner und tragen als Elitecinheit den |
Skorpion der Moghuli und gelten formell
als ‘Kirchensoldaten’ und Tempelgarde.
—Der Orden des Gehornten Gottes, ein
gefiirchteter Haufen von selbst fir
Séldner brutalen und blutgierigen
Plinderern und Schindern um die
Ferkina-Horde des Yabman Pascha,
beritten auf struppigen Ponys und
ohne einheitliche Bewaffnung. Die
meiste Zeit streifen sie in Haufen
im Land umher, jedoch sendet die
Moghuli sie auch als persénliche .
Emissdre gegen unliecbsam aufge- ’

i
v

—Zwei Regimenter der Elburumer &

fallene Untertanen aus. Was ih-
nen an Disziplin und Taktik

fehlt, machen sie mit Grausam-

keit (und wohl auch schwarzer

Magie) wett.

digem Sklaventod aus Al’Anfa ausgeriistet. Sie unterstehen der Satrapa
Merisa, im Alltag muB man jedoch davon ausgehen,

daB die Moghuli die volle Kontrolle tiber Offizier-
| innen und Kdmpfer der beiden Einheiten besitzt.

—FEin nicht ganz vollzihliges Regiment der Yash-
" ualayer Satrapengarde, leichte Reiterei und beritte-
ne FuBkimpfer und Schiitzen, die meisten davon
aus diversen Séldnereinheiten zusammengefal3t.
Die Einheit ist im schénen Yalaiad in stete
Kimpfe verwickelt und muB als schr
kampferfahren und loyal zu ihrer An-
fiihrerin Reshemin gelten. Uber ihre
Loyalitit zur Moghuli ist nichts
bekannt.
Die Stirke der oronischen Trup-
~~ pen ist damit kaum geringer als
N die der Armeen, die bei der
D | borbaradianischen Invasion in
i 0} Tobrien einfielen. Man darf dennoch
vermuten, dall die Moghuli derzeit
nicht zu einem groBen militirischen Angriff
auf Aranien riistet, doch andererseits besitzt
sie gentigend Kdmpfer, um einen Angriff der
Aranier blutig zuriickzuweisen oder zumin-
dest zu einem unberechenbaren Abenteuer
werden zu lassen.
Oftensiv zeigt sich Oron nur im Yalaiad, wo sich
seine Truppen allerdings in einem zihen Kampf
gegen kénigliche Aranier, Sultan Hasrabals
Gorier und Rashduler Garde, Fiirstlich Khun-
chomer Truppen, Reste frei-maraskanischer
Besatzer und angeblich selbst Echsenmenschen
verstrickt haben.

Symbole und Insignien

»Als Zeichen seiner Treue gegeniiber der Einen und Einzigen hat das
Moghulat Oron das Emblem der Bel’Khelel zu
l ‘ ‘ i k \ seinem Wappen und Abzeichen erwihlt: die
l schwarze Dornrose auf blutrotem
‘ Grund. Die Banner und Standarten
des Moghulates Oron sind blutrot und

/ zeigen ebenfalls die Dornrose.«
g —offizieller Erlaf3 der Moghuli von

Oron

»Die staatliche Symbolik des oronischen
Reiches dreht sich beinahe wie besessen um
# das Bild der Dornrose, die als Symbol der
™~ Gotzin Bel’Khelel gilr.

Daneben hat die Moghuli den blutroten Feuer-
skorpion auf Schwarz als ihr eigenes Symbol erwdihlt, das sie nur thren
ergebensten Vorkimpfen verleiht, ndmlich ihrer verfluchten Elitegarde, den

Rotminteln, und ihrem geheimen Meuchlerorden. Ebenso hat sie die An-
fertigung eines Thrones angeordnet, dessen gepolsterte Sitzfliche dem Leib
eines Skorpions entspricht, wihrend sich der grofie Schwanz hoch iiber die
thronende Herrscherin erhebt.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

»Die lauthals behauptete Herkunft Orons aus der Zeit der Magiermogule
zeigt sich auch darin, daf3 das Alt-Tulamidische zumindest formell zur
Amtssprache erhoben wurde.

Dennoch gibt es auch im Adel viele, die dieses archaischen Idioms nicht
mdchtig sind, schliefflich war die Sprache bis vor kurzem eine unbestrittene
Domdine der Sprach- und Geschichtskundigen, daher beschrinke sich sein
Gebrauch vor allem auf hofische Dinge und zeremonielle Anredeformen,
wihrend im Alltag immer noch das herkommliche Tulamidya und auch
Garethi verwendet werden.«

—aus einer Vorlesung des Magister Gernot Quitzborn, Leiter a.D. der frii-
heren Zorganer Schreiberschule
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Das Volk

»Den Lehren der herrschenden Belkelel-Verehrung ist die unter den Adli-
gen schnell populir gewordene Ansicht entnommen, das Volk sei vergleich-
bar einer Herde von Pferden, von denen einige zahm und gefiigig, andere
hingegen wild und ungestiim seien. Die Zihmung der Wildpferde, deren
Unbotmafiigkeit die Macht der Belkelel beleidige, sei nun die wichtigste
Aufgabe des Adels und der Belkelel-‘Priesterinnen’. Zu diesem Zweck habe
die Dimonin ithnen Gerte und Sporen, Peitsche und Brandeisen, Dorn-
rosen und Messer gegeben.«

—Brief der Azila von Awallabad, Hochgeweihte zu Zorgan

»In Oron hat die bose Konigin alle Untertanen versklavt. Sie alle miissen
thren bosen Launen und Liisten gehorchen, und ein schlimmes Schicksal
will ich Euch heute erzihlen.«

—Einleitung eines Haimamud auf dem Basar in Anchopal

Die Wahrheit tiber die Oronis ist etwas differenzierter: So gibt es wei-
terhin eine diinne Schicht von Freien, die weder zum Adel noch zu
den Leibeigenen gehéren, die aber kaum ein Zwanzigstel der Bevélke-
rung ausmachen.

Sie diirfen Besitz haben, Handel treiben und ein Gewerbe ausiiben,
dhnlich den Reichsbiirgern des Mittelreichs. Anders als diese aber ha-
ben sie in Wirklichkeit keine einklagbaren Rechte, auch wenn die ge-
rissene Moghuli ihnen in der Regel diese Illusion 14Bt. Freie findet man
vor allem als Handwerker und Kleinhindler in den gréferen Orten
und den Stidten Elburum und Llanka. Der Stand der Freien ist die
Hoftnung, die man den Unfreien vor die Nase hilt wie die Karotte
dem Mherwati.

Der zahlenmiBig groBte Teil der Oronis ndmlich wird von den Unfrei-
en gebildet, und bei ihnen trifft dieser Name noch den Kern ihres Da-
seins: Sie gelten als Miindel ihrer adligen Herrin, in der Regel ist dies
die Beli der Herrschaft, in der sie leben. Thr sind sie Gehorsam in allen
Dingen schuldig, und weder diirfen sie etwas als Eigentum besitzen
noch Waffen tragen, noch diirfen sie heiraten, wann und wen sie wiin-
schen. Das Verbot, Waften zu tragen, erstreckt sich im Wortlaut auch
aufjegliche Messer, so daB3 Unfreie zumindest vor Zeugen gezwungen
sind, alle Nahrung mit den Hinden zu essen, was weiter demiitigend
wirkt.

Die Beli gilt als ihr gerechtes, aber strenges Sippenoberhaupt, das das
Rechtbesitzt, sie nach Gutdiinken zu strafen; dabei wird die angeblich
erzicherische Natur solcher Strafen herausgestellt, als wiren die Un-
freien torichte Kinder, die es mit harter Hand zu ziichtigen gilt. Ande-
rerseits gibt es auch einige ausgekliigelte Anreize, sich in sein Schick-
sal zu figen und der Beli gefillig zu sein, auf dall man einst als ‘reif”’
erkannt wird: Denn wer sich durch besondere Gefiigigkeit gegen den
Adel auszeichnet, etwa auch als Verleumder unliebsamer Rivalen, kann
vielleicht einmal von seiner Beli zum Freien erhoben werden.

Das gilt nicht fiir die Sklaven, die niedrigste und allgemein verachtete
Stufe der oronischen Bevélkerung. Denn die neuen Herrinnen haben
es auf perfide Weise verstanden, ihren Untertanen einzureden, daB3 die
zur Sklaverei Verdammten diese Strafe wegen ihrer Verbrechen selbst
verschuldet hitten: Obwohl bekannt ist, da} Sklaven ein entsetzliches
Leben fihren und viele bald nach ihrer Versklavung aus einer Laune
heraus von ihren Besitzerinnen umgebracht werden, schauen doch
selbst die Unfreien auf sie herab und verachten sie als Verbrecher, die
nur bekommen, was sie verdienen.

Zu den Liigen des michtigen Kultes der ‘Einen und Einzigen’ gehért
es, unbotmiBige Untertanen mit ungezihmten Pferden zu vergleichen,
die zu ihrem eigenen Wohl gebrochen und gezihmt werden missen.
Das fithrt auch dazu, daB minnliche Sklaven mitunter der gleichen
Behandlung unterworfen werden, die aus ungestiitmen Hengsten will-
fihrige Wallache macht, so dal Eunuchen nicht selten sind.

JWiihrend die mit zusitzlicher Macht ausgestatteten Adligen sich immer
neues einfallen lassen, um ihre Launen auszuleben oder ihre Treue zur
Heptarchin zu beweisen, hat sich der Alltag der Oronier in den Monden
seit Griindung des Heptarchenlandes gar nicht derartig gedndert: Die gro-
e Masse bestellt weiterhin die Felder, hiitet die Schafe und iibt ihr Hand-
werk aus, die angeordnete Schur der Haupthaare ist noch die auffilligste
Neuerung.

Dimonische Exempel wie das Massaker von Narhuabad reichen durchaus,
um das Vol in der Mehrheit fiigsam zu halten und weitere Aufruhrgeliiste
zu ersticken, aber eines darf man nicht vergessen: Es hat keine Invasion
durch fremde Soldner, Untote und Daimoniden gegeben wie in Tobrien,
und dementsprechend ist die Moral der unterdriickten Tulamiden Orons
keineswegs gebrochen. Sie verhalten sich ruhig und gehorchen, wann es nétig
ist, doch sie haben die Hoffnung, ja Erwartung auf bessere Zeiten nicht
aufgegeben. Es ist hier deutlich einfacher, Kontakt zu den gelegentlichen
Widerstandswilligen zu finden als in Tobrien.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

»[...| Dem Freien wird eingeredet, daf3 er viel kliiger, besser, reifer sei als
alle anderen Untertanen. Daher wird er sich nicht mit den iibrigen ver-
schwéren.

[...] Dem Unfreien wird eingeredet, er werde nur von seiner gerechten Herrin
erzogen, bis er seine Reife beweisen kénne — dann werde er auch die Frei-
heit und Reichtiimer erwerben. Also fiigt er sich in sein Schicksal.

[...] Den Sklaven wird eingeredet, sie hitten als Schwerverbrecher ihr Le-
ben selbst verwirkt. Nun kénnten sie allenfalls hoffen, es sich méglichst
lang zu erhalten.«

Angaben des fritheren Streuners und heutigen Ordensspihers Cosmin
‘Edler’ von Siidquartier

»Das Abzeichen des Freien ist sein Waqqif, der Krummdolch, den er von
seiner Herrin erhdlt, wenn seine Fretheit bestitigt oder erklirt wird. Damit
ist das Recht auf ein zweites, wohl noch wichtigeres, zumindest aber auf-
falligeres Kennzeichen verbunden: Er darf sich das Haupthaar und die
Augenbrauen, Minner auch einen Bart wachsen lassen.

Denn dem Unfreien ist landesweit vorgeschrieben, dafs er Schidel und Au-
genbrauen, Kinn und Wangen kahl und glatt zu scheren hat. Diese
Haarlosigkeit der Unfreien geht angeblich auf eine alte tulamidische Sitte
zuriick, vor allem aber ist zu bedenken, wie wichtig das lange Haupthaar
und bei Minnern der Bart den freien Tulamiden ist. Langes Haupthaar
gilt sowohl bei Minnern wie Frauen als schon und edel, wihrend sie zu-
gleich viel daran setzen, simtliche Korperhaare zu entfernen, die sie als
tierhaft und barbarisch empfinden.

Die Kennzeichnung der Sklaven schliefSlich besteht in einer unverwischba-
ren Glyphe, die ihnen entweder nach Art der thorwalschen Titowierung
mit einer groben Nadel unter die Haut gestochen oder wie beim Vieh mit
dem glithenden Eisen eingebrannt wird.«

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.
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»An der allgemeinen Bekleidungssitte hat sich bislang nicht allzu viel ver-
dndert, allerdings scheinen die ortlichen Despotinnen sich immer mehr das
Recht anzumafen, fiir ihre unfreien und versklavten Untertanen bestimm-
te Kleiderordnungen zu erlassen: So gibt es Belim, die thren Untertanen
das Tragen von Schuhwerk verbieten wollen, andere ergotzen sich an den
interessanten Farbschattierungen, die der Sonnenbrand auf der Haut hell-
héutiger Untertanen hervorruft, die daher keine Kleidung am Oberkorper
tragen diirfen.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

»Die erzwungene Kahlheit der unfreien Oronier ist als Kombination kom-
plexer Motive zu werten: So zeigen mehrere Sagen aus den Zyklen um den
kiihnen Dschelef, dafs den Tulamiden ‘Haupt und Haar’ als Sitz der Macht
gelten.

Aus der Theoria Magicae st dieser Ansicht zugute zu halten, dafs Haare
bekannterweise tatsichlich eine enge Associatio zum Wesen des Trigers
haben, das selbst nach der Separatio erhalten bleibt.

Aus der Psychologia ist zudem darauf zu verweisen, daf3 die aufgezwunge-
ne Kahlheit als eine verstirkte Form der Nacktheit gelten muf3, die von den
zivilisierten Volkern im Alltag zugleich mit Verletzlichkeit und Wehrlosig-
keit assoziiert wird.

Aus der Phrenologia mufs betont werden, daf3 die Augenbrauen eines Men-
schen zu seiner Mimik einen Anteil beisteuern, dessen Umfang erst bei ih-
rem volligen Fehlen erkannt wird: Ohne Augenbrauen erscheint die
Ocularpartie vielfach als reglos, das Gesicht vermittelt daher schnell einen
maskenhaft starren Eindruck.

In Erweiterung dieses Statamentum sei finaliter angefiihrt, das die Oronier
angeblich ‘alle gleich’ aussehen, so dafs eventuell den Unfreien gar das Ge-
fiihl der Individualitas geraubt wird.«

—Analyse der Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels, Schule der
Austreibung zu Perricum

Recht, Gesetz und Strafen

Das Oronische Recht ist zugleich simpel und willkiirlich: Denn unter
dem Vorwand, die Zahl der Straftaten und Strafen tiberschaubarer zu
machen, gibt es nur noch eine Handvoll von Dingen, die landesweit
als Untat gelten:

—Als Rufmord kann jegliche AuBerung betrachtet werden, die einen
anderen, nicht adligen Oroni krinkt oder beleidigt. Die Strafe besteht
in einer Ziichtigung, manchmal auch in der Versklavung.

—Als Diebstahl wird jede Tat bezeichnet, bei der jemand etwas dem
rechtmiBigen Besitzer fortnimmt, dazu zdhlen nun auch alle Fille von
Raub, Betrug, Unterschlagung, Steuerliige und anderen verwandten
Vergehen und Verbrechen. Die Strafe ist in der Regel die Versklavung,
schr selten nur die Zichtigung.

—Als BlutvergieBen wird jeder Form der Kérperverletzung bezeich-
net, wenn jemand einem Freien oder Adligen oder dessen Unfreien
leiblichen Schaden zufiigt. Adlige diirfen ihre Unfreien und alle ihre
Sklaven ziichtigen und dabei verletzen, wie es ihnen beliebt. Auch hier
ist die Strafe meist die Versklavung.

—Ein Mord ist BlutvergieBen, das zum Tode fiihrt. In der Theorie ist
das T6ten von Freien und fremden Unfreien selbst dem Adel nur nach
einer Gerichtssitzung erlaubt. Ist der Mérder gefihrlich, wird er direkt
hingerichtet, wesentlich hiaufiger aber ist die Versklavung, da die Her-
rinnen Orons ein perverses Vergniigen darin finden, gewalttitige Mér-
der entweder mit besonders ausgekliigelten Foltern an Seele und Leib

zu brechen, che sie sie téten, oder aber sie als persénliche Handlanger
in ihre Dienste nehmen.

—Als Ketzerei gilt es, die offiziell vorgeschriebene Form der Gétter-
verchrung zu kritisieren oder gar die “Wahrhaftigkeit’ der oronischen
Liigen anzuzweifeln. Ublicherweise werden Ketzer versklavt.
—Einen Verrat schlieBlich begeht, wer sich gegen die ‘gbttergewollte’
Ordnung Orons auflehnt oder mit fremden Michten konspiriert. Wie
nicht anders zu erwarten, ist der Tatbestand des Verrats ein derartig
umfassendes Verbrechen, daB nahezu jede Auferung der Unzufrie-
denheit oder gar des Ungehorsams gegen Hoherstechende als Verrat
geahndet werden kann, was, wenig tiberraschend, meist die sofortige
Versklavung mit sich bringt.

Das bosartige dieser Gesetze liegt nun eben nicht darin, daB sie so kom-
pliziert wiren wie die eines Galotta — es ist gerade die Schlichtheit, die
den Richtern unendliche Freiheiten bei der Entscheidung ldBt, ob denn
nun cine solche Straftat vorlag oder nicht.

Meist hingt dies ganz vom aktuellen Bedarf an Sklaven sowie der Be-
deutung des Angeklagten und seiner Familie (und deren Bezichungen
zur Richterin) ab, wobei auch hier die Launenhaftigkeit die erste Re-
gel ist: Mal werden angesehene Ubeltiter freigelassen und eher belo-
bigt als bestraft, mal gefillt es der Richterin, gerade sie zu einem Leben
in der Sklaverei zu verdammen und sich an ihrem tiefen Sturz zu er-
gotzen.
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»Es ist erwiesen, daf3 der angeklagte Freie Bauer Asmar der Sheyka Yurnahi
ay Deshla nicht die vollen Abgaben geleistet, die er thr schuldete, indem er
letzen Feiertag nur vier statt der notigen sieben Hiihnereier darbrachte.
Das ist nach dem Gesetz Diebstahl.

Es ist erwiesen, dafs der angeklagte Freie Bauer Asmar der Sheyka Yurnahi
ay Deshla gegeniiber auf die Gesetze unseres Mutterlandes Oron schimpfte,
als sie thn zur Rechenschaft zog. Das ist nach dem Gesetz Verrat.

Weil er dadurch bereits zweimal die Gesetze gebrochen, die die Menschen
Orons schiitzen, hat er sich nicht einmal, sondern zweimal aufserhalb die-
ser Gesetze gestellt und die Rechtlosigkeit gewihlt. So soll es thm widerfah-
ren, dafs ithm alle Rechte genommen und er aus eigener Schuld zum Besitz
der Sheyka Yurnahi ay Deshla wird, als wire er ein nutzbares Tier. Sie
maoge mit thm verfahren, wie es ihr dienlich erscheint. Auf daf3 aber ein
Jeder ihn als das erkenne, was er ist, soll er nicht einmal, sondern zweimal
mit Nadel und Tusche gekennzeichnet werden, mit der blutigen Hand des
Diebes auf der linken, und dem leeren Wappenschild des Verriiters auf der
rechten Wange.

Die Sklaverei soll wihren, bis daf3 der Tod eintritt.«

—Urteil der Beli von Ras Abris iiber die Klage einer Dorfiltesten gegen
einen Untertanen

»Fast mufs man bewundern, mit welch infamer Perfidie es den Herrinnen
Orons gelungen ist, im Volk jegliches Mitgefiihl mit den Sklaven zu erstik-
ken. Denn selbst wer es besser wissen miifste, glaubt doch gerne an die M,
daf3 alle Sklaven Verbrecher seien und die Sklaverei nur die angemessene
Strafe fiir die Frechheit, mit der sie sich schon zuvor der menschlichen Ge-
sellschaft entzogen hatten. Ist der friihere Freund, der eigene Verwandte erst
einmal verurteilt, gibt es kaum jemanden, der noch Zweifel iuferte, son-
dern alle wenden sich ab, als sei soviel Ungliick ansteckend, und, wer weifs,
vielleicht ist es das auch, denn nur zu leicht kann ein offenherziger Zweif-
ler sich als Komplize der zuvor Verurteilten vor seiner Richterin wiederfin-
den.«

—Notiz des Grafen Dexter Nemrod von Wehrheim

Sklaven werden fiir die Art ihrer Verbrechen mit unterschiedlichen
Glyphen gekennzeichnet: Fiir Diebstahl steht eine Hand, fir Blutver-
gieBen ein Dolch und fiir Mord ein Totenschidel. Ketzerei wird durch
cine Ratte und allgemeiner Verrat durch einen leeren Wappenschild
dargestellt. Diejenigen, die wegen der Verschwérung mit einer feindli-
chen Macht verurteilt werden, erhalten eine Parodie des jeweiligen
Wappens als Markierung: Fiir das rechtmiBige Aranien steht eine
Sphinx, fiir Gareth ein abgeschnittener Greifenkopf, fiir die Novadis

cine stilisierte Schrifttafel mit der Zahl 99. Selbst fiir die Schergen der
gelegentlich angefeindeten Heptarchen Maraskans gibt es eine Glyphe,

nimlich eine chaotisch verzerrte Lilie.

»Wenn es um die Titowierungen der aranischen Sklaven geht, mufs man
sich von dem Gedanken befreien, man hitte es mit den kunstvollen Haut-
bildern zu tun, wie sie die Thorwaler mit feinen Nadeln und einem Dut-
zend verschiedener Farben zu schaffen verstehen. Was die oronischen Haut-
zeichen angeht, werden sie wohl eher mit einer Ahle und billiger Ruf3-
tusche geschaffen und fallen recht grob aus, wie es wohl Sklaven nicht bes-
ser ansteht.

Die Brandwunden und Hautbilder der oronischen Sklaven sind, entgegen
aller Erwartung, nicht véllig unwiderruflich und ewig: Denn in Elburum
besteht seit kurzem eine Magierschule, die sich auf die Kunst der Heilung
spezialisiert hat. Hier wurde bereits, so ist zu hdren, dem ein oder anderen
Sklaven bei vollem Bewuftsein die vernarbte oder gekennzeichnete Haut
des Gesichtes abgezogen und mittels eines Heilzaubers durch neue, makel-
lose Haut ersetzt, wenn der Sklave durch unausgesprochene Dienste die
Gunst seiner Herrin erworben hat.«

—aus einem Brief der Kauffrau Conduela Zornbrecht-Kugres

»Wiihrend eine ganze Reihe der meist kunstvoll verzierten Schleier und
Masken von ihren Tidgern freiwillig und gerne getragen werden, gibt es
auch einige perfide Exemplare, die untrennbar mit ihrem Trdger verbun-
den sind. Bei diesen magischen Exemplaren, die allesamt kostbare Einzel-
stiicke sind, kann es sich sowohl um Schleier wie auch um feste Masken und
Larven handeln. Diese gehen, einmal aufgesetzt, eine Verbindung mit dem
Trdger ein, der sie nun fiir den Rest seines Lebens tragen muf3.

Bei den ungliicklichen Opfern handelt es sich fast immer um hohergestellte
FPersonen, die der Moghuli unliebsam aufgefallen sind — schliefSlich wiire
auch der fiir diese Magie notige permanente Aufwand an Astralkraft fiir
einen einfachen Sklaven in den Augen der Michtigen reine Verschwendung.
Dadurch werden die in Ungnade Geratenen nicht zu Sklaven gemacht,
aber ithrer Personlichkeit und ihres Einflusses beraubt. Am Hofe zu Elburum
und im Kloster Keshal Taref gibt es mehrere dieser Ungliicklichen.

[...] Eine fiirwahr dauerhafte ‘Kennzeichnung’, die von keiner Magie riick-
gingig gemacht werden kann, ist die Entmannung, die auf grausame alte
tulamidische Brauche zuriickgefiihrt und mit der ‘vorteilhaften Wirkung’
begriindet wird, die diese Operation bei Hengsten hat — angesichts dessen,
daf3 die Untertanen den Herrschern als mehr oder minder gezihmte Herde
gelten, kein so unerwarteter Vergleich.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Handel und Wirtschaft

Wihrend die herkémmliche Landwirtschaft, vor allem der Anbau von
Weizen und Obst und die Zucht von Phraischafen, aber auch die hier
typische Anpflanzung von Baumwolle und Zuckerrohr, weiterhin wich-
tig ist, hat Oron auch einige Gewerbe eingefiihrt, die zuvor ungebriuch-
lich oder verboten waren.

Zuerst ist hier der Sklavenhandel zu nennen. Die Sklaverei ist ja schon
immer in Aranien bekannt gewesen, doch gab es bislang keinen Skla-
venhandel — allenfalls konnten der Staat oder einzelne Glaubiger die
Dienste ihrer Schuld- oder Strafsklaven vermieten. In Oron wurde al-
lerdings deklariert, daB3 Sklaven tatsidchlich nur bewegliche Habe sei-
en wie etwa Pferde und Schafe. Daher kénnen Sklaven als echte oder
angebliche Verbecher von ihren Besitzern auch gehandelt werden wie
Vich. Zum cinen gibt es nicht wenige Landedle, die ‘Gberschiissige’

Sklaven an ihre Beli oder direkt in die Lasterhhlen von Elburum ver-
kaufen, zum anderen aber gibt es auch in den durch Flucht und Krieg
menschenarmen Lindereien auf Maraskan und in Tobrien cine rege
Nachfrage nach kriftigen jungen Burschen und Maiden fir Sklaven-
arbeiten. Vor allem jene, die nicht recht kriftig und eher geistesstumpf
geboren sind, werden ins Ausland verkauft, denn es fehlt thnen die
Anmut, Schénheit und vor allem Phantasic und Empfindsamkeit, die
die Herrinnen Orons an ihren personlichen Lastersklaven und Opfern
ihrer Exzesse schitzen.

Ein zweiter Bereich ist der Anbau von Rauschkriutern verschieden-
ster Art, der Berichten zufolge ab dem kommenden Frithling begon-
nen werden soll. In erster Linie ist dabei an die Anlage von Zithabar-
Pflanzungen zu denken, schlieBlich ist dieses Kraut im Tulamidenland
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heimisch und muf3 heute aber vor allem von gewissenlosen A'Anfanern
angekauft werden. Daneben wird auch die eigentlich maraskanische
Rauschgurke als Landbaufrucht in Betracht gezogen, denn man ver-

spricht sich einiges von ihrer dumm und ausdauernd machenden Wir-
kung, um das Volk noch gefiigiger zu machen. Als dritte Pflanze ist
schlieBlich der Purpurmohn zu nennen, der angeblich ebenfalls kulti-
viert werden soll.

Meisterinformationen:
Die Beschreibung der drei genannten Pflanzen finden Sie im Her-
barium Aventuricum auf den Seiten 82, 87 und 93.

Wie man schon vermuten kann, ist der dritte neue Zweig der oronischen
Wirtschaft die Unterhaltung und das Vergniigen nicht nur der cigenen
Oberschicht, sondern auch der zahlenden Giste aus den Schwarzen
Landen und sogar dem tibrigen Aventurien. Vor allem in Elburum gibt
es zahlreiche Spielhéllen, die anderenorts verbotene und verwerfliche
Wetten annchmen, Bordelle, die selbst die ausgefallensten Wiinsche
gegen entsprechende Zahlungen befriedigen, und Rauschtempel, in

den der Gast die wildesten Riusche und Triume wie aus einer Speise-
karte auswihlen kann. Vom Wirken der Gottheiten Rahja und Phex ist
hier nichts zu spiiren, hier wird gegen Geld jede Verderbtheit geboten,
hier werden Begierden gepflegt oder geweckt, die gegen alle géttlichen
Gebote verstoBen.

»Neben den Geschdften, die man in Oron mit verwerflichen Giitern machz,
muf3 auch der herkommliche Handel mit Lebensmitteln, Tuchen und an-
deren iiblichen Waren erwihnt werden, den die Oronis mit den iibrigen
Schwarzen Landen treiben: Oron ist fiir die Heptarchenreiche geradezu
die Kornkammer — auch wenn es nur ein Viertel Araniens unter seiner
Kontrolle hat, sind seine Ackerertrige immer noch weit grofier als die des
entvilkerten Tobriens oder des verwilderten Maraskan. Vor allem Weizen,
Bier und Trockenobst sowie Woll- und Baumwolltuch werden nach Nor-
den und Osten verkauft.

Ohne die oronischen Licferungen kinnten die iibrigen Heptarchen weit
miihseliger den Angriffen der Rechtgliubigen standhalten, sie miissen da-
her eines unserer Hauptziele sein.«

—Brief der aranischen Grofiadmiralin Peliope von Rathmos

Der Kult der Belkelel

Lehre und Symbolik

»Es gibt viele schone Dinge in der Welt, und sie stehen dem zu, der sie sich
mit der Kraft der Begierde und Entschlossenheit nimmt. Was du willst,
nimm dir, denn Leid und Tod anderer speisen deine Freude, und ihnen
Gewalt anzutun und sie gegen thren Willen zu nehmen, ist dir angenehm.
Die hilflosen Laute deiner Opfer sind der Einen Und Einzigen Herrin die
allerschonste Musik. Genuf3 ist nichts ohne Macht, und Macht nichts ohne
Genuf3, und im Antlitz der Einen Und Einzigen Herrin sind hochste Macht
und hochster Genufs einig und unzertrennlich.«

—Kernstiick der Glaubenslehre der Bel’Khelel-Anbeter

»Die Kultgemeinschaft der Erzdidmonin behauptet von sich, die wahre und
rechtmifsige Kirche der Gottin zu sein, die von den irregeleiteten filschlich
unter dem entwiirdigenden giildenlindischen Namen Raia oder Rahja an-
gebetet wurde; dieser Name ist heute verboten, da er vorgeblich die
tulamidische Gortheit beleidig.

Statt dessen ist als Ehrentitel der Name Bel’Khelel verbreitet, der ‘Gebiete-
rin der Ekstase’ bedeuten soll, ebensooft hort man aber auch den Namen Al
Sali al Saliri, was ‘die Eine und Einzige’ heif3t, denn der gemeine Mensch
gilt als unwiirdig, den wahren Namen der Gottheit zu kennen.

Wenig diirfte iiberraschen, daf3 zu den Farben der Gottheit neben dem Rot
der Herrin Rahja auch das Schwarz zihlt, wie es auch zu den dimonischen
Titulaturen ‘Herrin der Blutigen Ekstase’ und ‘Gebieterin der Schwarz-
Sfaulen Lust’ pafit.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

»Rot seien der Mantel und der Schleier Der Einen Und Einzigen, und
Schwarz sei Thr Antlitz, wann immer es dargestellt wird, denn so grofs ist
Ihre Schonheit, dafs keines Sterblichen Augen sie erkennen kann. |[...]

Das heilige Geschopf Der Einen und Einzigen aber ist das Einhorn von
blutroter Farbe mit nachtschwarzem Horn. Es ist das michtige, unbe-
herrschbare Wesen, das jeden Feind besiegt und sich doch vor Der Einen
Und Einzigen beugt und Ihr zu Willen ist. Sein Bild soll in keinem Ihrer
Schreine fehlen. |...]

Geschmiickt werde Ihr Tempel und Ihr Schrein und jegliches Heiligtum
mit den Schwarzen Dornrosen, die durch Ihre Gnade sich im Auserwiihl-

ten Lande Oron manifestieren. Der Tempelsklave schneide sie ohne Furcht
vor den Dornen, denn ihr Stich ist eine Gnade, wenn er von der Herrin
kommt. Die Tempelherrin aber habe stets einen Dornrosenstrauf’ bereit,
um mit thren spitzen Dornen die Ungliubigen zu strafen und in den Gliu-
bigen die Empfindsamkeit ihrer Leiber und Seelen zu mehren. |...|

Der Einen Und Eingzigen hichstes Geschenk an die Menschheit ist der
Schwarze Wein, der seine Kraft aus dem Opfer der Gliubigen gewinnt. Er
hat die gortliche Gabe erhalten, das Blut der Sterblichen in seinen Trauben
zum Rostlichsten Trunke zu veredeln, von dem ein Schluck den Trinkenden
das Gliick sehen lifit. Sich und sein Leben dem Schwarzen Wein hinzuge-
ben, ist fiir den Sklaven eine letzte Gelegenheit, im Tode wieder mit der
Gemeinschaft der Gliubigen eins zu sein, und Preis sei dem Edlen, der
seinem Sklaven diese Gunst schenkt. |[...]

Das Paradies des Gliubigen, der Der Einen Und Einzigen treulich folgt, ist
Ihr Lustgarten, der sich noch jenseits der Sterne bis in die Unendlichkeit
erstreckt, voll Freuden, wie sie noch kein sterbliches Auge gesehen hat, und
Jjede Orgie zu Lebzeiten kann nur einen schwachen Abglanz bieten.«
—aus dem Sephir al-Taref, dem liturgischen Text der Bel’Khelel-Anbeter

»In ihren Insancti oder Unheiligtiimern der BKL, die die Oronis “Tempel’
nennen, scheint es als Leiterin eine sogenannte Tempelherrin (stets eine Frau)
zu geben, die iiber eine verschieden grofse Schar von Tempelsklaven und —
Sklavinnen gebietet. Die Tempelherrin mufs uns als Paktiererin der Erz-
dimonin gelten, deren iibernatiirliche Krifte bis hin zum Commandieren
von minderen Dimonen reichen konnen.

Weit mdchtiger sind dabei natiirlich diejenigen Tempelherrinnen, die be-
reits vor ihrer ersten Verdammnis magische Krifte besafSen: Dabei sind vor
allem Hexen zu nennen, die die Schwesternschaft der Tochter Satuarias
aufgegeben und sich der BKL zugewandt haben. Ihre Kenntnisse in der
Beschwérung von Déimonen machen sie zu sehr gefihrlichen Frauen, die
als Tempelherrinnen oft in den gréfseren Unheiligtiimern zu finden sind,
die die Schreine einer ganzen Baronie beaufsichtigen. An dieser Stelle sei
auch das Geriicht erwihnt, daf sich iiberlebende Dimonologen der
Beschworerschule Rashdul nach Oron gefliichtet und dort der BKL-Vereh-
rung angeschlossen hétten.«

—Analyse der Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels, Schule der
Austreibung zu Perricum
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Die Belkelel-Priesterschaft (Meisterinformationen)
Als Paktiererinnen mit der Erzdimonin besitzen alle Tempelherr-
innen cinige besondere Fihigkeiten:
—Sie als Meister kénnen einer Belkelelpriesterin ei-

nen Bonus von sieben Talentpunkten fiir jeden Kreis
der Verdammnis gewihren, der auf Korperbeherr-
schung, Selbstbeherrschung, Zechen, Bekehren, Be-
toren, Liigen, Magickunde, Gefahreninstinkt und
Sinnesschirfe verteilt werden kann. In diesem
Falle darf das TaW-Maximum von 18 iber-
schritten werden.

—Zum liturgischen Wissen einer Belkelel-
Priesterin gehort ein Ritual zur Herbei-
rufung dimonischer Diener der Herrin.
Es entspricht dem Zauber HEPTA-
GON UND KROTENEI und kann durch

die Blutmagie eines Menschenopfers mit

1‘»"&.::\'

Kraft versorgt werden, wenn die Beschwo-
rerin keine Astralenergie besitzt. Beschwo- -‘t-"
ren werden kénnen damit allerdings nur
Dimonen aus der Domine der Belkelel. ol
(Bedenken Sie, dal man mit dem /
HEPTAGON auch Mindere Dimo- /A
nen herbeirufen kann; siche Mysteria  §/ [/
Arkana, S.129). Selbstverstindlich ~ J
gelten hier die tiblichen Proben-Er- i
leichterungen fur Paktierer.
—Eine deutlich michtigere Stel-
lung nehmen natiirlich dieje-
nigen Kultistinnen ein, die zu- 5
sitzlich (vorher) eine gilden- ® §
magische oder satuarische *
Zauberausbildung genossen @ )
haben. Letztere wird natiirlich 2

auch die passenden Beherr- 95
schungszauber wie die (an sich ei-
gentlich ‘undimonischen’) GROSSE
GIER und LEVTHANS FEUER um-
fassen.

Belkelelpriesterinnen im Spiel

Die ‘Geweihten’ der Herrin der Schwarzfaulen Lust sind im Spiel vor
allem wegen ihrer weltlichen Bedeutung wichtig — sie sind fir ihre
Herde tyrannische Despotinnen, die thre Macht ausnutzen, wo immer
es geht. Es gibt etwa in jedem dritten Dorf einen kleinen Tempel der
Einen Und Einzigen, oft sind auch die Tempel anderer Gotter ent-
weiht und der Belkelel gewidmet worden.

Magicbegabte Priesterinnen sind weit seltener, insgesamt vielleicht in
jeder Baronie ein oder zwei. Bedenken Sie dabei, daf3 eine magiebegabte
Kultistin oberhalb der 9.Stufe bereits eine fiir ihre ‘Kirche” wichtige
und schr einfluBreiche Person mit zahlreichen Sklaven und Kontak-
ten ist.

»Um in der neuen oronischen Obrigkeit zu Einfluf} zu gelangen, scheint es
notwendig zu sein, sich der Kirche der Einen Und Einzigen angeschlossen
haben. Wihrend das normale Volk der Laienmitglieder als eine Herde von
Nutztieren betrachtet wird, gibt es eine ‘Einwethung’ in die Mysterien des

Kultes, die aus der Eingeweihten zwar noch keine ‘Priesterin’ machen, sie

aber auf eine Stufe heben, in der sie als vertrauenswiirdig gilt und daher
mit Verwaltungsimtern, einem Offizierspatent und dhnlichem betraut wer-

den kann.
Uber die genauen Umstinde der Einweihung wissen wir wenig,
doch scheint sie immer mit einer Ansprache zu beginnen, in
der die Lehren und Prinzipien der Einen und
Einzigen noch einmal hervorgehoben wer-
den. Wenn der Proband erklirt hat, die
Aufnahme in die Reihen der Eingeweihten anzu-
streben, muf3 er eine Priifung ablegen. Ahn-
lich wie Verbrecherbanden, bei denen
die Aufnahmepriifung in einem bluti-
gen Verbrechen besteht, geht auch die
oronische Kirche der Bel’Khelel vor; denn
auch hier umfafst die Priifung eine Tat, die so
verbrecherisch ist, dafs sie den Titer dau-
o erhaft von der Gemeinschaft der Recht-
' gliubigen scheidet: Von thm wird er-
wartet, daf3 er ein Opfer, das alle
Merkmale der Unschuld, Schonheit
und Verletzlichkeit zeigt, als Nah-
rung seiner Lust gebraucht und zu Ehren
der Gebieterin quilt, bis die Seele des Op-
1\\fers durch seine Taten in die Niederhollen

\
i

Y

fahrt; dabei werden in einer grausamen
Parodie unserer Kirche der Rahja wohl
"\ auch Tnspiration’ und ‘Kreativitit’ sei-
] nes ‘kiinstlerischen Aktes’ bewertet.
~\ Wenn er eine Schwiiche wie Mitleid
| zeigt, wird er abgewiesen und ver-
sklavt oder getditet.
Wer die Priifung hingegen besteht,
hat seine Seele selbst verdammt und
E erhdlt, angeblich von der Erzdi-
‘”— ' monin selbst, das Mal der Bel’-
Khelel, ein nur von ihr oder den
Gottern auszuldschendes Zeichen, dafs dem ver-
dammeten als Knecht der Erzdimonin ausweist und ihm das Be-
treten von 2wélfgottlichen Tempeln unméglich macht.«
—Brief der Azila von Awallabad, Hochgeweihte zu Zorgan

Meisterinformationen:
Das heiBtin der Tat, dal3 fast alle Wiirdentrigerinnen und Wiirden-
trager Orons — nicht unbedingt der gesamte Adel, aber alle, die als
‘Staatsdiener’ anzuschen sind —als Paktierer im ersten Kreis der Ver-
dammnis gelten miissen — eine horrend hohe Zahl von mehreren
hundert bis einigen tausend, weit mehr Verdammte als selbst unter
Xeraans Borbarad-Religion oder als Belhalhar-Paktierer in Tobrien.

»Ein wichtiges Element in der neuen ‘Kirche’ der Bel’Khelel, der deutlich
zeigt, wie sehr die Prinzipien der Herrin Rahja hier pervertiert werden, ist
die Lehre von der Zihmung der Wildpferde: Wo in der Kirche der Herrin
Rahja die Stute Sulva und der Hengst Tharvun (‘Schonheit’ und ‘Wol-
lust’) als Gefiihrten der Gottin gelten, wild und ziigellos wie die Herrin
selbst, spricht der Kult der Bel’Khelel von der Notwendigkeit, die unbe-
herrschten Pferde zu brechen, zu unterwerfen und zuzureiten, bis sie ge-
horsam und unterwiirfig sind.
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Daf3 dabei nicht allein von realen Pferden die Rede ist, sondern auch und
gerade im iibertragenen Sinne vom Volk allgemein und der Schar der un-
geweihten Laiengliubigen im besonderen, ist offensichtlich. So kennt der
Bel’Khelel-Kult den Begriff der ‘Herde’ fiir seine Schar der Gliubigen, ein
Begriff, den die Priester cher spéttisch und abwertend gebrauchen; ebenso
wie die Begriffe ‘Stute’ und ‘Hengst’ fiir weibliche und minnliche Tempel-
besucher, der allenfalls einen lobenden Beiklang hat, wenn es um korperli-
che Merkmale geht, die der Tempelherrin gefallen. Wenn es um den Gehor-
sam eines Laten gegeniiber den Forderungen der Tempelherrinnen und der
Obrigkeit geht, ist oft der Begriff ‘Rittigkeit’ zu héren. Die Rolle der pak-
tierenden Tempelherrinnen als ‘Zureiterinnen des Volkes’ wird auch in ih-
rer Amtstracht deutlich:

Diese ist der Reitkleidung vornehmer aranischer Damen nachgeahmt und
dabei so entworfen, dafs sie den Leib der Paktiererin zugleich verhiillt und
zur Schau stellt: Aus schimmernder, blutig-feucht wirkender Seide ist das
Reitkleid, das am Oberkorper wie ein zweite Haut scheint, von der Taille
abwiirts aber in einzelnen Bahnen fillt, deren hohe Schlitze jedoch nur
erahnen, nicht aber erkennen lassen. Die dafiir notwendigen verlocken-
den Korperformen, seien sie nun iippig oder knabenhaft, scheint jede
Paktiererin zu besitzen. Dazu werden lange Reithandschuhe und ober-
schenkelhohe Stiefel von pechschwarzer Farbe getragen, an denen oft tiik-
kische Sporen sitzen. Die Tracht wird vervollstindigt von einem schwarzen
Giirtel, an dem als Zeichen der Tempelherrinnenwiirde eine Reitgerte oder
eine dornenreiche Dornrose und ein Zaumzeug hingen.

Die Haare werden lang und meist offen getragen, und nicht selten trigt die
Tempelherrin auch einen Schleier aus diinner blutroter Seide, der das gan-
ze Antlitz aufler den Augen bedeckt, und manchmal selbst diese — daf3 es
gut moglich ist, durch ein Seidentuch vor den eigenen Augen hindurch zu
sehen, ohne selbst erkennbar zu sein, ist ja bekannt.

Die Sklaven, die der Tempelherrin ausgeliefert sind, dienen ihr als Hand-
langer und mitunter auch als Opfer. Thre Amtstracht’ besteht aus wenig
mehr als roten und schwarzen Bindern, die sie um den Hals tragen. Es
scheint — aber das ist keineswegs allgemeingiiltig — vielerorts so zu sein, daf3
die fiir niedrigste Verrichtungen und Opfer eingeteilten Sklaven schwarze
Halsbinder, die mit etwas verantwortungsvolleren Aufgaben wie denen eines
‘Mefsdieners” oder ‘Sakristans’ betrauten Sklaven blutrote Halsbinder tra-
gen. Mancherorts sind die Halsbinder auch in Anlehnung an das Zaum-
zeug gezdhmter Pferde aus gefiarbtem Leder gemacht und dann mitunter
mit Glockchen und Flitter verziert. Aus dem Beliyet Yaisirabad héren wir
gar davon, dafs die Tempelsklaven und —sklavinnen hier rot oder schwarze
emaillierte Stahlreifen um den Hals tragen.

Um Sklaven zu ziichtigen, zu demiitigen oder einfach ihren Status als
Nutztiere zur Schau zur stellen, ist vielerorts auch regelrechtes schwarzes
Zaumszeug in Gebrauch, das das Halsband mit einer knebelihnlichen Kan-
dare verbindet, die den Sklaven am Sprechen hindert, und das zudem
manchmal noch ‘Scheuklappen’ umfaf3t, die anders als beim Pferd véllig
vor die Augen des Trigers geschwenkt werden kinnen, um ithm vollends die
Sehkraft zu nehmen.

Schlieflich sind Schleier ein hiufig getragenes Kleidungsstiick, da sowohl
die Hohepriester wie auch die Opfer dadurch ihrer Individualitit beraubt
und zu Darstellern eines iiberderischen Spektakels werden: Im Mysterien-
spiel um den Mdrtyrertod des Donation von Terilia etwa vergeht der ver-
schleierte Darsteller im Feuer, um wenige Augenblicke spiter wie der sa-
genhafte Lichtvogel neu zu entstehen. Dafs es sich dabei um einen weiteren
verschleierten Sklaven handelt, scheint den meisten der fanatischen Zu-
schauern entweder nicht zu BewufStsein zu kommen, oder es ist ihnen gleich-
giiltig.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Wichtige Unheilige der Bel "’Khelel-Verehrung

Hela-Horas, die ‘Schéne Kaiserin’, wird von manchen Predigern der
Bel’Khelel als wichtige frithere Dienerin der Einen Und Einzigen dar-
gestellt, die deren Lehren von einem tulamidischen Propheten emp-
fangen haben soll. Ein Zeichen ihrer Erleuchtung sei auch, daf3 sie das
aranische Land als ihrem Kaiserreiche gleichberechtigt anerkannt habe.
Diese krude Geschichtsklitterung, die nicht allein die fiir eine ketzeri-
sche Ubernahme untaugliche Kénigin Mygdonia von Aranien igno-
riert, scheint auch sonst wenig mit der historischen Wirklichkeit zu
tun zu haben; zumindest gibt es in der Biographie der Hela-Horas
keinerlei deutliche Hinweise, daB sie gerade mit der Erzdimonin
Belkelel paktiert habe. Im Volk ist diese Legende nichtsdestoweniger
weit verbreitet.

Bel Gor, Gebieter der Gor, ist ein in Oron weitverbreiteter Name fiir
den Dimonenmeister, vor allem wenn man sich auf die Zeit vor den
Magierkriegen bezicht, als er in seiner Schwarzen Zitadelle in der
Gorischen Wiiste herrschte. So seltsam es erscheint, kennen die Oronier
doch ecine hiufig erzihlte Legende, wie Bel Gor der schnippischen
Kaufmannstochter Semiria saba Hammadi begegnet, die seine Avan-
cen abweist, so daB er sie verschleppt und ihr unter kérperlichen und
seelischen Quilereien jeglichen ‘Hochmut’ austreibt.

In dieser und vielen dhnlich konstruierten Erzihlungen geht es nicht
zuletzt um den Beweis, da} ‘Bel Gor’ in erster Linie ein Anhidnger der
Bel’Khelel war und der dieser Erzdimonin zugewandte Teil seiner Kro-
ne dementsprechend der bedeutendste und wichtigste. Daf3 dadurch
vor allem auch die Moghuli Dimiona als die michtigste und ranghéch-
ste der Heptarchen dargestellt werden soll, liegt auf der Hand.

»Donation Alrik von Terilia, Graf von Elburum, alias Der Magiergraf
von Edas. Der jiingere Sohn der elburischen Grifin wurde 556 BF wiih-
rend der Herrschaft Rohals geboren und schlug friih die Laufbahn des
Akademiemagiers ein. Nach einem unterdriickten Skandal, vermutlich um
die Verfechtung schwarzmagischer Theorien, ging er in die aranische
Schwesterstadt Sylla und von dort in die Syllaner Kolonialsiedlung Charypso
auf Altoum und bekimpfte die Mohastdmme des Hinterlandes, was ihm
den Titel eines Markgrafen des charyptischen Vorpostens Edas eintrug. Im
aventurischen Siiden kam er auch in engen Kontakt zu einem Kult der
BKL, dessen Mitglied er etwa 580 BF wurde. Mit einem betrichtlichen
Vermogen heimgekehrt, stieg er trotz des inzwischen verdringten Skandales
rasch in der Elburischen Magierakademie (damals eine Verwandlungsschule)
auf. In dieser Zeit entstanden auch, angeblich durch im Rausch empfange-
ne Eingebungen, die meisten seiner Biicher, die im Geiste der BKL-Vereh-
rung die eigensiichtige Suche nach Genufs durch das Qudlen Schwicherer
als Zeichen der Stirke verherrlichten. Sein folgenreichstes Werk war dabei
der Zweiteiler Die beiden Brider aus den Binden Die Nachteile der
Demut und Die Vorteile des Stolzes, die von zwei magiebegabten, villig
gegensdtzlichen Briider handeln, die die Menschlichkeit des einen verhéhn-
ten und den Machtwillen des anderen glorifizierten. Erst nach Ausbruch
der Magierkriege, als ithm die Tragweite seiner eigenen Werke deutlich wur-
de, stellte er sich auf die Seite Borbarads, ohne wesentlich zu dessen Kriegs-
anstrengungen beizutragen. Nach den Kriegen aus Aranien verjagt, ver-
schwand er; der stets als Graf von Edas publizierte, aus dem Blick der Of-
fentlichkeit. Seine iibrigen Werke, namentlich Schwarze Magie — ihre
wichtigsten Rituale #nd Die Philosophie im Lehrsaal sind trockene Kom-
pilationen der Magie der Linken Hand bzw. der Magierphilosophie ohne
die mitreifiende Wirkung seiner friitheren Biicher.«

—uaus der Encyclopaedia Magica, Vol. II, 4. Kusliker Auflage von 790 BF

BLUTROSEN UND MARASKEN — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH 27



»Der oronischen Herrscherschicht gilt einer der ihren, der beriichtigte
Magiergraf Donation von lerilia, als einer der wichtigsten Verfechter der
aranischen Vormacht im Dienste der Bel "Khelel: Er habe sowohl die welt-
liche Macht seines Mutterlandes bis auf die Waldinseln ausgedehnt, wie
auch die lange Zeit wichtigsten Offenbarungen iiber das Wesen der ‘Her-
rin’ verfafit, die jedoch von den vorherrschenden Ketzern der Rahjakirche
unterdriickt wurde. Kurzum, man ist in Oron dabei, aus dem irregeleiteten
Magus von fragwiirdigem Charakter und geringer personlicher Integritit
einen ‘Mdrtyrer der frithen Kirche’ zu konstruieren.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Rahja und Belkelel — Harmonie und Kakophonie

»Wisse, dafs immer dann, wenn ein Sterblicher den Rausch der Ekstase er-
lebt, ein feiner Klang entsteht, den Sterbliche nicht mit den Ohren héren,
sondern nur mit dem Gespiir erahnen kénnen.

Wenn der Weg zur Ekstase im Einklang der Seelen zuriickgelegt wurde, ist
der Ton wundervoll und harmonisch, und der Herrin wohlgefillig, denn
Rahja ist die Herrin der Harmonie.

Wenn aber eine Seele in Wahre Qual gestiirzt wurde, wenn das Leiden der
einen Seele das Mittel zum Genuf3 der anderen war, dann erklingt eine
schrille Dissonanz aus widerstreitenden Gefiihlen, die der Herrin in den
Ohren schmerzt und die Sterbliche mit Abscheu erfiillt. Die ewige Feindin
aber in threr Niederholle frohlockt, denn ihr gefillt die Kakophonie der
gequdlten Seelen auf das vorziiglichste.

So st es denn auch ihr Wille, durch ihre Verbiindeten die Kakophonie der
Welt zu mehren, indem mehr und mehr Sterbliche verleitet werden, ihre
Ekstase aus der Seelenqual anderer zu gewinnen und damit einige neue
Tone der Kakophonie hinzuzufiigen, die einst die Harmonie unserer Got-
tin iiberwdiltigen soll.«

—aus Von der Hingabe der Rahja-Geweihten Ghamypola di Fasar

»Es ist ein ebenso verbreiteter wie irriger Glaube, der fundamentale Unter-
schied zwischen der Lust, die der Herrin Rahja gefillt, und den Formen,
die ihrer erzdimonischen Feindin nahestehen, sei anhand der Taten zu be-
stimmen, die zwei oder mehr Beteiligte in der Hitze des Rausches tun. Als
wire es so einfach, eine Linie zu zichen zwischen den rahjagefilligen Hal-
tungen und Stellungen und den dimonischen. Wo soll der Frevel denn lie-
gen — wenn die beiden Beischlifer die Silhouette eines Dimonenhauptes
bilden ...?

Oder beginnt die Ketzerei gegen die Gottin dann, wenn Schmerz und Ge-
walt ins Spiel kommen, wie man es im Svelltland glaubt? Ein verlockend
einfacher Gedanke, aber so einfach ist es nicht. Denn ist es nicht auch Ge-
walt, wenn die Ekstase der Gottin einen Sterblichen packt und formlich
aus seinem Alltagsleben herausreifst? Wer ist so ungliicklich, nicht zu wis-
sen, dafs auch die Liebe eine Gewalt ist, die den Befallenen packt und ihm
die Ruhe raubt? Auch da wird nicht nach der Befindlichkeit und dem frei-
en Willen gefrage.

Aber das, was viele meinen, wenn sie die Gewalt verdammen, ist der wahre
Kern. Denn wie ein jeder wissen sollte, ist die Herrin auch die Gottin der
Harmonie. Und diese Harmonie ist mehr als nur das wohlige Gefiihl beim
trauten Beisammensein, sie umfafit alle Formen der Ubereinstimmung und
des Einklanges, zu dem Seelen in der Lage sind, wenn auch vielleicht nur
fiir Stunden oder Momente. Wann immer beim Spiel der Liebe und der
Lust die Seelen der Beteiligten im Gleichklang sind, erfolgreich bemiiht,
die Seelennatur des anderen zu begreifen (oder durch die Intuition dazu
fihig), dann ist auch das Wirken der Gottin nahe, ganz gleich, ob sich zwei
in inniger trauter Umarmung umschlungen halten oder das Spiel der Ru-
ten und Geifieln geniefen.

Aber was ist dann nun das Wesen der Feindin? Um es in der Sprache der

gelehrten Musikanten zu sagen, die Dissonanz, der MifSklang. Wenn sich
beim Spiel der Liiste zwei Seelen bekimpfen, wenn die eine sich der ande-
ren aufzwingt, wenn statt Genufs und Harmonie Widerstreit und Seelen-
gewalt herrscht, dann ist die Herrin der blutigen Ekstase nicht fern. Denn
statt des Gebens und Nehmens, das der Herrin Rahja gefillt, genief3t die
Feindin den Raub der Lust, bei dem einer seine Liiste ausiibt und der ande-
re, verdngstigt, verletzt, verwirrt zum Opfer und Objectum geworden ist.
Wer um des Rausches willen raubt und mordet, wer im Rausch der Lust
nicht des anderen Krifte stirkt, sondern von ihnen zehrt wie ein
Wiederginger und den anderen ausgenutzt zuriicklift, wer lieber Angst
und Qual verbreitet als Genufs und Freude (und meine Leser, denket dar-
an, in welch vielfiltiger Gestalt die Freude daherkommst), der ist der Erz-
didmonin nahe — sei es der brutale Vergewaltiger, sei es der dekadente Folte-
rer, sei es die Lebenskraft aussaugende Lamijah oder der von Selbstfoltern
entstellte Faqir, sie alle zihlen zu den Gefolgsleuten der Feindin, wissend
oder unwissend.«

—Brief der Azila von Awallabad, Hochgeweihte zu Zorgan

Meisterinformationen:

In dem Bereich, der wie etwa Karmaenergie weder mit den gew6hn-
lichen Sinnen noch mittels Magie zu erkennen ist, existieren die
beiden widerstreitenden Krifte der Harmonie Rahjas und der Ka-
kophonie Belkelels tatsichlich. Die Beschreibung mit Begriffen der
Musik ist natiirlich nur eine Analogie fiir etwas, das sterbliche eben
nicht wirklich erfassen kénnen und zu dem sie nur in hochster Ek-
stase kurzfristigen Zugang erleben.

Im Spiel soll Thnen das vor allem eine handhabbare Entscheidungs-
hilfe geben, wenn Sie die Loblichkeit, Neutralitit oder Verwerflich-
keit von geschlechtlichem Verhalten beurteilen miissen, was in Kam-
pagnen in und um Oron leicht vorkommen kann: Was immer die
Beteiligten fur sich und die Lust des anderen tun (auch wenn es
‘Alanfanische Spielchen’ sein mégen), ist cher rahjagefillig; wenn
die Beteiligten vor allem an sich denken, fillt es vor allem in die
breite Grauzone in der Mitte. Wenn aber der eine die Seelenqual des
andern billigend in Kauf nimmt oder bewuft herbeifiihrt, um selber
GenuB zu verspiiren, dann ist die Kakophonie geférdert und
Belkelels Interesse an dem eifrigen Musikanten geweckt — welche
konkreten Folgen das hat, missen Sie entscheiden.

Der Orden des Gehornten Gottes

»Der Erstgeborene der Einen Und Einzigen aber ist der Zweigehornte. Ist
seine Mutter und Herrin die thronende Gebieterin unendlicher Schonheit
und Freude, ist er der stiirmische Prinz, der seine Kraft freigiebig mit den
Sterblichen teilt. Er hat das Recht, sich als Erster zu nehmen, was thm
gefillt, und seine unberechenbaren Launen spielen mit den Sterblichen wie
die Kraft der Elemente. |...| Seine Heilige Zeit ist der Levthansmond, wenn
Seine Stirke am grofsten und er den Sterblichen am ndchsten ist.

Das Heilige Zeichen des Zweigehirnten ist der Kreis, der zwei Horner trigt,
seine Ritualgeste aber wird folgendermafsen gezogen: Lege deine Fiuste an
Deine Schlifen und winkle Deine Daumen wie geschwungene Horner!«
—aus dem Sephir al-Taref, dem liturgischen Text der Bel’Khelel-Anbeter

»Wiihrend der Kultus der Bel’Khelel nur Frauen offensteht und nur sie
Tempelherrinnen werden kénnen, besteht eine als Orden deklarierte Ge-
meinschaft, die wiederum fast ausschliefslich Minner aufnimmt und sich,

man kann es anders nicht sagen, der Vergewaltigung und Brutalitit ver-
schrieben hat. Wihrend die Gotterfeindinnen der Bel’Khelel-Gemeinschaft
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thre Grausamkeiten ebenso geistig und seelisch wie korperlich veriiben und
neben der Folter auch subtilere Formen der Erniedrigung kennen, um ‘un-
gehorsame Pferde zuzureiten’ und allerlei dekadent-verfeinerte Wege ver-
folgen, um die Blutige Ekstase zu erreichen, ist der Orden des Gehérnten
Gottes allein auf brachiale Gewalt und leibliche MifShandlung ausgerich-
tet — seine Mitglieder ‘dienen der Herrin', indem sie ihre Geliiste auf ge-
walttitige und gedankenlose Weise befriedigen, sei es durch die Schindung
threr zufillig ausgesuchten Opfer oder das mafilose Konsumieren von Bier,
Branntwein und anderen Rauschmitteln.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

»Der ‘Kirche der Einen Und Einzigen’ zugehorig, aber untergeordnet ist
der ‘Orden des Gehornten’, der einen Halbgott in Gestalt eines Mannwidders
verehrt — offenkundig eine Form des Levthan, auch wenn der Name nicht
genannt wird. Wie sie ihren Ordenspatron darstellen, kann sich jeder vor-
stellen, der auch nur etwas von den rauhen, geistlosen Wegen dieser
Levthansjiinger gehért hat: Der Widderkopf mit den riesigen, geschwunge-
nen Hornern verblafst doch neben dem meist zur Aberwitzigkeit iibertrie-
benen Gemdcht, wihrend Arme und fellbedeckte Beine des Gotzenbildes
oft sehr nachlissig ausgefithrt wurden. Ebenso wurde berichtet, daf3 sie mit-
unter grobe holzerne und steinerne Abbilder des Levthansphallus errichten,
auf denen sie Ungliickliche, die in ihre Hénde gefallen sind und keinen
Schutz durch den Adel geniefsen, dem ‘Vergniigen des Gottes’ opfern.«
—Brief der Azila von Awallabad, Hochgeweihte zu Zorgan

Dieser Orden des Gehornten Gottes kennt weder Statuten noch Ma-
trikeln, sondern ist cher eine wiist zusammengesetzte Horde von Schin-
dern und Mérdern, denen die Herrinnen aus einer grausamen Laune
heraus Freiziigigkeit und die Erfiillung ihren blutigen und brutalen
Liiste erlauben.

Die genaue zahlenmiBige Stirke der oronischen ‘Levthansjiinger’ zu
schitzen ist unmoglich, doch scheinen sie in ‘Horden’ von ein bis drei
Dutzend umherzuzichen, die jeweils von einem Pashar angefihrt wer-
den; es gibt wohl ungefihr zehn dieser Horden. Als das Oberhaupt
oder Pasharim-Pashar dieses Kultes gilt der Ferkinahiduptling Yabman
Pascha, einer der grausamsten Handlanger der Moghuli. Schon die
Titel belegen, daB} der Einfluf} der unkultivierten Gebirgsbarbaren ent-
scheidend ist.

Zu seinen Mitgliedern zidhlen vor allem die einst durch Merisa von
Elburum angeworbenen Ferkinaséldner der Ban Uludh, denen diese
blutigen Ausschreitungen offensichtlich zusagen, doch gibt es auch
ausreichend Berichte, dafB} sich manche Einheimischen und selbst ei-
nige der in Gefangenschaft geratenen Thorwaler von Llanka nach ih-
rer Freilassung (7) diesem Haufen angeschlossen haben.

Eine reglementierte Tracht scheint nicht zu bestehen, doch mischen
sich hier verschiedene Einfliisse zu einer gewissen, informellen Kleider-
ordnung: Wie die Ferkinas tragen sie an den Beinen enge Hosen aus
Lederflecken und an den FiBen festes Schuhwerk aus Leder. Von den
Thorwalern hingegen wurde die Krétenhaut ibernommen, ein schwe-
res Lederwams, das mit Nieten verstirkt und am Riicken mit Bildern
des Gehornten oder seines Gemichts ‘verziert’ ist. Ebenfalls thorwalsch
beeinflufit scheint die mitunter beschriebene Sitte zu sein, Helme mit
Hérnern zu tragen, in diesem Falle natiirlich mit geschwungenen
Widderhérnern. Der Vorliebe der Ferkinas fiir Felltrophien hingegen
entspringt wohl die Neigung, sich mit Pelzstiicken zu schmiicken oder
gar statt einer Hoérnerkappe dem Schidel eines echten Widders mit-
samt dem Fell zu tragen. Und obwohl es normalerweise ein Zeichen
der Sklaven ist, sind viele Levthansjiinger auch dreist genug, sich mit
allerlei derben und meistens obszénen Tétowierungen zu zieren.

»Withrend sich manche Levthansjiinger vor allem in Leder und Felle klei-

den, verzichten andere ganz auf solche Zeichen der Kultiviertheit: Sie las-
sen Haupt-, Bart- und Korperhaar wild spriefsen und schlingen allenfalls
ein Fell um die Schultern. Das sind auch diejenigen, die selber die Form
von ungeheuerlichen Mannwiddern annehmen, ehe sie sich einem Kampf
oder einer Schindung zuwenden.«

—Brief der Azila von Awallabad, Hochgeweihte zu Zorgan

»Die Levthansjiinger vom Orden des Gehdrnten Gottes zihlen in mancher
Hinsicht zu den schlimmsten Gruppen, denen man in Oron begegnen kann:
Selbst gegeniiber einer Tempelherrin oder einer Dorf-Sheyka kann man mit
List und Gerissenheit etwas ausrichten, doch die Levthansjiinger haben na-
hezu jede zivilisierte Eigenschaft abgelegt und scheinen nur dem Ziel zu
folgen, sich durch Schnaps und die Folter Unschuldiger zu amiisieren, so
daf} sie kaum Argumenten aufSer reiner Gewalt zuginglich sind.«
—Angaben des fritheren Streuners und heutigen Ordensspihers Cosmin
‘Edler’ von Siidquartier

»Es gibt vielfach widerspriichliche Berichte, wie es um iibernatiirliche Krifte
der brutalen Levthansjiinger Orons bestellt sei: Wihrend manche ihnen
schier unglaubliche Zaubermacht zuschreiben, behaupten andere, dafs sie
nicht mehr als gewalttitige Tolpel seien.

Die Wahrheit scheint in der Mitte zu liegen: Bei den allermeisten liegen
wohl wirklich keine aufSergewohnlichen Krifte aufer ungewdshnlicher
Selbstbeherrschung gegen Schmerzen vor, doch existieren zuverlissige Be-
richte, dafs sich einzelne aus ihren Reihen in tierhafte Mannwidder ver-
wandeln konnten, die riesenhaft und unverletzlich seien und Levthanssohne
genannt werden. Wenn das stimmt, mag es sich um eine ddmonisch verur-
sachte Variante der Lycanthropia handeln, die eventuell besonders eifrigen
Kultisten als Form der Belohnung gewdihrt wurde.«

—Analyse der Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels, Schule der
Austreibung zu Perricum

Meisterinformationen:
Mehr zu den Mannwiddern, ihrer Entstehung und ihren Eigenschaf-
I ten finden Sie im Abschnitt Kreaturen natiirlicher und widernatiir-
licher Art auf Seite 42.

Lamijanim

»Nachdem Dschelef aber im Palast der Beli angekommen was, da sah er
sich der Herrin des Landstriches gegeniiber, durch den er hatte reisen miis-
sen und wo er soviel Elend erblickt hatte. Doch als er der schlanken Gestalt
der Dame Zulhamin ansichtig wurde, vergaf3 er alle Not und Armut, denn
in giildenes Gespinst war sie gehiillt, in haarfeine Ketten aus reinem Gold.
Wie das Wasser eines Barun-Ulah-Kataraktes stromten sie von ihrem
Juwelenbesetzten Pektoral iiber ihren elfenbeinernen Leib herab, und wie
Wasser Steine umspiilten, teilten sich die Goldfiden vor jeder Wolbung ih-
res Korpers, und alles lag ihm vor Augen, was dem Leib der Frauen Schéon-
heit verleiht. Doch thr Antlitz war noch verborgen hinter einen zarten
Seidengespinst.

Dann hérte er ihr glockenhelles Lachen, schmeichelnd und weich. Ein lei-
ser Hauch ihres Atems geniigte, den seidenen Schleier zu heben und fort zu
wehen — und als Dschelef das makellose Gesicht der Palastherrin und ihre
noch wie zum Kuf3 gespitzten rosigen Lippen erblickte, da war er der Dame
Zulhamin verfallen.

Ohne noch seiner Dschamila zu gedenken oder sich seines Schwures zu er-
innern, vergaf3 er die geraubte Maid angesichts der iippigen Verfiihrerin, die
vor thm stand. Wie das Bloken des briinstigen Ziegenbockes klang sein Ruf,
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mit dem er sich der Palastherrin niherte, und unter der sanften Beriihrung
threr spitzen Fingernigel wuchs seine Erregung zu ungeahntem Mafs.
Doch aus einem stiirmischen Brautriuber wurde in der Hitze ihres Liebes-
spieles alsbald ein gefiigiger Sklave, verfallen ihren iiberderischen Reizen.
Nie hatte er sich solchen Vergniigen auch nur ertriumt, und nun wurde
alles Wirklichkeit, was sich der Liisternste unter euch bei seinen wildesten
Rduschen erhoffen kann, und noch sieben mal sieben mal mehr. Er erfuhr
von ungeahnten Dingen, die Mann und Frau miteinander tun konnen,
erlebte Akte, die er nie einer Frau zugetraut hdtte, und ertappte sich bei
Taten, die er noch vor kurzem weit von sich gewiesen hatte. Und alles ver-
setzte thn in ungekannte Begliickung, und ebenso wie an ihren Spielen
ergotzte er sich daran, wie sehr ihn diese Dinge iiber die Einfachheit und
Schlichtheit, ja, iiber jegliches Fassungsvermogen und alle Vorstellungskraft
seiner fritheren Stammesgeschwister emporhoben. Kein Scheich, kein Sul-
tan, kein Gott erschien ihm noch im geringsten von

Bedeutung zu sein, und gemeinsam mit seiner neu-
en Herrin erging er sich in Freveln und Listerun-
gen, deren Kiihnheit, deren Bruch mit allen
vertrauten Gesetzen ihn glauben liefSen,
durch die Dame Zulhamin herausgeho-
ben worden zu sein aus den Rethen der
gewdhnlichen Sterblichen, fiir die derlei
Dinge Giiltigkeit haben. Gemeinsam bestie-
gen sie den Berg der Lust, und immer ho-
her fiihrte sie thn. Qudlend langsam
schien der Anstieg, doch Dschelef ge-
nofs jeden Schritt. Schlieflich aber
hatte er den Gipfel des Berges erklommen,
und in dieser einzigen, kurzen Ewigkeit
hob er sein Haupt und sah in Zulhamins
Antlitz, in das Gesicht einer ewigen, got-
tergleichen Macht. In seinem Innersten
schrie eine Stimme danach, sich dieser
Frau, dieser Dschinni der Liebe, dieser
Gottin der Lust zu ergeben und auf
immer ihr ergebenster Gliubiger
und Anbeter zu sein, ihr eifrigster
Prophet und ihr unwiirdigster Ho-
riger zugleich, wihrend sie seine ge-
stohlene Kraft genofs. Denn die
Herrin des Palastes war eine un-
heilige Buhle, eine verdorbene
Kraftzehrerin — eine Lamijah!«
—Auszug aus einem derzeit weit verbrei-
teten Mirchen des Tulamidenlandes

sLamijanim ist ein Wort, das man von den Geschichtenerzihlern Tula-
midiens immer wieder hort, und auch beim Gesprich im Badehaus gibt es
wilde Geriichte iiber die Lamijanim zu héoren: Unsterblich schone Frauen
und Minner sollen sie sein, ebenso verfiihrerisch wie grausam. Sie sollen
die wahre Herrscherkaste Orons stellen, ja, eine jede vornehme Frau Orons
soll zu ihnen gehéren. Thren Untertanen sollen sie die Lebenskraft aus dem
Leibe stehlen wie ein Vampir, doch seien ihre verbotenen Kiinste ebenso
verlockend wie das Blutsaufen der Vampire abstofiend.

Aber was verbirgt sich wirklich hinter diesen Erzihlungen und Mirchen?
Stellen wir zuerst fest, daf3 es die Lamijanim wirklich gibt und sie zu den
grofsten Gefahren zihlen, die die Unheilige Verfiihrerin den Gétterfiirchtigen
entgegenstellt. Sie sind alle Sterbliche gewesen, zumeist menschliche Frau-
en, und vielfach leben sie noch in die Maske ihres friiheren Daseins.

_ ﬁ&’ﬂ

Die bekannteste und gefihrlichste Gabe der Lamijanim besteht in dem Ver-
maogen, thren Gespielen beim Lustakt
Wort Liebe zu beschmutzen — Lebenskraft zu rauben. Ahnliches sagt man

— denn ich weigere mich, hier das

zwar auch von Hexen, doch scheint es da nur um die Kraftmenge zu gehen,
die einem ein erholsamer Nachtschlaf verleiht. Lamijanim hingegen zie-
hen thren Bettgefihrten die Lebenskraft aus dem Leib, als wire sie das Mark
der Knochen. Im bestméglichen Falle erwacht das Opfer nach einer wilden
Nacht der Lust entkriftet und geschwiicht, doch ohne bleibende Schéden.
Doch wahrscheinlicher ist, dafs die Lamijah thm permanent Gesundheit
und Stirke gestohlen hat und er zu ihrem horigen Sklaven geworden ist.
Denn das scheint ihre zweite grofie Kraft zu sein: die bannartige Herr-
schaft iiber ihre Gespielen, gleich welchen Geschlechtes. Damit meine ich
jetzt nicht einmal ihre scheinbar iibermenschliche Fihigkeit, ein ausersehe-
nes Opfer auch wirklich in ihren Bann zu schlagen: Derlei Verfiihrungs-
kiinste sind vermutlich nicht einmal ganz iibernatiirlicher Art, sondern eine
natiirliche Kunst, die Triebe und Geliiste ihrer Zukiinftigen zu erkennen
und mit thnen zu spielen. Der Bedauernswerte aber wird
gum horigen Gefolgsmann der Lamijah, gebunden
durch kaum zu losende Bande, die ihn jegliche
andere Treue vergessen lassen.«

—Brief der Azila von Awallabad, Hoch-
geweihte zu Zorgan

»Es stellt sich die Frage, was konkret mit
der Kraft geschieht, die eine Lamijanim
threm Opfer raubt. Die Hiufigkeit die-
ser Attacken lafit vermuten, dafs sie
diese Lebenskraft ihrerseits wieder
einbiifSen und sich letztlich an ih-
ren Opfern nur fiir eigene Verlu-
ste schadlos halten. Zwar konnen
sie offensichtlich normale Speisen
Lo und Getrinke verzehren und auch
" ihren Geschmack erkennen und ta-
deln oder loben, doch wissen wir nicht,
0b das Notwendigkeit ist oder Gewohn-
P heit. Allein der Wein der Rahja scheint ih-
v nen verhafit, und an seiner Stelle trinken sic
@ allerlei anderes, selbst Blut — doch letzteres wohl
©  wvorallem, weil es allgemein gedchtet ist und damit
threr freudlosen Existenz einen gewissen Reiz verleiht.
Vor allem aber gieren sie nach dem Blut der Schwarzen
Trauben, der verfluchten Dimonenpflanze, und man
sagt, daf3 nur dieses widernatiirliche Gebriu in ihnen die

kurze, fliichtige Zuflucht des Rausches erregen kann.
Denn eines macht den eigentlichen Kern ihres Daseins aus: die mit ihrer
Natur verbundene Freudlosigkeit, die allen verfluchten Kreaturen der
Belkelel zu eigen ist. Der Genufs ist die Domdne der Rahja, und durch
thren Verrat konnen sie keine Freude am Spiel der Liebe und Lust mehr
empfinden, und nur der Raub fremder Lebenskraft lindert ihre ewige Be-
gierde. Die gewéhnliche Geschlechtlichkeit ist fiir sie nur ein Mittel, frem-

de Kraft zu stehlen und Macht iiber andere zu erlangen und auszuiiben.«
—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

»Was hat es nun mit den unheimlichen Wesen auf sich, die ihren Opfern
beim Geschlechtsakt die Lebenskraft oder das Leben selbst sollen rauben
konnen? Es scheint sich bei diesen ‘Lamijanim’ um eine besondere Art von
Vampiren zu handeln, die ihre sonderbaren Fihigkeiten von der Erzdimonin
als Lohn fiir das Opfer ihrer Seele erhalten haben. Wie viele es von ihnen
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gibt, ist unmoglich zu beantworten, doch sprechen Legenden davon, daf3
mehrere Hoflinge und bereits die Mehrheit der oronischen Barone oder
Belim diesen Pakt besiegelt hitten — das wiirde eine Zahl von bis zu einem
Dutzend Lamijanim in diesem geplagten Land ergeben.«
—Einschitzung des KGIA-Spihers ‘Fuhrmann’

»Wie kommen nun die Lamijanim, die aus den letzten Jahrhunderten nicht
bekannt sind und von denen auch die didmonologische Literatur nur Bruch-
stiickhaftes verlauten lift, ins Dasein? Ein Bericht aus jiingster Zeit er-
wihnt einen ‘Kufs der Shaz-Man-Yat’, und da wir auch iiber die Krifte
dieser unlingst erwachten Diamonin wenig wissen, kann man ihr zumin-
dest nicht die Gabe absprechen, willige Sterbliche durch ihren Kufs (oder
ein so bezeichnetes Ritual) zu Lamijanim zu machen.«

—Analyse der Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels, Schule der
Austreibung zu Perricum

»Als die schoenboese Daimonentfiirstin Belikel aber von denen Dingen hor-
te, die das Rattenkind mit seinen Creaturen, den Nacht-Zehrern und Blut-
Sduffern, mochtte anrichten, da ergrimmte sie in Neid und Gier, wie’s denn
there Artt ist, und ersann sich eine Cabale, wie sie das Wissen darumb mochtte
an sich bringen. Und daher schickte sie aus eine der Iheren, thre Leib-Zofe,
die Schasmanjad, mit dem Rattenkinde zu buhlen und ihm darbey das
Geheimniss der Nacht-Zehrer zu entlocken und wie einer sie creiren moege.
Und die Schasmanjad verliefs den Pfuhl der Daimonenfiirstin und zog bis
dicht vor die Grosze Spalte, wo das Rattenkinde war angeschmiedet mit
dreizehn Ketten, an jhedem Coerper-Theil einer. Und sie sprach, sie heisze
Madarestra und wolle ihm Genufs bringen in seiner Verhaftung und mit
thm buhlen. Und das Rattenkind streckt und reckte sich und schrie, dafs die
Sphairen hallten, und hob sein dreizehnfachtes Gemdcht, das die Alveraniden
hatten vergesset anzuschmieden fest. Ein Aeon wachrte diese Buhlerey, und
so soll das sterblichte Volck jenes Zeitalters ein gliicklichtes seyn, kenntet es
doch nicht das Wircken des Rattenkindes und der seynen.

Doch als das Rattenkind sie Schasmanjad durchdrang, da wurd ihr nur zu
schmertzlicht bewuszt, dasz er ein Gott sey und sie alleyn eine gehdrnichte
Daimonin und des Gottes Brunst erfuellte sie mit solcher Qual, dasz sie
aufbruellte in Pein unnd in den Sphairen die Cacophonie der Qualen um
eine solche Dissonantz bereycherte, daf3 sich die Belikel in threm Pfuhl in
Verziicken wands.

Und als es von ihr abliefs, da nahm das Rattenkind der Schasmanjad einen
Theil ihres Wesens und hielt es bei sich als Erinnerung an diese Buhlerey.
So kam es, daf3 die Schasmanjad, der Belikel Leib-Zofe, auch wurdd als
Madarestra die Hiiterin eines der Tage ohne Namen. Das Wissen um die
Nacht-Zehrer aber hatte er ihr so vermittelt, daf3 deren Wesen in ihr strom-
te, und nur sie konnte fortan die Blut-Siuffer erschaffen, deren Taten nicht
dem Rattenkinde, sondern ihrer Gebieterin, der Belikel zuguthe kommen.«
—Auszug aus der umstrittenen Magister-Ructabulus-Abschrift der Kusliker
Ausgabe des Arcanum

»Wahrlich, wenn Magier nichts wissen, dann spekulieren sie. Zu diesen

Gebieten des Unwissens zihlt auch die Frage, zu welchem Zwecke die

oronischen Lamijanim ihren Opfern Lebenskraft rauben. Um die eigenen
Verluste zu erginzen, so lautet eine gern genannte Erklirung, und das mag
auch stimmen, aber woher kommen diese Verluste? Manche Magier postu-
lieren nun, daf3 ihre Herrin Belkelel die geraubte Lebenskraft einfordert,
und sie beginnen erst recht zu spekulieren, wenn es um die Griinde dafiir
geht. Der in diesen Dingen immer sehr phantasievolle Collega Atherion
vermutet, daf3 die Erzdidmonin die Korrumpierung des Halbgottes Levthan
anstrebe, den sie mit einem neuen, makellosen, aus der gestohlenen Kraft
geschaffenen Korper locken wolle. Mir kommt das, mit Verlaub, wie eine
v6llig unbegriindete Ubertragung der Weidener Pardona-Erzihlung vor,
wie sie von den sogenannten Gezeichneten zu horen war.

Eine andere Theorie, die vom Collega Olorand von Perricum stammt, be-
sagt, dafs die natiirliche Substanz der Dimonen von der Kilte der Nieder-
héllen geprigt sei und wegen threr dimonischen Natur unbezwingbaren
Widerwillen und Ekel in Lebewesen der Dritten Sphire ausldsen miisse.
Da nun die Brut der Laraanim und andere Buhlddmonen wie keine ande-
ren Siebtsphdrischen in der Lage sein miissen, ihren Opfern eine verfiihreri-
sche Gestalt zu zeigen, benitige die Erzdimonin auch Lebenskraft der Drit-
ten Sphire, um thnen fiir befristete Zeit einen betdrenden Scheinleib zu
geben, der ihre wahre Natur verberge. Auch wenn es fiir diese Vermutung
keine Beweise gibt, erscheint sie mir schliissig und damit zumindest der
weiteren Uberpriifung wert, genauso wie die daraus abzuleitende These,
daf3 diese Kraft der Shaz-Man-Yat zugute kommzt; ob zu Wohl oder Wehe
der kontrollierenden Heptarchin, das sei offen.«

—aus einem Vortrag des Magister Magnus Aleya Ambareth wihrend der
Hesindegespriche 29 in Thorwal

»Eine gelegentliche Variante der Geschichte von der kraftsaugenden Lamijah
befaf3t sich mit dem Schicksal derer, die ihrem Angriff” erliegen und daber
das Leben verlieren. Diese Ungliicklichen, so kann man aus den Erzidhlun-
gen schliefen, erleiden ein Schicksal, das denen eines Nachtalps éhnelt: Sie
miissen als ruhelose Seele im Gefolge der Lamijah umherstreifen und sind
verdammt, thre Taten nachzuahmen, indem sie schlafende Opfer attackie-
ren. Sie strecken sich auf dem Leib des Schlifers aus und zwingen ihm
wilde Triume von leidenschaftlichen Lusterlebnissen auf, die das Opfer ge-
schwiicht zuriicklassen, so dafs man diese Geister auch die Nachtbuhler
nennt. Einen Teil der verlorenen Kraft soll sich angeblich der Nachtbuhler
zufiihren kénnen, der nicht nach Erlosung, sondern nach dem Wiedererste-
hen in fleischlicher Form strebt, was thm auch beim Erreichen einer be-
stimmten Menge Lebenskraft gelingen soll. Ob letzteres stimmt oder nur
eine dichterische Ubertragung ihnlicher Behauptungen iiber den Nachtalp
ist, konnte in der kurzen Zeit, in der von Lamijanim und ihren Opfern
berichtet wird, noch nicht iiberpriift werden.«

—Brief der Azila von Awallabad, Hochgeweihte zu Zorgan

Meisterinformationen:
Hinweise zu den Lamijanim und den Nachtbuhlern finden Sie in
Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art auf S. 41f.

Die Kirche des Tasfarelel

»Wie es beim diamonischen Widersacher des Herrn Phex nicht iiberrascht,
wissen wir nur sehr wenig iiber die organisierte Verehrung des Tasfarelel.
Allein, dafs der Kult die korruptesten und daher reichsten Oronier anspricht
und zur Verdammnis verlockt, ist bekannt, doch muf3 sich die ‘Kirche’ nicht
allein vor unseren Agenten, sondern auch vor der oronischen Obrigkeit eher

verborgen halten. Man muf3 jedoch befiirchten, daf der Kult nicht untitig
ist und vor allem in seiner Hochburg Llanka bereits einen festen Riickhalt
gewonnen hat und voller Heimlichkeit und Verschlagenheit seine eigenen
Ziele verfolgt.«

—aus einem KGIA-Bericht
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Der Zwolfgotterglaube

In Oron sind die Kulte der Zwélfgotter nicht explizit verboten, die
meisten Tempelgebiude sind unangetastet, auch wenn viele Geweihte
das Land verlassen haben.

Vor simtlichen Tempeln sind Wachposten stationiert, die von Besu-
chern eine horrende Tempelsteuer einfordern. Denn der Kirchenzehnt
wurde den Untertanen allgemein erlassen, und nur die miissen ihn
bezahlen, die wirklich einen Tempel aufsuchen. Die Hohe dieser Ab-

gabe liegt im Ermessensrahmen der Wachposten, jedoch betrigt sie
niemals weniger als einen Taler pro Person.

Dies fithrt dazu, daB immer seltener zu den Zwdélfen gebetet wird, die
dem einfachen Volk machtlos und launisch erscheinen. Selbst die Na-
men der Zwolfe werden kaum noch ausgesprochen, schlieBlich weif3
man nicht, ob nicht die neuen Gétter und ihre derischen Vertreter dies
ibelnehmen.

Orte in Oron

Elburum

»Wanderer, der du einfaches Vergniigen suchst, so magst du dergleichen wohl
auch anderen Ortes finden. Wenn du jedoch Vergniigungen erstrebst, die
iiberderisch sind, so mufst du nach El Burum reisen, denn hier ist das Para-
dies der Einen und Einzigen zum Greifen nahe. Was immer dein Herz
begehrt, hier kannst du es erlangen.«

—aus einem oronischen Pamphlet

Elburum, die Stadt der verbotenen Geliiste, ist ein wahrer Siinden-
pfuhl, wo es fast alles zu kaufen gibt, was ein kranker Geist begehrt.
An der Oberfliche prisentiert sich Orons Hauptstadt als verlockende
Schénheit, als reicher Handelsplatz und gastfreier Ort, wo ‘freie Gei-
ster’ Erholung und Vergniigen finden kénnen; in seinem Innersten aber

ist Elburum verrottet und verdorben, eine glitzernde und unerbittli-
che Seelenfalle fiir jeden, der seinen schillernden Verlockungen erliegt.
Wer mit dem Schift anreist, gelangt zuerst nach Elburial, einer Insel
im Hafen, tiber die viele der Matrosen und Séldner gar nicht hinaus-
gelangen. Hier findet man neben Lagerhiusern fast ausschlieBlich bil-
lige Bordelle, schmierige Kaschemmen, Rauschkrauthéhlen, wo man
wenig Geld fir die @ible Ware braucht. Von den viel beschworenen
oronischen Wunderdingen merkt man hier auf der Insel nichts. Statt
dessen gibt es hier viele unanschnliche, ordinire, betrunkene oder
gleichgiiltige Lustknaben und Dirnen, schales Bier oder Wein mit Obst,
der in Eimern serviert wird, aus denen dann mehrere Trinker wie die
Schweine saufen. Es heift, hier herrsche noch immer der ‘Rote Maran’,
cin Gaunerfiithrer aus Maraskaner Exiladel, doch das mag ein Gerticht
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sein. Sicher ist nur, dafl der Tempel von Rur und Gror leersteht und
sich die Obrigkeit Elburums kaum um das kiitmmert, was auf der Insel
passiert.

Das festlindische Elburum ist grob in drei Teile geschieden: Im Osten,
entlang der Kiiste, erstreckt sich das Vergniigungsviertel Zhinbabil, der
alte Hafen. Weiter im Binnenland liegt der Stadtteil der gewdhnlichen
Bauern, und Handwerker, die es hier auch geben muf3. Er wird leicht
verichtlich Fellakhand, Bauerndorf, genannt und ist von Zhinbabil
durch cine cigene Stadtmauer geschieden, durch die es nur einen
Durchgang gibt. In Fellakhand sind die fremden Giste nicht sonder-
lich erwiinscht, denn hier herrscht eine arbeitsame und cher langwei-
lige Atmosphire. Hier braucht man auch keine Dornrosen, und viele
cinfache Elburier aus Fellakhand setzen selten oder nie ihren FuB} ins
Hafenviertel. Im Norden dieser beiden Stadtteile schlieBlich liegt der
Shorioth, der Palast der Satrapa Merisa, wo sich auch andere herrschaft-
liche Einrichtungen wie der Tempel der Einen Und Einzigen finden.
Von der Insel Elburial zur cigentlichen Stadt gelangt man tber die
Rosenbriicke, die so heiBit, weil dahinter in Zhinbabil jeder Besucher
eine Dornrosenbliite tragen muB, die ihn als freien Besucher oder Be-
wohner ausweist. Wer ohne dieses Zeichen entdeckt wird, dem mégen
die Gétter gnidig sein, denn er wird zum Spielball ihrer erbarmungs-
losen Launen. Die Rosen halten nur einen Tag und sind dann ver-
bliht; tberall trifft man daher auf kleine Jungen und Midchen, die
Dornrosen zu oft horrenden Preisen anbieten, dafiir aber einen Preis-
nachlaB} in bestimmten Lokalen, Bordellen oder bei der Schwester oder
dem Bruder in Aussicht stellen.

Uber der Stadt liegt ein schweres, schier atemberaubendes Gemisch
aus unendlich vielen Gertichen - es riecht nach siiBen Riucherstib-
chen, Duftélen auf ungewaschenen, verschwitzten Kérpern, den Ge-
wiirzen der Garkiichen und Tavernen und vielem mehr. Vor allem in
den engen Gassen ist es sinnvoll, ja oft wirklich nétig, einen Schleier
vor dem Gesicht zu tragen, und selbst dann ist es fast unmdoglich, den
penetranten Geriichen zu entgehen. Hierher kommen vor allem die
Séldner und Gefolgsleute anderer Heptarchen auf der Suche nach Ver-
gnigungen, die es in ihren Lindern nicht oder nicht so einfach und
billig gibt.

Von der Briicke geschen stidwiirts liegt der eigentliche Hafen mit wei-
teren Lagerhdusern, Ladekrinen und dergleichen, ein cher arbeitsa-
mer als turbulenter Ort. Auch die Schiffe der Elburischen Flottille der
Marine Orons sind hier stationiert, und im Efferdtempel predigt Mut-
ter Delphinya einen seltsamen Sermon von den Launen ihres Herrn,
der sich am Versenken der Frevler ergotzt.

Praktisch von der Rosenbriicke bis zum Palasttor zicht sich die breite
Esplanade der Geniisse, an der traumhaft schéne Paldste aus blutroten
Steinen mit farbenprichtigen Malereien und Statuen liegen, die die
hier gebotenen Vergniigen anpreisen. Es ist, als herrschten hier Belkelel
und Tasfarelel gemeinschaftlich, denn man kann sich hierjegliche Form
von Geliisten erfiillen — wenn die Bezahlung stimmt. Die Wirtinnen
sind ebenso schnell mit der Berechnung, wieviel man fiir einen ent-
stellten, verstimmelten oder getéteten Sklaven bezahlen muB}, wie sie
die Kosten fiir ein Fall Wein oder ein Gastmahl mit gebratenen Pfauen
kalkulieren. Hier fahren die vornehmen Herrinnen Orons gerne in
prichtigen Wagen einher, gezogen von Sklaven, die nackt sind oder
die man mit Tiichern, Farben oder Federn als Pferde, Strauie oder
auch aranische Soldaten ausstaffiert hat. Die wirklich hohen Belim und
die Satrapa hingegen lassen sich ihre Prunkwagen gar von Muwallaraa-
nim, Hengstdimonen, zichen.

Die hier liegenden Hiuser haben so wohlklingende Namen wie Resha-
rias Trdume, Omars Gliickspalast, Goldzikkurar oder Tausendundein

Rausch,wo es von einfachem Ilmenblatt bis zum Saft des Purpurmohns
fast alles zu kaufen gibt —angeblich kann man hier selbst den verfluch-
ten Schwarzen Wein erhalten. Der Orongentempel ist das zum Bordell
gewordene Haus der Travia, wo die in leichte Hennatiicher gehiillten
Tempeldiener gastfrei zu Lustgenuf} und gebratenem Gefliigel einla-
den, wenn die ‘Spenden’ stimmen. Im Perlenhaus und im Sternenhort
kann man auf alles und jeden wetten und auch, falls einem die Mittel
ausgchen, seine Freiheit einsetzen. Schon manches Mal wurden Un-
vorsichtige beim letzten Wiirfelwurf bitter enttiuscht und schreiend
fortgefiihrt zu einem Sklavenpfahl, wo man sie zum Gaudium der an-
deren Giste ankettete und sogleich als Schuldner und damit Diebe
brandmarkt. Jeder Zuschauer amiisiert sich, denn jeder denkt, er sei
gegen einen solchen Schicksalsumschwung gefeit.

Im Badehaus sind die Becken sauber und warm und von einer dicken
Lage Ol bedeckt, von dem man, wenn man seine Dimpfe einige Zeit
cingeatmet hat, zu schweben glaubt. Hier treffen sich auch eine ganze
Reihe von Hindlern, Adligen und Mitgliedern der Oberschicht, und
viele Abkommen werden hier geschlossen, so daB es sich immer loh-
nen kann, sich unter die Scharen der Héflinge, Liistlinge und Spei-
chellecker zu mengen, die um die Michtigen herumschwirren wie Flie-
gen um Unrat.

An der Esplanade liegt auch das Haus, das einst von den elburischen
Kautherren Phex zu Ehren errichtet wurde, um ihn gnidig zu stim-
men — heute ist es seinem Widersacher gewidmet, dessen Lehren von
Habgier und Reichtum bei den Betreibern der Vergniigungshéllen gut
ankommen. Es soll, so heiBt es, weiterhin einen geheimen Tempel des
Phex geben, doch das mag nur ein Geriicht sein.
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Direkt neben der HauptstraBe liegen die kleinen, verwinkelten, alten
StraBen des Sug, wo ein Laden neben dem anderen liegt, gassenweise
nach Gewerben geordnet — in mancher Weise ist halt auch die Espla-
nade die Gasse des kéniglichen Gewerbes der Véllerei und Hurerei.
Hier im Gewimmel in den dunklen, fast hohlenartigen Hidusern und
Kammern ist alles zu bekommen, und Gifte und Rauschkriuter wer-
den ebenso offen feilgeboten wie Duftsl und Hausrat. Vor allem aber
gibt es hier Adressen, bei denen man die exotischen Dinge bekommen
kann, die von Séldnern irgendwo in Aventurien geraubt und nun ver-
setzt wurden. Ferner gibt es ZahnreiBer, Tidtowierer, Schmuckstecher
und Barbiere, und man munkelt von engen, lichtlosen Gingen, in de-
nen es in andere Zeiten und Linder geht und wo schon mancher ver-
schwunden ist. Vermutlich ist so jemand aber cinfach von Gaunern
und Bettlern tiberwiltigt, ausgepliindert und, wer weiB, vielleicht ver-
zehrt worden.

Als cine der wichtigsten Frauen im Suq muB die Seherin Sharamylar
gelten, die Gber vorziigliche Informationsquellen verfiigt und von der
man fiir einen entsprechenden Preis fast jede Information kaufen kann
— als Bezahlung nimmt sie neben Gold auch Waren und Sklaven und
Gefilligkeiten. Sie ist vollig skrupellos und hilt sich wohl aus den Pli-
nen der Obrigkeit heraus, um ihren eigenen Vorhaben nachzugehen —
doch da sie stets von Kopf bis Fu3 schwarz verschleiert geht und nur
ihre seltsamen violetten Augen zu schen sind, munkeln manche, sie
sei eine Dame des Palastes, die ihre Oberen verrit und sich hier zu-
sitzlichen Reichtum erschachert.

Der Palastbezirk des Shorioth ist von der Esplanade aus durch das Tor
der Erleuchtung zu erreichen; der Zutritt wird jedoch den meisten ver-
weigert. Hier erhebt sich der aus weiBem Kalkstein errichtete Satra-
penpalast, wo die finstere Greisin Merisa herrscht und die Verwaltung

Orons ihren Sitz hat. Hier sicht man verschleierte Schonheiten, ge-

schorene Schreiber und gebrandmarkte Arbeiter ein- und ausgehen,
wihrend die Grifin ihren Netze aus Bosheiten spinnt.

Umgeben ist der Palast vom Tempel der Einen Und Einzigen, den Hiu-
sern der Adligen und Michtigen des Landes und der neugegriindeten
Magierakademie. Letztere ist in einem weitliufigen Gebidude aus wei-
Bem Stein untergebracht. Auf den ersten, fliichtigen Blick wirkt sie mit
ihren goldenen Minaretten fast erhaben, der zweite Blick zeigt den dich-
ten Fliegenteppich, der stets wie eine dunkle Wolke die gesamte Aka-
demie umgibt, schlimmer noch istjedoch der starke Geruch nach Blut.
Im Inneren sind die Fliegen noch prisenter, und viele der Handbewe-
gungen der hier ansissigen Magier dienen eher dem Verscheuchen der
Plagegeister denn der magischen Manipulation. Auffillig sind auch
auBer den tiberall aufgestellten Riucherbecken, die den allgegenwiirti-
gen Blutgestank tiberdecken sollen, die Wandbilder mit anatomischen
Darstellungen des menschlichen Kérpers in verschiedenster Zerglie-
derung — neben der noch nicht besonders gut ausgestatteten Biblio-
thek und dem lebenden Objekt eine der wichtigsten Studien-
moglichkeiten.

In Nebengebiuden befinden sich die zahlreichen Versuchsobjekte, be-
dauernswerte Sklaven, an denen die vielfiltigen Modifikationsmog-
lichkeiten des menschlichen Kérpers studiert werden, das Entfernen
und Applizieren von Kérperteilen ebenso wie Versuche tiber die per-
manente Verinderung der magischen Matrices. Einige Magier haben
sich der Erforschung der Schmerztoleranz des sterblichen Korpers ver-
schrieben, wihrend auch der Frage nachgegangen wird, innerhalb
welcher Zeitspanne ein tédlich Verletzter geheilt werden kann; oder
den Méglichkeiten, ithn durch Entbehrungen oder Folter in belke-
lelgefillige Schmerzentrance zu versetzen.

Schule der Schmerzen zu Elburum

Genauer Name der Akademie: Magisches Institut zum Studium des sterblichen
Leibes und des ewigen Schmerzes, gegriindet in Elburum zu Ehren der Herrin
der Blutigen Ekstase

Spezialgebiete: Heilung

Ausrichtung. (schwarz; keine Gildenzugehérigkeit)

Akademieleiterin: Dottora Maryan di Shumir

Zahl der Lehrmeister. 4

Zahl der Schiiler. 14

Talente: Da die Akademie einer dimonischen Variante der Magier-
philosophie folgt, wird den Absolventen kaum Wissen tiber die Her-
ren Alverans vermittelt (Gétter und Kulte —4), ebenso ist die histori-
sche Unterweisung sehr von der Ideologie verzerrt (Geschichtswissen
—2), und mit der Erforschung der sechsten Sphire ist es auch nicht
weit her (Sternkunde —3). Auch auf simtlichen Natur-Talente liegt
ein Malus von einem Punkt.

Die grausam anmutenden, aber mit duBerste Kithle ausgefiihrten ‘Ex-
perimente’ am lebenden Objekt bis hin zur Vivisektion haben dazu
gefiihrt, daB die Schule in kurzer Zeit ein wahrhaft unheimliches
Wissen um den Kérper erworben hat: Absolventen besitzen die
Berufsfertigkeit Anatom auf TaW 5 und erhalten folgende Boni: Herl-
kunde Wunden + 4, Heilkunde Gifte und Seele je +2. Auch das gedul-
dige Ertragen von Schmerzen wird betont: ,Lasset Euch nicht von
Abwehr noch von Genuf tiberwiltigen!” (Selbstbeherrschung +2)
Zauberfertigkeiten: Anders als die umlaufenden Gertichte vermuten
lassen, legen die Leiter der Schule keinerlei Wert auf blindwiitige Zer-

storung, die Erlernung von ‘gewalttitigen’ Kampfzaubern ist sogar

cher eingeschrinkt und mit einem Malus von 1 Punkt belegt (natiir-
lich mit Ausnahme des GLIEDERSCHMERZEN, der sogar Haus-
spruch ist).

Borbaradianerspriiche werden ohne jegliche Diskriminierung unter-
richtet, aber nicht eigens gefordert. Die Beherrschung der beiden
‘Standardformeln’ der Dimonenbeschwérung, des FUROR BLUT
und des HEPTAGON (je +1), wird hingegen besonders gern gese-
hen, schon ,,um der Blutigen Herrin nahezukommen®.
Hausspriiche: BALSAM SALABUNDE (+5), REVERSALIS, KLAR-
UM PURUM (je +3), RUHE KORPER, ANGSTE LINDERN,
GLIEDERSCHMERZEN, SENSIBAR, (je +2), EIGNE ANGSTE,
EIGENSCHAFTEN SEID GELESEN (je +1)

Alte Formeln: An der Akademie ist der IMAGO TRANSMUTABILE
bekannt, der ebenso sehr zur Wiederherstellung von vernarbten Kér-
pern wie auch zur ,experimentellen Erzeugung neuartiger Erschei-
nungsformen” verwendet wird. Die Schule der Schmerzen ist die ein-
zige Akademie Aventuriens, die den satuarischen LEVTHANS FEU-
ER kennt und lehrt, der hier jedoch als SUCCUBUSFEUER bezeich-
net wird.

Anmerkungen: Obgleich die Schule der Schmerzen eindeutig zum Um-
feld Borbarads zu rechnen ist, gibt sie sich als ‘herkémmliche’ Aka-
demie des linken Weges und versucht, in jeder Hinsicht als den
Gildengesetzen treu zu erscheinen. Wihrend die Absolventen einer-
seits nichts dabei finden, einen Sklaven zu Tode zu foltern und dabei
zur Herrin Belkelel zu beten, wiirden sie andererseits nicht im Traum
daran denken, gegen die Kleiderordnung des Codex Albyricus zu
verstoBen.
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Allerdings hat sich die Akademie nicht ausschlieBlich der Zerstorung
verschrieben, es ist auch durchaus tblich, dal Mitglieder der Ober-
schicht vorstellig werden, um ihre von Exzessen verwiisteten Leiber
wiederherstellen zu lassen: Diese Dienste haben der Akademie eine
wichtige Rolle in neuen oronischen Staat und damit eine steten Nach-
schub an Sklaven gesichert.

Der Tempel der Hesinde liegt neben der Akademie, der seine Bibliothek
wie auch simtliche magischen Besitztiimer zugesprochen wurden. Der
beraubte Tempel bictet heute den wenigen Gldubigen, die den Taler
Tempelsteuer als Eintritt zahlen kénnen, nur mehr die Méglichkeit
zur Herrin Hesinde zu beten, Tempeldienste werden nicht mehr ab-
gehalten. Dem ebenfalls in der Nihe gelegenen Perainetempel erging
es kaum besser: Was immer sich mit Heilung befaBte, ging in den Be-
sitz der Akademie iiber. Die Symbole der Gottin des Ackerbaus wer-
den heute in einem kleinen Schrein in Fellakhand aufbewahrt.

Das grofBite Bethaus hier aber ist der neue Blutrote Palast der Bel’Khelel,
cine Verhohnung der Tempel der Herrin Rahja. An den Winden sind
obszéne Darstellungen des Geschlechtsaktes in verschiedensten For-
men zu sehen. Doch withrend es sich bei den Bildern im Tempel der
Herrin Rahja immer um harmonische Vergniigungen handelt, zeigen
die kiinstlerisch perfekten Abbilder hier immer die Beteiligten aus Sicht
der Dimonendiener, und es ist stets zu erkennen, wer sich auf Kosten
des anderen vergniigt und welche Qualen dies seinem Opfer bereitet.
Uberall stehen Dornrosen, die zugleich Tempelschmuck und Kult-
gegenstand sind.

Festliche, ausgelassene Feierstimmung, in der Wein und die Gaben der
Herrin genossen werden, sucht man hier vergebens, sie wird hier durch
das hastige Konsumieren von Rauschkriutern und Schwarzem Wein
imitiert. Vor allem sollte sich der Besucher hiiten, durch sein Verhalten
die Aufmerksamkeit der Tempelherrin auf sich zu lenken, denn an-

3

sonsten wird er zu Ehren der Herrin “zum gefiigigen Pferdchen zuge-

ritten.”

Llanka

»Mit den Geweihten des Efferd wurde auch die schiitzende Hand des Got-
tes aus Llanka vertrieben. Die Oronis meinten wohl, damit gut leben zu
konnen, doch dann erschien in den Namenlosen Tagen 1021 der gewaltige
Malmer, der bislang eine Trireme, zwei Biremen und mehrere Kutter zer-
malmt hat, als wéren sie Spielzeug. Nun reden die Thorwalersklaven da-
von, daf3 er ein dimonisches Kind der Hranngar sei, und viele haben daran
erinnert, daf3 die Krabbe el Lankud, der Malmer aber el Lankaq heif3t. Ein
Dimonengeschipf aber ist es zweifellos, dessen gewaltige Schere die Grifie
und Kraft hat, um eine fiinf Schritt breite Galeere zu umspannen und zu
zerbrechen. Exorzieren kénnte das Wesen hier niemand, und in ganz
Aventurien vielleicht nur der Verdammte Xeraan, doch dessen Hilfe zu er-
bitten, scheint der Moghuli ein Geschiift, bei dem sie nur verlieren kann. So
findet sich die oronische Obrigkeit damit ab, daf3 der einst stolze Hafen
nahezu vernichtet ist, und hat erlaubt, dafs er zur Heimat von allerlei Ab-
schaum der Meere wurde, Seerduber, die mit ithren flinken und wenigen
Thalukken und Dhaus einigermafsen hoffen kénnen, den Hafen zu errei-
chen. Als Kaperer im Namen Orons fahren sie vor allem im Golf auf Beute
aus und jagen vor Zorgan, Perricum und Beilunk Handels- und Versor-
gungsschiffe, die nicht im sicheren Konvoi fahren. In den Mauern der Stadt
sieht man vor allem Ferkinas, die seit der Eroberung der Stadt dageblieben
sind, sowie Seerduber und Piraten, die es aus allen Teilen Aventuriens hier-
her getrieben hat, und auch den ein oder anderen abgebriihten Séldner aus
den anderen Heptarchenreichen, die sich fiir thr schmutziges Gold vergnii-
gen wollen und die Hauptstadt Elburum mit ihren Gardisten und Offizie-

ren lieber meiden. Die meisten von ihnen sind bereits derartig von allem

entfernt, was gut und menschlich ist, dafs ihnen ihr Seelenheil gleichgiiltig
ist und sie der ganze Schmutz und das Elend zwischen den grellen Huren-
héusern, Spielhollen und Rauschkrautstuben in den verfallenden Strafien-
ziigen nicht stort. Die einzigen, die dafiir sorgen, daf3 die Strafien nicht
vollig im Abfall versinken, sind die zahllosen streunenden Hunde, Katzen
und Ratten, die auch schon einmal einen auf der Strafie zusammengebro-
chenen Siufer anfressen. Die Seehandwerker, Schiffsbauer, Seiler, Segel-
macher und Ankerschmiede, die friiher das Stadtbild prigten, sind teilwei-
se an andere Orte umgesiedelt worden, teilweise wegen anhaltendem Arbeits-
mangel verarmt, verschuldet und daher versklavt. Sklaven sind auch die
wenigen verbliebenen Thorwaler, die, an Geist und Seele gebrochen, harte
Frondienste fiir die neuen Herrscher verrichten.

Oft erblickt man auch einige der seltsamen Fischgeschopfe, die sich un-
lingst im Meer vor Llanka niedergelassen haben. Die Hummerier, grofse
Schalenmenschen, scheinen den Riesenmalmer als ihren Gott zu betrach-
ten, in jedem Falle aber kénnen sie ihn in gewissen Mafie beeinflussen und
giinstige Zeiten zum Verlassen oder Anlaufen des Hafens vorhersagen. Bei
sich haben diese Kreaturen meist Krotenmdnner oder Craconiers, die ithnen
als Diener, Kampfer und Dolmetscher dienen. Sie werden von den Piraten
geduldet, von den Ferkinas ertragen, und fiihren sich gegeniiber den Un-
freien und Sklaven auf, als wiren sie die neuen Herren der Stadt. Mituntes,
s0 heifst es, sucht das schleimige Meeresgeziicht selbst die Sklavenhuren auf,
die iiberall in den engen Gassen der Hafenstadt zu sehen sind.

Es riecht hier nach schalem Bier und Wein, dem ranzigen Fett aus den
schmierigen Garkiichen, dem Erbrochenen der Betrunkenen und den iiber-
all auf den Strafsen herumliegenden Exkrementen. Wer sein Wasser abschla-
gen mufs, tut dies einfach an einer Hausecke, ganz wie ein Raubtier, das
sein Revier markiert.

Als Gebieter iiber das ganze Elend hat die Satrapa von Elburum Keresh
Bel ben Kerry cingesetzt, den jungen Sohn der ermordeten Baronin von
Llanka. Er war nie fiir die Herrschaft vorgesehen, sondern hitte einmal
eine geeignete Frau bekommen, aber nun gewinnt die greise Satrapa ein
bosartiges Vergniigen daraus, den iiberforderten Jiingling damit zu qudlen,
daf3 er eine unregierbare Stadt méglichst gut verwalten mufs, um Repressa-
lien gegen seine verbliebenen Untertanen zu vermeiden. Der Druck hat
den ‘Bel’ in die Arme des Weines getrieben, und wihrend er manchmal
ebenso hektische wie nutzlose Bestrebungen daran setzt, seine Stadt zu siu-
bern, verbringt er manchmal ganze Wochen im Rausch und 1[5t alles ge-
schehen.

Llanka ist daher zu einem wichtigen Platz geworden, um Pliindergut und
Waren aller Art umzuschlagen, aber auch, um Agenten nach Oron zu brin-
gen —denn eine Grenzwacht gibt es hier nicht, nur ausreichend Geschenke
fiir die Piraten mufs man mitfiihren und mdéchtig genug sein, um nicht als
ausgepliinderter Sklave auf dem Markt zu landen.«
—Zusammenstellung verschiedener KGIA-Berichte von Schmugglern

Keshal Taref

Inmitten der Djerim Yaleth, etwa auf halbem Wege von Elburum nach
Zorgan, liegt ein Kloster, das bis vor wenigen Monden von Mystikern
der Rahja bewohnt wurde — der Tulamidya-Name bedeutet ‘(Verbor-
genes) Haus der Wollust’. Es war nach dem Sieg tiber die Dimonin
Shaz-Man-Yat gegriindet worden, um ihren versteinerten Leichnam
zu bewachen. Spitestens Anfang 1022 geriet das Kloster jedoch unter
den EinfluBl der Erzdimonin, deren Einfliisterungen auch den Glau-
ben der Mystiker untergrub.

Heute dient das Kloster der Moghuli als Landsitz, ja, als ihre bevor-
zugte Residenz, denn hier hat sie sich mit einigen Dutzend willfdhri-
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ger Hoflinge und anschnlicher Sklaven umgeben. Wovon selbst in
Elburum cher phantasiert wird, die steten Exzesse und die grausam-
sten Ausschweifungen scheinen hier buchstiblich an der Tagesordnung
Zu sein.

Keshal Taref ist ein Ort, der den Odem der Siebten Sphire schlimmer
verstromt als irgend ein anderer Ort in Oron, denn wihrend anderen-
orts der oronische Staat immer noch den derischen Naturgesetzen fol-
gen und an Ernteertrige, Verwaltungsaufgaben und Truppenver-
sorgung denken muB, schert man sich hier in Keshal Taref nichts um
dergleichen.

Hier soll die Niederhoélle auf Erden verwirklicht werden, und jeder
Sklave, den man tiber die Schwelle schleppt, wird direkt danach aus
der Liste der Lebenden gestrichen, auch wenn sein Dasein auf Dere
noch einige qualvolle Wochen oder Monde wihren mag.

»Ihr kennt die Legende von den Zwolf Erzdimonischen Zitadellen? Xarfais
Hornfeste, Nagrachs Gletscher und so? Es heifst, sie hdtten keinen festen
Platz, sondern seien immer dort, wo im Namen eines Erzdimonen die
Gesetze der Gotter und der Dritten Sphire am stirksten gebrochen oder
pervertiert wiirden. Nun, in Keshal Taref will die verdammte Dimiona
den Lustgarten der Belkelel errichten, wo die Erzdimonin selbst auf Deren
wandelt und sich vergniigt. Nicht mehr und nicht weniger.«

Weitere Orte Orons

»Yaisirabad mit seinen derzeit knapp iiber 1.000 Einwohnern wurde als
neuer Flottenstiitzpunkt ausgewihlt, als der Kriegshafen von Llanka un-
brauchbar wurde. Das Becken des alten Fischerhafens mufs vertieft und
erweitert werden, wihrend zugleich die ersten Schiffsbaupliitze und selbst
ein Dock entstehen. Fiir diese Zwecke wurden hier die meisten See-
handwerker aus Llanka angesiedelt, ihre Familien hingegen wurden an
andere Orte gebracht.

Die Zahl der beteiligten Sklaven und Geiseln i3t Sabotageakte nicht emp-
fehlenswert erscheinen, um keine Repressalien zu provozieren. Bevor je-
doch die ersten Galeeren in Yaisirabad vom Stapel laufen, sollte gehandelt
werden.

Shariwan (um 950 Einwohner) im Herzen des Yalaiad war friiher eine
wichtige Basarstadt fiir die Umgebung; heute scheint es hingegen zu einem
diisteren Platz unter steter militdrischer Unterdriickung geworden zu sein,
da Satrapa Reshemin von Yashualay hier ihr Heerlager errichtet haben soll,
von dem aus sie die Halbinsel zu unterwerfen trachtet.

Pelqanan (800 E.) ist Berichten zufolge der wichtigste Hafen des Yalaiad,
tiiber den Starapa Reshemin ihren Nachschub aus dem elburischen Land
erhilt. Die StrafSe nach Shariwan ist jedenfalls grofitenteils ein Kniippel-
damm in feuchtem Land.«

—Edler’, a.a.O.

Moghuli Dimiona von Oron
Erscheinung: eine geradezu tiberirdisch schéne Frau
mit sehr dichtem, schwarzem Haar, das ihr wie ein
Wasserfall den Riicken hinunterfillt; ihre perfekten
Gesichtsziige wie auch ihr Leib erscheinen véllig
makellos, nur der spéttische, geradezu bosartige Zug
um ihren Mund stért das Bild der fleischgewordenen
Rahja entscheidend. Thre bevorzugte Kleidung sind
enganliegende blutrote und schwarze Satinkleider,
die mehr preisgeben als verhiillen.

Charakter: Dimiona hat jegliches Gefiihl fiir Recht

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

Machtgestalten in Oron

und Unrecht verloren und weil nicht um ihre Ver-
dorbenheit, sondern glaubt daran, von den Héhe-
ren Michten zur weltlichen und geistlichen Herr-
scherin berufen zu sein: Neben ihrer Eigenschaft
als ‘rechtmiBige Herrscherin von ganz Aranien’ ist
sie die oberste Hohepriesterin der Einen und Ein-
zigen. Das macht sie zur Mystikerin, die sich tage-
lang in Orgien des Schmerzes verlieren und tber
dessen kosmische Bedeutung philosophieren kann.
Im Verlauf der Jahre wird sie sich immer mehr von
allen weltlichen Dingen zuriickziechen, um mit ih-
rem persénlichen Gefolge in Keshal Taref auf un-
aussprechliche Weise den “‘Wohlklang der Einen und
Einzigen’ zu mehren. Als Beherrscherin der Shaz-
Man-Yat ist sie dennoch immer in der Lage, ihren
Forderungen Nachdruck zu verlichen; als Trigerin
des Belkelel-Splitters aus der Dimonenkrone ver-
bindet sie die Kriifte einer Laraansmeisterin mit der
einer Hexe und einer Lamijah, auch wenn sie nicht
zum Ublichen Schlag der Belkelel-Vampirinnen
zihlt.

Einsatz im Spiel: AuBer bei auBergewdhnlichen
Strafaktionen oder hohen Festen der Herrin er-
scheint Dimiona so gut wie nie personlich in der
Offentlichkeit. Sie sollte eher cine unheimliche
Drahtzieherin im Hintergrund sein als jemand, dem

die Helden Auge in Auge gegeniiberstehen.

Satrapa Merisa von Elburum
Erscheinung: eine boshafte Greisin von iiber siebzig
Jahren, grell und ibertrieben geschminkt, manch-

mal auch hinter einem Schleier verborgen. Thre Ge-

winder sind immer tiberladen reich und tippig.
Charakter: Die alte Landgriifin von Elburum, Alte-
ste des reichen Adelsgeschlechts der Suni Terilia,
zihlte immer zu den Vertrauten der Prinzessin
Dimiona und hielt auch nach ihrem gescheiterten
Thronraub zu ihr und bot ihr Zuflucht in Elburum
an. Sie dient ihr quasi als GroBwesirin und zweite
Frau im Staat, die die weltliche Verwaltung Orons
vollig dominiert und die ortlichen Belim streng an
der Kandare hilt.

Merisa hat als eine der ersten den Kuf} der Shaz-
Man-Yat empfangen, doch selbst als Lamijah hat sie
nur etwa zehn Jahre dazugewonnen und ist noch
immer greisenhaft, woran auch kein noch so groBes
Mal fremden Sikaryans etwas dndern kann, so daf3
ihr HaB auf alles und jeden nur verstirke ist. Thre
Liebhaber totet sie meistens im ersten Akt, es sei
denn, daB ihr Lustgewinn aus dem Kraftraub so grof3
war, daf} der “‘Wohltiter’ dafiir langwierig biiBen soll.
Denn Merisas verquerer Geist haBt Anstand, Jugend,
Reinheit und Giite und verzeiht keinem, der ihr je
eine Wohltat oder gar eine Freundlichkeit erwiesen
hat, selbst gewéhnlicher Diensteifer ihrer Unterge-
ben reicht manchmal aus, um einen Fehler zu er-
finden und sie strafen zu lassen. Sie zicht weniger
Freude aus der Teilnahme an Folterungen als aus
dem Wissen, daf} sie mit ihrer Macht die meisten
Quiilereien beenden und die unschuldigen Opfer
retten konnte und genau das bewuft nicht tut. Thre
eigene Tochter Kharena hat sie jahrelang mit ihrem
HaB verfolgt, weil diese gegen thren Willen die aka-
demische Magierlautbahn einschlug.
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Darstellung: die gehissige, boshafte Alte, mal kek-
kernd und feindselig, mal ekelhaft kokettierend

Zitat: ,Er hat mich ... erfreut. Dafiir soll er bluten!*
Einsatz im Spiel: Die Satrapa ist die ranghochste
Oroni, die die Helden persénlich treffen kénnen —
und eine solche Begegnung sollte vom Hal der Sa-
trapa auf alles, was weniger verdorben ist als sie, zu
einem denkwiirdigen Erlebnis gemacht werden.
Nutzen Sie ihren Wahnsinn als Mittel, um die Hel-
den aus jeder scheinbaren Sicherheit herauszurei-

Ben.

Satrapa Reshemin sab’saba Merisa
von Yashualay

Erscheinung: ein zierliches, engelhaftes Miadchen
unter zwanzig, bildhiibsch, mit langen, tiefschwar-
zen Locken, sehr heller Haut und einem véllig un-
schuldigen Blick aus groBen, fast himmelblauen
Augen, der wenig zu ihrem enganliegenden, fast
obszénen Spiegelpanzer paBt, den sie fast immer
trigt und unnatiirlich rasch an- oder ablegen kann
Charakter: Reshemin ist die Tochter von Kharena
saba Merisa und einem unbekannten Vater. Sie wur-
de von ihrer GroBmutter mehr gequiilt als erzogen,
bis eindeutig wurde, daB das Kind jede Quiilerei und
Schikane neugierig oder gelangweilt hinnahm. Da-
nach tberlieB Grifin Merisa sie weitgehend sich
selbst. Die Geriichte, daB} ihr unbekannter Vater ein
Laraan war, der die nichtsahnende Magierin Kha-
rena verfithrte und ihr seinen entarteten Samen ein-
gab, sind weitgehend richtig: Reshemin ist ein Di-
monenbalg, frithreif und altklug. Sie wirkt ziellos
damit bestrebt, ihre Neugier auf die Menschen und
deren Schwiichen zu stillen, wihrend ihr die Sterb-
lichen auBer als Quell der Unterhaltung nichts be-
deuten. Nur ihrem Muwallaraan ‘Geliebter’ scheint
sie echte Gefiihle entgegenzubringen, und sie ist
auch die einzige in Oron, die einen solchen Hengst-
didmon reiten kann.

Die Moghuli fiirchtet sie als mogliche Rivalin und
hat mehrfach versucht, sie in Todesgefahr zu mané-
vrieren, einen offenen Mordversuch scheut Dimiona
aus Sorge um die Treue der Satrapa Merisa. Als Bei-
trag zu Borbarads Armee kimpfte Reshemin mit ei-
ner Schwadron an der Trollpforte, wo sie den Bel-
kelel-Teil der Dimonenkrone erwarb, nur um ihn
wieder an Dimiona zu verlieren. Zum ‘Dank’ er-
nannte Dimiona sie zur Satrapa von Yashualay, heu-
te verbringt sie einen GroBteil ihrer Zeit mit dem
nachlissigen Versuch, weiteres Land im Yalaiad zu
erobern und dabei kindlich-grausam Spal zu ha-
ben. Thre Soldaten fiirchten und verehren sie zu-
gleich.

Reshemin ist keine Lamijah, besitzt aber deren Wi-
derstandsfihigkeit gegen normalen Waffenschaden
und reagiert auf korperliche Schmerzen mit Neu-
gier und Interesse. Das Dimonenkind ist hochgra-
dig magiebegabt, aber zu unstet, um komplizierte

Zauber und Rituale zu meistern.

Darstellung: die verdorbene Unschuld, neugierig,

verspielt und grausam, als wenn ein Kind einer Flie-
ge die Fliigel und Beine ausreifit. Thre Magie macht
sie fast zu einer Freizaubererin mit der Einstellung
eines boshaften, menschenverachtenden Schelms.
Zitat: ,Bringt es her. Es sicht ... lustig aus.“; nach
vergniigtem Hindeklatschen: ,, Au, hat das weit ge-
spritzt. Und hat dir das wehgetan?®

Einsatz im Spiel: Das Dimonenbalg als gelangweil-
te, grausame Heerfiihrerin gewinnt vor allem Wir-
kung, wenn sie die kindlich-unschuldigen Elemen-
te in ithrem Wesen herausstellen. Sie verliert recht
schnell die Geduld, aber auch das Interesse und
wiirde gefangene Helden auch einfach stehen- und
damit freilassen, wenn sie sie nicht mehr fesseln
konnen; ebenso leicht wird sie aber auch das Blaue

vom Himmel versprechen und dann vergessen.

Yabman Pasha

Erscheinung: ein groBer, korpulenter und stark be-
haarter Mann Mitte dreiBig, ungewaschen und sau-
er nach Schweill und altem Blut stinkend. Seine
Krétenhaut mit einem Levthansbild und die Hose
aus grobem Leder scheint er seit Jahren zu tragen.
Charakter: Der Ferkinahduptling Yabman Pascha
von den Ban Uludh diente lange Jahre verschiede-
nen Erhabenen von Fasar als S6ldnerhauptmann,
che er es sich mitallen verdorben hatte und im Som-
mer 1020 seinen Stamm in die Dienste der Merisa
von Elburum und damit (spiter) der Moghuli
Dimiona stellte, als deren Handlanger und Henkers-
knecht er dient, wenn ein Exempel statuiert werden
soll, zu anderen Zeiten genieBt die Horde des Yab-
man Pascha betrichtliche Freiheiten und kann fast
iiberall ihren Launen nachgehen, da sie als Elite der
Levthansjiinger und damit als ‘kirchlicher Krieger-
orden’ anerkannt ist — und Yabman Pascha ist der
Pashar Pasharim, ‘GroBmeister’ der Levthansjiinger,
und besitzt die Fihigkeit, sich in einen hiinenhaf-
ten Mannwidder zu verwandeln.

Darstellung: der skrupellose und gewaltsiichtige,
ungebildete Schligertyp ohne Gedanken an die Fol-
gen seines Handelns oder die Staatsrison, tiber-
zeugt, jedes Problem kénne mit Drohungen oder
Gewalt gelost werden und jede Frau triume insge-
heim davon, daB seine Aufmerksamkeit sie begliickt.
Zitate: ,He, Kerl, willst Zihne schlucken, was?*;
,He, Kleines, hast bestimmt noch nie so ein Pracht-
stiick gesehen, was?*

Einsatz im Spiel: Yabman Pascha verkérpert die geist-
lose, brutale Seite Orons und ist immer gut als Ty-
rann einsetzbar, der mit seiner Horde Helden schi-

kaniert.

Dottora Maryan di Shumir

Erscheinung: eine seriés gekleidete Frau von Mitte
dreiBig mit schwarzbrauner liebfeldischer Pagen-
frisur und Hornbrille, die stets die vom Codex vor-

geschriebene Robe trigt und in jeder oronischen Ge-

sellschaft auffillt wie eine graue Taube unter Papa-
geien.

Charakter: Die Lehrmeisterin des Anatomischen
Institutes in Vinsalt befand sich im Peraine 1021 in
Elburum, um den Feuerschlick zu untersuchen.
Dabei wurde sie von dem Ferkina Yabman Pascha
gefangengenommen, dessen Horde sie monatelang
als ihr Spielzeug und Lustsklavin behielt. Im Spit-
sommer 1022 Hal erkannte die Moghuli ihre Bega-
bung, forderte sie von den Ban Uludh ein und be-
fahl ihr, eine bekelelgefillige Heilkunstschule zu
griinden.

Dottora di Shumir war stets eine obrigkeitsgldubige
Weifimagierin, die ihr Wesen nur wenig geindert
hat: Sie ist eine begnadete Wissenschaftlerin, deren
neue Forschungsmoglichkeiten sie immer stiarker be-
geistern und die ihrer ‘Retterin’ Dimiona mit Erge-
benheit und Arbeitseifer dankt. Als Horasierin sind
ihr politische Intrigen nicht fremd, doch spinnt sie
sie nicht um personlicher Vorteile willen, sondern
damit man ihr mehr Versuchssklaven oder Lehrbii-
cher aus fremden Bibliotheken (auch und gerade
auBerhalb Orons) beschafft.

Darstellung: die zerstreute Professorin, die stets kiihl
und sachlich bleibt und die Greuel um sie herum
nicht wahrnimmt und fiir weltliche Dinge des All-
tags wenig Sinn hat.

Zitate: ,Es steht mir nicht an, zu beurteilen, wie sich
die jungen Damen von Stand amiisieren.; , Natiir-
lich kénnen wir mittels des BALSAM auch ampu-
tierte Glieder wieder anfiigen, wenn Ihr so wiinscht.
Es sei denn, Thr habt mit einem unserer speziellen
Scalpelle, von denen wir derzeit nur einige Prototy-
pen besitzen, auch die zugrundeliegende Matrix
zerstort.”

Einsatz im Spiel: Als weltfremde Akademikerin ist
Frau di Shumir weniger eine direkte Feindin der
Helden als die Drahtzieherin verschiedener Dieb-
stahlversuche gegen Akademien und Tempel und
Privatgelehrte. Sie wird immer darauf bestehen, im
Rahmen der Regeln der Schwarzen Gilde zu han-
deln und alle Vorwiirfe der Dimonenanbetung zu-
riickweisen, ebenso wird sie abstreiten, einer ‘Ge-

hirnwische’ unterzogen worden zu sein.

Farviriol Krihenschwinge

Erscheinung: ein altersloser, hochgewachsener Wald-
elf, weiBblond und griindugig, dem man sein Alter
von {iber zweihundert Jahren nicht ansieht. Er ist
stets in weite, rotseidene Gewinder und einen diin-
nen roten Ledermantel gekleidet.

Charakter: Farviriol sicht sich als Erben der alten
Hochelfen, denn er teilt die ihnen unterstellte Lie-
be zu groBen Stidten und deren Trubel. Vor allem
aber liebt er die Herrschaft iiber Schwiichere, die
seinen grausamen Launen ausgeliefert sind. Als Vor-
stcher der Moghulischen Garde, den gefiirchteten
‘Rotmiinteln’, kann er diese Neigung vollauf befrie-

digen. Die Rotmintel sind die willkiirliche Geheim-

BLUTROSEN UND MARASKEN — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH 37



polizei Orons, vor allem mit dem Aufspiiren von

‘Verschwérern’, dem Heranschaffen von Sklaven
und dem Schutz wichtiger Tempel und Paliste be-
schiftigt, die auf jede Provokation mit der Verhaf-
tung, Verurteilung und Versklavung des Beleidigers
reagieren. Das Foltern pflegt der Elf als seine per-
sonliche Kunstform voll Hingabe, und es reicht fiir
cine Verurteilung aus, als vielversprechendes Mate-
rial fiir ein neues Kunstwerk zu erscheinen.

Der Elf hat den KuB der Shaz-Man-Yat cher wider-
willig empfangen — vor allem, weil es ihm die
Moghuli befahl, er seine lihmende Alkoholsucht
abschiitteln und er sich der Begierde der Satrapa
Merisa entzichen wollte. Er ist ein Lamijah, kein
Feylamia, und damit weder auf elfische Opfer an-
gewiesen noch durch Mondlicht bedroht; zumal er
50 badoc ist, dafB er nichts vom elfischen Wesen mehr
an sich hat.

Darstellung: der sadistische Geheimpolizist mit
wahnwitzigen kiinstlerischen Attitiiden, dabei ein
durchaus kurzweiliger Gesprichspartner fiir Leute
mit wenig Skrupeln oder einem starken Magen
Zitat: ,Ein jeder Fey hat ein Mandra Dao, eine ganz
cigene, einzigartige, kiinstlerische Lebensaufgabe.
Unser ganzes Dasein leben wir dafiir, unsere Kunst
zu vervollkommnen. Mein Mandra Dao ist die
Kunst der Tortur. Ich habe einen Stil gefunden, eine
jede der einhundertundein Kérperzonen auf'sieben-
fache Weise mit Schmerzen zu erfiillen. Es ist nur
bedauerlich, daB die meisten Materialien meiner
Kunstwerke kaum ein Viertel davon zugleich ertra-
gen. Dabei beschiftige ich mich sehr intensiv mit

meinen Objekten, ein gutes Bild oder eine musika-

lische Komposition dauert ja auch einige Wochen.*
Einsatz im Spiel: Farviriol ist ein Schurke, den zu
hassen ihre Helden lieben sollten — er bietet alles,
um zu einem der am meisten verabscheuten Mich-
tigen Orons zu werden. Spielen Sie jede Méglich-
keit aus, die Helden zu demiitigen und dann ihrer
Rache zu entkommen. Erst wenn Sie meinen, die
Wut der Spieler habe eine Héhepunkt erreicht und
kénnen nur noch in Frustration umschlagen, lassen
Sie die Helden den verriickten Waldelfen zur Strek-
ke bringen — denn Farviriol wird in kiinftigen Ver-
offentlichungen keine tragende Rolle mehr spielen,
so dafB Sie den Zeitpunkt seines Todes beliebig fest-

setzen koénnen; aber vergeuden Sie die Figur nicht.

Iphemia von Narhuabad

Erscheinung: cine schone, zierliche Frau Anfang
DreiBig mit langen, schwarzen Haaren, schwarzen
Augen und roten Lippen. Sie trigt rote und schwar-
ze Seide im tulamidischen Schnitt und umgibt sich
mit geschmackvoller Raffinesse und schénen Ge-
spielinnen.

Charakter: Die Gespielin Dimionas hat immer zu
ihr gehalten und dafiir Reichtum und Macht erhal-
ten: Heute ist sie als Beli von Narhuabad zugleich
die Aufseherin der westlichen Grenze, und sie kann
von ihrer Residenz Chel”Gan aus in den Beliyets
Narhuabad, Farukand und Ras Surya weitgehend
frei schalten und walten.

Sie ist verspielt, ehrgeizig und listig genug, um noch
den KuB3 der Shaz-Man-Yat auszuschlagen, denn ihr
mibBfillt die Gleichgiiltigkeit gegeniiber den einfa-
chen Schénheiten, die die Lamijanim an den Tag
legen: In mancher Hinsicht hat sie sich eine gesun-
de Skepsis gegeniiber den Segnungen Belkelels be-
wahrt und will ihre Unabhingigkeit bewahren —was
nicht hieBe, daB sie gegeniiber ihren Sklaven milde
oder riicksichtsvoll wiire.

Darstellung: eine verspielte, ehrgeizige Verfiihrerin,
erfrischend lebensnah neben all den Vampirinnen
Zitat: ,Ich bin immer eine treue Tochter der Scho-
nen Herrin gewesen!*

Einsatz im Spiel: Beli Iphemia ist der ,Joker®, denn
sie ist machtgierig und skrupellos wie ein
Al”Anfaner Grande — aber nicht wie eine untote
Lamijah Orons. Im kleinen Rahmen mag sie daher
Bestrebungen dulden, dem Dimonenkult kleine
Nadelstiche zu versetzen, wihrend sie keineswegs
dariiber erhaben ist, der wiitenden Satrapa dann die

Leichen der Ubeltiter zu iibergeben.

Adaon von Garlischgrotz-Veliris
Erscheinung: ein gutausschender Vinsalter Stutzer

von etwa dreiBig Jahren mit schulterlangem, brii-

nettem Pferdeschwanz. Aus der Zeit seiner Erkran-
kung hat er die Marotte beibehalten, sich stets mit
einem Seidentiichlein die Lippen abzutupfen.
Charakter: Der Sprof des Grangorer Herzogshauses
und ehemalige Neethaner GroBmeister des ODL litt
unter einem Alterungsfluch, gegen den selbst die mit
seiner alchimistischen Brillanz geschaffenen Elixiere
immer weniger halfen. Die Uberzeugung, daB die
Welt ihm etwas fiir seine Leiden schulde, hat ihn
zum selbstverliebten Intriganten und dann zum
Verriter an Gilde und Orden gemacht. Nach seinem
Uberlaufen zu Dimiona hat er begierig den KuB der
Shaz-Man-Yat empfangen und sein altes Aussehen
wiederherstellen kénnen. Der frither oft verschmihte
Liebfelder hat sich zu einem geradezu manischen
Verfiihrer entwickelt, der Liebhaberinnen wie Tro-
phien sammelt und ignoriert, daB er sie vor allem
mit seinen tibernatiirlichen Kriften gewonnen hat.
Adaon ist kein Dimonologe, aber ein geradezu vor-
ziiglicher Illusionist, vor allem aber ein fanatischer
Faktensammler, der Dossiers iiber alles und jeden
erstellt. Seine grofite Schwiiche ist die unerschiitter-
liche Uberzeugung, daff ihm aufgrund seiner Ge-
burt und Persénlichkeit die héchsten Wiirden zu-
stiinden, ohne daf} er dafiir arbeiten miisse. Seine
derzeitige Aufgabe bei Hofe ist undefiniert, und
andere Héflinge behaupten spitzziingig, er sei vor
allem eine Art Hofnarr, der den Abscheu der
Moghuli vor Midnnern, Magiern und Landes-
fremden wachhalten solle.

Darstellung: der klassische Radfahrer — nach oben
buckelt er und zeigt sich als iberhéflicher Speichel-
lecker; nach unten tritt er voller Arroganz und
Selbstiiberschitzung.

Zitat:

,Ich wurde immer unterschiitzt — aber wartet nur
ab, bald wird man meinen Namen voll Ehrfurcht
fliistern!®

,Eure Majestit, verzeiht die Stérung, aber es wird
Euch nicht minder empéren denn mich. Stellt euch
vor, mir wurde von der Frau di Shumir der Zutritt
zu ihrem Lectorium verwehrt, wo sie doch nur eine
gewohnliche, nichtadlige Magistra ist und ich hin-
gegen ein Baron und OrdensgroBmeister und ...“
Einsatz im Spiel: Adaon ist der scheinbar eitle und
unfihige Hofling, der sich als weit gefihrlicherer
Gegner entpuppen wird. Es paBt zu ihm, sich den
Helden als scheinbarer Verbiindeter zu prisentie-
ren, der sie bei sich bietender Gelegenheit hinter-
geht. Seine Entwicklung wird nicht im Aventu-
rischen Boten oder anderen Veréffentlichungen
nachgehalten, so daB Sie sein eventuelles Ableben
frei bestimmen kénnen, wenn der erzihlerische Wert

der Figur erschépft ist.
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Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

—Mehr zu den verschiedenen Déimonen des Pandimoniums, zu ihrer
Beschwérung und ihrem Auftreten finden Sie in der Mysteria Arkana
auf den Seiten 125 bis 185, einige weiterfihrende Hinweise im Kapitel
Der Vorhof der Niederhéllen im Band Unter der Dimonenkrone. Dort
finden Sie auch die Regeln zum Erschaffen und dem Einsatz von
Daimoniden.

—Weitere Informationen zu Dickicht und Dornicht und der Bewegung
darin finden Sie im Band Herbarium Aventuricum auf den Seiten 1471f.
—Die Optionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sie im Heft Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos ab Seite 54.

Dornrosen (daimonide Pflanze)

»Hiite dich vor der Dornrose! Denn sie ist nicht allein hifslich anzuschau-
en, sie hafst auch die Diener der Gotter mit ganzer Kraft, ist sie selbst doch
durch Diamonenwerk entartet: Einst war sie wohl eine gewéhnliche Wild-
rose, doch nun hat sie wahre Freude daran, die Gliubigen zu stechen und
U martern.«

—Warnung fiir aranische Kinder

»In Oron dient die rotschwarze Dornrose als allgegenwdrtiges Symbol des
Landes und seiner dimonischen Herrin: Man sieht sie an und in Tempeln
und als Haarschmuck, und ihr erdiges, fast blutiger Geruch hingt schwer
iiber jeder Versammlung von Adligen und Kultisten.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Dornrosen im Spiel

Als pervertierte Form der Azila, der tulamidischen Wildrose, sind Dorn-
rosen in Oron allgemein verbreitet. Sie bilden bis zu drei Schritt hohe
Hecken und tragen fast ganzjihrig tiefschwarze, blutrot gediderte Blii-
ten. Die Dornen an den langen, geraden Stielen sind messerscharf und
mit heimtiickischen Haken versehen. Einzelne Adlige haben bereits
mit der Zucht und Veredlung der Dornrosen begonnen, und die ersten
Oronia und Moghuli wurden vorgestellt. Im tibrigen Aranien erschei-
nen auch vereinzelt Dornrosenstriucher, die sofort nach der Entdek-
kung ausgerottet werden. RS und LE cinzelner Stengel sind vernach-
lassigbar gering, der ganze Strauch besitzt etwa 30 LP bei einem RS
von 3. Sie sind trotz ihrer zweifelsohne dimonischen Herkunft nicht
erkennbar magisch.

Verbreitungsgebiet: Moghulat Oron (Elburische Halbinsel/ndrdliches Yalaiad)
Verbreitungsraum: Wald (gelegentlich), Grasland (hdufig), Kulturland
(gelegentlich)

Bekanntheit: +4

Verwendung: Kiinstlich angelegte Hecken und natirlich bewachsene Stellen
dienen als fast untiberwindliche Wegsperren und Hindernisse, deren
regeltechnische Behandlung Sie im Abschnitt Klima und Landschaftsformen
finden kénnen. Einzelne Dornrosenstengel und -zweige dienen ebenso wie
DornrosenstrduBe den Tempelherrinnen und anderen Edlen als
belkelelgefallige GeiBeln und Folterinstrumente. In einem Kampf werden sie
als stumpfe Hiebwaffen gefiihrt und haben folgende Werte:

Waffenname TP TP+(KK) BF wv
Rosenzweig W+l KK-17 9 11
Rosenstrau3 1W+2  KK-16 8 2/2

DornrosenstrduBe werden dartiber hinaus Uppig als Blitenschmuck fir
Belkeleltempel und Kultplatze verwendet. Bei der Beschwdrung von Ddmonen
aus der Domane der Belkelel gelten sie als Paraphernalia (in diesem Fall:
Donaria), die die Beschwdrungs- und Beherrschungsproben um je 1 Punkt
erleichtern.

Dornrosendl schlieBlich ist in Oron als schweres Parfiim von erdigem,
unverwechselbarem Geruch beliebt. Es wird per Skrupel verkauft, kostet etwa
5 S und ergibt 25 Anwendungen von je einem Gran. Beschwérern verhilft die
Benutzung dieses Duftes zu einem Punkt Erleichterung bei der Beschwérung
von Dé&monen aus Belkelels Gefolge (kumulativ mit ‘gespendeten’ Rosen).
Eine alchimistische Verwendung ist (noch) nicht bekannt.

Hanaestil, die Allschone, der verderbte Traum, die dunkle
Verfiihrerin, fiinfgeh6rnte Dienerin der Shaz-Man-Yat
(Dimon, Mz. unbekannt, da vermutlich einzigartig)
Diese Wesenheit (siche auch MA 156) erscheint bevorzugt als gotter-
gleich schéne Frau mit ebenholzschwarzer Haut und schlohweiBlem
Haar. Sie wird meist gerufen, um ein Opfer zu verwirren, es Shaz-
Man-Yat oder Belkelel zuzufiithren oder wihrend des Initiationsritus
der Bel’Khelel-Kirche.

Einem Beschworer, der Hanaestil auBerhalb komplexer Belkelel-Riten
invoziert, muB eine Selbstbeherrschungs-Probe + 15 gelingen, will er nicht
der betérenden Erscheinung verfallen und so selbst ein Opfer der gie-
rigen Didmonin werden.

Beschwdrung: +30 Beherrschung: +15

Wahrer Name: vermutet, in den hdheren Réngen der Bel'’Khelel-Kirche
bekannt

Dienste und Kosten: Verfiihren und Vernichten (29 ASP pro Opfer; obige
Selbstbeherrschungs-Probe+1 fiir das Opfer erforderlich), Glauben erschiit-
tern (19 ASP pro Opfer), erotische Dienste (21 ASP pro Opfer), bei Initiationen
(13 ASP)

Hanaestil 1dBt sich nicht in einen Kampf verwickeln, sondern ergreift
in einem solchen Fall die Flucht.

Isphanil, die unsichtbare Bringerin dunkler Gaben, die
NutznieBerin finsterer Geliiste, dreigeh6rnte Dienerin
der Shaz-Man-Yat (Dimon, Mz.: Isphanilim)

Wenn ein Beschworer diese Wesenheit ruft, dann meist, um an Kor-
perteile oder Kérpersifte eines Opfers zu gelangen, um diese fiir wei-
tere Rituale, als Paraphernalium oder fiir verschiedene Beherrschungs-
zauber zu nutzen.

Beschwérung: +28 Beherrschung: +13
Wahrer Name: vermutet, bei Belkelel-Paktierern bekannt
Dienste und Kosten: Suchen und Beschaffen (21 ASP)

Eine Isphanil ist unsichtbar und kérperlos und daher mit weltlichen
Mitteln nicht zu bekidmpfen; wenn sie bemerkt wird. Sie greift mit
GROSSER VERWIRRUNG (AT: 18) an, was mit ciner MR-Probe pa-
riert werden kann; ihre ‘LE’ betrigt 35.
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Laraan, Meister der liisternen Brut, Verderber von Fleisch
und Geist, fiinfgeh6rnter Diener Belkelels (Ddmon, Mz.:
Laraanim)

»Die vielgestaltige Brut der Laraane sind die Déimonen, die von allen am
héufigsten in Oron gerufen werden. Sie erscheinen in verschiedenen Men-
schen- und Tiergestalten und dienen vor allem dem Zweck, auf die ein oder
andere Weise die Lust des Beschworers zu befriedigen. Fiir die Beschwdére-
rin scheint es dabei fast einerlei zu sein, ob sie sich einer bildschonen oder
abgrundtief hifilichen Kreatur selbst hingibt oder ob sie sie gegen ein Opfer
schickt, um es zu quilen und zu demiitigen.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

»Friiher fragte ich mich ja manchmal, ob es diese Laraane wirklich gibt.
Ich meine, morgens unerwartet umnebelt neben einem Monster aufzuwa-
chen, kann einem auch so passieren, da braucht man keinen Déimonen fiir.«
—Angaben des fritheren Streuners und heutigen Ordensspihers Cosmin
‘Edler’ von Siidquartier

Fajlaraanim

»Es war eine schlanke, nackte, vollig haarlose Frau von liebreizender An-
mut. Ihre Zunge aber war blutrot und endete in zwei schmalen, messer-
scharfen Spitzen, und wie lang sie war, sah ich, als die Frau sich damit
spielerisch iiber Kinn und Kehle und die prallen rosigen Knospen ihrer
schweren Briiste fuhr ...«

—Aufzeichnungen des Beschwérers Corias Geraucis

»Bei den menschengestaltigen Dimonen der Art Fajlaraan ist es zudem
maoglich, sie als jede gewiinschte Person erscheinen zu lassen. Anders als die
Quitslinga sind sie nicht in der Lage, ihr Vorbild lingere Zeit zu imitieren,
doch darum geht es auch nicht: Sie ruft man oft, um einen ansonsten uner-
reichbaren Feind oder einen Hohergestellten zumindest zum Schein in die
eigenen Gewalt zu bekommen und beherrschen zu konnen.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Muwallaraanim

»Wie Hengste aus Obsidian wirkten sie, doch méchtige Fliigel wie von haa-
rigen Fledermdusen sprossen aus ihren Schultern, und ihre scharfen Raub-
tierzihne in den weitoffenen Mdulern waren ebenso blutrot wie thre bos-
haft leuchtenden Augen, die gefihrlichen Horner, die messerscharfen Hufe
oder die obszon hervorschlingelnden Zungen. Hitte es noch Zweifel gege-
ben, wessen Domdne diese dimonischen Wesen entstammten, so verrieten
es die schrittlangen Schifte, die auf widerwdirtigste Weise zwischen ihren
Hinterliufen sprossen, knorrig, dickgeidert, von der Farbe geronnenen Blu-
tes.«

—Auszug aus dem Aventurischen Boten, Ausgabe LXXIV

»Die Muwallaraanim, eingehdrnte Hengstdidmonen, werden in Oron auch
als ‘Zugtiere’ vor den Prunkwagen der Moghuli und anderer hochster Adli-
ger gesehen: Paarweise darf sie nur die Heptarchin anschirren, die auch ein
besonderes, gefliigeltes Paar zu beschwéren versteht. Aber auch sie darf es
sich nicht erlauben, sie reiten zu wollen, wie man sagt — das gelingt nur
einer, ndmlich der jungen Satrapa vom Yalaiad, Reshemin, die man auch
das Dimonenbalg nennt. Sie reitet, so sagt man, einen leibhaftigen Muwal-
laraan, dem sie den Namen ‘Geliebter’ gegeben hat.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Canilaraanim und Shakalaraanim
»Joh, Herr, dann sinn erschienen urplotzelich zwei grofse Hundchen, wah-
re Biester, die. Rot waren sie wie das Blut, und wohl einen Schritt hoch wie

Pferde, und Haare hatten sie gar keine! Glaubts mir oder nicht, und sechs
Beine hatten sie, wenn nicht gar noch mehr davon, und auf dem Riicken
hatten sie einen zackigen Kamm. Ihre Dinger, na, thr wifsts schon, waren
wohl dicker und linger als wie mein Schwertarm, Herr!«

—Bericht des ehemals Notmdirker Landwehrweibels Broslaff Tirscheritz

»Aufer der in bornlindischen Soldnergeschichten beschriebenen Hunde-
gestalt des Canilaraans wird in Oron auch der dem Sandwolf ihnliche
Shakalaraan beschworen — er dient den Beschwérern auch als Bewacher
und Hetzer von Sklaven, an denen sie ein Schauspiel vorfiihren wollen.
Der Tod des Opfers ist dabei keineswegs ihr Ziel, sondern die seelische Ver-
nichtung: Die Erinnerung, auf der Flucht oder wihrend der Fron von ei-
nem tierhaften Dimonen gestellt und besprungen worden zu sein, kann
einen Menschen zweifellos vernichten. Vor allem, wenn man es durch erz-
dimonische Manipulation glaubt genossen zu haben.«

—Analyse der Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels, Schule der
Austreibung zu Perricum

Laraanim im Spiel

Diese dimonischen Wesenheiten werden in den Mysteria Arkana auf
Seite 161 weiter beschrieben, wo konkret der menschenihnliche
Fajlaraan dargestellt ist. Die nicht-menschendhnlich auftretenden
Laraanim sind eigene Wesenheiten mit anderen, eher nur vermuteten
oder unbekannten Wahren Namen. Den héheren Verdammten der
Belkelel sollten diverse Wahre Namen von Laraanim bekannt sein,
Spielermagiern sind sie hingegen nur zuginglich, wenn sie sich aktiv
um oronische Geheimnisse bemiihen.

Alternativ zur in den Mysteria beschriebenen Methode ist es natiirlich
auch moglich, eine Entsetzens-Probe+8 zu fordern, wenn man Opfer
cines Laraans gewordern ist.

Beschworung: +25 bis +35  Beherrschung: +12 bis +18

Wahrer Name: unbekannt bis vermutet, oronischen Belkelel-Paktierern
bekannt

Dienste und Kosten: siehe im Text, je nach GroBe des Laarans 9 bis 17 ASP
pro Opfer; 5 bis 9 ASP pro Tag fiir Zugdienste

Regeltechnisch gilt: So wie die ‘Wahre Gestalt’ der Fajlaraan eine bucklige,
warzenbedeckte, sabbernde Parodie der Menschensgestallt ist, besitzen die
Ubrigen Laraanim ‘Wahre Gestalten’, die wie ddmonisch entstellte Hengste,
Ruden etc. wirken, wahrend ihre anfangliche, ‘verflihrerische’ Gestalt die eines
besonders préchtigen Exemplars der Gattung sein kann, die sich jedoch fast
immer durch die Ubertriebene GréBe und Zurschaustellung der Geschlechts-
merkmale auszeichnen. Als zuséatzliche Formen seien hier noch die Varianten
Dschambularaan und Onchalaraan genannt, die als warzenbedeckter Eber
und als Darpatbulle erscheinen, sowie die rehhafte Manifestation des Ghaze-
laraan. Auch in dieser Gestalt besitzen sie die (iblichen damonischen Immu-
nitdten gegen normale Waffen, Verwandlungs-, Heil- und lllusionsmagie etc.
Laraanim kdmpfen nach einer Enttarnung mit den in den Mysteria Arkana
angegebenen Werten. In ihrer ‘verflihrerischen’ Gestalt haben sie MU, LE, RS,
AU und MR ihrer Ddmonenform, aber AT-, PA-, TP- und GS-Werte, die einem
groBen und starken, aber nicht speziell gelibten oder ausgebildeten Exemplar
ihrer Gestalt entsprechen; dazu kénnen Sie aber noch 7 Punkte beliebig auf
die genannten ‘derischen’ Werte verteilen. Laraanim sind, man muf3 es noch
einmal wiederholen, keine Kampfd&monen, und ihr Einsatz als solche gilt den
Dienern der Belkelel als verpént.

Der Anblick eines Laraan in seiner Wahren Form erfordert (wenn man nicht
selbst das Opfer ist), eine Entsetzens-Probe +2/-1.

Zwei Nutzungen des von den Lamijanim (s.u.) erhaltenen Sikaryan
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hiingen tibrigens auf das engste mit den Laraanim zusammen:

—Zum einen entsteht daraus der verfiithrerische Scheinleib des Laraan,
wenn dieser in Menschen- oder Tierform erscheint; denn seine wahre
didmonische Manifestation wiirde selbst die abgebriihtesten Sterblichen
abstoBen.

—Woihrend Dimonen gemeinhin véllig unfruchtbar sind, kann
Belkelel aus geraubtem Sikaryan kiinstlichen Samen formen, den dann
ein Laraan der ahnungslosen Mutter einpflanzt. Diese Prozedur scheint
schr selten zu geschehen (zumindest bei Menschen) und erzeugt stets
daimonide Kreaturen. Bei Tieren scheint es hiufiger vorzukommen,
wie die Shaddifritim beweisen — vermutlich benétigt ein Tiersame
weniger Sikaryan.

Levthansjiinger (menschlicher Gegner)

Die Mitglieder des Ordens des Gehérnten Gottes (allesamt Minner)
sind selbst fir Séldner untypisch stumpf und brutal. Allesamt Mérder,
Schinder und Plinderer, dienen sie der Moghuli als reines Terror-
instrument. Die meisten Levthansjiinger sind Ferkinas, doch finden
sich auch einige Thorwaler und Séldner verschiedenster Herkunft
unter ihnen. Die meisten Trupps der Levthansjinger werden von
Mannwiddern (siche dort) angefiihrt.

MU 14 KL10 IN9 CH8 FF10 GE14 KK15
ST5 MR 3 LE45 AE-*  AT/PA 13/12 (unterschiedlichste
Waffen) RS 2 bis 3

*) Bisweilen finden sich ehemalige Ferkina-Schamanen unter ihnen, die
jedoch zumeist zu Belkelel-Paktierern geworden sind.

Herausragende Talente: je ein Kampftalent, Selbstbeherrschung, Fahrten-
suchen, Zechen

Lamijah (vampirische Wesen / Shaz-Man-Yat-Daimo-
nide, Mz.: Lamijanim)

Die oronischen Lamijanim sind eine spezielle Unterart der Vampire,
die keine Kreaturen des Namenlosen, sondern der Belkekel sind — in-
sofern gelten fiir sie auch einige Abweichungen zu der Beschreibung
auf Seite 241f. des Bestiarium Aventuricum:

Damit aus einem Sterblichen ein Lamijah wird, muB die von der
Heptarchin Dimiona beherrschte Dimonin Shaz-Man-Yat ihm durch
cine sexuelle Umarmung das Sikaryan, seine Lebenskraft und Seele,
rauben. Da dabei auch die gewdhnliche LE gestohlen wird, kann es
vorkommen, dal3 ein zu schwacher Sterblicher die Umarmung durch
die Dimonin nicht tberlebt und ein nachtmahr-dhnlicher Geist ent-
steht, ein Nachtbuhler (siche dort). Anders als herkommliche Vampire
kénnen Lamijanim ihre Opfer nicht zu ihresgleichen machen — stirbt
cin Opfer, wird es unweigerlich zum Nachtbuhler.

Nach dem Tod und der sofortigen Wiedererstchung als Lamijah stei-
gen CH, GE, KK (nicht der MU) um je 5 Punkte, dadurch steigen die
AT- und PA-Grundwerte um je 2 Punkte. Lamijanim scheinen unna-
tiirlich elegant und bewegen sich fast unhérbar (bei allen kérperlichen
Talenten TaW +5).

Lamijanim sind gegen normale Waffen fast véllig immun, da sich
Wunden quasi sofort narbenlos schlieBen (Regeneration: 3W6 LP/KR),
gegen magische oder geweihte Waffen besteht ein RS von 20. Sie bené-
tigen Schlaf, aber keine Nahrung, Wasser, Wirme oder Atemluft, auch
Krankheiten, Gifte und Rauschgifte sind folgenlos; sie sind selbstver-
stindlich unfruchtbar.

Ihre MR steigt um 20 Punkte und wird auch gegen Kampf- und
Verwandlungsmagie eingerechnet; Hellsichtmagie zeigt ihre daimonide
Natur an, mit dem EXPOSAMI sind sie nicht wahrzunehmen.

Da Lamijanim keine Schépfung des Namenlosen sind, werden sie auch
von den Zwéolfgottern (auBer Rahja) nicht sonderlich verfolgt; sie kon-
nen allerdings keine geweihten Orte betreten. Gegen andere tibliche
Vampirbanne wie Sonnenlicht, Knoblauch etc. sind sie immun. Der
Fluch der Rahja zeigt sich darin, daB sie von freudloser Leidenschaft
erfiillt sind und niemanden attackieren konnen, der inbriinstig und
chrlich zur Schénen Géttin betet. Herkémmlicher Wein und Rausch-
mittel ekeln sie an, und sie kénnen sich ihnen nur auf weniger als finf
Schritt ndhern, wenn sie pro Schritt erfolgreich eine MU-Probe able-
gen. Eine besondere Verletzlichkeit durch diese Stofte besteht aller-
dings nicht. Nach dem Ddmonenwein der Schwarzen Reben allerdings
verspiiren sie ein starkes Verlangen, denn dieser aus dem Leben mensch-
licher Opfer geschaffene Trank kann auch den seelenlosen Lamijanim
zumindest einen leichten Schwips verleihen und sie kurz ihre innere
Leere vergessen lassen.

Denn Lamijanim sind entleerte GefiBe, die danach gieren, wieder mit
Sikaryan, der Lebenskraft Sumus, gefiillt zu werden. Zu diesem Zweck
miissen sie ihre Opfer zum Geschlechtsakt oder zumindest einem lan-
gen, innigen Kub verfithren oder zwingen, das jeweilige Geschlecht
spielt dabei keine Rolle. Nur wenige Lamijanim kénnen ihren Opfern
das Sikaryan durch eine bloBe Berithrung rauben; getrunkenes Blut
wird nur als wohlschmeckend empfunden. Den Mangel an Sikaryan
empfinden sie weniger als kérperlichen Hunger denn als ungestillte
Lust, und das Aussaugen eines Opfers ist die einzige Moglichkeit, eine
fliichtige Befriedigung zu verspiiren. Es gibt in Oron bereits einiges an
schlechter und wenig an guter Poesie, die das wolliistige Héhegeftihl
beim Aussaugen oder Téten des Opfers glorifiziert.

Da die Lamijanim als Wiirdentrdger und Adlige ein aktives Leben fiih-
ren, benétigen sie in jedem Monat 7 (siecben) geraubte LP und Sikaryan-
Punkte, einer groBtenteils schlafenden Lamijah gentigt ein LP pro
Monat. Der Raub der Kraft verliduft langsamer als beim Bluttrinken
des Vampirs: Pro Spielrunde kann ein (nicht-permanenter) Lebens-
punkt und ein Punkt Sikaryan geraubt werden. Einmal geraubtes
Sikaryan kann nur sehr langsam — mit einem Punkt pro Monat, wenn
cine IN-Probe gelingt — zuriickgewonnen werden.

Wenn das Opfer der Lamijah widersteht, wird ihr Angriff gemil den
im Bestiarium, S.142, genannten Ringkampfregeln durchgefiihrt, da
Lamijanim jedoch tiber ein auBergewdhnliches Charisma und oft hohe
Betérungskunst verfigen und die von ihnen ‘vorgeschlagene’ sexuelle
Vereinigung weit verlockender sein diirfte als der BiB eines Vampirs,
sollte es nur sehr selten zu einem Kampf kommen. Gegeniiber ande-
ren Meisterfiguren kénnen Sie davon ausgehen, dall die Lamijah Zau-
ber analog zu starken Versionen des BANNBALADIN, IMPERAVI,
GROSSE GIER und LEVTHANS FEUER besitzt, Spieler reagieren
aber erfahrungsgemiB schlecht gelaunt auf eine solche ‘Uberrumpe-
lung’ ihrer Helden.

Hat eine Lamijah erst einmal ein Opfer teilweise seines Sikaryans be-
raubt, kann sie es mit einem besonderen Beherrschungszauber bele-
gen, dem Befehl der Lamijah, der es zu ihrem Hérigen macht.

Der gedankliche Befehl muB drei KR lang formuliert werden und reicht
pro Stufe der Lamijah 5 Meilen weit. Der Zauber kostet die Lamijah
keine Kraftund kann beliebig lange aufrechterhalten werden. Die Probe
erfolgt auf MU/IN/CH und ist um die MR des Opfers erschwert, aber
um die ihm bislang insgsamt geraubten LP erleichtert.

MiBlingt die Probe, vernimmt das Opfer den Befehl, kann sich aber
entscheiden, thm zu widerstehen. Gelingt der Zauber, muB sich der
Hoérige wie schlafwandelnd zur Lamijah begeben, wird es daran ge-
hindert, erleidet es extreme geistige und kérperliche Qualen. Bis das
Opfer die Lamijah erreicht hat, muB der Befehl jede SR wiederholt
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werden. In Sichtweite der Lamijah wirkt der Zauber wie ein BANN-
BALADIN, nur daB der Hérige weniger wie ein vertrauensvoller
Freund als wie ein rettungslos verfallener Liebhaber reagiert, der jede
Anweisung dankbar erfillt, wenn thm daftr die Aufmerksamkeit sei-
ner Herrin gilt. Allenfalls lebensgefihrliche Befehle fihren eventuell
zu Zweifeln, gegen Gefahren, die von der Lamijah ausgehen, ist der
Hérige hingegen blind.

Lamijanim im Spiel

Lamijanim gleichen michtigen Vampiren, und der Meister sollte sie
immer zum Mittelpunkt eines Abenteuers oder auch einer Kampagne
machen, wenn er diese Kreaturen verwendet — immerhin ist jede ein-
zelne ein michtiger Daimonid.

So bietet es sich an, eine individuelle Lamijah als wichtige oronische
Schurkin zu entwerfen, die von Thren Helden bekdmpft und letzten
Endes bezwungen werden kann, ohne daB Sie dafiir einen namentlich
genannten Schurken opfern und dadurch vielleicht Widerspriiche zu
spiteren Veréffentlichungen riskieren.

Bedenken Sie bitte auch, daf3 Sie die Hérigen der Lamijah moglichst
als Individuen darstellen, die oft kaum wissen, warum sie dieser ver-
fihrerischen Frau und ihrer anstrengenden Liebeskunst derart verfal-
len sind, daB sie auf einen knappen Vorschlag hin Haus und Hof, Fa-
milie und Freunde verlassen und wohl auch verraten wiirden. Selbst
wenn die Hérigen einer Lamijah gerade als (cher kampfunerfahrene)
Garde um sie herumstehen, sollten sie nicht wie hirnlose Schlagetots
wirken, sondern erkennbar zwischen ihrem natiirlichen Selbsterhal-
tungstrieb und der suchthaften Gier nach einem Wort und der Bertih-
rung ihrer Herrin hin und her schwanken.

Mannwidder (Belkelel-Daimonid)

Es existiert in Oron in der Tat eine von Belkelel ausgehende Neben-
form der Lykanthropie, durch die sich die brutalsten und ‘glaubens-
cifrigsten’ unter den Levthangjiingern in eine mindere Nachahmung
des Levthan verwandeln kénnen, da sie eine Verbindung zwischen sich
und der dimonischen Kraft geschaffen haben.

Die Verwandlung ist nicht an die Mondphasen gebunden, sondern kann
willentlich eingeleitet werden, wenn sich der ‘Levthanssohn’ bewulBt
in Aggression und Erregung hineinsteigert und ithm ecine Probe auf
seinen JZ-Wert gelingt. Wird er angegriffen oder massiv bedroht, kann
die Verwandlung auch ungewollt und ohne Probe cintreten. Die Ver-
wandlung selbst dauert entweder 3 Spielrunden oder (im Notfall) 2W6
Kampfrunden. In letzterem Fall verursacht sie dem Levthanssohn 3W6
Schadenspunkte und heftige Schmerzen, was seine Aggression nur noch
steigert. Die Verwandlung hilt 2W6 Spielrunden an.

(Wer cine solche Verwandlung beobachtet, muB eine Entsetzens-Pro-
be ablegen.)

Der Mannwidder ist etwa zweicinhalb Schritt grof3, mit schmutzigem,
rotbraunen Fell bedeckt und besitzt einen grob menschenihnlichen
Widderkopf, einen menschlichen, aber fellbedeckten Oberkérper und
die Beine eines Widders. Durch die dimonischen Krifte in seinem
Leib erleidet er von normalen Waffen nur den halben Schaden (abge-
rundet). Magische und geweihte Waften sowie spezielle Lykanthro-
pentoter verursachen normalen Schaden.

Selber konnen Mannwidder nur noch Waffen gebrauchen, die mit den
Kampftalenten Stumpfe Hiebwaffen, Scharfe Hiebwaffen oder Axte und
Beile gefihrt werden, weit hiufiger aber kimpfen sie mitihren bloBen,
mit klauenartigen Fingernigeln bewehrten Hinden. Sie kénnen
Ringkampfangriffe ausfithren und mit diesen, wenn sie wollen, auch
echten Schaden anrichten.

Die Verwandlung beeinfluBt mehrere Eigenschaften:

MU: +10, KL: -5, FF: -3, KK: +10

JZ: verdoppelt, AT: +4*, PA: +2*, TP: nach Waffe (KK-Bonus beachten!) oder
Klauen (1W+2, KK-15)

RS: 5, MR: +10

*) Diese Boni ergeben sich bereits aus den erhdhten MU- und KK-Werten.
**) Natirlicher Schutz durch das Fell. Normale Waffen erzeugen nur den
halben Schaden (abgerundet).

Mannwidder im Spiel

Diese daimoniden Kreaturen sind die ‘groBen Briider’ der brutalen
Levthansjiinger und werden von ihren grausamen Kumpanen gefiirch-
tet, respektiert und bewundert, in der Regel werden nur Pasharim als
Hordenfiihrer zu Levthanss6hnen (oder umgekehrt?), so daB3 es etwa
ein Dutzend von ihnen in Oron geben mag, die zum Gliick nur selten
zu mehreren auftreten. Die Verwandlung dient beileibe nicht nur dazu,
im Kampf siegreich zu bleiben, oft wird sie auch vor einem der bruta-
len Exzesse cingeleitet, fiir die die Horden bertichtigt sind.

Nachtbuhler (ruheloser Geist)

Dieser Geist wird regeltechnisch fast wie ein Nachtalp behandelt (MA
112). Er entsteht, wenn eine Lamijah (oder die Dimonin Shaz-Man-
Yat selbst) ihrem Opfer die gesamte LE raubt und es dadurch totet.
Nachtbuhler sind ruhelos und streben nach einem neuen Leib. Daher
erscheinen sie ihren Opfern in Form eines blutroten Nebels, der sie
einhiillt und ihnen wiisteste Triume von Lust, Laster und Grausam-
keit beschert. Das Opfer regeneriert nicht und verliert IW6 LP, von
denen die Hilfte dem Nachtbuhler zuflieBt.

Nachtbuhler kénnen sich seltsamerweise in Oron frei bewegen, aber
nicht mehr als dreizehn Meilen vom nichsten Belkelelschrein oder aber
‘threr’ Lamijah entfernen.

Dramaturgisch dienen sie vor allem als mindere Schrecken, die die
Konfrontation vorbereiten und mit denen Sie auch die Befihigung der
Helden testen kénnen. Nachtbuhler kénnen nach den Regeln fiir den
Nachtalp aus der Mysteria Arkana auch von Helden beschworen oder
ausgetricben werden.

Beschwdrung: +3/10 LP (fur BKL-Paktierer: generell nur +3)
Austreiben: +1/10 LP
Handel/Dienst: Alptraum hervorrufen (s.0.)

MU30 AT13* PA9 LE max. 500 RS %2 MR*

TP 1W SP* GS10 AU 1000 MR12 GW 12

*) Dem Angriff eines Nachtbuhlers kann nur ausgewichen werden. Gelingt
einem Nachtbuhler eine Gute Attacke, hat er seinen Gegner umhillt und
entzieht ihm schlagartig W20 LP. Wenn der Nachtbuhler dann von seinem
Opfer ablaBt, ist es fir die entsprechenden Anzahl von KR véllig berauscht
und desorientiert, so daB es nicht kimpfen kann. Die Hélfte aller LP, die ein
Nachtbuhler einem Opfer im Kampf entzieht, kann er sich selbst zufthren.
**) Nachtbuhler sind nur mit magischen oder geweihten Waffen zu verletzen,
desgleichen mit Kampfzaubern (siehe MA 111).

Rotmantel (menschlicher Gegner)

Dies sind die beriichtigten Tempelgardisten und Geheimpolizisten
Orons, meist gut ausgebildete S6ldner mit gentigend Verstindnis
oronischer Etikette und mit gentigend Gassenwissen ausgestattet, um
zumindest schlecht verkleidete Infiltratoren auf der Stelle zu enttar-
nen. Bei den Rotminteln finden sich sowohl Frauen als auch Minner.
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MU13 KL12 IN12 CH11 FF12 GE14 KK12

ST8 MR 7 LE55 AE-*  AT/PA 15/13 (entweder GroBer
Sklaventod oder Khunchomer) RS 1 oder 5

*) Greiftrupps werden haufig von renegaten Hexen oder Gildenmagiern
unterstitzt, die meist zusétzlich Belkelel-Paktierer sind.

Herausragende Talente: Scharfe Hiebwaffen, SchuBwaffen, Selbstbeherr-
schung, Féhrtensuchen, Sich verkleiden, Sich verstecken, Etikette, Gassen-
wissen, Sinnenscharfe

Schwarzer Wein (daimonide Pflanze)
»Schwarzen Wein nennen die Oronier diese neuentstandene Pflanze, und
um das A'uﬂerliche zu beschreiben, reicht der Name wohl hin: denn wirk-
lich ist er eine Abart des Wilden Weines, der dortzulande vielerorts rankt,
und ebenso wie seine Bliiten sind auch seine Blitter und Trauben nicht von
roter, nicht von griiner; nicht von blauer, sondern von obsidianschwarzer
Farbe.

Doch wenig kann dieser Name vermitteln von dem Grauen, welches mit
dieser Pflanze verbunden ist, denn sie ist eine Ziichtung der Erzdimonen.
Fiirwahy, sie rankt an Biumen und Hdingen, Felsen und Mauern, doch
ganz gleich, wo sie wiichst und wie sie sich anklammern mufs, sie hat noch
immer eine Unzahl von kleinen Ranken frei, die einen
jeden packen, der der Pflanze zu nahe kommst. Dann
umschlingen die feinen Ranken alle Korperteile, die

sie gu fassen bekommen, und wer nicht sofort
handelt und sich losreif3t, der ist verloren. Denn
haben erst einmal die Ranken einen festen Griff,
dann dffnen sich an ihren Ende viele winzige
Saugmiduler, die sich in die Haut des hilflos
gefesselten Opfers bohren. Schreckliche
Schmerzen sind die Folge, als wiirde ihm
Vitriol eingeflofst, der Schwarze Wein aber
scheint die Schmerzen seiner Opfer zu ge-
niefSen, als wiren sie ihm Diinger. Durch
seine unzdihligen Ranken saugt er dem Op-
fer das Blut aus dem schmerzerfiillten Leib,
bis der Unselige tot und leer im Geranke
héngt, bis ihn die Insekten verzehrt ha-
ben und seine Knochen zu Boden fallen.
Nur wenn die Trauben deiner Wein-
pflanze alle prall und dick herabhingen,
ist es sicher, denn dann hat sich der Wein
vollgesogen. Aus dem Saft seiner Trau-
ben aber bereiten die Oronier, so sagt
man, einen schweren Rotwein,
der dick und klebrig fliefst wie
Menschenblut und der sie
vorgiiglich berauscht.«
—Bericht des Yernarin ay
Fasar, Spéiher der Grau-
en Stibe

»Wir vermuten seit langer
Zeit, daf3 die Gotter dem Men-

schen eine besondere Gabe geschenkt haben, ihn vor unertriglichem
Schmerz zu schiitzen: An Kranken und Verwundeten, aber auch an iiber-
mifiig Erschéopften lifit sich beobachten, dafs sie irgendwann ein leichter
Rausch iiberkommz, als hétten sie Wein getrunken oder Ilmenblatt geraucht
— selbst wenn sie nichts zu sich genommen haben. Meine Collegae und ich

postulieren daher die Kraft des Korpers, in Zeiten hochster Not neben den
bekannten Siften Blut, Schleim, Lymphe und Galle eine weitere, fliichtige
Essenz zu erzeugen, die auf ihn wirkt wie Weingeist, indem sie zugleich

beschwingt und betiubt. Wo der Ursprung dieser Essenz sei, wissen wir
nicht, doch da es glaubhaft erscheint, dafs dieser korperentsprungene Rauscht-
rank eine Gabe der Herrin Rahja ist, vermuten mache Collegae, sein Quell
sifse in jenen Driisen der unteren Leibeshilfte, die der Herrin Rahja zuge-
ordnet werden.«

—Mitteilung des Anatomischen Institutes zu Vinsalt

»Man darf postulieren, daf3 der oronische Schwarzwein eine Schopfung der
Erzdidmonin BKL ist, deren Wirken sich in Oron letzstens vielfach manife-
stiert hat, zumal die Didmonologie lehrt, dafs die Pervertierung der heiligen
Pflanze ihrer gottlichen Feindin Rahja eine fiir Dimonen fast schon cha-
rakteristische Tat ist, so weit Sterbliche das beurteilen kénnen.
Zum Wesen der BKL gehért aber auch der Lustgewinn aus den Qualen
anderer, und Schmerzen fiigt die Schwarzen Weinranken fiirwahr ihren
Opfern zu. Es erscheint nun vertretbar, zu vermuten, dafs es zu den Kriften
dieser Dimonenpflanze gehort, dafs sie den von ihr Gefesselten mittels un-
bekannter Essenzen schwere Leiden zufiigt, auf die der Leib des Ungliick-
lichen reagiert, indem er das von den Vinsalter Magistern postulierte eigene
Rauschmittel sprudeln lift. Dieses Elixier wird dem Opfer dann mit sei-
nem Blute abgesogen, so dafs man auch versteht, warum der Schwarzwein
berauschend iiber alle Mafsen sein soll, enthdlt er doch die aus Qualen ge-
wonnene Leibesessenz eines denkenden und
fithlenden Menschenopfers.«
—Analyse der Spektabili-
tit Olorand von Gareth-
Rothenfels, Schule der

»In Oron hat sich in den
wenigen Monden seiner
Existenz bereits ein Kult um
den Schwarzen Wein gebildet;

gilt er doch als heilige Gabe der
Bel’Khelel: So ist es mancherorts
iiblich, nackte Sklaven als Opfer in

Weinstocke zu hingen, auf dafs ihre
Kraft und ihr Blut den Schwarzwein

verstdrken sollen.

Da die Diamonenpflanze sich nicht

an den Wechsel der Jahreszeiten hilt,
scheinen jederzeit einzelne Rebstok-

ke ernteretf, die gepfliickten Trauben
o werden dann in Bottichen zerstampft
—  undder Saft zu einem brausenden Most
; vergoren. Samtlicher Schwarzwein ist sol-
% O /' cher Einjihriger, und man kann nur speku-
lieren, ob er mit den Jahren der Lagerung noch
; an Stirke gewinnt.«
—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Diese Pflanze ist tatsichlich die belkelelpervertierte Abart des Wilden
Weines, die fiir das Spiel zweierlei Bedeutung hat: Zum einen bildet
der wildwuchernde Schwarze Wein vielerorts undurchdringliche Hin-
dernisse und tiickische Fallen, die vor allem einzelnen Helden ernst-
haft gefihrlich werden kénnen: Wer eine Weinpflanze beriihrt, wird
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von ihr mit AT: 10 angegriffen. Nur wenn eine um 2 Punkte erschwer-
te Ausweichen-Probe gelingt, ist man sicher, ansonsten ist man gepackt
und wird weiter in den Bereich W6 anderer Greif- und Saugranken
gezogen, von denen pro KR jeweils eine weitere mit AT 10 angreift.
Das Opfer kann pro KR nur einer Ranke auszuweichen versuchen, fiir
jede bereits festgeklammerte Ranke ist diese Probe um 2 erschwert.
Pro KR und erfolgreicher Ranke erleidet man durch ein spezielles Gift
starke Schmerzen und W6 Punkte Ausdauer-Verlust. Sinkt die Aus-
dauer auf 0, ist das Opfer v6llig wehrlos und wird von der Pflanze am
Leben, aber stindig unter Qualen gehalten und verliert pro Tag W3
Lebenspunkte, bis er stirbt oder befreit wird.

Um cin Opfer mit Gewalt zu befreien, sind Angriffe mit Messern und
Dolchen oder scharfen Hicbwaffen oder Schwertern notwendig, das
Opfer selbst kann sich auch wehren, erleidet aber fiir jede festgeklam-
merte Ranke einen AT-Malus von 2 Punkten. Jede Ranke hat einen RS
von 3 und ist nach 7 SP abgetrennt. (Der Anblick eines Opfers erfor-
dert tibrigens cine Entsetzens-Probe+1.)

Nur Belkelel-Paktierer (Tempelherrinnen und Lamijanim) besitzen die
Fihigkeit, beliebig die Ranken von einem Opfer zu 16sen und es damit
zu befreien (sei es fiir ein noch schlimmeres Schicksal oder einfach zur
Schonung der Ressourcen).

Nach eciner Befreiung regeneriert sich die Ausdauer mit einem Punkt
pro Stunde, die Lebensenergie (auBer durch Kriuter, Magie oder Wun-
der) auf dem Minimum von nur einem Punkt pro erholsamer Nacht,
bis die volle LE wieder hergestellt ist. Es muf3 ebenfalls mittels einer
KK-Probe tiberpriift werden, ob der Kérper so angegriffen wurde, daf
sich die KK fiir einen Monat oder (permanent bei einer 20) um W3
verringert hat, damit gehen auch permanente LE-Verluste von 1 bzw.
W6 LP einher.

Um eine Weintraube hervorzubringen, muf} der Rebstock 49 LP eines
gequilten Menschen geraubt haben. Wenn ausreichend Opfer gege-
ben sind, scheint die Zahl der méglichen Trauben unbegrenzt zu sein.
Erst wenn ausreichend LE gespeichert ist, bildet der Rebstock binnen
sieben Tagen eine tiefschwarze Bliite und danach eine Traube aus, aus
der ein Schank Wein gewonnen werden kann.

Verbreitungsgebiet: Moghulat Oron (Elburische Halbinsel/nérdliches Yalaiad)
Verbreitungsraum: Auwélder (haufig), Higelland und Steppengebiete
(gelegentlich), Weinberge (sehr haufig)

Bekanntheit: +4

Ernte: Trauben, ganzjahrig

Wirkung: Wahrend Schwarze Weinstécke prinzipiell sehr haufig sind,
entwickeln sie nur selten Weintrauben. Der Verzehr von Weinlaub oder
einzelnen Weinbeeren verursacht Ubelkeit und einmal 1W6 SP, wahrend der
Saft (oder mehr als zehn Beeren) als ein Einnahmegift der 7. Stufe behandelt
wird, das fur TW SR pro SR 1W6 SP erzeugt. Getrocknet als Rosinen
verursachen die Beeren jeweils 2 SP weniger.

Haltbarkeit: Saft/Beeren halten sich ein paar Tage, Rosinen mehrere Monate.
Preis: pro Traube 1 D

Verwendung: als Wein

Verarbeitung: Probe auf die Berufsfertigkeit Brauer/Winzer. Bei der Herstel-
lung kommt es sehr auf die Kunst des Winzers an und ob er die richtige alko-
holische Géarung erreicht, die die schmerzerzeugenden Stoffe des Saftes ver-
ringert (das Hinzufigen von Branntwein ist wirkungslos). MiBerfolge werden
oft mit der Versklavung des unféhigen Winzers bestraft.

Wirkung: Der Wein stellt ein sehr potentes Rauschmittel dar, das der Kirche
der Belkelel heilig ist und selbst die untoten Lamijanim berauscht. Der Wein ist
dickfliissig und schwarz wie Tinte, er schmeckt schwer und erdig mit einem
deutlichen Anhauch eines stiBlich-metallischen Blutgeschmacks.

Schwarzer Wein 148t den Trinkenden fir W6+1 Stunden ein Uberderisches
Gliicksgefihl spiren, durch das er sich als Mittelpunkt der Welten fihlt. Seine
Zuversicht steigt, seine Schmerzempfindlichkeit sinkt wie unter Wirkung des
Zaubers KALT WIE STAHL (CC 180). Ferner verbessern sich seine Ausstrah-
lung (CH+2) und seine Muskelkraft (KK+1). Andererseits sinken sein
Einfuhlungsvermdgen und seine Geduld drastisch (IN-7, JZ+5). Das wird
allerdings vom selbstgefélligen Berauschten keineswegs als Nachteil
empfunden, selbst wenn die PA dadurch um 1 sinkt.

Auf den Gliicksrausch folgt ein unvermeidlicher Kater von gleicher Dauer, der
nur durch einen weiteren Schank Wein verhindert oder beendet werden kann.
Wéhrend des Katers erleidet der Trinkende jede Stunde 1 SP, zudem
verfliegen die Vorteile aus dem Rausch, GE, FF und KL sind halbiert. Erst
nach dem Kater kehren IN und JZ auf ihre Ausgangswerte zuriick (je 1Punkt/
Stunde). Lamijanim sind gegen diesen Kater gefeit.

Mit jedem Rausch wéchst die Gefahr, der Belkelel zu verfallen: Fir jedes
bisherige Rauscherlebnis (auch das aktuelle) wird je ein W20 gerollt — wenn
nur einer eine 20 zeigt, gilt der Betroffene als ddmonisch gekennzeichnet und
steht im ersten Kreis der Verdammnis.

Haltbarkeit: mehrere Jahre bis Jahrzehnte

Preis: 7D pro Schank

Alchimistische Verwendung: unbekannt, aber wohl als ddmonisch
verseuchtes Substitut in Mutelixier, Charismaelixier und Willenstrunk
verwendbar. Darin liegt selbstverstandlich ein deutlicher Frevel gegen Rahja.
Besonderheiten: Schwarze Weinreben sind von einer Magie erfilllt, die mit
dem OCULUS als ddmonisch identifiziert werden kann.

Shadifriit, die verfluchten Pferde (Belkelel-Daimonid,
Mz.: Shadifriitim)

»In Oron haben die Ketzer eine neue Ubeltat begonnen, indem sie auf ei-
nem Gut namens El"Majrata, irgendwo in Oron gelegen, gefesselte Arania-
Stuten von dimonischen Muwallaraanim begatten lassen. Die armen Tie-
re treibt das in den Wahnsinn, spitestens, wenn binnen sieben Wochen eine
widernatiirliche Kreatur in thnen heranwiichst, die das dimonische mit
dem derischen Erbe verbindet. Beim Werfen des Hollenfohlens verreckt die
Stute unweigerlich, da es sich mit seinem scharfen Horn einen Weg bahnz.
In weiteren sieben Wochen scheint es herangewachsen zu sein und ist dann
ein Glanzrappe mit einem halbspannlangen, tiickischen Stirnhorn von blu-
tiger Farbe. Simtliche normalen Tiere scheuen vor diesen Wesen zuriick
und nihern sich ihnen nicht weiter als sieben Schritt.

Diese Dimonenpferde oder Shadifriitim werden von der Moghuli, die ihre
Zucht’ beaufsichtigt, an ihre hochsten Vertrauten und wichtigsten Unter-
geben wie die Rittmeisterinnen ihrer Armee verlichen. Um eine solche Krea-
tur zu reiten, heifSt es, miisse man das Didmonenmal der Belkelel tragen,
denn gewdohnliche Menschen werden von den Monstren nicht auf ihrem
Riicken geduldet.«

—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Trotz ihres Namens haben die nachtschwarzen, fast zwei Schritt ho-
hen Shadifriitim meist Trallopper Riesen der Arania-Zucht als Mut-
tertiere, denn die weit kleineren Shadifstuten wiirden das Ende der
siecben Wochen langen Tragzeit nicht erleben.

Die Daimoniden sind selber unfruchtbar, so dafl es nie eine richtige
Zucht geben wird, doch findet die Moghuli nichts dabei, die besten
Stuten zu opfern, um ihre etwa hundert wichtigsten Handlanger und
Gefolgsleute mit Shadifriitim zu verschen.
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Verbreitung: Moghulat Oron, im Besitz hoher Wirdentrager
Schulterhdhe: 1,80+W20Gewicht: 600

MU25 AT18 PA12

LE 100 RS5 TP 3W+2 (Hufe) / 1W+7 (Horn)

GS7/13* AU97* MR7 GW 10

*Trab/Galopp

Optionale Kampfregeln: NiederstoBen, Uberrennen, Niederrennen
(Trampeln)

Entsetzen: —2/—

Shaz-Man-Yat, die schwarzgesichtige K6nigin der dunk-
len Schluchten des Yaleth, Madaraestra genannt, eine
sechsgehornte Alliierte oder hohe Dienerin der Belkelel
(Dédmonin, keine Mz., da wahrscheinlich einzigartig)
»In alten Texten wird die Shaz-Man-Yat als die Leibzofe der Belkelel be-
zeichnet, wie irrefiihrend die sterblichen Titel auch sein méogen. Ein My-
thos bezieht sich gar auf threr Identifizierung mit Madaraestra, einem Tages-
dimon des vierten der Tage ohne Namen, und konstruiert eine Verbindung
zwischen der Diamonin und dem Namenlosen, von dem sie das Geheimnis
des Vampirismus erlernt habe. Insofern scheint eine Ubereinstimmung mit
den iibrigen vier Tagesherrschern Isyahadin, Aphestadil, Rahastes und
Shihayazad zu bestehen, als dafs sich jene leichter rufen als bannen lassen
und wie sonst kaum ein Dimon dafiir beriichtigt sind, ihre Prisenz in der
dritten Sphire nach eigenem Gutdiinken zu bemessen und nicht cher zu
weichen, ehe sie gewaltigen Schaden angerichtet haben.

Weit bekannter und zuverlissiger ist die Uberlieferung, daf$ die Shaz-Man-
Yat vor etwa 750 Jahren in Oron erschien und mit thren Gaben das Volk
verfithrte, bis der damalige Konig sie mit einem rahjaheiligen Schwert
durchbohrte und versteinerte. Dies wiirde erkliren, weshalb in den letzten
Jahrhunderten keine Beschworung der Dimonin mehr gelungen ist und sie
als Gefangene galt.

Nun, nach ihrer Wiedererweckung, scheint die Sechsgehdrnte von einer
Sterblichen, der Moghuli Dimiona von Oron, unterworfen worden zu sein.
Diese Tat lift sich nur durch den der Belkelel zugewandten Teil der
Dimonenkrone erkliren, der sich im Besitz der Heptarchin befindet.

Das Ausmaf3 der zerstorerischen Krifte der Shaz-Man-Yat ist unbekannt,
scheint aber immens zu sein: Sie kann laut einer Sage weithin verlockende
Lusttriume schicken, die die Empfinger zu ihren willigen Sklaven ma-
chen. In Narhuabad kam es unlingst bei einer, den Gottern sei es geklage,
erfolglosen Erhebung gegen die Moghuli zu einem Angriff der Dimonin
auf einen Bauerntrupp. Thr umfassender Angriff nahm dabei die Gestalt
ungihliger Schlangen an, die jeweils einem Opfer an empfindlicher Stelle
einen schmerzhaften Bif3 versetzten, der viele tétete und bei der Mehrzahl
der Uberlebenden die Amputation des betroffenen Gliedes nétig machte.«
—Tarlisin von Borbra, a.a.O.

Diese dimonische Wesenheit wird in den Mysteria Arkana auf Seite
166 genauer beschrieben. Nach ihrer Freisetzung ist sie als Alliierte,
wenn nicht gar Dienerin der Belkekel erkannt worden, die ihr vor al-
lem als Uberbringerin des Lamijahfluches dient. Dariiber hinaus ist
sie eine stete Versicherung Dimionas, daf3 das immer noch an Men-
schen und Reichtum iiberlegene Aranien keinen offenen Angrift wagt,
denn falls Dimiona fillt, wiirde keiner die unbekannte Zerstorungs-
kraft der Shaz-Man-Yat unter Kontrolle halten kénnen.

Es sollte deutlich geworden sein, daB ein direkter Angriff der Helden
auf die Shaz-Man-Yat ebenso erfolglos wire wie der Versuch einer
Bannung. Spielen Sie damit, dal niemand das Ausmaf3 der entfessel-
ten Kriifte der Shaz-Man-Yat kennt.

Wenn aus irgendeinem Grund die Helden von den Kriften der Dimo-

nin angegriffen werden sollen, gilt folgendes: Die ‘Schlangen’ sind nur
die duBere Erscheinungsform eines Angriftes dimonischer Kraft, kei-
ne selbstindigen Wesenheiten. Sie durchdringen simtliche Ristungen
und ‘verbeiBen’ sich (AT: 15) in einem empfindlichen und psycholo-
gisch wichtigen Kérperteil, etwa die Zunge eines Barden. Dabei verur-
sachen sie schier unertriigliche Schmerzen und fir W6 Kampfrunden
je W20 SP.

Magisch kann man sich sowohl mittels eines ARMATRUTZ als auch
eines GARDIANUM schiitzen, doch sollten Sie als Meister dafiir sor-
gen, daB derart gerettete Helden nicht dreist zum Gegenangrift tiber-
gehen, sondern heilfroh sind, die Flucht ergreifen zu diirfen — hier
sind auch deftige Entsetzens-Proben angebracht.

Der Shaz-Man-Yat direkte Untergebene Hanaestil und Isphanil wer-
den in den Mysteria Arkana auf den Seite 156 bzw. 158 beschrieben.
Als Uberbringerin finsterer Lusttriume und Diebin von Kérpersubstanz
und Lebenskraft stellen die zwei Dimoninnen wichtige Agentinnen

der Belkelel dar.

Skorpionsgardist (menschlicher Gegner)

Dieser Elitegarde der Moghuli kénnen die Helden entweder als Leib-
wachen in den Satapenpalisten oder als militirische Einheit auf dem
Schlachtfeld begegnen. Es handelt sich um gepanzerte Lanzenreiter
mit einem militirischen Ehrenkodex, der sie fiir oronische Verhiiltnis-
se zu ungewdhnlich rechtschaffenen Gegnern macht.

MU15 KL12 IN11  CH 11
ST10 MR8 LE60 AE-
AT/PA 15/14 (Reitersébel) RS 7
Herausragende Talente: Scharfe Hiebwaffen, Lanzenreiten, Reiten, Selbstbe-
herrschung, Etikette, Kriegskunst

FF13 GE15 KK15

Thaz-Laraanji, Laaransbrut genannt, niedere Diener
Belkelels (Ddmon, Mz.: Thaz-Laraanjinim)

»Die minderen Vettern der Laraanim nennt man die Thaz-Laraane. An-
ders als die Griferen ihres Geschlechtes konnen sie keinen Scheinleib an-
nehmen, um die Sterblichen zur fleischlichen Lust zu verfiihren, sondern
nur dem Schlafenden im Traum erscheinen, um ithm Visionen von Lust
und Gier zu bringen.«

—Analyse der Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels, Schule der
Austreibung zu Perricum

Diese dimonischen Wesenheiten erscheinen dem nichtlichen Triu-
mer in Gestalt einer wunderschénen Person des bevorzugten Ge-
schlechts, um ihm alle geheimen Wiinsche der Lust zu erfillen. Als
koérperlose Erscheinungen werden sie vor allem fiir mindere Vergnii-
gungen beschworen oder um Feinde zu den Wegen der Belkelel zu
verfithren oder zumindest in schwere Gewissensnéte zu stiirzen. Der
Besuch cines oder einer Thaz-Laaranji liBt den Schlifer ermattet zu-
riickt, denn je nach Gier rauben die Ddmonen ihm Tage, Wochen oder
gar Monate seines Lebens (2W20 Tage sind ein annchmbares MaB).

Beschwérung: +18 Beherrschung: +5

Wahrer Name: bekannt

Dienste und Kosten: Verfiihrung (11 ASP pro Nacht), Besessenheit (17
ASP), Alptraum (9 ASP)

Als reine Erscheinung kimpfen die Thaz-Laraanjinim micht, sondern
16sen sich mit lasziver Langsamkeit auf. Wenn sie in einen Kérper ge-
fahren sind, kiimpfen sie mit dessen Werten.
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Der Aranische Widerstand

»Im Lande Aranien trifft der Reisende eine sehr unerwartete Stimmung
an: Denn nicht Niedergeschlagenheit oder Verzweiflung herrscht, sondern
eine fast schon trotzige, auf jeden Fall unerschiitterliche Lebensfreude und
eine zihe Zuversicht sind beim einfachen Volk wie bet vielen Adligen zu
finden, die von tulamidischem Erbe und Geiste sind. Das ist auch den
Araniern selbst nicht verborgen geblieben, und es wird als die Gabe der
Gotter Rahja und Phex betrachtet, die hier als die ureigenen Patrone der
Tulamiden gelten. Der Kultus der Gottin Peraine, der doch immer etwas
Schicksalsergebenes mit sich bringt, ganz gleich, ob man um eine gute Ern-

te oder das Ende einer Krankheit betet, ist nicht gerade verschwunden, doch
derzeit sind es die Herrin der Freuden und der Herr der Gerissenheit, der
die Aranier prigen, und damit hat auch eine starke Neigung die Leute er-
griffen, es mit dem Schicksal aufzunehmen und dem Pech ein Schnippchen
zu schlagen. Der Besucher kommt daher in ein durchaus reiches Land, des-
sen Einwohner sich nicht unterwerfen lassen, sondern auch den gréfsten
Widrigkeiten mit einem heiteren oder spottischen Lied begegnen.«
—KGIA-Sammelbericht iiber den Aranischen Widerstand, Firun 29 Hal,
fiir den gesamten Kaiserhof

Territorium

Das derzeitige Machtgebiet des Konigreiches Aranien erstreckt sich
nominell von den Gipfeln des Raschtulswalls bis zum Nord- und Ost-
ufer des Gadang und weiter nach Osten bis etwa zum Chaluk, der
Grenze des abtriinnigen Oron und dem Golf von Perricum.
Hauptstadtist weiterhin Zorgan, das nahe der oronischen Gebiete liegt
und dessen Umland ein eigenes Sultanat bildet.

Weiter nordwestlich liegt das Sultanat Baburin, die nérdlichste Pro-
vinz Araniens. Das Baburiner Land ist iiberaus fruchtbar und die Korn-
kammer Araniens, und so leben hier in dichtgedringten Dérfern in-
mitten weit wogender Weizenfelder auch gut 200.000 Menschen — etwa
zu zwei Dritteln Tulamiden, die tibrigen vor allem Garetier. Die Ein-
heimischen sind der Géttin Rondra verbunden, heifibliitig und wild

nach Ehrenduellen. Viele Minner verchren die Frauen als Abbilder
der Géttin und pflegen eine ritterlich poetische Ausdrucksweise.

Im Westen grenzt das Sultanat Palmyramis an. Das Land zwischen
Gadang, Barun-Ulah und Raschtulswall war der Nordteil des alten
Sultanats vom Gadang. Die stidwestlichen Grenzen zum Anspruchs-
gebiet der Stadt Fasar sind unklar definiert und bisweilen Gegenstand
von Grenzdisputen. Es ist ein hiigeliges, bewaldetes Land, das seine
Bewohner guternihren kann, vor allem aber wegen des hier gedeihen-
den Weins bekannt ist, der als Aranischer Schlauchwein und Rasch-
tulswaller weithin ausgefiihrt wird. Nimmt man noch hinzu, daB hier
auch eines der Zuchtgebiete der als Tulamiden bekannten Pferderasse
liegt, so wird einsichtig, daB die etwa 120.000 heiBblitigen und leiden-

Das Mhaharanyat Aranien Gor-lll-1 Emirsland Chalukand

Gor-lll-2  Beyrounat Mudrawan

Zor Sultanat Zorgan Gor-Ill-3  Beyrounat Terekand
Zor-la  Freistadt Zorgan Gor-lll-4  Beyrounat Bir Chaluk
Zor-1b  Mhaharansland Sulaminsmark Gor-ll-5  Beyrounat Muzmakhand
Zor-2 Mhaharansland Barbriick Pal Sultanat Palmyramis
Zor-3 Sultansland Alhidor Pal-I Emirat Tamaristan

Bab Sultanat Baburin Pal-I-1  Beyrounat Yakshabar
Bab-| Emirat Baburin Pal-l-2  Sultansland Palmyrabad
Bab-I-1  Sultansland Baburin Pal-I-3  Beyrounat Tamaresh
Bab-I-2  Beyrounat Marmelund Pal-I-4  Beyrounat Dorgulawend
Bab-I-3  Beyrounat Untersternheim Pal-Il Emirat Ghadanar
Bab-I-4  Beyrounat Revennis Pal-Il-1  Beyrounat Qyan Dagh
Bab-ll  Emirat Aimaristan Pal-ll-2  Emirsland Arkossabad
Bab-ll-1  Beyrounat Mendlicum Pal-Il-3  Beyrounat Tarashim
Bab-ll-2  Beyrounat Nasirabad Pal-Il-4  Beyrounat Darja
Bab-I-3  Emirsland Shara Pal-lll Emirat Djeristan
Bab-ll-4  Beyrounat Bakrachal Pal-lll-1  Beyrounat Muchabad
Bab-lll  Emirat Ulahshan Pal-lll-2  Emirsland Tebahan
Bab-Ill-1  Beyrounat Teralkira Pal-lll-3  Beyrounat Awallakand
Bab-lll-2  Beyrounat Izignedin Elb Sultanat Elburum
Bab-Ill-3 Beyrounat Veharis Elb-l Emirat Terilia

Bab-Ill-4  Emirsland Yerkesh Elb-I-1  Sultansland Elburum
Bab-lll-5  Beyrounat Waragis Elb-I-2  Beyrounat Bir Ternu
Gor Sultanat Gorien Elb-I-3  Beyrounat Shijad

Gor-l Emirat Obergorien Elb-I-4  Beyrounat Keshal Taref
Gor-I-1aG Sultansland Anchopal Elb-Il Emirat Llankashan
Gor-I-1bE Hain des Lebens Elb-Il-1  Beyrounat Ras Nedifim
Gor-I-2  Beyrounat Djambulkand Elb-Il-2  Emirsland Llanka
Gor-I-3  Beyrounat Guadar Elb-Il-3  Beyrounat Yaisirabad
Gor-I-4  Beyrounat Samra Elb-Il-4  Beyrounat Ras Abris
Gor-I-5  Beyrounat Hohe Gor Elb-1ll Emirat Shirgan

Gor-Il Emirat Niedergorien Elb-Ill-1  Beyrounat Farukand
Gor-Il-1  Beyrounat Ankrabad Elb-Ill-2  Emirsland Narhuabad
Gor-Il-2  Beyrounat Mor Ibis Elb-1l-3  Beyrounat Ras Surya
Gor-II-3  Beyrounat Al Beroshim Elb-IV  Emirat Chaldena
Gor-Il-4  Beyrounat Nerennenah Elb-IV-1 Beyrounat Kunchabad
Gor-Il-5  Beyrounat Nasir Malkid Elb-IV-2  Emirsland Al Nuphar
Gor-lll Emirat Chalukistan Elb-IV-3  Beyrounat Teriliabad

Elb-IV-4  Beyrounat Rathmos Yal-ll Emirat Korushan

Yal Sultanat Khunchom Yal-ll-1  Beyrounat Malgis

Yal-I Emirat Adamantija Yal-Il-2  Beyrounat Pelganan
Yal-l-1  Beyrounat Al'Rifat Yal-Il-3  Emirsland Korushkand
Yal-I-2  Sultansland Aimar Gor Yal-Il-4  Beyrounat Roswylde
Yal-I-3  Beyrounat Shariwan Jin Vasallensultanat Jindir
Yal-l-4  Beyrounat Amarash Flo Vasallenemirat Floeszern
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schaftlichen Palmyrener die Herrin Rahja als ihre Hauptgottin verech-
ren.

Den Stiden Araniens bildet die frithere Grafschaft Anchopal als das
Sultanat Gorien, die Heimat eines zihen, harten Menschenschlages,
der sich von nichts in Verzweiflung stiirzen ldfit. Die etwa 120.000 Go-
rier verehren vor allem Peraine, deren heiliger Hain in Anchopal zu
finden ist und deren Orden der Therbuniten im niedergorischen Nasir
Malkid sein Hauptkloster besitzt. Das dstliche Gebiet Goriens, das
Emirat Chalukistan, ist jedoch gréBtenteils von Séldnern der avadischen

Sultans Hasrabal besetzt, allein die Festung Krak Chalukand am Meer

ist noch in aranischer Hand. Der Jahrhunderte alte Sphirenrif3 iiber
der Gorischen Wiiste wurde zeitgleich zur Schlacht an der Trollpforte
von den Magiern Tarlisin von Borbra und Sultan Hasrabal versiegelt.
Daher hat sich die Prisenz und Beschwérbarkeit von Dimonen im
Umland deutlich verringert, wihrend die Anwesenheit und wohl auch
Macht der Dschinnen deutlich zugenommen hat. Im Alltag weit fal3-
barer ist das Abflauen der Nachtwinde aus der Gor, die in den voraus-
gegangenen Monaten dichte Staubdiinen auf Anchopal zutrieben.

Der Staat

Es ist nicht méglich, hier alle staatskundlich bemerkenswerten Fakten
aufzuzihlen; diese Texte sollen allein ein grundlegendes Verstindnis
der Dinge vermitteln, die man Helden im Einsatz gegen die
Rinke der Oronis iiber deren wichtigste Widersacher, die
Adligen und Kirchen Araniens, wissen sollte.

Das Adelswesen dhnelt schon aus geschichtlichen Griin-
den sehr dem des Mittelreiches, doch mit einigen tula- =
midischen Abweichungen: So ist die Weisungsbefugnis der ™~
oberen Adligen in Dingen von rein lokaler Bedeutung schr ge-
ring, denn jeder Adlige sicht sich mindestens ebenso schr als
souveriner Sippeniltester seiner Untertanen wie als
gehorsamspflichtiger Lehnsmann. In Fragen
von provinz- oder landesweitem Stellenwert je-
doch kann sich der hohere Adel stets auf seine
groBere ‘familidre’ Autoritit berufen.

Am der Spitze des Kénigreiches Aranien steht
das Herrscherpaar, Arkos und Eleonora, als
Kénig und Kénigin. Die tiblichen tulamidi-
schen Begriffe fiir diese Titel sind Mhaharan
Schah und Mhaharani Schahi, was ‘GroBherr(in)
und Koénig(in)’ bedeutet.

Die Sultanate: Die sechs bisherigen ‘Landgrafschat-
ten’, die zum Teil volkreicher als Staaten wie das Bornland
sind, wurden inzwischen zu Fiirstentiimern erhoben, so daf3 sie den
iibrigen tulamidischen Stammes- und Stadtstaaten wie Fasar, Thalusa
usw. gleichrangig sind. Die schon immer @ibliche und nun auch amtli-
che tulamidische Benennung dieser Firstenwiirde lautet Sultan oder,
bei Fiirstinnen, Sultana.

Die Emirate: Die Amtsbezirke der fritheren Freigrafen, Zehntgrafen,
Sendgrafen usw. wurden teilweise zusammengefaBt und den iiberlie-
ferten Landschaften innerhalb der Sultanate angepaBt und als Graf-
schaften benannt. Fiir diese etwa vier Baronien umfassenden Gebiete,
die auf tulamidisch Emirate heien, wurde einer der dortigen Barone
zum Grafen und Emir (oder, bei Frauen, zur Emira) erhoben, der aber
nicht viel mehr als ein Erster unter Gleichen ist und vor allem als Ze-
remonienmeister und Schiedsmann dient. In den Emiraten, die sich
um die Hauptstadt eines Sultanats erstrecken, liegt die Wiirde des Emirs
direkt beim Sultan selber.

Die Beyrounate: Die fritheren Baronien bilden auch heute noch die
Grundlage der Landesverwaltung und werden jeweils von einem
Beyroun oder einer Beyrouni regiert. Die zahlreichen Untertanen (oft
gut iiber 12.000) fithlen sich stirker miteinander verwandt als die ei-
ner mittelreichischen Baronie, und gerade im Siiden gibt es gar so et-
was wie einen Stammesnamen fir das Volk eines Beyrounates, wobei
die Beyrouni dann als Stammesilteste betrachtet wird.

Die Dorfherrschaften: Einzelne Dorfer, aber auch Klosterherrschaften

werden entweder von erblichen Adligen oder durch vom Beyroun er-
nannte Dorfrichterinnen verwaltet und gefiihrt. Die tibliche Bezeich-
nung fiir solche Edle und Junker ist Haran und Harani, wihrend
die Richter und Richterinnen als Kadi bezeichnet werden.
Titularadel: Neben den landbesitzenden Adligen gibt es sol-
- che, die es als Freie zu Geld gebracht und ihren Rang er-
£ worben haben, indem sie typische Adelspflichten wie die
h Stellung von Truppen tibernechmen und dem Staat eine
4 Soldnereinheit bezahlen. Dafiir wird der Titel des Bey oder der
Beysa (entsprechend den mittelreichischen Edler/Edle) verlie-
hen, der zwischen Haran und Beyroun ran-
giert.
Die Wesire: Im Tulamidischen ist dies die all-
gemeine Bezeichnung fir Végte und Minister,
die die Verwaltungsaufgaben cines Adligen
erledigen und mitunter die wahren Herrscher
eines Lehens sind, nicht selten aber dienen sie
auch nur als willkommene Siindenbécke fiir
unpopulire MaBnahmen, fiir die sich die Ad-
ligen zu fein sind. Nach der tiblichen Abstufung
sind Wesire als Stellvertreter von Beyrounen und
Emiren in einem entsprechenden Herrschaftsgebiet
zustindig. Die sechs Palastwesire sind die Ersten Minister der
Sultanate, wihrend die Grofiwesirin als Erste Ministerin des Ko6-
nigspaares die oberste Verwalterin des ganzen Reiches ist.

Symbole und Insignien

»In Aranien verwendet man in Wappen und Bannern sehr gerne die Farbe
tiirkisblau, die oft einfach als blau beschrieben wird; dennoch handelt es
sich immer um den griinbliulichen Ton der heiligen Steine des Herrn Phex.
So zeigt auch das aranische Konigs- und Landeswappen auf tiirkisblauem
Grund eine goldene Aranierkatze, das redende Symbol des Landes. Die Katze
wird stets wehrhaft mit gebogenem Riicken und gestriubtem Schwanz dar-
gestellt. Das Banner der Armee und Flotte zeigt sie gar mit einem drohend
erhobenen silbernen Krummsibel in der Tatze. Gehalten wird der Wap-
penschild in der Regel von einer einzelnen goldenen Sphinx, die an die
Wappen von Nebachot und Baburin erinnern soll. Die zeitweilig beliebte
Verwendung alleine der Sphinx im Landeswappen wiire eine direkt Uber-
nahme des alten Symbols von Nebachot, was angesichts der neuen Freund-
schaft zu Garetien derzeit abgelehnt wird; viele Einheiten der Flotte fiih-
ren allerdings noch die Sphinx auf den Segeln. Das Banner Araniens ist
tiirkisblau und zeigt die Aranierkatze umgeben von verstreuten goldenen
Rosenbliiten.

Die Aranier kennen fiir thren Adel eine eigene Form der Wappenkunst, bei
der zum einen die traditionellen runden oder ovalen Schilde verwendet
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werden und Turbane als zusitzliche Zier dienen. Die Zahl der Federn am
Turban zeigt dabei den Adelsrang an: Beys zeigen eine, Beyroune drei, Emire
fiinfund Sultane sieben Straufsenfedern, wihrend der des Mhaharan Schah
sogar neun Feder zeigt, die oft als Pfauenfedern (ein weiteres Privileg) ge-
staltet sind.«

—Brief der aranischen Wappenkonigin ‘Sarjaban’

Die im Mittelreich tiblichen Anrden und Titulaturen sind vorhanden,
aber cher uniiblich, 6fter hért man das alte Effendi, das fast universell
Adligen vom Beyroun bis zum Sultan und ebenso Tempelvorstehern,
Akademieleitern, Ordensmeistern und Botschaftern sowie hochstran-
gigen Hoéflingen zugedacht ist und damit etwa dem Garethi-Begriff
‘Exzellenz’ entspricht; diese Anrede ist fiir Frauen und Minner gleich.
Sahib ist eine zweite Anrede, die Kadis und Haranis, stidtischen Hand-
werksmeistern, studierten Juristen, Magiern und Medici, aber auch
Geweihten und Offizieren zusteht und damit etwa dem Garethi-Be-
grift ‘Meister’ entspricht. Auch diese Anrede ist fiir Frauen und Mén-
ner gleich.

Weit hiufiger sind jedoch fiir Wiirdentriger jeder Rangstufe individu-
elle, schmeichelnde und wohlklingende Neuschaffungen bei Anreden
wie Auge der Gerechtigkeit’, ‘Starker der Heerscharen’ oder ‘Eure Er-
habene Rechtschaffenheit’, die von den Araniern von Fall zu Fall neu
ersonnen werden.

Garde und Militir

»Befehligt wird die Armee Araniens formal vom Koénig, Maharan Arkos
Schah, doch ist dieser zufrieden, sich um seine rahjagefilligen Rosenritter
zu bemiithen. Seine Vertretung ist Marschallin Alwidja saba Mhirija, die
vertriebene Sultana von Khunchom und dem Yalaiad. Die Tulamidisierung
Araniens hat auch vor der Armee nicht haltgemacht. Wihrend die alten,
garethischen Namen fiir Offiziere und Einheiten durchaus noch zulissig
und gebriuchlich sind, gibt es nun auch dafiir tulamidische Gegenstiicke,
die hier iibersichtlich dargestellt sein sollen.

tulam. gareth. Einheit  Stirke

Tschausch/a  Korporal/in

Bashar/i Weibel/in Dschadra 10 Soldaten (Lanze)

Beybashar/i ~ Bannertriger/in  Dschadra 10 Soldaten (Lanze)

Agha/hi Hauptmann/frau Orta 50 Soldaten (Kompanie,
Banner, Schwadron)

Miralay Oberst/e Alay 500 Soldaten (Regiment)

Insgesamt besitzt das durch Sezession und Besatzung geschwichte Aranien
noch neun von seinen c¢hedem zwdilf Regimentern oder Alayim. Auf die

Einwohnerzahl umgerechnet, ergibt das eine Truppenstirke, die ungefihr

der des Neuen Reiches entspricht. Sechs dieser Regimenter unterstehen di-
rekt der Konigin, auch wenn sie zum Teil aus den Provinzen stammen, die
drei iibrigen sind den Sultanen von Baburin, Palmyramis und Gorien un-
terstellt.

Das ehemalige Griifliche Elburische Regiment, das Fiirstliche Regiment zu
Elburum und eines der beiden Zorganer Heimregimenter sind zur Verrite-
rin Pringessin Dimiona iibergelaufen.«

—KGIA-Sammelbericht iiber den Aranischen Widerstand, Firun 29 Hal,
fiir den gesamten Kaiserhof

Die Knappen des Konigs

»Eine nicht zur iiblichen Armee gehorende Einheit sind die Konigsknappen,
begabte Waisenkinder, die bereits mit neun Jahren nach Zorgan in die Ob-
hut des Schahs geholt wurden und die als seine Schutzbefohlenen an den
Waffen unterwiesen werden. Noch hat die erst ein Jahr dauernde Ausbil-
dung keine erkennbaren Ergebnisse erbracht, spiter sollen jedoch zwei Ein-
heiten von jewetls halber Regimentsstirke entstehen, die dem Konig und
der Konigin als besonders loyale und nicht durch fremde Familienloyalititen
abgelenkte Leib- und Elitegardisten dienen.«

—KGIA-Sammelbericht iiber den aranischen Widerstand, Firun 29 Hal,
fiir den gesamten Kaiserhof

Die Ritter der Rose

»Als Ritter der Rose kennt man eine ebenso kimpferische wie kiinstlerische
Gemeinschaft, wie sie wohl nur unter den Tulamiden entstehen konnte:
Der gut hundert Ritter starke Orden hat sich dem Schutz der Rahjakirche,
threr Tempel und ihrer Lehren verschrieben und wurde von Arkos Schah
II. ins Leben gerufen, dem romantisch gesonnenen Maharan-Schah
Araniens. In den Abwehrkiampfen gegen den Bel’Khelel-Kult Orons spie-
len die Ritter der Rose eine wichtige Rolle. Sie folgen der Uberzeugung,
daf3 der wahrhaft Edle Kampfesmut und Willensstirke mit Eleganz, Rit-
terlichkeit und Kunstverstand verbinden mufs, und verpflichten sich, die
Schonheit und Anmut zu schiitzen, die besonders in den Frauen verkorpert
sein soll, die schonen Kiinste und insbesondere die Sanges- und Dichtkunst
zu verteidigen und selber auszuiiben. Von Rittern wird erwartet, dafs sie
einen Teil ihrer Zeit nicht allein in die schonen Kiinste, sondern auch fiir
den Schutz der Rahjakirche aufwenden, etwa indem sie reisende Geweihte
eskortieren oder abgelegene Tempel bewachen. Wenn es nottut, sollen sie,
wohlgemerkt auf eigene Kosten, eine Dschadra aufstellen, der dann aufler
dem befehlenden Ritter selbst noch zwischen vier und zehn Bewaffnete zu-
gehdren, die aber nicht als Ordensritter zihlen. Anders als in der Rondra-
kirche sollen und werden oft auch Bogenschiitzen

Chalukand
Fennekesh

,Goldene Drachen®
,Silberne Sittel“

SF, Khunchomer Khunchom

Beritt. Schiitzen Palmyramis

,Nebachot“* % Streitwagen Sult. Baburin Baburin
,Die Furchtlosen LR, Sibel Sult. Gorien  Anchopal
Raschtulswall“? LR, Sibel Sult. Palmyra. Palmyrabad

jeweiligen Sultans

Einheitenname Waffenart V) Heimat Standort Farbe

,Eiserne Tiger” SF, Glefe Zorgan Zorgan tiirkis mit Gold
»Arkos Schah* SR, Dschadra Zorgan Barbriick tiirkis mit Gold
»Eleonora® SR, Dschadra Baburin Yerkesh tiirkis mit Gold
,Die Getreuen” LR, Sibel Gorien Nasir Malkid tiirkis mit Gold

tiirkis mit Gold
tiirkis mit Gold
rot mit weil}
griin mit weill

weil mit griin

D SR: Schwere Reiterei; LR: Leichte Reiterei; SF: Schweres FuBivolk / ? U: unerfahren, G: getibt; E:

Erfahren; V: Veteranen /¥ als berittene Bogenschiitzen bewaffnet, dazu ein Lenker /¥ eine Einheit des

Stufe?  Mut | und mitunter gar Zauberer darunter sein. Recken,
\% 18 die sich um Kirche oder Rosenorden verdient ma-
U-G 13 chen, werden mitunter mit einem Schwertgurt mit
E-G 15 Rosenmuster belohnt, der sie als Freunde des Ordens
E 15 ausweist. Andererseits werden jedoch Riipel mit
Uu-G 14 Freude an Grausamkeit und Zerstorung gemieden.«
E 15 —Briefder Azila von Awallabad, Hochgeweihte zu
E-V 16 Zorgan

G-E 16

G-E 16 Die Ritter der Rose verwenden nur wenige
Ordensringe. Die meisten Mitglieder sind Rosen-
ritter, fast ausschlieBlich Minner aus dem begii-

terten Adel. Eine vorgeschriebene Tracht besteht

nicht, doch tragen fast alle einen roten Turban
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um ihren Helm und oft einen roten Mantel oder Uberwurf mit
amethystfarbenen oder weinroten Rosenstickereien; bei der Aufnahme
erhalten sie zudem ecinen Waqqif oder Krummdolch mit einem
amethystenen Knauf in Form einer Rosenbliite.

Fiir jeweils ein Emirat wird vom Koénig ein Ritter zum Rosenpaladin
gewihlt, dessen Aufgaben aber cher das Ausrichten und Leiten von
Sangesfesten und Turnieren der Kiinste als militirische Kommando-
pflichten sind; dennoch gelten die meisten als ebenso gute Fechter wie
Dichter. Derzeit gibt es neun Rosenpaladine, die als Ehrung einen Sibel
mit einer Amethystrose als Knauf erhalten haben.

Der Vorsitz des Ordens liegt bei Arkos Schah, dem Trager der Amethyst-

16win, der hier als der Rosenkonig bezeichnet wird. Der Monarch be-
faBt sich in der Tat recht intensiv mit seinem Orden, als geistliches
Oberhaupt steht ihm jedoch auch die Hochgeweihte von Zorgan, Azila
von Awallabad, als Rosendame zur Seite.

Das Ordensbanner zeigt die rote Rosenbliite tiber zwei gekreuzten ro-
ten Sibeln auf weifem Grund.

Flotte

Mehr zur Stirke der aranischen Flotte konnen Sie im Abschnitt Greif,
Sphinx und Krummsibel im Kapitel iiber die Blutige See erfahren.

Handel und Wirtschaft

»Trotz seiner gewissen Schwierigkeiten ist Aranien immer noch ein sehr
reiches Land, das vor allem als Kornkammer bedeutsam ist. Gliicklicher-
weise sind die abtriinnigen Gebicete nicht die reichsten des Landes, so dafs
auch heute noch die Mittelreicher von den Araniern Getreide, Obst und
andere Dinge kaufen konnen.«

—aus einem Brief der Kauffrau Yasinde Weyringer vom Berg

Die Mada Basari

»Die Mada Basari kann unter den Feinden Orons nicht geniigend hervor-
gehoben werden. Sie ist im Jahr 29 Hal aus der ‘Fiirstlich Aranischen Han-
dels-Compagnie” hervorgegangen, als es immer nétiger wurde, diesen Zu-
sammenschlufs des Konigshauses mit anderen reichen Adligen und Kauf-
leuten unter den besonderen Schutz des Gottes der Hindler zu stellen. Die
Mada Basari versteht sich als Gemeinschaft von Phexgliaubigen, quast als
‘Hindlerorden’, der seinen Mitgliedern ebenso Befehle und Auftrige erteilt
wie weltliche und geistliche Unterstiitzung gewdhrt. Gefiihrt wird er von
offen auftretenden Geweihten des Phex unter der obersten Leitung der als
Landesregentin abgedankten Fiirstin und Sultana Sybia von Zorgan, die
als Kaufherrentochter nach ihrem Riicktritt 6ffentlich die Weihen des Phex
empfangen hat.

Auf Garethi wird die Mada Basari auch ‘das Mondkontor’ genannt. Der
vollstindige Name, Gesellschaft des Mondkontores, lautet tulamidisch
Sharika ay Mada Basari.«

—KGIA-Sammelbericht iiber den aranischen Widerstand, Firun 29 Hal,
fiir den gesamten Kaiserhof

Der Schliissel fir den Kampf der Aranier gegen die abtriinnige Prin-
zessin Dimiona ist nicht ihre Armee, sondern der schr michtige und
angeschene Phexorden vom Mondkontor, der von niemand geringe-
rem als der chemaligen Landesherrscherin Sultana Sybia gefithrt wird.
Das offene Auftreten des Mondkontors fithrt dazu, dali man es leicht
fiir eine weitere Handelsgesellschaft unter vielen anderen hilt. Tat-
sichlich sollte dieser Teil seines Wirkens nicht unterschitzt werden,
denn dadurch gewinnt der Orden die Mittel fur viele andere, weniger
cintriigliche Betitigungen. Was tibrigbleibt, kommt dem aranischen
Koénigsschatz zugute, der durch den Krieg auch sehr angegriffen wird,
schon weil Aranien deutlich geringere Steuern und Abgaben von sei-
nen Untertanen erhebt und daher auf andere Mittel angewiesen ist.
Doch stets sind die An- und Verkidufer und Karawanenfithrer auch
bedacht, Neuigkeiten und Nachrichten zu sammeln und sie ihren Vor-
gesetzten in den Kontoren und Karawansereien zu melden.

Denn die Verbindung zur Geweihtenschaft des Phex hilft den Araniern
auch bei anderen Unternehmungen, und die Niederlassungen des

Mondkontors sind oft Stiitzpunkte eines weitreichenden Spitzelnetzes.
Die Mehrung des Reichtums von Orden und Kénigreich wird dabei
nie aus den Augen verloren.

Die Alltagsgeschifte der Mada Basari sind der Ankaufvon Korn, Obst,
Schlachtvieh und anderen lindlichen Handelsgiitern in den Dérfern
und Landstidten, der Warentransport von und zu den Hifen und Grof3-
stidten und der Verkauf von stidtischen Handwerksgiitern an lindli-
che Kleinhiindler.

Ein wichtiger Zweig der Mada Basari sind die Blauen Pfeile, der tradi-
tionsreiche Botendienst, dessen Posten und Wechselstationen in Ge-
stalt von Karawansereien in ganz Aranien und dariiber hinaus in
Mhanadistan und sogar dem Balash und dem Novadikalifat zu finden

e St e
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sind. In den Karawansereien kann man auch als Reisegruppe Unter-

kunft nehmen, ebenso kann man in diesen tiberall verbreiteten Stiitz-
punkten Geld borgen oder hinterlegen wie bei den Hiusern der Nord-
landbank.

»Die meisten Agenten der Mada Basari sind einfach Handelsagenten, doch
sind natiirlich auch Geheimspiher unter ihnen. Ihr Rang im Orden lautet
Mondsilberhadjin oder, bei Frauen, -hadjina, was wohl Recken oder Hel-
den bedeutet. Thr Abzeichen ist das einer mondsilbernen Brosche in Form
einer Mondscheibe mit einer tiirkisblauen Pfeilspitze.

Den néchsten Rang haben die Leiter der Karawansereien und Kontore inne,
aber auch die wichtigeren Leute im Ordenshaus in Zorgan: Sie werden
Mondsilberwesire genannt und zeigen die Mondscheibe mit zwei Pfeil-
spitzen nebeneinander. Hiufig scheint es sich bei ihnen um Geweihte des
Phex zu handeln, doch gibt der Orden das grundsdtzlich nicht bekannt.
An der Spitze steht die Sultana von Zorgan und Kénigsmutter Araniens,
Ihre Erlaucht Sybia. Im Orden ist sie als die Mondsilbersultana bekannt,
und zu ihrer Wiirde gehort auch ein Abzeichen mit der Mondscheibe und
drei Pfeilspitzen. Dafs sie eine hohe Geweihte des Phex ist, weif3 in Aranien
Jedermann.

Das Signet oder Wappen der ganzen Mada Basari zeigt auf tiirkisblauem
Grund das silberweifie Madamal, die kreisrunde Vollmondscheibe, belegt
mit zwei gekreuzten tiirkisblauen Pfeilen. Mond und Pfeile trigt auch das
tiirkisblaue Handelsbanner der Gesellschaft, das iiber ihren Stiitzpunkten,
Schiffen und Handelsziigen weht.«

—KGIA-Sammelbericht iiber den aranischen Widerstand, Firun 29 Hal,
fiir den gesamten Kaiserhof

»Die ‘Sternschatten’ sind eine geheimnisumwitterte Elitecinheit, die for-
mell vor allem dem Schutz bedrohter Kontore, Karawansereien und Kara-
wanen der Mada Basari dient. Im Normalfall wirbt die Mada Basari (wie
Jjedes andere Handelshaus auch) Soldner an, wenn Kampfer bendtigt wer-
den. Die Sternschatten, iiber deren Zahl wir nichts wissen, sind hingegen

hocherfahrene Einzelkimpfer, die allein oder in kleinen Gruppen einge-
setzt werden. Thre kleinen Trupps werden als ‘Sterne’ bezeichnet, deren
Mitglieder aber als dessen ‘Strahlen’, so dafs ein Trupp aus sechs Kimpfer
ein sechsstrahliger Stern genannt wird —wobei ein achtstrahliger Stern (mit
acht als der Zahl des Phex) wohl die iibliche Einheitengrifse ist. Geriichte
stellen die Sternschatten in eine Reihe mit solchen Gruppen wie der Hand
Borons oder den Assassinen aus der Friihzeit des Kalifats, was ihre Fihig-
keiten angeht, und manche sagen, sie seien die Vorbilder oder Nachfolger
der legendiren ‘Nachtritter des Phex’ aus den Mirchen.

Eine weitere Sage behauptet, es habe einst zwischen den Sternschatten und
den Meuchlern der Beni Rurech einen grofien Wettkampf der Gerissenheit
und Gewandtheit gegeben, und letztere hitten verloren und deshalb das
Festland verlassen und nach Maraskan auswandern miissen ...«
—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

»Mitunter sieht man in den &stlichen Orten Araniens einen der unheimli-
chen Sternschatten, gekleidet in Hose und Hemd aus grauem Stoff, den
Kopf bis auf die Augen unter einem grauen, gewickelten Tuch verborgen.
Am auffilligsten aber sind die knapp handtellergrofien Wurfscheiben in
Sternform, die sie wie Verzierungen an einem breiten Ledergiirtel tragen.
Sind diese Sterne blitzend blank poliert, hast du den Galaaufzug der Stern-
schatten vor dir; aber wenn sie mit Rufs abgedunkelt wurden, dann hiite
dich, denn dann erwarten sie einen Kampf«

—aus einem Brief der Kauffrau Yasinde Weyringer vom Berg

»Die Mada Basari soll die sagenumwobene Sternenhahle, eine geheime
Schatzkammer, besitzen, in der nicht allein fiir das Konigreich Aranien
eine eiserne Reserve an Gold und Juwelen gehortet wird, sondern in der
sich auch wichtige magische Artefakte und dergleichen befinden — sozusa-
gen das aranische Gegenstiick zu den Bletkammern von Rommilys oder
Shafirs Hort. Was genau davon zu halten ist und wo diese Sternenhiohle
liegt, konnten wir bislang nicht in Erfahrung bringen.«

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

Kirchen und Kulte

Die Schatten des Mondes — die Kirche des Phex

»Zur Kirche des Phex kann man kaum etwas sagen, was nicht schon zu
seinem grofiten Orden, der Mada Basari, gesagt wurde. In Aranien schei-
nen sich simtliche bestehenden Phextempel dem Orden angeschlossen zu
haben, und die Mondsilbersultana Sybia ist wohl gar eine regionale Emi-
neng. Dadurch tritt die Kirche weit offener, wenn auch nicht unbedingt
ehrlicher auf und predigt in gut besuchten Gottesdiensten die Lehre vom
Lohn fiir List, Mut und Geschicklichkeit. Daf3 in Oron die Verchrung des
Habgierdidmons Tasfarelel immer mehr um sich greift, lifst die Kirche des
Phex auch stirker das Augenmerk der Offentlichkeit suchen, um erz-
dimonische Tauschungen und Betriigereien zu bekimpfen.«

—Sharina ay Yalaiad, a.a.O.

Die Gemeinschaft der Freude — die Kirche der Rahja

Die Verehrung der Rahja war bei den Tulamiden schon immer schr
beliebt, und Aranien macht da keinen Unterschied. Doch lange Zeit
stand die Kirche bei den Herrschern garetischer Herkunft im Ruf, Li-
sterlichkeit und Liederlichkeit zu férdern, und wurde nicht gerade
unterstiitzt. Heute aber, wo selbst der Schah das Rahjaschwert des HI.
Arkos trigt, ist die Gemeinschaft der Freude sehr angeschen und wird

vielfach gefordert, sei es durch Schenkungen oder den Schutz der Rit-
ter der Rose.

Den Araniern scheint dabei besonders wichtig, daB} die Ligen der
Bel“Khelel-Anbeter nicht unwidersprochen bleiben. Unter den Hoch-
geweihten der Rahjatempel genieBt die Oberste des Zorganer Tempels,
Hochwiirden Azila von Awallabad, das grofite Anschen; sie kann in
allen praktischen Fragen als regionale Hohepriesterin gelten.

»Ein Ausruf, denn man sehr hiufig auf Araniens Strafien hort, ist
»Challawallal®, eigentlich ,,Chal’Awallal®, tulamidisch fiir ‘Erhabene Stu-
te’. Dieser Ausdruck gilt der Géttin Rahja und wird von arm und reich bei
Verwunderung, Aufregung, Arger; eigentlich allen Formen von Gemiitser-
regung gebraucht. Selbst die, die Rahja nicht sonderlich verehren, scheinen
den Ruf wegen seines Klanges zu lieben.«

—aus einem Brief der Kauffrau Yasinde Weyringer vom Berg

Der Bund des Schwertes — die Kirche der Rondra

»Die Verehrung der Rondra ist in Aranien uralt, immerhin stammt das
Standbild der Sechsarmigen Rondra von Baburin urspriinglich aus dem
Hohetempel zu Nebachot, einem der iltesten Kultorte der Gottin. Die Senne
Baburin erstreckt sich heute iiber das ganze Tulamidenland bis Selem, und
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der hier iibliche Kult ist weit farbenfroher und ‘romantischer’ als in ande-
ren Gegenden iiblich. Méinnliche Geweihte verehren die Herrin oft als ihre
Herzensdame und preisen sie ebenso mit Lobgedichten wie mit Schlacht-
gesingen. Als Schutzheiliger der Senne gilt der HI. Leomar, und ein oft
gehorter Beiname ist ‘Donnersturm-Bund’; derzeitige Meisterin des Bun-
des ist Ihre Eminenz Bibernell von Hengisford.

Die zweiten wichtigen Vertreter der Rondrakirche sind die Geweihten und
Laien des Donnerordens, die die Feste Donnersturm bei Zorgan unterhal-
ten. Deren Lehre besagt, dafs jeder ehrlich gefiihrte Kampf ein Gotterdienst
ist, gleich, fiir oder gegen wen man kiampft; daher lassen sie sich auch wie
gemeine Soldner in jeden Kampf schicken, wenn man ihnen thre Ausgaben
ersetzt, denn jegliches Pliindern lehnen sie ab. Dennoch gelten die ‘Donnerer’
bei den Tulamiden, die so auf Asthetik und Romantik achten, als unron-
drianische Aufenseiter.«

—KGIA-Sammelbericht iiber den aranischen Widerstand, Firun 29 Hal,
fiir den gesamten Kaiserhof

Die Kirche der Peraine

Die Kirche Peraines war nie sonderlich politisch aktiv und hat sich in
weltlicher Hinsicht vor allem mit der Krankenpflege befaBSt. Heute,
nach dem Tode des letzten Dieners des Lebens, liegt das Amt bei sei-
nem minderjihrigen GroBneffen Leatmon Phraisop, der noch lange
nicht die Kirchenleitung tibernchmen kann. Fiir diese Aufgabe gibt es
nicht einmal einen aventurienweit ernannten Stellvertreter, auch wenn
die Abtissin von Nasir Malkid als GroBmeisterin der Therbaniten gro-

Ben EinfluB besitzt und heute als praktisch hochste Perainegeweihte

Araniens gelten kann.

In der Bauernschaft ist Peraine jedoch, allen Neuerungen zum Trotz,
weithin angeschen, auch wenn man ihr heutzutage etwas phexisch-
fordernder entgegentritt.

Andere Kirchen

Die Kirche des Praios besitzt in Aranien keinen sonderlichen EinfluB}
auBerhalb derjenigen Garethisprachler, die sich auch als Untertanen
des Mittelreichs fihlen. Mit Cassius von Hardenfels besitzt die Ord-
nung Aranien und Maraskan immerhin den Bruder der Grifin von
Albenhus zum Wahrer, doch seine nordmiirkische Art und die Ableh-
nung simtlicher regionaler Glaubenseigenheiten als Aberglauben hat
ihm bei seinen tulamidischen Untergebenen wenig Anschen und Ein-
fluB beschert.

Die Kirche des Efferd ist bei Fischern und Seeleuten, aber auch bei vie-
len Bauern beliebt, aber ohne weltliche Machg; seit dem Fall des Tem-
pels in Llanka residiert die Meisterin der Brandung fiir den Golf von
Perricum, Khorena Mondreios, im Kriegshafen der Stadt Perricum und
damit auBerhalb Araniens.

Die Kirche des Boron ist in Aranien vor allem durch einen Orden oder
eine Sekte der Gottestochter Marbo, die Beni Etilia (ein den Marbiden
dhnlicher Bund) vertreten, die sich als Hiiter der Nekropolen und Tro-
ster der Hinterbliebenen verstechen und kirchenpolitisch wie die
Noioniten eine Festlegung auf AI’Anfa oder Punin vermeiden.

Magie

In seinen heutigen Grenzen besitzt Aranien nur eine Magierakademie,
die Schule des Seienden Scheins in Zorgan, die auch weniger begabte
Schiiler zu Gauklern oder Scharlatanen ausbildet und daher in der
Offentlichkeit eher als Gaukelschule denn als Magierakademie gese-
hen wird. Als Tochter der abtriinnigen elburischen Grifin Merisa und
Mutter des Dimonenbalges Reshemin hat Prinzessin Khorena, die
Akademieleiterin, immer wieder mit Zweifeln und Verleumdungen zu
kimpfen. Sie istjedenfalls ein vorziigliche Magietheoretikerin und gute
Organisatorin, ganz im Gegensatz zur Hofmagierin des Schahs,
Perishan Yezeminsunyara al Jhalafai, denn diese ist cher eine begnade-
te Kiinstlerin und Unterhalterin.

Interessanterweise hat seit der offenen Hinwendung zur Phexanbetung
auch Khadil Okharim, der geschiftstiichtige Leiter der Drachenei-Aka-
demie im nominell noch immer aranischen Khunchom, ein Interesse
an stirkerer Zusammenarbeit erkennen lassen.

Die Zauberkunst in Aranien wurde vor allem durch den Aranischen
Exodus, die SchlieBung dreier Akademien und Vertreibung von 200
Magiern beeinflufit, da nun die Schwesternschaften der Hexen und
auch die unorganisierten Dschinnenbeschwérer an Bedeutung und
Macht zunahmen. Die sehr gildenfeindlichen Gesetze wurden inzwi-
schen formell aufgehoben, sehr zum Arger einiger Praioti, und allge-
mein rechnet man mit der Zulassung neuer, weiBer oder grauer Aka-
demien in Zorgan, Anchopal oder Baburin. In letzterer Stadt wire das

gewil} eine weiBBmagische Heilkunstschule, die eng mit den dortigen
hochangesehenen und von der Mhaharani Eleonora geférderten
Anconitern zusammenwirkt. In Anchopal ist noch die Ordensburg der
Grauen Stibe (ODL) unter GroBmeister Thorstor ibn Thorwulf, ei-
nem Sohn thorwalscher Seeséldner und gebiirtigem Llankaner, zu
nennen, da sich diese ‘Garde’ der Grauen Gilde im Kampf gegen die
Borabardianer bewihrt hat.

Dagegen sind die Hexen der aranischen Zirkel schr einflufireich. Man
sagt von ihnen, daf} etwa die Hiilfte lebenslustige Katzenhexen seien,
ansonsten auch viele wilbegierige Schlangen- und triumerische Raben-
hexen. Auf dem Lande soll es schlieBlich sogar Heilerinnen geben, die
hexerische Zauberei mit Predigten zu Ehren Peraines verbinden — die
Tulamiden sind hier durchaus Freunde des Widerspruchs. Die lang-
jihrige Oberhexe Araniens, wie es heifit, eine personliche Freundin
Firstin Sybias, ist tot und bislang ohne anerkannte Nachfolgerin ge-
blieben. Ein blutiger Anschlag der verfluchten Dimiona kostete ihr
Leben, als sich die Moghuli selbst zur Herrin aller aranischen Hexen
aufwerfen wollte. Doch nur ein knappes Viertel ist ihr gefolgt und haust
heute in Oron. Wie viele Hexen diesseits der Grenze ihr im Geheimen
anhingen, ist nicht bekannt und lieBe sich wohl auch nur durch in-
quisitorische MaBnahmen herausfinden. Statt solcher MaBnahmen
setzt Aranien cher darauf, bekannte loyale Hexen wie etwa die junge
Mara ay Samra angemessen an der weltlichen Macht zu beteiligen.

BLUTROSEN UND MARASKEN — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH 51



Aranische Orte unweit des Feindeslands

Zorgan

Zorgan hat schitzungsweise vierzehn- bis fiinfzehntausend Einwoh-
ner, iiber tausend davon Flichtlinge aus Oron, Chalukistan und dem
Yalaiad. Es ist die Hauptstadt Araniens und besitzt Tempel sdmtlicher
Zwolftgotter. Regiert wird es von der Palastwesirin der Zorganer Sultana
Sybia, die einzelnen Stadtteile (auBer dem Palastviertel) haben jedoch
cigene Kadis als Végte. Dem Schutz dienen die Stadtwachen der ein-
zelnen Viertel (beim Palast und in Sulaminiah am stirksten, in der
Altstadt am schwichsten) sowie die Palastgarde der Eisernen Tiger.
Zorgan ist zum Land hin véllig von einer Stadtmauer umgeben.

Die reiche Handelsstadt zeigt noch immer Spuren der Pockenepidemie
vor fast einhundert Jahren, bei der tiber die Hilfte der damals 20.000
Einwohner starben: Heute ist Zorgan eine weitldufige, sehr griine Stadt
mit vielen Girten und Hainen an den Orten, wo im Namen Peraines
dichtgedringte Seuchenherde niedergerissen wurden.

Das Palastviertel: Auf einem natiirlichen Hiigel direkt an der FluB-
miindung in den Golf wurde einst der Grundstein fir den Spiegel-
palast der Herrscher Araniens gelegt. Neben dem weitlidufigen Palast,
der seinen Namen nach dem spiegelklaren Zierteich im vorderen Hof
triigt, sind die kleineren Paliste vornehmer Adelssippen, aber auch ké-
niglicher Wiirdentriger zu finden, und allgemein 148t sich sagen, daf3

Spiggelpalast

Zorgan |.
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hier auf dem Hiigel die entscheidenden politischen Beschliisse gefaBt
werden, was auch die sehr hohe Zahl von Patrouillen erkliirt.

Die Altstadt oder Zorrigan: Die Altstadt Zorgans wuchs seit Jahrhun-
derten am Fuf3 des Palastberges und war vor hundert Jahren ein solch
uniiberschaubares Gewirr an StraBen und Gassen, dal die Zorgan-
pocken sehr schnell den GroBteil der Einwohner befielen und téteten.
Heute ist Alt-Zorrigan ein immer noch teils verlassenes und ebenso
farbenprichtiges wie zwielichtiges Gebiet, in dem exzentrische Kiinst-
ler, aber auch Gaukler, Dirnen und Bettler hausen, kleine Krimerliden,
Weinstuben und Garkiichen liegen und allerlei lichtscheue Gauner und
Diebe sich in GdBchen herumdriicken, die fast nie von Stadtgardisten
betreten werden. Wer nachts die wenigen breiten Strafien jiingeren
Datums wie die groBe Konig-Arkos-Allee verliBit, darf sich tiber einen
Uberfall nicht wundern.

Sulaminiah: Dieser recht tibersichtliche, geplante Stadtteil stellt das
wirtschaftliche Herz Zorgans und Araniens dar und wurde vor knapp
hundert Jahren direkt nach der Pockenepedemie von Fiirstin Sulamin
II. begriindet oder entweder nach ihrer verstorbenen Mutter oder ihr
selbst benannt. Der Grofie Basar hat hier die Form eines prichtigen
Komplexes aus Markthallen und tiberdachten Ladengassen; unmittel-
bar daneben liegt der Mondsilberpalast, das mit einem offen geschmiick-
ten Phextempel verbundene Haupthaus der Mada Basari. In Sula-
miniah sind die meisten wichtigen Hohetempel Araniens zu finden,
ebenso mit dem Hammam Sultani das grofite tulamidische Badehaus
Aventuriens und mit der Zauberschule des Seienden Scheins die einzige
Magierakademie Araniens. Am Barun-Ulah wird Sulaminiah vom
Hafen beherrscht, in dem Fischerboote, aber auch Hochseeschiffe von
der Kornpotte bis zur Kriegsgaleere ankern. Alles in allem ist
Sulaminiah ein weltoftenes Viertel mit gemischt garetischen und
tulamidischen Bewohnern und Traditionen, zu denen natiirlich noch
Besucher und Einfliisse aus ganz Aventurien kommen.

Die zwei Flamingoseen, die als der Obere (stidliche) und Untere (nord-
liche) unterschieden werden, liegen 6stlich von Sulaminiah. Mitihren
Papyrusstauden und Seerosen, zwischen denen rote Flamingos und
Gold- und Rubinkraniche schreiten und Pracht- und Prunkenten
schwimmen und sich wohl auch mit Méwen um Fische zanken, laden
die beiden Seen weit eher zum Besuchen, Betrachten und Besingen
cin als der geschiiftige, trige und tritbe Barun-Ulah. Frither gab es noch
einen dritten, mittleren Flamingosee, der jedoch von den Bewohnern
Kenragirds als Ackerland trockengelegt werden sollte, was aber nur ei-
nen tiblen Morast 6stlich des alten Dorfkerns hinterlassen hat.
Kenragird und Schahmiran: Diese zwei Stadtteile haben jeweils ein
vor den Toren Alt-Zorrigans gelegenes Dorf als Kern, dessen befestigte
Anlage man heute noch erkennen kann. Sie werden von Handwer-
kern und Bauern bewohnt und besitzen nur wenig aufregende und
interessante Ortlichkeiten; beide Stadtteile besitzen jedoch ihre eige-
nen Tempel(chen), Basare und dergleichen. Im 6stlichen Schahmiran
liegt allerdings der Hohetempel der Perainekirche, wihrend das stidli-
chere Kenragird derzeit dem EinfluB von Fliichtlingen aus Oron und
Gorien ausgesetzt ist.

Die Feste Donnersturm ist die stidlich von Zorgan gelegene Burg des
Ordens vom Donner. Direkt westlich liegt Krak-al-Shah, die michtige
Kénigliche Zitadelle, die den Zugang zur Stadt bewacht und in der
die Marschallin des Landes residiert.
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Anchopal

Allgemeines: Anchopal hat je nach Jahreszeit zwischen 1.000 und 1.500
Einwohnern, und zeitweise kommen mehr als noch einmal so viele als
Pilger hinzu, die den Hain der Peraine besuchen, der die Oasenstadt
am Nordrand der Gorischen Wiiste bekannt gemacht hat. Heute ist
die altehrwiirdige Hauptstadt Goriens jedoch vor allem als befestigter
Stiitzpunkt zur Abwehr des riuberischen Sultans Hasrabal wichtig. In
Anchopal gibt es Tempel der Peraine, der Rondra, der Rahja und des
Phex. Regiert wird Anchopal von der Palastwesirin der Gorischen
Sultana Mara, dem Schutz dienen die Stadtwache und Die Furchtlo-
sen, die Garde der Sultana.

Alt-Anchopal: Im Herzen der chrwiirdigen Stadt liegt der Sultans-
palast, ein uraltes Bauwerk aus weiBlen Ziegeln, umringt von den Hiu-
sern der wohlhabenderen Einwohner, vom Adligen iiber die Hindle-
rin bis zum Handwerker. Auch Karawanserei und Kontor der Mada
Basari und ein groBes Badechaus sowie der Tempel der Rondra und der
Staditempel der Peraine mit dem Heilsamen Brunnen sind hier zu fin-
den, an dem die Pilger ihre Kiirbisflaschen mit dem gesegneten Naf}
auffiillen. Eine Stadtmauer umgibt das eigentliche Anchopal und wird
nur von drei Toren durchbrochen: Dem noch recht jungen Mondtor
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im Norden Richtung Zorgan, dem ehrwiirdigen Morgenritetor auf dem
Weg nach Khunchom und dem westlichen Abendsonnentor Richtung
Samra. Das stidliche Sternentor zur Gorischen Wiiste ist seit den Magier-
kriegen verschlossen und beherbergt Keshal Rohal, die Ordensburg der
Grauen Stibe, mit ihrer groBen Bibliothek.

Rund um die Stadt erstreckt sich das fruchtbare Ackerland, dessen
Kornfelder, Dattelpalmen und Obsthaine die Einwohner der Stadt er-
nihren. Die Hiigelkette im Norden birgt die Quellen, die den Ort und
das Bauernland mit Wasser versorgen, und wird erst seit einigen Jahr-
zehnten von der ReichsstraBe durchquert.

Der Hain der Peraine: Der heftige Stidwind treibt seit Jahrhunderten
die wandernden Halbmonddiinen aus dem roten Staub der Gorischen
Wiiste auf den Ort Anchopal zu. Nur der durch ein géttliches Wunder
entstandene dichte Hain der Peraine, der sich in einem Bogen schiit-
zend um die Sidseite der Oase gelegt hat, steht zwischen den Men-
schen und den lebensfeindlichen Staubmassen. Im Herzen des Hains
liegt der Tamariskentempel als wichtigstes Ziel der frommen Pilger.
Rahjaviertel: Dieser Siedlung liegt eine halbe Meile im Rahja (Osten)
Anchopals und bereits auBerhalb der fruchtbaren Oase. Bei den zwei
Karawansereien und diversen billigen Kaschemmen entsteht zur Pilger-
zeit eine gewaltige Zeltstadt, zu anderen Zeiten bringen die Straufen-
ziichter der Gorischen Steppe ihre Tiere zum Markt. Dieser Ort gilt
als unsicher und wild (auch wenn der Neubau ecines Rahjatempels
neben dem Pilgertempel der Peraine das Niveau heben soll), zumal hier
viele Dirnen und Gauner hausen, die auf das Geld der Pilger und
Nomaden aus sind.

Weitere Orte

Barbriick (2.000 Einwohner) heifit nach der neunbogigen Steinbriicke,
tiber die die alte ReichsstraBe von Baburin den Barun-Ulah tberquert
und aufdie Strae zwischen Zorgan und Anchopal triftt. Hier sind die
Schweren Lanzenreiter des neugebildeten Alay Arkos Schah stationiert,
da die Stadt ciner der wichtigsten strategischen Plitze des Landes ist,
der keinesfalls einem oronischen Vorsto in die Hinde fallen darf.
Barbriick besitzt einen Phextempel mit Mondkontor und Karawanserei
sowie kleine Rondra-, Rahja- und Efferdtempel.

Nasir Malkid (1.500 Einwohner) oder Neu-Malkid heiit nach Malkid,
dem almadanischen Geburtsort des heiligen Therbtn. Hier an der
PilgerstraBe Zorgan-Anchopal liegt im Herzen Niedergoriens das
Hauptkloster des Therbiiniten-Ordens als wichtiger Pilgerhalt. Frither galt
die umliegende Baronie als kaiserliches Lehnsland, seit der Unabhin-
gigkeit ist die Abtissin des Ordens auch formell die Beyrouna des Um-
landes. Unweit des Klosters steht an der StraBBe der Krak (die Festung)
des Leichten Reiter-Alay Die Getreuen.

Chalukand (etwa 900 Einwohner) ist von iiber der Hiilfte seiner Be-
wohner verlassen, denn der Ort an der Chalukmiindung ist fast von
Aranien isoliert und wird im Osten von Oroniern, im Siidwesten von
Sultan Hasrabals Schergen bedringt. Vor allem die formell dem Sulta-
nat Khunchom (Yalaiad) zugerechneten Goldenen Drachen Khun-
chomer-Schwinger sorgen hier in der Hauptstadt des gorischen Emirats
Chalukistan fiir den Schutz vor den Feinden und die Verteidigung des
letzten aranischen Stiitzpunktes am Chaluk.
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Wichtige Personen Araniens
Mhaharani Eleonora Shahi v. Aranien

Erscheinung: eine schlanke Frau, die im Jahre 996

geboren wurde. Thre langen, kastanienfarbenen
Haare umrahmen ein schénes, etwas schmales Ge-
sicht. Sie scheint von einem Schleier der Ernsthaf-
tigkeit umgeben, der tiber die Lebenslust und Neu-
gier in ihren Augen hinwegtiuscht; sie bevorzugt
schlich und recht ziichtig geschnittene Kleider aus
edler, oft griiner Seide.

Charakter: Die Tochter des Grafen von Baburin,
Merkan von Revennis, wurde im Jahre 1022 an der
Seite ihres Gemahls Arkos formell zur Mhaharani
Shahi Araniens gesalbt. Die Konigin mit den hei-
lenden Hinden, wie ihre Untertanen die Magie-
dilettantin respektvoll nennen, fiihlt sich sehr der
Géttin Peraine verbunden, daher ist die ehemalige
Hofheilerin oft im Lande zu finden, um den Kran-
ken Trost und Hilfe zu spenden. Die in ihrer Ju-
gend betont sachliche Eleonora hat erst von ihrem
Mann Arkos und ihrer Freundin Mara gelernt, die
Freuden des Lebens zu schiitzen, und schreckt auch
vor einer lockeren Tiéndelei oder kurzen Affire nicht
zuriick, wenn ihr danach ist. Sie leidet aber noch
unter ihrer Unerfahrenheit und ist fiir aranische Ver-
hiltnisse sehr anfillig fiir Fehlurteile und unange-
messenes Verhalten, gerade gegeniiber ihren zahl-
reichen ritterlichen Verehrern. Ob ihre zeitweilige
Naivitit und Unternechmungslust in Liebes- und
GenuBdingen sie auch anfillig fiir Ligen des
Belkelel-Kultes macht, muB sich noch zeigen.
Darstellung: die einst altjiingferliche Gelehrte, die
nun viele versiumte

Jahre nachholen
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will; geduldig,

wenn etwas
seine Zeit
braucht,
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sehr ungeduldig, wenn Zeit vergeudet wird; frei von
Standesdiinkeln

Zitate:

(zu einem hingebungsvollen Minnesinger) ,Ja, ihr
gefallt mir auch, sollen wir uns zuriickziehen?*
(zu einem Verletzten, gleich welchen Standes)
,BeiBt hierauf und denkt an etwas Schénes. Das
wird jetzt weh tun.”

Einsatz im Spiel: Eleonora gerit nur selten in aben-
teuerliche Situationen, wenn sie nicht gerade zufil-
lig von einer ritselhaften Krankheit oder Verwun-
dung hort und von Neugier iibermannt wird. Thre
Unerfahrenheit beziiglich der leiblichen Geniisse
mag allerdings allerlei heikle und verfingliche Si-
tuationen erregen, die zu glitten die Helden als Au-

Benstehenden gebeten werden.

Mhaharan Arkos II. Schah v. Aranien
Erscheinung: Der 1 vH. (992 BF) geborene Arkos
hat braune Augen und die etwas dunklere Hautfar-
be vieler Tulamiden. Er trigt einen schwarzen
Schnurr- und Kinnbart, seine Kleidung ist schwer
bestickt und koniglich, aber als die eines Kriegers
geschnitten.

Charakter: Der Sohn Fiirstin Sybias wurde 1022 an
der Seite seiner Gemahlin Eleonora formell zum
Mhaharan Schah Araniens gesalbt. Der Kénig ist
bekannt als begabter Dichter und Minnesinger und
gilt als Verehrer des Heldenmutes und der Schén-
heit und begriindete den Orden der rahjatreuen Rit-
ter der Rose. Auch sonst tritt der Monarch, der sich
von aktuellen Staatsgeschiiften fernhilt, als Forde-
rer der schénen Kiinste auf.

Dabei ist er durchaus selbst ein recht kompetenter

Krieger und trigt die ‘Amethyst-

l6win’ Zhimitarra, eines der zwélf legendiren
Lowinnenschwerter des Theaterordens; als alte
Klinge des heiligen Arkos von Zorgahan gilt sie als
Symbol der aranischen Wehrhaftigkeit.
Darstellung: ein Freund weiblicher Schénheit und
galanter Charmeur, der nicht mit treffenden Kom-
plimenten geizt. Dabei zeigt er jedoch einen Rest
Schiichternheit und iiberliBt es der Dame, letztlich
die Initiative zu einer Liebschaft zu ergreifen.
Zitat: ,Meine Dame, Thr seid wie das Wasser fiir den
Verdurstenden, wie der rettende Strand fiir den
Schiftbriichigen!

Einsatz im Spiel: Als nomineller Regent Araniens
wird Arkos Schah vor allem bei offiziellen Anlidssen
auftreten, wenn er verdienten Helden belobigt. Er
liebt es jedoch, inkognito als ‘der Rote Ritter vom
Leeren Schild’, ein Minnesinger im Orden der Rit-
ter der Rose, auszureiten, und sucht dann den Kon-
takt mit vornehmen und schénen Frauen, aber auch
mit anderen Reisenden und Abenteurern, die er zu
Heldentum und Schénheitssinn anspornt. Dabei
kann er durchaus mit der Amethystldwin seine Haut
verteidigen, die gottergeweihte Waffe hat ihm schon
manches Mal aus einer scheinbar ausweglosen Lage
herausgeholfen.

Wenn Sie als Meister diese Moglichkeit verwenden,
sollten Sie die Identitit des Roten Ritters so lange
wie méglich vor den Helden verborgen halten. Arkos
verkleidet sich nicht wirklich, kann sich aber durch
eine andere Haartracht, Gestik und Mimik sehr gut
tarnen und vermeidet es auch, sich beim Sprechen

iiber ‘seinen Kénig’ zu verplappern.

Die Mondsilbersultana

Sybia von Zorgan

Erscheinung: Die 31 v.H. (962 BF) geborene Frau ist
mit ihrem (mittlerweile von ersten Silberfiden
durchzogenen) rotblonden Haar und den braunen
Augen immer noch eine durchaus ansehnliche Frau,
die meistens in sehr geschmackvoller und reicher
Tulamidenkleidung in den Farben Silbergrau und
Tirkis auftritt.

Charakter: Die Kaufmannstochter aus dem Zorganer
Hause Al-Nabab, die mit dreiBig Jahren den dama-
ligen aranischen Fiirsten Muzaraban chelichte und
kurze Zeit spiter Aranien in die Unabhingigkeit
fithrte, ist im Jahr 1022 endgiiltig von Amt der
aranischen Regentin zuriickgetreten und hat ihrem
Sohn Arkos und vor allem ihrer Schwiegertochter
Eleonora die Regierungshoheit iibertragen. Zum
Dank wurde sie als Sultana des aranischen Kern-
landes um Zorgan bestitigt.

Wesentlich wichtiger noch ist allerdings, daf die klu-
ge Rothaarige direkt nach ihrer Abdankung éffent-
lich und unverhohlen von einem Verschleierten die
Weihen der Phexkirche annahm und alsbald die
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Fithrung des neuen Ordens der Mada Basari antrat:

Als offen auftretende ‘Mondsilbersultana’ ist Sybia
die héchste 6ffentliche Phexgeweihte Araniens und
predigt nicht allein das Lob der klugen, entschei-
dungsfrohen und risikobewuBten Hindlerschaft,
sondern lenkt auch hinter den Kulissen den wichti-
gen Geheimdienst Araniens. Ihre ganz personliche
Leidenschaft ist die Jagd mit Falken, tiber die sie

auch ein Lehrbuch verfaBt hat.

Darstellung: resolut, selbstsicher, aber warmherzig
und humorvoll mit einer gewissen spottischen Art.
Zitat: ,Soviel benétigt Thr? Dann werdet Ihr aber
auch jeweils vier Wochen Ordensmitglieder in Eu-
ren Erfahrungen auf diesem Weg unterrichten.”
Einsatz im Spiel: Die Phexgeweihte wird vor allem
in Belangen der Mada Basari auftreten und wirbt
vielversprechende Kontakte (Helden etwa ab der
5.Stufe) selbst dann gerne persénlich an, wenn es
nur um die Bewachung eciner wichtigen Karawane
geht. In Verhandlungen ist sie geschickt und weif3
sich auf die speziellen Wiinsche und Interessen ih-
res Gegeniibers einzustellen: So bietet sie nicht sel-
ten statt Geld Leistungen, die fiir einzelne Helden
oder die Gruppe weit wertvoller sind als fiir sie selbst
oder sonst irgend jemanden. Sie beantwortet drei-
ste Forderungen auch lieber mit unerwarteten Ge-
genforderungen auf anderen Gebieten, als daB sie
ewig tiber Zahlen feilscht. Prinzipiell ist es durch-
aus passend, daB die Mondsilbersultana Zugang zu
Dingen und Waren hat, die sonst nicht zu bekom-

men sind.

GroBwesirin Mara ay Samra
Erscheinung: Die 995 BF eigeborene Hexe ist eine
kleinwiichsige und gutausschende Frau von schein-
bar zwanzig Jahren mit feuerroten Haaren, giftgrii-
nen Augen und heller, fast weiBer Haut.

Charakter: Mara kam im Jahre 20 Hal nach Aranien,

wo sie mafgeblich an der Vereitelung des Attentats
von Dimiona auf Prinz Arkos half. Die seit damals
mit der heutigen Mhaharani Eleonora befreundete
Mara wurde ihre enge Vertraute und Beraterin und
ist heute die Sultana von Gorien und zugleich Grof3-
wesirin Araniens. Sie sicht sich allerdings nicht als
cine Hofbeamtin, sondern als Auge und Ohr ihrer
Freundin Eleonora, fiir die sie oft Reisen in ganz
Aranien und dartiber hinaus unternimmt.

Mara ist trotz ihrer hohen Wiirde noch immer eine
schr heifbliitige Frau, die oft auf Jagdritten in Be-
gleitung ihres Vertrauten, des Jagdpardels Shiko, an-
zutreffen ist.

Darstellung: cine katzenhafte Schénheit — sie ist
dreist und anschmiegsam, wenn sie jemanden mag
oder etwas von ihm will, dreist und verwegen, wenn
etwas ihre Neugierde weckt, und dreist und wehr-
haft (mit spitzen Fingernigeln und diversen Hexen-
fliichen), wenn jemand sie angreift oder ihre Vorha-
ben durchkreuzt.

Zitat: ,Heda, das ist meine Beute! Wollen wir dar-
um kidmpfen?*

Einsatz im Spiel: Mara ist in fast alle Fragen der
aranischen Staatskunst eingeweiht und zugleich gut
geeignet, um Helden an unerwarteten Orten und
ohne jedes Verwaltungsbrimborium ins Geschehen
zu zichen. Ebenso mag es aber auch sein, daB sie
einfach nur ihren Spal mit tibereifrigen Leuten ha-
ben will, die sie fiir ein leichtes Opfer ihrer Geliiste
halten.
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Abenteuer in Oron und Aranien

verniinftiger, aber nicht allzu kampferfahrener Barde dargestellt wer-

Beide Seiten der aranischen Medaille, die dimonische wie die gotter-
fiirchtige, stellen Aspekte desselben Hintergrundes dar: des reichen,
hoch zivilisierten und potentiell dekadenten orientalischen Landes, wie
es in Tausendundeiner Nacht beschrieben wird, mit guten und bésen
Zauberinnen, stolzen Sultanen und gerissenen Wesiren, reichen Kara-
wanen und prichtigen Serails.

So bictet Oron auch weniger die furchteinflsBenden Monster und
Untoten Tobriens, Maraskans oder des Eisreichs, sondern eher den
Horror einer pervertierten, zutiefst dekadenten Gesellschaft, die sich
dem Bésen verschrieben hat und wo der Mensch der schlimmste Feind
des Menschen ist.

—Die ersten Abenteuer in Oron sollten naturgemif3 der Erkundung
des Landes dienen. Denn Sie sollten niemals vorgeben, dafl die Hel-
den bereits groBeres Wissen tiber das Land mitbringen — alles, was sie
spdter ber die neuen Sitten und Gesetze wissen, sollten sie sich hart
crarbeitet haben. Als mégliche Auftrag- und Ansporngeber bieten sich
hier natiirlich neben den tiblichen Gruppen auch aranische Einrich-
tungen an, weswegen wir die phexgefillige Mada Basari einigermafBen
ausgedehnt vorgestellt haben.

—Auf die unmittelbare Erkundung folgt dann das Beschaffen wichti-
ger Dinge — so werden diverse Stellen sehr an einer Probe des Schwar-
zen Weins interessiert sein. Hier bietet sich natiirlich an, dafl der Stroh-
mann ciner diisteren Institution wie etwa der Dimonologen von Brabak
die Helden unter dem Vorwand anheuert, er wiirde fiir den KGIA oder
eine andere ‘anerkannte’ Gruppe arbeiten.

—Andererseits sind natiirlich auch Abenteuer méglich, in denen das
Ubergreifen oronischer Sitten oder Kreaturen auf Aranien verhindert
werden muB. Sei es, daB} auf einmal ein Rahjageweihter beginnt, die
Liigen der Belkelel zu predigen, oder sei es, daB sich irgendwo nahe
(oder gar weitab) der Grenze Ranken der Schwarzen Reben zeigen. In
cinem solchen Fall ist neben der unmittelbaren Einddimmung des Scha-
dens selbstverstindlich auch wichtig, wie die Eindringlinge dorthin
gekommen sind und wer Ligen oder Samen beférdert hat.

—1In Verbindung mit der Kirche der Rahja haben sich die Troubadour-
Ritter des Rosenordens als interessante Personen gezeigt: So mag es
vorkommen, dal} ein Rosenritter die Helden bittet, als seine Lanze zu
dienen, um einen bedrohten Tempel gegen einen oronischen Angriff
zu verteidigen. Diese Bedrohung kann, je nach Erfahrung der Hel-
den, von einem ungeordneten Haufen Levthansjiinger bis zu einem
gezielten Versuch reichen, die Tempelgeweihte oder wichtige Kult-
gegenstinde zu verschleppen. Der Rosenritter sollte als tapferer und

den.

—Ein anderes Mal kann es geschehen, da3 die Oronis von der Nei-
gung des Konigs gehért haben, inkognito als Rosenritter zu reisen.
Darauthin veranlaBt ein Spion die Entfithrung eines jungen Trouba-
dours, den er irrtiimlich fiir Arkos Schah hilt —und gerade wenn die
Helden dhnliche Geriichte kennen, werden sie (hoffentlich) nicht z6-
gern, sondern eilen, um ‘den Kénig’ zu retten. Helden, die sich dabei
(oder anderenorts) um Kirche oder Rosenorden verdient machen, wer-
den vielleicht mit einem Schwertgurt mit Rosenmuster belohnt, der sie
als Freunde des Ordens ausweist und ihnen damit Gastfreundschaft in
allen Burgen der Rosenritter und Tempeln der Rahja einbringt.

—Zu den charakteristischen Merkmalen der Geschichten aus Tausend-
undeiner Nacht zihlt auch die Romanze, sei es zwischen dem Bettler
und der Prinzessin oder dem Seefahrer und der Magierin. Wenn Sie
sich (oder Thren Spielern) nicht zutrauen, die seitens des Helden un-
schuldige Romanze mit einer Lamijah darzustellen und ein Szenario
um den derart verfallenen Helden aufzubauen, kénnen Sie immer noch
auf Meisterfiguren ausweichen: So mag etwa ein junger Bursche der
Herrin der Dorfes verfallen sein, und die frithere Geliebte bittet die
Helden, ihn zu retten.

—Ein anderes interessantes Szenario ergibt sich, wenn ein térichter
Aranier oder auch Mittelreicher beschlief3t, seinen ‘Polterabend’ (oder
cein dhnliches Ereignis) in Elburum zu feiern, ,wo man noch richtig
etwas erleben kann®. Die Helden wiiren dann diejenigen, die ihn im
Auftrag der Eltern oder der Versprochenen schleunigst wieder zurtick-
holen sollen.

—Etwas anders spielt es sich ab, wenn ein Geheimdienst (wie KGIA
oder DBA) erfahren hat, daB ein iiblicherweise in der Fiirstkomturei
Maraskan oder in Tobrien dienender Séldnerfiihrer einige Tage Ur-
laub in Oron macht, wo er gewiB} eher angreifbar ist als inmitten seiner
hundert Untergebenen. In diesem Falle geht es natiirlich darum, ihn
bestenfalls lebendig zum Verhér nach Perricum oder Zorgan zu schaf-
ten oder anderenfalls zumindest das in Abwesenheit verhdngte Todes-
urteil zu vollstrecken.

—Zuletzt sei noch auf die Elburumer Akademie verwiesen und das
Streben der Frau di Shumir betont, als Spektabilitit einer ganz gewshn-
lichen Akademie anerkannt zu werden. Um das zu erreichen, wird sie
einige ungewohnlich Initiativen ergreifen, etwa indem sie eine Dele-
gierte zum Gildenkonvent schickt. Denn, so ihre Hoffnung, wenn das
nichts einbringt, kann die Abgesandte immer noch versuchen, einige
magische Biicher fiir die Akademiebibliothek zu entwenden.
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DIE
BLUTIGE SEE
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Die blutige See fiir den eiligen Leser

Ausdehnung: die Kisten und die offene See des nérdlichen
Perlenmeers zwischen Vallusa im Norden und Jilaskan im Stden,
besonders starke ddmonische Prasenz entlang der maraskanischen
Ostkiiste und im Raum Mendena-Rulat; praktisch keine Auswirkun-
gen auf das Gebiet westwarts der Efferdstrdnen und der Barun-
Ulah-Miindung

Meeresgebiete: Tobrische See, Golf von Perricum, Maraskansund,
Chaluk-Bucht, Golf von Tuzak, mittleres Perlenmeer, Sargassosee
Einwohner: schwierig abzuschéatzen, insgesamt sicherlich etwas
mehr als 12.000 Matrosen, Piraten und Seekrieger (lebend, untot
und déamonisch)

Wichtige Héfen: Perricum, Vallusa, Zorgan und Khunchom als Flot-
tenbasen der Verbiindeten; Tuzak, Jergan und Boran fir Helme Haf-
fax’ Flotte; Mendena, Port Rulat und Elburum als Piratenhafen (letz-
terer auch zusammen mit Yasairabad fur die Flotte der Moghuli

r Dimiona); Sinoda fir die Schiffe des Shikanydad; der Friedhof der

Seeschlangen flr die Ma’hay’tamim

Maéchtegruppen: Xeraan als Trager des Charyptoroth-Splitters, Hel-
me Haffax als Admiralissimus der schwarzmaraskanischen Flotte,
die Steuerwesen der groBen Damonenarchen, die Flotte Orons, viele
unabhangige Piraten mit zweifelhaften Loyalitaten; Freibeuter des
Shikanydad, Flotte der Stadt Khunchom, Reste der Perlenmeerflotte,
Flotte des Bornlands, Flotte Araniens

Garnisonen: siehe Einwohner, Hafen, Machtegruppen; kaum fest
zuzuordnen

Unheiligtiimer: der Friedhof der Seeschlangen an der Stdostkiste
Maraskans, ein kleineres Charyptoroth-Insanctum an der Nordost-
spitze Rulats, der Strudel von Neersand (?), der Malmer von Llanka
Sanktuarien und Basen: auBer Jilaskan nur ‘schwimmende Sank-
tuarien’; Perricum als wichtige Basis am Rande der Blutigen See
Weitere seltsame Orte: Sargassosee, Wandernder Mahlstrom

Grenzen, Atmosphire und Stimmung

»Die Welle. Sie fordert Blut. Die blutige Welle rollt an den Strand. Udgga
Charkuu! Die Spinnen folgen ihi; von der Stadt aus der Tiefe bis zum Ge-
wiirm Vhatacheor. Die Zornflut wird kommen. Tang wird das Land be-
decken, von Thalusa bis Keft. Wir werden alle Gal’kzuulim. Das Wasser,
schafft mich weg vom Wasserl«

—Niederschrift der Aussage des ehemaligen Schinkenwirts P aus dem Fi-
scherdorf Y. im Balash; aufgezeichnet im Haus der HI. Noiona zu Selem,
Efferd 1022 BF

»Aufgrund der bei uns eingegangenen Informationen miissen die Seegebiete
ostlich von Rulat und Tisal, bis etwa in eine Entfernung 80 Meilen dstlich
der Inseln, als Areale mit der Kennzeichnung ‘Krake’ und nicht als ‘Malmer’
eingestuft werden. Wir empfehlen, dies bei der Fahrtplanung des nichsten
Konvois in Betracht zu ziehen.«

—Mitteilung der KGIA an die Admiralitit zu Festum, 21. Travia 29 Hal

Wihrend die Gebiete der meisten Heptarchen sich klar voneinander
und von den Reichen der Zwdlfgottergliubigen abgrenzen lassen, ist
dies bei der Blutigen See (einer Bezeichnung, die sich fiir das nérdli-
che Perlenmeer und die Tobrische See eingebiirgert hat) nicht der Fall.
Zwar konnen Zonen unterschiedlicher Bedrohung und Begegnungs-
hiufigkeit unterschieden werden, aber man kann nicht behaupten, daf
man siidlich von Thalusa oder nérdlich von Vallusa sicher wire, ge-
nauso, wic man als wagemutiger Kapitidn durchaus erfolgreich ostlich
um Maraskan herumfahren kann. Grob zum bedrohten Meeresgebiet
zihlen die Tobrische See, der Golf von Perricum, der Maraskansund,
der Golf von Tuzak und die Gewiisser an der maraskanischen Ostkii-
ste, dazu die etwas weiter stidlich gelegene Sargassosee.

Kennzeichen dieser ‘Heptarchie” — die eigentlich keine ist, da sich
Xeraan, der Trager des Charyptoroth-Splitters, mehr auf die Mehrung
seines Reichtums durch Auspressen seiner Besitzungen an Land kon-
zentriert — ist wie im Eisreich die Bedrohung, die von der Leere des
Gebietes ausgeht, die kaum eine Riickzugs- oder Rettungsmaglichkeit
bietet, sollte es zu einer Begegnung mit den Dimonen der Tiefsee, den
Piraten verschiedenster Fraktionen oder den ‘offiziellen’ Flotten der
Schwarzen Reiche kommen. In dieser Hinsicht ist die Blutige See eine
Anarchie, in der alles und nichts geschehen kann, in der sich das Rin-
gen der Heptarchen um Macht und EinfluB, aber auch ihr stindiger
Kampf gegen die Verbiindeten manifestiert.

Meisterinformationen:
Die Blutige See ist im eigentlichen Sinne keines der ‘Schwarzen Rei-
che’, aber sowohl fiir die Heptarchen als auch fiir die Verbiindeten
ist es notwendig, das Meer zu iberqueren, das auch fiir die finsteren
Herrscher manche Uberraschung bereithilt. Die typische Stimmung
auf See sollte die einer stindigen Bedrohung sein, des stindigen
Wartens auf den Uberfall von Piraten, Seeschlangen oder den gefiirch-
teten Didmonenarchen. Aber auch fiir einige Tage in stinkendem Tang
festzusitzen und nicht zu wissen, ob sich mit der nichsten Dimme-
rung nicht vielleicht die Matrosen jenes Wracks, das man am Hori-
zont sicht, zu untotem Leben erheben, mag Horror genug sein. Dazu
kommen Geisterschiffe, die es zwar auch schon vor Borbarads Inva-
sion gab, deren Zahl aber deutlich gestiegen ist, seit Schiffe von Di-
monen iiberfallen und die Seelen der Besatzungsmitglieder geraubt
oder versklavt wurden. Plotzlich auftretende, scheinbar bosartig be-
seelte Stiirme, Mahlstrome und Jahrhundertwogen tun ihr Ubriges,
cine Fahrt auf der Blutigen See zu cinem ... einmaligen Erlebnis
werden zu lassen.
Die Bewohner der Kiisten haben es kaum besser getroften, denn man
kann nie sicher sein, ob das Treibgut, das man am Strand aufliest,
vielleicht Teil eines ddmonischen Schiffes war, ob nicht in nebligen
Efferdnichten Dutzende von Wasserleichen dem Perlenmeer ent-
steigen, um die Dérfer zu verheeren, ob die Fischer, die mit dem
ersten Sonnenlicht aufs Meer hinausfahren, auch rechtzeitig vor der
Dimmerung zuriick sind oder ob ein Malmer, ein Krake oder ein
Geisterschiff sie auf den Grund der See geschickt hat. Kein Wunder
also, daB in den Dérfern der Heptarchien Paktierer, die das Unheil
von den Fischern fernhalten, ebenso hoch im Kurs stehen wie Efferd-
geweihte an den Kiisten des Balash, Araniens oder des Bornlands.
Aber die Blutige See schreckt nicht nur, sie lockt auch: Entschlosse-
ne Piraten kénnen mit Uberfillen auf Handelskonvois oder dem Aus-
pliindern verwaister Schiffe ebenso ein Vermégen verdienen wie Fi-
scher, die die richtigen Riten kennen, um die Dorsche und Heringe
in die Netze zu treiben, die Feuerzungen, Wiirgekraken und andere
charyptide ScheuBlichkeiten aber fernzuhalten. Was Wunder, daf3
allerlei Geschichten im Umlauf sind von Fischerdorfern, die zur
Ginze ihr Seelenheil der Herrin der Nachtblauen Tiefen geopfert
haben und die sogar unheilige Verbindungen mit Krakoniern einge-
gangen sind, den menschenihnlichsten Dienern Charyptoroths.
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Geschichte

Als Beginn der Verwandlung des nérdlichen Perlenmeers in die Bluti-
ge See kann man den 22. Ingerimm des Jahres 1018 annchmen, als
borbaradianische Paktierer am Friedhof der Seeschlangen die Pforte
des Grauens in Agrimoths Domiine aufsticBen und mit ihren unheili-

&

' en Riten Charyptoroths Gier erweckten. Wie die Wellen, die ein Stein-

wurf erzeugt, breitete sich der Fluch der Tiefen Tochter tiber das Perlen-
meer aus, um alsbald von den Kiisten und von der Sargassosee zurtick-
geworfen zu werden und schlieBlich das heute verfluchte Areal zu be-
grenzen. Ein weitere Verbreitung erfuhr der Einflul Charyptoroths
durch die Invasion an der Kiiste Tobriens (Ingerimm 1019), die Ver-

Der Friedhof der Seeschlangen

An der Ostkiiste Maraskans (genauer: in der chemaligen Baronie
Perlenmeer, oder noch genauer und neuerdings: die gesamte Baronie
Perlenmeer) liegt das gréfite Unheiligtum der Charyptoroth, wo schon
in den Zeiten der Echsenherrscher Charyb’Yzz verehrt wurde. Dachte
man frither, nur eine etwa dreiBig Schritt durchmessende Héhle in
ciner der Felsklippen, wohin sich offensichtlich alle Seeschlangen des
Perlenmeers zum Sterben zuriickzichen, sei jener legendire Ort, so
haben neuere Forschungen (noch aus der Zeit vor Borbarads Riick-
kehr) und Untersuchungen der sogenannten Gezeichneten ergeben,
daB das gesamte Areal, eine Fliche von sicherlich mehreren Dut-
zend Rechtmeilen, als ‘Friedhof der Seeschlangen’ angeschen wer-
den kann, denn an vielen Stellen, an denen den Klippen immer-
feuchte, triefende Mangrovenwilder vorgelagert sind, finden sich in
schmalen Wasserlidufen die riesenhaften Skelette der Meeresmon-
strosititen.

Allein, dies wiirde wohl nicht ausreichen, um ein Unheiligtum, zu-
mal eines von solcher Macht, zu konstituieren,

versammelt, die ihre Herrin hier in unbeschreiblichen Ritualen ver-
chren. (Aber auch Schlangenkultisten aus dem Inselinneren finden
sich hier, die offensichtlich andere Pline hegen.) Ob es die Macht
dieser Rituale oder die verfluchte Aura des Ortes ist, weil3 keiner ge-
nau, aber hierhin — an ihre ‘Geburtsstitte’ (oder die Geburtsstitte
ihrer Ahnen’) treibt es auch die Ma’hay’tamim immer wieder zu-
riick. Zudem ist der gesamte Mangrovenwald Heimat vieler Morfus
geworden, und auch von einer regelrechten Siedlung der Gal’kzuulim,
der Charyporoth-Brut, wird gemunkelt. Die Grotte, in der die ersten
Dimonenarchen erschienen, ist mittlerweile in einen grotesken “Tem-
pel” verwandelt worden, wo sich Paktierer hoherer Kreise der Ver-
dammnis Priifungen unterzichen missen, die zwdlfgotterglaubige
Aventurier wahrscheinlich in den Wahnsinn treiben wiirde.

Weitere Informationen zu einigen Ortlichkeiten dieses unheiligen
Areals finden Sie in der Abenteuern Die Phileasson-Saga (im Kapi-
te]l H’Rangas Kinder) und Pforte des Grauens (im Kapitel Marbo
im Kelch: Am Friedhof der Seeschlangen).

aber ciner der Klippen ist ein Loch im Meeres-
grund vorgelagert, das in schier unendliche
Nachtblaue Tiefen fiithrt und in dem Yo’Nahoh
hausen soll, der hochste Diener Charyptoroths —
und eben jene bereits existierende ‘Pforte des
Grauens’ wurde im Ingerimm 1018 aufgestoBen
und die Gier der Tiefen Tochter nach erncuter Be-
herrschung der Meere wieder geweckt. (Die hier
zu diesem Zeitpunkt ebenfalls prisenten ‘Pforten’
in Agrimoths und Nagrachs Domine konnten
kurz nach der Zerschlagung des hier ansissigen
Kultistenzirkels Mitte 1019 zerstort werden.)
Momentan ist ein Kistenstreifen von vielleicht
zehn Meilen Linge, das davor liegende Meer und
einige der kleineren Inseln als verflucht anzuse-
hen.

Hier haben sich seit der Machtiibernahme von
Helme Haffax im Tsa 1020 Kultisten und Charyp-
toroth-Paktierer aus aller Herren Linder, Achaz-
Renegaten und Bewohner untermeerischer Reiche
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Die bodenlose Grube

Mit diesem Namen wird ein weiteres Unheiligtum der Tiefen Toch-
ter bezeichnet, das auf einer Felsklippe an der Ostkiiste von Rulat
liegt und das das Zentrum menschlicher Charyptoroth-Verehrung
darstellt: Auf der gut zwanzig Schritt hohen Klippe erhebt sich ein
fiinfzehn Schritt hoher und ebenso viele Schritt durchmessender
Kegelstumpf aus grauen Granitblécken, um den sich ein spiraliger
Aufgang in die H6he windet. Im Inneren fiihrt ein acht Schritt durch-
messender, stindig feucht-klammer Schacht in eine nachtblaue Tie-
fe, die kein Wasser ist und in die Opfergaben — Menschen, Delphine,
Galionsfiguren von Schiffen, Gwen-Petryl-Steine — gestiirzt werden,
um auf Nimmerwiedersehen zu verschwinden. Ob der Schacht von

einem Dimon gegraben oder nur wiederentdeckt wurde, ob es sich
um cine ‘Pforte des Grauens’ handelt oder nur um ein wirklich tiefes
Loch, das ganz unten schlieBlich doch Wasser enthilt, ist nicht be-
kannt.

Die Anlage wird angeblich von sieben Kultisten betreut und erfreut
sich als Opferstitte von Xeraans Piraten groBer Beliebtheit, da ein
hier dargebrachtes Opfer die Chancen auf dem nichsten Beutezug
deutlich verbessern soll. Vor der Ostkiiste Rulats liegt seit Monden
cine gekaperte Zedrakke vor Anker, von der die Piraten munkeln,
daB hier jene unheimlichen Paktierer ausgebildet werden, die spiter
als ‘Lotsen’ und ‘Berater” aufihren Schiffen dienen (und fiir Xeraan
spionieren) sollen.
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senkung der Karracke Reichsforst mit siebzig Rondrageweihten an Bord ' des drgsten méglichen Feindes der Charyptoroth-Paktierer, der Perlen-

(24. Praios 1020), das im Winter 1020 folgende Ritual borbaradianischer
Kultisten am Siidufer des Yslisees, das neben Dogul und Tobimora auch
den Yslisee unter den Einfluf3 der Tiefen Tochter brachte, und schlief3-
lich die Weihe der Bodenlosen Grube auf Rulat im Frithwinter 1022.

In diesen gesamten Zeitraum fillt auch die Sabotage an den Schiffen

Charyptoroths lange Fangarme

»Dret Fahrten reichen mir durchaus, um zu wissen, daf3 ich keine vierte
Fahrt mehr unternehmen will. Wenn dich die Kraken und Seeschlangen
nicht holen, dann sind es die Wiirgewellen oder die Piraten. Oder Haffaxens
Sklavenschiffe. Oder ein iibereifriger Geschiitzmeister auf einem Kahn der
Neureicher. Ich habe auf den Fahrten zweithundertsechsunddreifSig gute
Jungs und Mddels verloren und nur durch Phexens Gliick und Peraines
Gnade hab’ ich meinen linken Arm noch. Ich will weder als Kriippel noch
als Irre enden. Schickt mich nach Port Stoerrebrandt oder ins Riesland —
aber nie wieder Blutige Seel«

—Niederschrift der Verteidigungsrede von Kapitinin Jandora von Tsastrand
vor dem Gericht der Admiralitit zu Festum

Die Gefahren, denen die Helden an Bord eines Schiffes auf der Bluti-
gen See begegnen kénnen, sind vielgestaltig (oft im wahrsten Sinne
des Wortes). Dies beginnt bei dimonisch beeinfluBtem Wetter und
ungiinstigen Meeresstromungen, geht iiber einzelne Krakonier und
Gal’kzuulim, die sich nichtens an Bord der Schiffe ‘schleichen’, tiber
‘gewohnliche’ Piraten und solche mit dimonischem Beistand, tiber
Geisterschiffe, Mahlstrome, riesige Tangfelder, Seeschlangen, Kraken,
kleinere und grofiere Seedimonen bis hin zum Terror der See, den
Ma’hay’tamim, den Didmonenarchen.

Meisterinformationen:
Die Blutige See kann grob in mehrere Zonen unterschiedlicher Ge-
fihrlichkeit unterteilt werden:
Als besonders gefihrlich (C) gelten die Regionen &stlich der beiden
Charyptoroth-Unheiligtimer sowie grofie Teile des Maraskansunds,
als gefihrlich (B) der Golf von Tuzak, der Golf von Perricum, Teile
der Tobrischen See sowie das Sargassomeer, als minder gefihrlich
(A) alle anderen Gebiete, die der Blutigen See zugerechnet werden
kénnen. Eine Karte der entsprechenden Areale finden Sie nebenste-
hend.
Unm festzustellen, ob es zu einer besonderen Begegnung kommt, wiir-
feln Sie tiglich mit dem W20: In den Gebicten der Gefahrenzone A
kommt es bei einer 20 zu einer Begegnung, in Gebieten der Zone B
bei 19 und 20, in der Zone C bei 15 bis 20, wobei eine 20 sogar zwei
Begegnungen pro Tag bedeutet, die Sie der folgenden Tabelle ent-
nehmen kénnen.

1-2  Nichts besonderes geschieht.

3-5  Ungiinstige Winde oder Strémungen bremsen das Schiff oder
bringen es vom Kurs ab.

6-7  Ein schwerer Sturm beschadigt das Schiff / ein Tangfeld treibt
gefahrlich nahe vorbei.

8 Néchtlicher Uberfall/Sabotageakt von W3 Krakoniern oder
Gal’kzuulim

9-11 W3 Piratenschiffe auf Angriffskurs

12-13 W6 oronische / schwarz-maraskanische Schiffe in Sichtweite

meerflotte des Mittelreichs, die durch das Versenken von Schiffen in
Hafeneinfahrten, Sprengung von Brandél-Depots, Angriffe der
Ma’hay’tamim und von Seeschlangen auf patrouillierende Flottillen
und dhnliche Aktionen duferst erfolgreich durchgefithrt wurde — man
erkennt deutlich die Handschrift des Strategen Helme Haffax.

A
e

Die Blutige See:
Gefahrenzonen .
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oder Neunaugen nagen am Schiffsrumpf.

15 Ein Vhatacheor hat ‘Witterung’ aufgenommen / Schiff 1uft auf
einen Ulchuchu auf.

16 Eine Seeschlange oder ein Riesenkrake / ein ‘junger
Ma’hay’tam auf Angriffskurs

« ¥

14 Ein Malmer macht sich am Schiff zu schaffen / Bohrwiirmer ' '

7 Mehrere Seeschlangen oder Riesenkraken in Sichtweite

8 Ein unerklarlicher Mahlstrom (im entsprechenden Gebiet
eventuell sogar der Wandernde Mahlstrom)

19 Ein ausgewachsener Ma’hay’tam in Sichtweite

20 Eine groBe Dadmonenarche in Sichtweite

Pestodem und Wiirgewellen

Der Fluch der Tiefen Tochter hat auf dem Meer zu vielerlei dimoni-
schen Verinderungen gefiihrt, und genau, wie in Tobrien sich plétz-
lich Biume und Biische gegen cinen wenden kénnen, vermag auch
die See cin bosartiges Eigenleben entwickeln.

Am bekanntesten sind sicherlich schlagartig auftretende Springwellen,
die kleinere Boote zum Kentern bringen und auf grofien Schiffen Be-
satzungsmitglieder oder Ausriistung von Bord spiilen, nichtkérperliche
Wiirgewellen, dic selbst Menschen auf dem Trockenen ertrinken kén-
nen (siche Charyptoroths Umarmung im Abschnitt Kreaturen), und
sogar der Zorn der Ersiuferin, bis zu dreiBig Schritt hohe Wellen, die
alles auBer Ma’hay’tamim unter sich begraben.

Dice zweite groBie Gefahr sind Mahlstrome, deren GroBe von fiinf Schritt
Durchmesser bis hin zu finfzig Schritt Durchmesser reichen kann.
Diese Mahlstrome bestehen zwar selten linger als eine halbe Stunde,
kénnen derweil aber ein kleines Schiff durchaus mit Mann und Maus
verschlungen haben.

Der Wandernde Mahlstrom

»So kann nicht ausgeschlossen werden, daf3 der Mahlstrom, den die Be-
satzung der S. Elida von Vallusa S der Vildrommiindung beobachzete,
Just derselbe ist, der eine Woche spiter auch von der Admiralin Glitzow
NO der Nordspitze Maraskans gesichtet wurde. Zumindest die unna-
tiirlich tiefblaue Farbe des Meeres und das angebliche graue Wabern im
Kern legen dies nahe. Geschitzter Durchmesser des Kerns 250 Schritt,
der fiir uns bedrohlichen Zone wahrscheinlich etwa 500 Schritt, daher
fiir kleinere Schiffe vermutlich fast eine Meile. Die Magier spekulicren
iiber Sphirenrisse und den Kampf Chalwens gegen die Tiefe Tochter,
wissen aber selbst nicht genaues. Lasse Kurs SSW setzen.«

—aus dem Logbuch der ‘Seeadler von Beilunk’, 18. Hesinde 29 Hal

Im Gebiet des Golfs von Perricum, vor allem an dessen 6stlichen
Ausgingen und im nordlichen Maraskansund wurden seit etwa
Anfang 1022 mehrfach Mahlstrome gesichtet, die sich in Form und
Ausschen sehr stark dhnelten und die bereits ein halbes Dutzend
Schiffe ins Verderben gerissen haben. Da jedoch niemals gleichzei-
tig von zwei Strudeln berichtet wurde, vermutet man, dal3 es sich
um einen wandernden Mahlstrom handelt, der — zumindest mo-
mentan — auf das besagte Gebiet beschrinkt bleibt.

Ob es sich dabei um eine charyptide Monstrositit, das Resultat un-
termeerischer Kimpfe oder die Reste eines groBen AUGE DES LIM-
BUS handelt, konnte noch nicht festgestellt werden.

Vor allem in der Nihe der tobrischen Kiiste, wo Charyptoroth und
Agrimoth miteinander streiten, kommt es gelegentlich aus dem Nichts
zu schweren Stiirmen, die selbst grofe Schivonen in Gefahr bringen,
aber auch auf der offenen See wurden solche Stiirme, die ohne War-
nung aufzichen, schon beobachtet. In solchen Fillen kann es auch
vorkommen, daB plétzlich Blut, Algen oder Fische vom Himmel reg-
nen — und schlimmstenfalls befindet sich dabei auch eine dimonische
Unkreatur.

Bei Flaute kann es dagegen passieren, dal3 der Pestodem, ein griinlicher
Nebel, aus dem Meer aufsteigt, sich klamm und schleimig auf Plan-
ken, Taue und Menschen legt und, so sagen die Matrosen, den baldi-
gen Tod ankiindigt.

Ein weiterer Schrecken sind die Funken der Niederhdllen, eine dimo-
nische Perversion des Sankt-Elida-Feuers, die im Sturm nachtblau auf
den Mastspitzen tanzen, Matrosen empfindliche Schlige (W6 SP) ver-
setzen konnen und bisweilen sogar von Irrlichtern und Geistererschei-
nungen begleitet sind.

Die letzte groBe Gefahr findet sich vor allem im stidlichen Bereich der
Blutigen See: Tangfelder von einigen Dutzend Schritt Durchmesser,
die schon in ihren Randgebieten jegliche Ruderanstrengungen zunichte
machen und die niher zum Zentrum hin auch ein Schiff unter vollen
Segeln so weit abbremsen kénnen, daB es hilflos im Tangfeld diim-
pelnd liegenbleibt. Kein Wunder also, daf3 auf allen Schiffen, die das
verfluchte Meer durchqueren, Ausguck und Bugwache stets doppelt
besetzt sind ...

Das Sargassomeer

Etwa 400 Meilen stid6stlich von Beskan (also auf dem halben Weg
von Sinoda nach den 6stlichsten Ausliufern der Waldinseln und
somit am Rande der Blutigen See), findet sich ein gut 150 Meilen
durchmessendes Gebiet aus treibenden Tanginseln, deren schiere
Existenz bereits viele Schiffe ins Verderben gefiihrt hat. Ein Schiff,
das auf eine solche Tanginsel (Durchmesser zwischen 30 und 200
Schritt) auflduft, kann nur noch unter duBerstem Krifteeinsatz (Ent-
laden, Freischleppen durch die Beiboote, lange scharfe Hiebwaften
und eventuell Zauberei) befreit werden, wenn es dann iiberhaupt
gelingt. Die Sargassosee kiindet sich allerdings bereits in grofierer
Entfernung durch treibenden Tang an.

Die Phileasson-Expedition berichtete, daB sich hier ein michtiger,
spinnendhnlicher Dimon (heute als ein Mactans identifiziert) nie-
dergelassen hatte, der seine Beute um eine uralte Elfengaleasse her-
um sammelte, indem er die einzelnen Tanginseln aufeinander zu
treiben lief und so einen regelrechten Schiffsfriedhof schuf, um den
er mit den beiden Chimirologen Vermis und Vespertilio verbittert
stritt.

Das innere Gebiet, das in der Tat eine treibende Insel darstellt,
durchmiBt etwa 10 Meilen und ist sowohl von verfaulendem, phos-
phoreszierendem Blasentang als auch von gut drei Dutzend Schif-
fen verschiedenster Bauart angefiillt — allerdings auch von Irrlich-
tern, Morfus und einigen fleischfressenden Algen bewohnt.

Nach der Offnung der Pforzen des Grauens sollen sich hier auch
Ulchuchui in gréBerer Zahl gesammelt haben, die dem Mactans
seine Beute streitig machen. AuBerdem darf man vermuten, daf3
sich nun auch unheilig belebte Wasserleichen in gréBerer Zahl auf
den Tangfeldern niedergelassen haben.

Es heiit zudem, daB} die ‘Stadt aus der Tiefe’ hier mit einem gro-

Bem Stiick dieses Tangfeldes verschmolzen sei und sich schlieBlich
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wieder gelost habe, um nun als Tang-Schift-Dimon-Monstrositit ihr
Unwesen etwa dreihundert Meilen 6stlich von Rulat zu treiben.

Neben dem Insanctum am Friedhof der Seeschlangen ist dieses Tang-
teld der Hauptgrund, warum die Festumer Kapitine immer wieder
mit schwerer Bedeckung durch den Maraskansund durchzubrechen
versuchen anstatt die einfachere Ostroute um Maraskan herum zu

nehmen (vom Aberglauben der Secleute, der Hochseeschiffahrt zu
cinem Wagnis werden 1dBt, und der Unkenntnis Gber die Lage der
Insel Korelkin einmal abgesechen).

Mechr zu den einstigen Machenschaften des Mactans und der Gestalt
des Tangfeldes in fritherer Zeit finden Sie im Kapitel Die Suche nach
dem Largala’hen in der Phileasson-Saga.

Einzelne Schrecken

chen, um Rudermechanik und laufendes Gut zu beschidigen, damit

Kampfschwimmer und Saboteure

Es muf nicht immer die Begegnung mit einer Ddmonenarche oder
cinem Piratenschiff sein, um ein Abenteuer auf der Blutigen See zu
erleben; auch einzelne Wesen in Diensten der Dimonenkrone kénnen
fir eine bedrohliche Stimmung sorgen — vor allem, wenn die Helden
allein und hilflos (an eine Planke geklammert) oder in vermeintlicher
Sicherheit (auf einem gut bestiickten Schiff oder auBerhalb der gefihr-
deten Gewisser) sind.

Sowohl in der Umgebung der Unheiligtiimer als auch als Geleit der
Dimonenarchen, als Saboteure in den freien Hifen oder als ‘Kampf-
schwimmer’ auf hoher See kann man Gal’kzuulim und Krakonier an-
treffen, letztere, wenn sie auf ithren Hammerhaien unterwegs sind, so-
gar weitab gegnerischer Basen, und auch einige — offensichtlich renegate
— Achaz, Ziliten und Risso wurden schon beobachtet.

Bei einem Kampfim Wasser sind solche Kreaturen den Helden natiir-
lich meist haushoch tiberlegen (weswegen man sie mit Vorsicht einset-
zen sollte), aber wenn sie als Saboteur an Bord einer Schivone schlei-

die hinter dem Horizont wartende Ddamonenarche ein leichtes Spiel
hat, wenn sie sich in der Bilge verkriechen miissen, vielleicht gar eine
Wache umbringen muBten ... dann befinden sie sich auf dem Terrain
der Helden.

Geisterschiffe

Verlorene Seelen gibt es in den Schwarzen Landen ja zu Gentige, so
daB es nicht verwundert, wenn manch eine alte Fahrensfrau erzihlt,
sic habe das Schiff eines befreundeten Kapitiins, das schon lange aus
den Listen der Efferdbruderschaft gestrichen ist, mit geblihten Segeln
und in geisterhaftes Licht getaucht, tiber den Wellen des Maraskansunds
schweben gesechen.

Es heiBt auch, daB3 dicjenigen Piraten und Kauffahrer, die versucht
hiitten, durch einen Pakt mit der Ersduferin dem Verderben zu entge-
hen, deren Seelen zum Zeitpunkt ihres Todes aber nicht ginzlich ver-
loren waren, nun gezwungen sind, bis zu ihrer Erlosung als Geister
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Bornlinder oder Fliegenden Tobrier ...

Immer wieder wird auch in den Hafenkaschemmen von Thalusa und
Khunchom berichtet, daf} vor der Stidkiiste Maraskans jene Flotte zu
sehen sein, die im Ingerimm 27 in den Limbus gesaugt wurde. Diese
Schiffe sollen sogar — jeweils im fahlen Mondlicht — bereits mehrere
Dimonenarchen versenkt haben, was ein eindeutiges Licht auf dieses
Seemannsgarn wirft ...

Das bekannteste Geisterschiff, das vor allem in Praios- und Rondra-
nichten im Golf von Perricum auftaucht (und dessen Existenz von
den Beilunker Praioti standhaft geleugnet wird), ist die Reichsforst, jene
von einer Didmonenarche versenkte Karracke mit siebzig Rondrianern
an Bord, deren Seelen im Kampf mit dem Ungeist des Ma’hay’tam
gefangen sind und die an Deck des rétlich leuchtenden Schiffes immer
noch in geisterhaft-rondrianischer Disziplin ithre Wehriibungen ver-
anstalten, strammstchen und paradieren.

Ob man die Schiffe, deren Besatzung mit Unleben erfiillt ihren Dienst
tut, unter ‘Geisterschiffe’ fassen darf, muf} bezweifelt werden — vor-
handen sind sie trotzdem, und in nicht einmal geringer Zahl.

- y = . - y i i 7 N
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umzugehen, und so hért man von mehr als nur cinem Fliegenden ' Kiisten und Fliisse

Wie oben bereits erwihnt: Wer denkt, im Binnenland sei er sicher vor
den Schrecken der Tiefen Tochter, der irrt, denn viele Fliisse, die nicht
durch stindige Segnungen der Efferd-Geweihtenschaft von dimoni-
schen Prisenzen befreit werden, sind genau wie das offene Meer Brut-
stitten dimonischer und daimonider Monstrosititen und ‘Labor’ ver-
riickter Paktierer.

So sind die Unterldufe der maraskanischen Fliisse Mendrina und
Obogyn genauso ‘charyptid verseucht’ wie der Chaluk und Tern, der
Vildrom und der Dogul, vor allem aber die Tobimora bis kurz unter
Ebelried.

Am Radrom und seinen Nebenfliissen ist die Lage etwas entspannter,
da Praios- und Efferd-Priesterschaft in Beilunk energisch gegen jegli-
che entdeckten ddmonischen Wesenheiten vorgehen, was aber nicht
verhindern kann, daf3 sich bisweilen auch am Oberlauf des Radrom
Hummerier oder Gal’kzuulim zeigen. Roab und Hira sind erstaunli-
cherweise frei von Charyptoroths Wirken, was aber wohl cher auf die
Macht Asfaloths zuriickzufiihren ist ...

Totenschiddel und Dimonenkrone — Piraten und Kriegsflotten

Neben Dimonenarchen, Geisterschiffen, Kraken und Seeschlangen
sind vor allem die Flotten jener Heptarchien auf der Blutigen See pri-
sent, die hier Kiisten zu verteidigen (und zu erobern) haben: Xeraanien,
das Moghulat Oron und die Firstkomturei Maraskan.

Xeraans Piraten

Vor allem die nérdliche Hilfte der Blutigen See wird von jenen Piraten
beherrscht, die dem ‘Portifex Maximus’ groBe Teile ihrer Beute tiber-
antworten miissen — eine (teure) Kriegsflotte im eigentlichen Sinn be-
sitzt der goldgierige Heptarch nicht.

Wie viele Schiffe und Mannschaften unter gekreuzten Knochen, der
blutroten Charyptoroth-Rune, Schidel, Sibel und Dimonenkrone
kreuzen, ist schwer abzuschitzen, aber mit insgesamt drei Dutzend
Schiffen und etwa 3.000 Piraten muB sicherlich gerechnet werden.
Die wichtigste Basis von Xeraans Piraten ist zweifelsohne Port Rulat,
aber auch in Sassandra-Siidwall, an der Vildrommiindung, auf Tisal
und sogar in Mendena selbst finden sich ihre Stiitzpunkte.

Dal es sich bei Xeraans Piraten um cine rauhe Bande handelt, gegen
die selbst die Piraten aus Charypso wie Praiosschiiler wirken, muB3 nicht
noch einmal betont werden — mehr dazu kénnen Sie im Kapitel Die
Piratenkiiste — Das Reich Xeraanien nachlesen.

Die Flotte der Moghuli

Mit der Eroberung Llankas und der Ubernahme Elburums fielen
Dimiona dank der beherzten Verteidigung der Thorwaler ‘Drachen
von Llanka’ nur wenige Kriegsschiffe in die Hinde, ein weiterer Teil
wurde Opfer der maraskanischen Freischirler auf dem Yalaiad, der
Hafen Aimar Gor von den Khunchomern besetzt, so dal der Moghuli
nur etwa ein Dutzend Ruderschiffe fiir den Schutz der Hifen und
Kiisten und vielleicht ein halbes Dutzend Thalukken und Zedrakken
fiir die Piraterie zur Verfiigung stechen. Stationiert sind die Schiffe in
Yasairabad (westlich von Llanka) und in Elburum.

Diese ‘Stdflottille’ ist es auch, die die oronischen Besatzer auf dem
Yalaiad versorgt.

Die Schiffe des Fiirstkomturs

»Laut Berichten unserer Spiher ist es dem Reichsverrdter bei der handstreich-
artigen Besetzung der Insel gelungen, folgende Einheiten des Reiches in
Besitz zu nehmen: 3 Schiffe der Perricum-Klasse, 9 der Havena-Klasse und
dlterer Typen, 15 Biremen, zwei Zedrakken, eine Potte und vier Bombarden-
flofe. Dazu kommen noch eine Schivone, eine Karracke, vier Thalukken,
eine weitere Zedrakke sowie etwa ein halbes Dutzend Potten und ein Dut-
zend grofiere Schinakeln aus auslindischem oder privatem Besitz. Eine
Déimonenarche — Objekt 7 — wird als in Boran stationiert vermutet.

Die momentane Verteilung ist schwer abzuschitzen, jedoch diirften die
meisten Einheiten unter Rudern in Tuzak stationiert sein, die meisten
besegelten Schiffe in Jergan, wihrend in Boran wohl nur eine Hafen-
sicherung besteht. Alle Verbinde werden sowohl zum Kiistenschutz als auch
zur Piraterie genutzt.

Die Flotte des Renegaten fiihrt iibereinander die Dimonenkrone und die
maraskanische Lilie, beide in rot auf schwarzem Tuch.«

—aus dem Perlenmeer-Dossier des KGIA, Firun 29 Hal

Helme Haftax ist sich der Verwundbarkeit seiner Versorgungswege voll
bewuBt und hat deshalb ein besonderes Augenmerk auf ‘seine’ Flotte,
die er méglichst in groBen Verbinden und stets mit der Unterstiitzung
von Charyptoroth-Pakticrern einsetzt (damit ihn zumindest von hier
keine unliebsame Uberraschung iiberkommen kann). Da er nur wenig
Hinterland sein eigen nennt und viele eigentlich nutzbare Biume asfa-
lothisch verscucht sind, hat er sich mit Schiffsneubauten zuriickgehal-
ten und versucht eher, kaiserliche oder Khunchomer Schiffe intakt zu
erbeuten und die Besatzungen auf die Ruderbinke zu schicken.
Letzteres ist wahrscheinlich seine groBte Schwiche, denn Menschen-
material ist knapp bemessen, und seine Flotte besteht zu gut zwei Drit-
teln aus Ruderschiffen ...

Keines Herren Knecht: Unabhingige Piraten

Neben den Piraten unter der Dimonenkrone und den Freibeutern der
freien Reiche gibt es auch noch solche Piraten, die versuchen, in der
Blutigen See den ‘schnellen Dukaten zu machen’. Fiir ctwas anderes
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auch nicht, es sei denn fiir die wirklich Blutriinstigen (die bereits bei
Xeraan ihr Auskommen gefunden haben) und die wirklich Verzwei-
felten (die hier nicht weiter erwihnt werden, da sie ohnehin keine ein-
zige Kaperfahrt iiberleben ...)

Demzufolge haben sich die meisten unabhiingigen Piraten auch Stiitz-
punkte auBerhalb der eigentlichen Blutigen See gewihlt; zum einen,
um die bereits angeschlagenen Konvois und Einzelfahrer abzufangen,
zum anderen, um sich dem Zugriff der Finsternis zu entzichen.
Bekannte Piratenbanden sind: die skrupellosen Schwarzen Geier (zwei
schnelle Thalukken), die irgendwo bei Ronishagen ihren Stiitzpunkt

Ma’hay

Die groBten Gefahren der Blutigen See sind aber zweifelsohne die
Dimonenarchen, die Ma’hay’tamim, Dimonen zweier Herren (Cha-
ryptoroths und Agrimoths), die nicht nur durch ihre schiere Gréfie
Angst und Schrecken verbreiten, sondern vor allem durch ihre Fihig-
keit zu wachsen und sich durch Teilung zu vermehren. Es waren
nur zwei dieser Wesen von vielleicht finf Schritt Linge, die im
Rondra 1019 aus der Beschwérung am Friedhof der Seeschlan-
gen entsprangen, aber schon im Ingerimm des gleichen
Jahres hatten sie eine Linge von fiinfzig Schritt er-
reicht und waren ganz wie Kriegsschiftfe mit S61d-
nern bemannt, mit schweren Geschiitzen be-
waffnet und zudem in der Lage, allein
durch Tritte ihrer Beine kleinere Schif-
fe oder Teile von Stadtmauern zu zer-
storen — was sie bei der Erstirmung
von Mendena und Ilsur bewiesen.
Es muB als sicher gelten, daB diese
beiden Ma’hay’tamim der ersten
Generation noch heute weiterexi-
stieren — als die ‘Stadt aus der Tie-
fe’ und der ‘Plagenbringer’,
wihrend die dritte grofie cha-
ryptide Monstrositit, die ‘Otta der
Seeschlangen’” wahrscheinlich
ebenso der ‘Brut’ der ersten Di-
monenarchen entspringt wie der
Ma’hay’tam, der Ysilia angriff, .4
derjenige, der im Golfvon Perri-
cum den Entsatzkonvoi der
Rondrakirche angriff oder jener,
der, ginzlich vom Zugang zum
Wasser abgeschlossen, im tobri-
schen Hinterland strandete.
Momentan scheinen drei groBe
Dimonenarchen sowie vier klei-
nere zu existieren. Es ist nicht be-
kannt, ob sich nur die ‘erste Generati-
on’ vermehren kann oder ob man in na-
her Zukunft mit Dutzenden und Hunderten
dieser Schrecken rechnen muB. Mehr zum ‘typi-
schen’ Aussehen junger’ Ma’hay’tamim und ihrer Ent-
wicklungsgeschichte finden Sie im Anhang; wir wollen uns im folgen-
den um die drei groiten Monstrosititen sowie um das iibliche Auftre-
ten der kleineren kiimmern.

Allen gréBeren Dimonenarchen ist zu eigen, daB sie tiber sich stindig

haben sllc; die Thorwalerin Thorga Blutfaust mit ihrer Otta, die sich

auf Etlaskan niedergelassen hat und darauf wartet, “daB3 die arsch-
gesichtigen Alanfaner mit ihrer Nordflotte auftauchen, um in Elburien
und Tobrien noch vom Blut den Rahm abzuschépfen”; der Lumpen-
sammler, ein chemaliger Efferd-Geweihter, dessen Schivone auf Setokan
beheimatet sein soll und der weder Mahlstrom noch Sargassosee fiirch-
tet; schluBendlich der Norbarde Nandujej Walsajew, ein regelrecht ‘ehr-
barer’ Pirat, der Kornschiffe sogar noch bis vor den Hafen von Neersand
geleitet, sich dafiir aber reichlich an Gewiirzen, tulamidischen Tuchen
und dhnlichem bedient, was den Bronnjaren das Leben versiien soll
— seine Basis ist angeblich in der Nihe von Kap Walstein.

>tam!

verindernde, scheinbar wachsende, organische Innenrdume verfiigen,
in denen sich schrecklichere Monstrosititen aufthalten kénnen als an
Deck, und daB alle Ma’hay’tamim eine Steuerperson ha-

. ben, die zwar kein ‘Steuer’ hilt und auch meist
keine ‘Person’ mehr ist (sondern aufs Gril3-

lichste mit dem Schiff verwachsen), aber
. vorhanden und das ‘Hirn’ des Schiffs ist

dieses Wesen allemal.

t
E: Die Stadt aus der Tiefe

»Sie ist Wahjad neugeboren, Schon-
heit aus der Tiefe. Lieblingstochter
der Tiefen Tochter. Udgga Globo-

mong! Sie kommt, um die Ungliubigen
zu holen und die Gliubigen zum

Biindnis zu bitten. An der Oberfliche

sieht sie nur nach feuchter Grofe aus,

aber in den tiefsten Tiefen reichen
thre umgekehrten Tiirme in tief-
ste Tiefen. Tief udggal Sie spinnt
thr Netz um Chalwens Thron,
die achtbeinige Schonheit, Spin-
ne der Nachtblauen Tiefen. Wenn
der Tag kommt und Ihre Fluten
das Land verschlingen, wird

Mahayta die Gliubigen zu grofe-

rer Glorie tragen. Udiggal«

—Niederschrift der Aussage des ehe-

maligen Schinkenwirts P. aus dem

Fischerdorf Y. im Balash; aufge-

zeichnet im Haus der HI. Noiona zu

Selem, Efferd 1022 BF

»Das vermutete Operationsgebiet der als
‘Objekt 2° oder ‘Stadt aus der Tiefe’ be-

zeichneten Einheit scheint sich bislang auf
die siidlichen Bereiche des vom Feind kon-

trollierten Meeresgebiets, namentlich die Kii-

sten zwischen dem Yalaiad und Thalusa sowie
der Siidspitze Maraskans zu beschrinken. Beson-
dere Eigenheiten von Objekt 2 sind die ausgesprochen langsame Bewegung,
das Absinken auf den Meeresgrund und die Uberfille auf Kiisten, wohin-
gegen das Schiff auf offener See leicht ausmandvriert werden kann.«
—aus dem Perlenmeer-Dossier des KGIA, Firun 29 Hal
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Die Stadt aus der Tiefe ist in der Tat ein wiistes Konglomerat aus der ' bekannte dimonologische oder politische Gesetzlichkeiten reglementiert

urspriinglichen Didmonenarche (geschitzt mittlerweile 150 Schritt
lang), eingefangenen Schiffen (meist Potten, einige Galeeren), verrot-
tendem Tang und Treibgut, vieltentakligem Meeresgetier, bizarren
Korallen- und Stahlkonstruktionen, an den ‘Bordwinden’ hingenden
Morfus und den Leibern ungliicklicher Opfer. Auf den ersten Blick
scheint die ‘Stadt’ nicht belebt, sonder eine weitere diimpelnde Mon-
strositit aus dem Sargassomeer zu sein. Wenn sie jedoch beginnt, sich
langsam und gegen die Stréomung auf einen Handelskonvoi zu-
zubewegen oder aus der Uferbrandung auf den Strand zuwandert, dann
wird es Zeit, die Flucht zu ergreifen. Denn dieser Ma’hay’tam ist zwar
langsam, aber fast unauthaltsam.

Das Innere der Stadt erméglicht sogar Luftatmern ein Uberleben, und
es gibt auch Orte, die erstaunlich stabil scheinen und von den ‘See-
soldnern’” an Bord als dauerhafte Wohnquartiere genutzt werden, wo-
bei man wohl schon Charyptoroth-Paktierer sein muB, um den Ge-
stank im Inneren zu ertragen ...

Die Besatzung besteht aus allerlei Kreaturen der Tiefsee, allen voran
Krakoniern, dazu Ziliten (die meisten wohl als Sklaven) und Risso
(desgleichen), einigen Gal’kzuulim, Wasserleichen und einigen weni-
gen Menschen, darunter dem feucht-untoten Ysebeorn, dem chemali-
gen tobrischen Marschall und Kommandanten der Seeséldner und dem
Obersten Bordmagus (sofern eine solche Bezeichnung gerechtfertigt
ist) Arachnor von Shoy 'Rina, dem echemaligen Bordzauberer des Pira-
ten El Harkir; der Steuermann dagegen ist ein riesiger, feister Krakonier,
dem es wohl auch zuzuschreiben ist, daf3 sich die Stadt meist unter der
Meeresoberfliche authilt.

Der Plagenbringer

»Wenn die Biume auf der See wurzeln, die Festungen iiber das Land wan-
deln, und die Belagerungstiirme (?) iiber den Himmel ziehen.«

—Proph. III/5

»Die Potte, die wir auf der Admiralin Kronstatter eskortierten, wurde schon
am Elften von den Geisterschiffen versenkt. Zwar zerstorten wir zwei da-
von, aber den Feindkontakt konnten wir danach drei Tage lang nicht bre-
chen. Schlieilich kam die Dimonenarche, unausweichlich wie der Tod.
Ein linglicher Klotz, kaum noch ein Schiff zu nennen, wuchernd von
untotem Holz, so grofy wie die Langen Mauern von Perricum. An den Sei-
ten schwammen zwei Seeschlangen, angeschmiedet von Spinnenbeinen so
grof3 wie Schiffsmasten. Es schien, daf3 sie sich in Schmerzen wanden und
dabei die Arche voranpeitschten. Gefliigelte Bestien stiegen auf und zer-
fetzten unsere Segel. Dann holte uns der Teppich schleimiger Morfus ein,
der das Schiff umgab. Unsere Rotzen konnten der Artillerie des Kolosses
nicht lange Widerstand leisten. Seeschlangenmduler und Riesenspinnen-
beine zogen uns heran, bis die Galionsfigur iiber uns aufragte, die einen
monstrosen Krakenmolch darstellte. Aufgedunsene Wasserleichen dringten
an Bord und fingen unsere Pfeile ab, wihrend dahinter Piraten und Un-
menschen enterten. [...] Als wir Stunden spiter durch die Algengdrten ge-
trieben wurden, die das Oberdeck der Arche bildeten, sah ich die Admiralin
Kronstatter nochmals. Vor dem Bug wie eine Vorbastion ausgerichtet, hat-
ten Tentakel aus Holz, Verwesung und Schleim begonnen, iiber den Rumpf
unseres Schiffes zu wachsen.«

—Maatfrau Josmine Bétticher, einzige Uberlebende der kaiserlichen
Kriegsbireme Admiralin Kronstatter

»Besondere Eigenheiten von Objekt 1 sind die grofie Schlagkraft und der
Anspruch auf véllige Seeherrschaft, wobei die Bewegung jedoch durch un-

scheint.«
—aus dem Tobrienbericht des KGIA, Tia 29 Hal

Jener Ma’hay’tam, der den Angriff auf Tobrien mit dem Marsch tber
die Insel Rulat erdffnete, fiihrte spiter unter Xeraans Kommando die
Landungen in Ilsur und Stdwall durch und schleuderte im Peraine
1020 BF cine kaiserliche Flottille mit tiber tausend Mann Besatzung
in den Limbus. Danach zwang Xeraan den Ddmon, mit dem Schwar-
zen Schiff zu verschmelzen, mit dem er das Liebliche Feld heimsuch-
te, spiter auch mit der Perle von Festum, einem gekaperten schweren
Holken der Komtur-Klasse. Nachdem auch noch ein Ulchuchu in dem
hemmungslos weiterwuchernden Rumpf gebunden wurde, war das
entstanden, was auch das Arcanum nur in Andeutungen ein ‘Schiff
der Verlorenen Seelen’ nennt, und gréBer als jedes der Vorgeschichte
zudem. Begleitet von einem Geschwader von Thalukken und Kuttern,
einige davon Geisterschiffe, dient die Dimonenarche, mittlerweile 200
Schritt lang, als sich stindig verinderndes Trigerschiff fiir krakonische
Jagdschiffe, Haireiter und Morfus sowie fiir Vespertilios Leder-
schwingen, Gotongi und bisweilen Karakilim.

Die Diamonenkrone weht als einziges Banner tiber einem Schiff, um
das unentwegt gekimpft wird. Admiral Darion Paligan kommandiert
die bisweilen tausendképfige Unmannschaft mit seinem Stab: den
Chimirologen Vermis und Vespertilio, dem krakonischen Opferprie-
ster G'Ib-Gulk’z mit den Haireitern aus Wahjahd, einer Gal’kzuula
mit ihrem Beschworerzirkel und der silbernen Rissofrau Siisch Zillik
mit ihren ‘Kampfschwimmern’. Die Piraten des chemaligen Bundes
der Schwarzen Schlange bilden Paligans Garde, doch nur Terrorregime
und politisches Geschick halten die hoffnungslos verfeindeten Partei-
en zusammen: Borbarads Getreue gegen unabhingige Paktierer, Unter-
wasserwesen gegen Luftatmer, Diener Charyptoroths gegen die
Agrimoths. (Eindringlinge oder Gefangene, die dem ersten Terror ent-
gehen, kénnten sich somitim Inneren als Anhidnger wechselnder Grup-
pen ausgeben.)

Herz der Arche tief im Rumpf des Schwarzen Schiffes ist jener Altar-
stein, mit dem eine wahnsinnige Paktiererin als Steuerfrau verwucherte.
Von undurchschaubaren Stromungen und Unheiligen Tagen getrie-
ben, pendelt die Arche wie andere zwischen dem Friedhof der See-
schlangen und dem Strudel von Neersand, um ihre Schiden zu heilen
und vielleicht demnichst wieder zu ‘briiten’.

Die Otta der Seeschlangen

»Also, ich bin Jarlek der Fischer. Ich bin mit meiner Sippe vor zwei Wochen
hier von Perricum aus rausgefahren, denn wir hofften auf einen grofien
Fang, jetzt, wo sich sonst keiner traut. Was haben wir gelacht und diese
abergliubischen Memmen verspottet. Efferd war mit uns, und so konnten
wir allen Patrouillen entwischen, es war ndmlich Hafensperre verhingt.
Mein Bruder Jorian war aber auch ein verdammt guter Steuermann und
hat uns gut hinausgebracht. Der Fang war auch allererste Giite, und wir
waren vollig fertig vom Netzeeinholen, aber licber voll und schwer als leicht
und leer, was?

Naja, wir waren auf der Riickfahrt und ich bin wohl ein wenig eingeschla-
fen. Plotzlich briillte der Jorian was von wegen Alarm, da bin ich hochge-
schreckt, dachte aber im ersten Augenblick, daf die Kaiserlichen uns gese-
hen hétten und uns eine Bufie aufbrummen wiirden, die uns der ganze
Fisch nicht wieder einbringt. Aber wiir’s das mal gewesen! Denn als ich
néher hinschaute, glaubte ich, wir wiren schon im Hafen und ich blofs
besoffen, wetl es sowas gar nicht geben konnte, in echt.
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Also, wie soll ich das Ding beschreiben? Es war so eine Art Schiff, wie die
Thorwaler es haben, nur dafs es ganz aus Knochen und fauligen Fleisch-
fetzen bestand. Das war an der Reling so hoch wie zwei Hiuser und min-
destens fiinfmal so lang. Backbord und Steuerbord staken Dinger wie Ru-
der heraus, aber das waren keine, und ganz gewifs hat da kein lebender
Mensch als Rojer dran gesessen. Denn die Dinger waren knorrig wie
Knochenbeine, und das Schiff schlingelte sich wie eine Seeschlange auf uns
zu, wihrend diese Ruder wie die Beine von ‘nem Tausendfiifiler iiber das
Wasser staksten.
Der Wind heulte schaurig durch das Gerippe, und die Knochen knirschten
wie morsche Aste. Das Schlimmste aber war, sonst hatte sich eine vollige
Stille diber die Welt gelegt, und wie im dichtesten Nebel hiorte man weder
die Wellen unter noch die Seeviogelschreie iiber einem. Jetzt, wo ich’s be-
denke, zweifle ich ja, daf3 iiberhaupt Vigel da waren. Zumindest lebende,
wie der Herr Efferd sie geschaffen hat. Wir wufSten gleich, daf3 da iible
Zauberei am Werke war und haben versucht abzuhauen, aber fiir jeden
Schritt, den wir davonruderten, stakste es zwei Schritt niher an uns ran.
Der Wind wollte und wollte nicht greifen, als ob er all seine Kraft verliert,
nachdem er durch die Knochen gestrichen ist.
Dann war dieses Knochenschlangenschiff an unserem Kahn und rif3 sein
Maul auf. Wirklich, der Steven kam auf uns herunter wie bei einer lebendi-
gen Seeschlange, und der Schidel war so grofs wie ein Leiterwagen. Das
Vieh stank graflich nach Seetang und fauligem Fleisch. Dann hat es uns
gepackt, meinen Bruder und mich. Ich hore noch, wie das Kinn von dem
Monstrum auf die Planken von unserem Boot schliigt, da birst auch schon
das Deck, und die Spanten und der Kiel gleich mit. Die anderen haben
geschrien, und ich hab sie nie wieder gesehen. Den Jorian
hat es mit seinen Zih-

nen einfach ein zwei Ieile gerissen, aber ich bin dabei verschluckt worden.
Ich habe mich dann einfach aufgerappelt und bin losgerannt.

Innen drin sah es absolut eigenartig aus. Da waren richtige héhlenartige
Réiume mit bebenden Wiinden aus verrottendem Fleisch oder faulenden
Hiiuten. Dann habe ich gesehen, dafs das Schiff schon eine Art Besatzung
hatte, aber die waren auch alle tot und verfluchz.

Es war einfach unglaublich, wie zusammengewiirfelt die was, da waren
zerlumpte Waldmenschen neben Jerganer Stadtgardisten, eine Frau ohne
Kopfund sogar ein paar Stutzer, denen ihre feine Seidenkleidung am Leib
verrottete. Jeder von denen bewegte eines der staksenden Beine wie ein ver-
dammter Rudersklave, und dadurch bewegt sich das Biest. Die haben mich
iiberhaupt nicht bemerke, weil jeder immer dieselbe Bewegung machte. Und
dann kam der Oberkorper von Jorian angerobbt und hat sich auch ein Stiick
Knochen geschnapps.

Danach weifs ich kaum noch was, nur dafs ich immer weitergerannt bin.
Irgendwo waren auch Bewaffnete, die waren aber auch so langsam, daf3 sie
mich nicht gekriegt haben. Die Gétter wissen, was die mit mir getan hit-
ten. Aber dafiir waren sie auch scheuflich hartnickig und nicht abzuschiit-
teln, und ich dachte schon, ich wiirde da sterben. Vor allem, weil sich die
Winde und Kammern dauernd verinderten. Einmal hab ich gemerkt, daf3
die Decke und der Boden sich auf einander zu bewegten und der Ausgang
schrumpfte. Ich bin dann gerade noch durchgesprungen und war in einem
Raum mit zwei Tiiren. Doch kurz bevor ich die eine erreicht hatte, war sie
einfach weg. So bin ich hin und her geirrt, habe nur manchmal angehal-
ten, um zu kotzen — Verzeihung, hoher Herr —, als plotzlich kurz eine Off-
nung in der Aufsenbordwand entstand. Ich weils nicht mehr, wie, aber ich
bin einfach durch — lieber ertrinken als auf dem Monster sterben. Dann
habe ich lange im Wasser gelegen, irgendwann muf3 mich wohl ein Schiff
herausgefischt haben, sonst wire ich nicht hier. Aber ich werde nie wieder
aufs Meer rausfahren, das konnt Thr mir glauben! Nie wieder!«

—Bericht eines Patienten der Schule der Austreibung zu Perricum, Travia

29 Hal

»Hinsichtlich des Verbleibs der drei bislang gesichteten Objekte konnen wir
zum dritten melden, dafs Berichte iiber eine gewaltige Monstrositit in Ge-
stalt eines aus Seeschlangengerippen zusammengefiigten Langschiffes im
Thorwaler Stil vorliegen. Dieses etwa achtzig Schritt lange Gebilde wird
vor allem in den Gewdssern um Maraskan gesichtet und scheint, so eine
Vermutung, seine Basis unweit des legenddiren Friedhofs der Seeschlangen
in der Baronie Perlenmeer zu haben, nahe der Stelle, wo laut Bericht 16-
B-XXVIII-26 die Dimonenarchen in diese Welt kamen. Die ‘Knochenotta’,
wie die schnell entstandenen Legenden der Seeleute sie nennen, scheint sich
nicht sonderlich aggressiv zu verhalten und kein gezieltes piratisches Ver-
halten zu zeigen; ob sie iiberhaupt von irgendeinem Verstand gelenkt wird,
ist gleichfalls unbekannt, obwohl Spekulationen existieren, ein Admiral
Vrak’ habe das Kommando iiber das Schiff. Eine Person gleichen Namens
ist uns als Pirat aus dem Siidmeer bekannt.«

—aus dem Perlenmeer-Dossier des KGIA, Firun 29 Hal

Kleinere Ma’hay’tamim

Insgesamt mag es etwa ein Dutzend Ddamonenarchen oder deren Vor-
stufen geben, deren Aufenthaltsort allerdings nicht bekannt ist. Zwar
wurde ein etwa 40 Schritt langes Exemplar hiufiger im Hafen von
Mendena geschen, und von ciner Piratenbande, die in der Chaluk-
Bucht ihr Unwesen treibt, heifit es, daf zu ihrer Flottille ebenfalls ein
etwa 30 Schritt langer Ma’hay’tam gehért, aber ob Helme Haffax’ Flotte
iiber eingegliederte Archen verfiigt oder ob die meisten sich am Fried-
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hof der Seeschlangen aufhalten, dartiber kann nur spekuliert werden.
Wenn sie allerdings — alleine oder in einem Verband — zum Einsatz
kommen, dann spiclen Sie ihre Fahigkeit, auch im Sumpfgebiet so
beweglich zu sein wie auf dem Wasser und sogar kurze Strecken an
Land marschieren zu kénnen, voll aus. Daher kann man den
Ma’hay’tamim auch durchaus in der Nihe tobrischer Fliisse, bei ei-
nem besonders gewagten Angrift vielleicht sogar an den Oberliufen
von Gadang und Mhanadi, Ongalo und Thalusim begegnen. Und na-

tiirlich findet man sie nie alleine, sondern stets begleitet von Paktierern,
Krakoniern, Gal’kzuulim oder verderbten Séldnerseelen, und der sie-
che Odem der Niederhsllen umweht sie und vergiftet Land und Was-
ser gleichermaBen ...

Ach ja, auf die beglaubigte Vernichtung einer Didmonenarche hat ein
Konsortium, dem unter anderem die Mada Basari, das Haus Stoerre-
brandt und Ruban ibn Dhachmani angehéren, je nach Gréfe eine Pri-
mie von 5.000 bis 250.000 Golddukaten ausgesetzt ...

Sanktuarien und die Flotten der freien Lander

Meisterinformationen:
Der Begriff des Sanktuariums muB in der Blutigen See etwas weiter
gefaBt werden, da zum einen nicht das gesamte beschriebene Gebiet
‘charyptothisch verseucht’ ist, es zum anderen die Natur des Meeres
ist, in stetiger Bewegung zu sein — und mit ihm die verfluchten Zo-
nen wie auch die Sanktuarien. Denn letztere sind, mit Ausnahme
der Inseln vor der Siidkiiste Maraskans, fast ausschlieBlich Schiffe
(in der ein oder anderen Form). Neben den schwer gesicherten Kon-
vois, die die gefihrlichen Meere durchpfliigen, gibt es ndmlich noch
‘Freibeuter’ der ein oder anderen Art, die sich dem Kampf gegen die

Finsternis (oder zumindest fiir Phexens Gnade und eine volle Schatz-
truhe) verschrieben haben, dazu noch die Kriegsflotten aus Perricum,
Khunchom, Festum (und im Golf von Perricum auch aus Zorgan).
Die Ereignisse auf der Blutigen See lassen sich somit zu einer regel-
rechten (finsteren) Freibeuterkampagne verkniipfen. Wie Sie eine
solche handhaben kénnen, finden Sie im Band Unter Piraten in der
Box AI’Anfa und der Tiefe Siiden; weitere Hinweise zu Schiffstypen,
Meeresgebieten, Flottendienstgraden und dergleichen mehr sind im
Heft Die Seefahrt des Schwarzen Auges in der Thorwal-Box ver-
sammelt.

Wen Praios liebt, den priift er: Jilaskan, das Eiland der Zuversicht

Die Nordspitze Jilaskans liegt nicht mehr als 80 Meilen von Maraskan
entfernt. Wihrend seine Nachbarinseln, Etlaskan und Jandraskan,
lingst vom ‘maraskanischen Pesthauch’ vergiftet wurden (wobei es den
Praiosfrommen recht eins ist, ob dort nun Ungldubige oder Paktierer
sitzen), lebt es sich hier, darf man den Inselbewohnern Glauben schen-
ken, glicklicher denn je. Zwar liegen bisweilen auch an den Strinden
Jilaskans die fauligen Ausdiinstungen des maraskanischen Dschun-
gels in der Luft, zwar landen auch hier hin und wieder Verwirrte an,
die, mehr tot als lebendig, die gotterlisterlichsten Geschichten zum
besten geben — doch Jilaskan scheint einen Weg gefunden zu haben,
sich dem Grauen zu entzichen, ja, fast ist man geneigt zu sagen: es zu
besiegen. Denn hier, wo die Nachfahren der unter Rohal verbannten
Priesterkaiser leben, herrschte schon immer die tiefe Verchrung des
Goétterfursten vor, und seit Menschengedenken galt hier das Arcanum
Interdictum. Jene riickhaltlose Frommigkeit soll es nach Ansicht der
Jilaskaner auch sein, die ihnen heutzutage den besonderen Schutz
Praios’ sichert, wie es auch in Beilunk der Fall zu sein scheint.

Dabei méchte man sich jedoch hierzulande ganz gezielt von der ‘Bei-
lunker Verbissenheit’” absetzen und hilt vor allem die Kraft der heili-
gen Verziickung hoch. Die tiberbordende Freude des Erleuchteten, so
die Uberzeugung der Jilaskaner Prediger, stellt die wirksamste Waffe
gegen allen Dunkelsinn dar. Denn was kénnte beleidigender fiir die
Gotter sein, als die Gnade und Milde, die sie den Menschen gewihren,
nicht gebiithrend anzuerkennen und zu huldigen? Und Praios’ Gnade
ist fiir den Jilaskaner offenkundig. Sie zeigt sich in der Giite, mit der
menschliche Opfergaben angenommen werden, wenn sie nur selbstlos
genug dargebracht wurden, und der Nachsicht, mit der dem reuigen
Frevler verzichen wird, wenn er sich nur schonungslos genug zu ldu-
tern versteht — und sie offenbart sich insbesondere darin, daf} ausge-
rechnet Jilaskan als Bollwerk der Ordnung wider das maraskanische
Chaos erwihltwurde, das den Jilaskanern schon weit vor dem Erschei-
nen Borbarads ein Dorn im Auge war.

Ebenso wie in Beilunk, wird auch hier das tagtigliche Leben vom

Praioskult bestimmt. Viel Zeit und Eifer wird auf Meditation, offentli-
che Selbstbezichtigung und Liuterung sowie gemeinschaftliches Lob-
preisen verwandt. Der Umgang miteinander ist von wohlwollender,
doch nachgerade schonungsloser Aufrichtigkeit geprigt. Jung und Alt
strebt danach, seine Schaffenskraft in den Dienst des Herrn Praios zu
stellen: Wihrend die allerkriftigsten Minner und Frauen sich der Ar-
beit in den Alabasterbriichen verschreiben, deren Gaben entweder der
Kirche direkt oder der ihr ergebenen Grifin zugute kommen, oder bis
zum kérperlichen Zusammenbruch bei der Gewinnung kostbarer Edel-
hélzer helfen, kimmen die Kinder die Wolle der Phraischafe aus oder
durchschwirmen den Regenwald auf der Suche nach seltenen Gewiir-
zen, und die Greise rezitieren zur allgemeinen Erbauung mit briichi-
ger Stimme die heiligen Schriften. Wem eine besondere Ehre zuteil
wird, den erwihlt man als Ruderer fiir die Alabaster-Triremen, die unter
schwerer Bedeckung und Choralklingen zum fernen Khunchom auf-
brechen.

Dank der tatkriiftigen Hilfe der Bevolkerung konnten die Bauarbeiten
an der Giildenen Halle Unseres Herrn zu Praiosdank, der 700 Seelen
zihlenden Hauptstadt (insgesamt leben auf der Insel vielleicht 3.000
Menschen), fast zur Gidnze abgeschlossen werden. So kommt es, daf
heute die michtige Goldkuppel des Tempels die Hafenmauer hoch
iiberragt und ihren blinkenden Schein, ciner zweiten Sonne gleich,
tiber das Meer wirft. Gleich dahinter erstreckt sich die Palastanlage der
Grifin Trontir von Alfz, die sich seit der Invasion Maraskans ihren
Titel der ‘demiitigsten Dienerin Unseres Herrn” mit flammendem Ei-
fer verdient hat. Was BuBfertigkeit, Selbstoftenbarung und religiése
Hingabe betriftt, so ist die Grifin zu allen Zeiten ihren Untertanen
mit leuchtendem Beispiel vorangegangen. Da nach einer alten Weis-
heit jedoch nur das erniedrigt werden kann, was hinreichend erhaben
ist, sicht es Grifin von Alfz heute mehr denn je als ihre heilige Pflicht
an, auf eine prunkvolle Hothaltung zu achten und ihren Reichtum in
gebithrender Weise zur Schau zu stellen — eine Haltung, die nichts mit
der Habgier anderer Monarchen gemein hat, 146t die Grifin doch kei-
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tet und mit dem Glanz ihres Herrschaftshauses nur den einen Zweck
verfolgt: den Respekt der Menschen vor dem Allheiligsten zu mehren.
Sollte dennoch einmal in ihr der Verdacht aufkeimen, sie habe an den
Bequemlichkeiten ihres Standes Gefallen gefunden, 14Bt sie es bei ih-
rer Liuterung an Hirte nicht mangeln.

Nun wiire es falsch, aus der Gottseligkeit zu folgern, daf die Jilaskaner
ihre Augen vor dem Unsiglichen verschlossen, das sie umgibt. Das
Gegenteil ist der Fall. Die schrecklichen Berichte ihrer seltenen Besu-
cher scheinen sie férmlich in sich aufzusaugen, um dann mit verein-
ten Kriften die GewiBheit zu bejubeln, dafl Glaube und Hingabe ih-
nen zum Sieg verhelfen werden. Auch die grausigen Mifibildungen,
die sich immer wieder in den Fangnetzen der Fischer einfinden, [6sen
mehr triumphierendes Entziicken denn Ekel aus. Wurde frither noch
cin jeder Fang, der cine solche Kreatur enthielt, dem Meer zuriickge-
geben, ist man mittlerweile dazu ibergegangen, die Funde am Strand
auszubreiten, wo sie unter Praios’ Schein zusammendorren, bis sie
schlieBlich dem reinigenden Feuer iiberantwortet werden.
Entsprechend begeisterte Aufnahme wird auch jedem Hilfesuchenden
zuteil werden. Doch geht man stillschweigend davon aus, daB jeder,
dem die Schiffe mit den goldenen Segeln letzte Rettung waren, den
heiBen Wunsch verspiirt, sich von dem Erlebten zu reinigen.

Und man ist allzu gerne bereit, ihm auch dabei zu helfen —sei es durch
sachkundige Unterweisung in der Klausur und meditativen Versen-
kung oder durch bereitwilliges Einrdumen einer Arbeitsmoglichkeit,
in den Steinbriichen, beim Tempelbau oder den Holzfillerarbeiten in
der griinen Hélle.

Meisterinformationen:

Wer sagt, daB} es nur bei der Tsa- oder Hesindekirche seltsame Sek-
ten gibt? Zumindest nach Sicht der meisten Lichtboten der letzten
Jahrzehnte bewegen sich die Jilaskaner auf dem schmalen Grat zwi-
schen Erleuchtung und Hiresie (zumal sie die Direktiven des
Wahrers der Ordnung fir Aranien und Maraskan meist geflissent-
lich tiberhéren). Das Arcanum Interdictum, das Verbot jeglicher Zau-
berei, ja, das Unvermdgen, auf der Insel iiberhaupt Zauber wirken
zu kénnen, hat Jilaskan wohl ebenso vor dem Verderben aus den
Nachtblauen Tiefen bewahrt wie der glithende Eifer seiner Bewoh-
ner (und vielleicht die Tatsache, daB Jilaskan einfach weitab jegli-
cher méglichen Invasionsrouten lag. (Ganz nebenbei hat es dazu
geftihrt, daB} auf der Insel auch keine Zauberkundigen mehr gebo-
ren werden, weswegen auch andere Aspekte des Praios-Glaubens
wie Pogrome gegen Zauberer véllig unbekannt sind.)

Und so sind Jilaskan und ihre Umgebung so sehr von der Blutigen
See getrennt, da} es dem Schiftbriichigen, der von einer der zwei
Galeeren der ‘Goldenen Flotte’ (Reichweite: etwa 20 Meilen um Jila-

T oy 4
ntwor- ' skan herum) gerettet wird, nach dem Terror auf See wie das Para-

dies auf Deren vorkommen mag — zumindest die ersten drei Tage ...
Wenn man Jilaskan verlassen will, bleiben eigentlich nur zwei Még-
lichkeiten: sich bei einer der nichsten Patrouillenfahrten an der Siid-
spitze Etlaskans absetzen zu lassen oder zu warten, bis wieder ein
Konvoi aus den zwei Potten, der Zedrakke und den beiden Galeeren
mit Alabaster und Gewiirzen nach Thalusa, Kannemiinde oder
Khunchom aufbricht. Auslindische Kauffahrer frequentierten die
Insel frither schon selten — heute kommt vielleicht einmal im Jahr
ein Festumer Schiff vorbei. Und, um es zu erwihnen: einen Hafen-
bezirk oder ein ‘Fremdenviertel’, wo man vor dem Glaubenseifer der
Jilaskaner sicher ist, gibt es nicht ...

Jandraskan, Etlaskan und Beskan

Neben Jilaskan sind der Stidostspitze Maraskans die Inseln Jandraskan,
Etlaskan und Beskan vorgelagert. Alle drei Inseln sind von dichtem
Urwald bedeckt und, von Piratenstiitzpunkten abgeschen, niemals
besiedelt worden. Nur an wenigen Stellen der Kiisten ist es méglich,
mit Schiffen anzulanden, da die Inseln entweder von dichten
Mangrovengiirteln oder von steilen Klippen gesdumt sind.
Jandraskan gilt als Ausweichhafen’ der Freibeuter des Shikanydad, vor
allem aber als Basis der freien Maraskaner, um die Handelswege nach
Thalusa (und bisweilen Khunchom) offenzuhalten. Die Piraten besit-
zen mehrere kleine Stiitzpunkte und angeblich eine Festung im
Dschungel, die jedoch noch kein Auswirtiger jemals geschen hat.
Etlaskan dagegen ist heftig umkidmpft: maraskanische Freibeuter,
borbaradianische Piraten, die Flotte von Fiirstkomtur Haffax und un-
abhingige Halsabschneider zweifelhafter Loyalitit haben die Insel, auf
der es auch noch vereinzelte Siedlungen der Achaz sowie alte echsische
Ruinen geben soll, zum Stiitzpunkt erkoren und liefern sich bisweilen
kleine, aber duBerst verlustreiche Scharmiitzel.

Beskan schlieBlich, die ‘Affeninsel’, ist von Menschen fast unberiihrt,
was vor allem an der Wildheit der hier — und nur hier — heimischen
Kalekken, einer groBen Affenart liegt. In einer verborgenen Bucht an
der Ostkiiste Beskans findet sich auch das Versteck des beriichtigten
Piratenkapitins Kodnas Han, gegen Landangriffe (vor allem gegen die
Kalekken) gut geschiitzt durch eine acht Schritt hohe angespitzte Pa-
lisade, zur See hin durch zwei Batterien je drei mittelschwerer Rotzen
aus verschiedenen Prisen. Kodnas Han ist maraskanischer Patriot, und
das seit fast zwanzig Jahren. Er fihrt zwar nicht offiziell unter der Flag-
ge des Shikanydad, gilt aber inoftiziell als Anfithrergestalt der mara-
skanischen Freibeuter; sein Schiff, die Tiger von Maraskan (111, wiirde
ein Spétter hinzufiigen), ist eine groBe, flachgehende Thalukke, die
ihre Kraft eher aus der Beweglichkeit als aus iibermiBiger Bewatfnung
zieht.

Die Flo8e der Tocamuyac

»Behaupte nicht, sie seien feigel Siehst du mich?! So, wie ich hier stehe,
stehe ich nur, weil diese braunen Wasserratten mit ihrem vorzeitlichen Flof3
mich aus dem Wasser gezogen haben! Mich, der immer dort ist, wo das
Meer am stiirmischsten ist! Irgendwo zwischen Rulat und Jergan. Und ich
habe dieses schleimige, zihnefletschende, tentakelschwingende Dimonen-
ding bereits an meinem Rock lutschen gespiirt wie einen Siugling an der
Mutterbrust. Nein, feige sind sie nicht, so wahr mir Praios helfel«
—Seemannsgarn, aufgeschnappt in Vallusa, 29 Hal

Der Stamm der Taha-Tawa, der Wellenvégel, mag der einzige Stamm

neben den in Vallusa zuriickgebliebenen Kehata-He scin, der noch
nordlich Thalusas im Perlenmeer angetroffen werden kann. Die tbri-
gen FloBleute oder Tocamuyac zogen sich mit ihren schwimmenden
Dérfern bald nach dem Erscheinen dimonischer Meerwesen in siidli-
chere Gewiisser zuriick, denn eine der hervorstechenden Charakterei-
genschaften der Tocamuyac ist und war immer der sofortige und schnel-
le Riickzug bei drohender Gefahr. Dies ist keine Frage von Mut oder
Feigheit, sondern eine Entscheidung fiir das Uberleben ihrer Gemein-
schaft auf dem schwankenden Boden eines Schilfflofes.

Die Taha-Tawa wiren ebenso sicherlich lingst nach Stiden gesegelt,
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wenn nicht die Geister der Ahnen zu ihrer Schamanin Huka-Hey ge-
sprochen und ihr geraten hitten, die Wellen ihrer Ahnen nicht zu ver-
lassen und weiterhin den Geist der Alten Kehala zu hiiten. So befindet
sich das cine FloB der etwas tber zwanzig Képfe zihlenden Sippe
immer noch in den Gewissern nérdlich Jergans. Sie meiden Schiffahrts-
routen und weichen jedem Dimon oder Ungeheuer aus, von dem die
Wellen Huka-Hey in aller Regel zu berichten scheinen. Handel be-
treiben sie nur mit den Piraten auf Rulat, sonst bleiben sie den Kiisten
und ihren dimonischen Kreaturen und Handlangern fern.

Kime es dennoch einmal auf hoher See zu einer Begegnung mit ei-
nem fliegenden oder schwimmenden Dimon, wird die kleingewach-
senec Huka-Hey dic erste sein, die ihr Schwert eines Sigefisches in die
Hohe recken und mit markerschiitterndem Schrei die Kreatur heraus-
fordern wird.

Meisterinformationen:
B Die Alte Kehala ist der Schliissel fiir das Uberleben der Taha-Tawa:

Sie ist eine alte Drachenschildkréte, quasi eine Schwester der in den
Grotten des Efferdtempels von Havena hausenden Lata, verfiigt
cbenso tiber eine fremdartige, animalische Magie von betrichtlicher
Macht und ist somit als ein schwimmendes Sanktuarium anzuse-
hen. Die FloBleute begleiten sie, so wie immer wieder Delphine dem
FloB folgen, und stechen unter ihrem Schutz.

Huka-Hey ist Kehalas Sprachrohr und in einem gewissen Sinn ihre
Schiilerin, so daB allein die Kunst der Schamanin in der Elementar-
zauberei und insbesondere der Elementarbeschwérung (Wasser) —
unterstiitzt durch Kehalas Kraft — auch einen Vhatacheor in die
Flucht schlagen kann.

Erleiden Thre Helden im nérdlichen Perlenmeer Schiffbruch, kann
das FloB mit den sechs runden Hiitten und der seltsamen Takelung
zu einer ‘Rettungsinsel’ unschitzbaren Wertes werden. Bedenken
Sie, daB} die FloBleute auch einen der ihren erbarmungslos aussto-
Ben, wenn er gegen die Regeln der Gemeinschaft versté8t — fiir Hel-
den gilt dies noch viel eherl!

Die Insel Korelkin

»Bislang ist es unseren Kapitinen und auch den Seefahrern des Bornlandes
noch nicht gelungen, jene Insel Korelkin zu lokalisieren, die ein Hafen fiir
die Flotte des Horasreiches sein soll und die angeblich etwa 600 Meilen
dstlich von Maraskan im Perlenmeer liegen soll.

Ruban ibn Dhachmani, den man den ‘Rieslandfahrer’ nennt, hat nach ei-
genen Aussagen jene Insel bereits einmal — unfreiwillig und vor der Ent-
deckung durch die Horasier — besucht, und beschreibt sie als Eiland von
vielleicht 30 Meilen Durchmesser mit steilen Felskiisten und einem recht

flachen, wenig bewaldeten Hiigelland im Inselinnern, mit klaren Quellen
und wenigen bedrohlichen Kreaturen, wiewohl einige Harpyien und ein
Drach dort leben sollen — was wir jedoch der blithenden tulamidischen
Phantasie zuschreiben wollen. Die horasischen ‘Organisationstafeln der
Cron-Armeen’ nennen einen uns vollig unbekannten ‘Efferdan von Pertakis’
als ‘Hafen- und Insel-Commandant von Korelkin’.«

—Jahresbericht der KGIA zum Bereich Perlenmeer, Rahja 28 Hal, Zirku-
lar fiir das Kaiserhaus

Greif, Sphinx und Krummsibel

Den Piraten, dimonischen Schiffswesen und Kreaturen aus der Tiefe
stchen die Flotten dreier Reiche gegentiber: die Perlenmeerflotte des
Mittelreichs (oder besser: deren Reste), die Flotte Araniens und die
Schiffe des Fiirsten von Khunchom.

Unter dem Greifenbanner

»[...] Sowohl die Anzahl der verfiigbaren Einheiten als auch deren Aus-
riistungsstand als auch die Moral der Matrosen und Seekriegerinnen miis-
sen schlichtweg als erbdrmlich bezeichnet werden. Dazu kommz, daf3 durch
die ungiinstige Lage des Hafens Perricum kaum Unternehmungen gegen
den Feind moglich sind und sich die Operationen der Perlenmeerflotte auf
gelegentliche Ausfille zur Versorgung Beilunks beschrinken miissen.

Von der vormaligen tobrischen Heimatflotte existiert einzig noch die Kara-
velle Tobimora, von der Maraskanflotte noch eine Trireme der Perricum-
Klasse, eine Zedrakke und drei dltere Biremen, von der Hochseeflotte im-
merhin noch zwei Schivonen, eine Trireme der Perricum-Klasse, eine Kara-
velle, zwei Zedrakken und ein Holken. Dazu kommen noch etwa ein Dut-
zend Unterstiitzungsfahrzeuge und dienstverpflichtete Fischerboote.

Eine Neuordnung der Geschwader ist — vor allem offensichtlich aus der
Eitelkeit der Admirile heraus — noch nicht erfolgt; Modernisierungen er-
folgen teils aus lihmender Apathie, teils aus dem Mangel an siidlindischen
Hblzern nur schleppend; die Besatzungen miissen ihre Wartezeit kaserniert
im Kriegshafen verbringen, was jedoch nicht vor haufigen Hindeln im
Hafengebiet schiitzt. Auch ist die Desertionsrate unmdfig hoch, was vor
allem bei den Ruderschiffen zur faktischen Kampfunfihigkeit gefiihrt hat.
Schlufiendlich sei noch der Verlust der Seeadler von Beilunk genannt.

Es soll allerdings erwihnt werden, daf3 es einige l6bliche Ausnahmen gibe:
die instandgesetzte Stern von Beilunk unter Deirdre ni Sanin (siche Be-
richt 29-O8T-431), die Eisenwald unter Elgor Gorstwick und die Schivone
Kaiser Reto unter Praiadanya Seridarez, letztere zweifelsohne die beste
Einhett im Osten.«

—aus dem Perlenmeer-Dossier des KGIA, Firun 29 Hal; vertrauliche An-
hénge, nur fiir die Reichsbehiiterin und den Reichsgrofadmiral.

Meisterinformationen:
Mehr zu den Resten der Perlenmeerflotte, vor allem aber zum Kriegs-
hafen Perricum, finden Sie im gleichnamigen Kapitel.

Die Flotte des Arkos Schah

»Der Admiralin Peliope von Rathmos, einer zorganloyalen Elburierin,
untersteht die Flotte des Schahs, die in den beiden Hdifen von Zorgan und
Mendlicum stationiert ist. Von den Schiffen der letzten Jahre wurden eini-
ge zerstort, andere sind den abtriinnigen Oroniern in die Hinde gefallen
oder wurden von Maraskanern gestohlen. Geblieben sind den Araniern zwolf
michtige Triremen der ‘Zorgahan’-(vormals ‘Perricum’-) Klasse, jedoch nur
eine Handvoll sonstiger Triremen und kleinerer Biremen. Dieser Verlust
macht die Grofsgaleeren zu machtvollen Kampfschiffen, die das Gefecht
selbst mit daimoniden Wesenheiten aufnehmen konnen, jedoch dringend
Unterstiitzung von wendigeren Kleinschiffen bediirfen. Zu diesem Zweck
wurden zwei Dutzend kleine, hochbewegliche Thalukken in Aufirag gege-
ben, die allméhlich die alten Potten als Hilfsfahrzeuge ersetzen sollen.

Die aranische Flotte besitzt derzeit zwolf Geschwader, die jeweils vom
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Zorgahan-Kapitin befehligt werden: Das Erste bis Achte Geschwader um-

faft jeweils eine Zorgahan-Trireme, eine andere Trireme und zwei Tha-
lukken, das Neunte bis Zwilfte Geschwader ist schwicher und besteht aus
Jje einer Zorgahan-Trireme, einer Bireme, zwei Thalukken und einer Potte.
Am 1. Firun 29 Hal sind sie folgendermafien verteilt: Zorgan (I, IL., II1.,

IV, IX.,); Mendlicum (V,, VL., VIL, X.); Shara (VIII.), Nasirabad (XI.)
und Bakrachal (XII.)«

—KGIA-Sammelbericht iiber den Aranischen Widerstand, Firun 29 Hal,
fiir den gesamten Kaiserhof

Die Wichter des Mhanadi

Zusammen mit den Schiffen der bewaffneten Efferdbriider sind in
Khunchom sicherlich drei Dutzend Schiffe verschiedenster Bauart, von
der groBen Zedrakke Heiliger Zorn und der Schivone Wesir Zalbahan
bis hin zu Thalukken von vielleicht dreiBig Quadern Schiffsraum sta-
tioniert, die vor allem den Golf von Tuzak und das Mhanadidelta si-
chern und vor dem Hafen von Tuzak Helme Haffax” Galeeren belisti-
gen. Erwihnenswert an den Schiffen der Khunchomer Flotte, die iib-
rigens nicht in Geschwader gegliedert ist, sind die gemischten Besat-
zungen (Khunchomer, Exilmaraskaner, Thorwaler, Seeséldner), die
erstaunlich gut kooperieren, und die Tatsache, daB aufjedem der Schifte
mindestens ein Efferd-Novize Dienst tut, auf gréBeren Einheiten so-
gar jeweils ein (Voll-) Geweihter.

Bornische Handelsfahrer

Wie Bereits in der Box Rauhes Land im hohen Norden erwihnt, ist
Festum durch die Blutige See quasi vom Handel abgeschnitten — ein
Schicksal, das auch Khunchom drohtund das Perricum mit voller Hiirte
getroffen hat —, und nur wenige bornische Kapitininnen und Kapiti-
ne wagen den DurchstoB nach Kannemiinde (dem Salzlieferanten)
und Port Stoerrebrandt (Gewiirze, Heilkrduter, Holzer), die damit prak-
tisch zu isolierten Kolonien geworden sind und auf die andere See-
michte des Siidens (wir wollen hier keine Namen nennen) ihre schwar-
zen, gierigen Rabenaugen geworfen haben.

Wenn einmal Schiffe von und nach Festum unterwegs sind, dann meist
in einem grofen Konvoi aus etwa einem Dutzend leicht bewaftneter
Koggen und Holken, geschiitzt von fast der gleichen Anzahl waffen-
starrender Geleitschivonen — und deren Ankunft in Festum wird ge-
feiert wie die Riickkehr eines Giildenlandfahrers in Kuslik (auch wenn
die Erfolgsaussichten des Giildenlandfahrers doch noch ein wenig ge-
ringer sind ...).

Freibeuter

Neben den ‘offiziellen” Kriegsflotten der verbiindeten Reiche gibt es
natiirlich auch noch den ein oder anderen Kapitin, der den Kampf
gegen die Heptarchen erher ‘inoffiziell’ fithrt und sich weder bei ge-
planten Unternchmungen noch bei der eventuellen Beuteverteilung
dreinreden 4Bt ...

Die ‘Sulman al-Nassori’

»Im Nordhafen von Khunchom wird momentan ein Schiff ausgeriistet, das
unter dem Namen Sulman al-Nassori bereits einige Erprobungsfahrten
hinter sich haben soll. Das Schiff mifst gut 40 Schritt in der Linge und 9
Schritt in der Breite und hat angeblich einen ausgesprochen geringen Tief-
gang. Die Trutzen sind in einem verspielt-tulamidischen Stil gehalten, be-
herbergen aber nach Ansicht unserer Khunchomer Marineexperten etwa
genauso viel Torsionsgeschiitze wie eine gleich grofie Schivone. Interessant
erscheint, dafs das Schiff nur eine Hilfsbetakelung im Stil einer Galeere
aufweist, aber keinerler Ruderbinke zu erkennen sind. Die Werft, in der
das Schiff ausgestattet wird, ist ungewdohnlich gut bewach.

Der Bau des Schiffs wird zu gleichen Teilen vom Handelshaus Dhachmani
und von der Drachenei-Akademie finanziert, wobei die Magi der letzteren
Institution auch viele der Besatzungsmitglieder stellen sollen.«
—Jahresbericht der KGIA zum Bereich Perlenmeer, Rahja 28 Hal, Zirku-
lar fiir das Kaiserhaus

Die Sulman al-Nassori ist das chrgeizige Projekt der Khunchomer
Artefaktmagier, vermittels Dschinnenzauberei und der Anwendung des
MATERIALIA ANIMAT ecin Schift zu schaffen, das unabhingig vom
Wind und den Kriften der Ruderer bewegt werden kann. Sinn und
Zweck dieses ungewdhnlichen Schiffs ist die Erforschung des
Perlenmeers, der Kampf gegen die charyptothischen Monstrosititen
und die Ausbildung tulamidischer Schiffsmagier. Nachdem am 30.
Hesinde 1022 an Bord des Schiffes eine groBe magische Zeremonie
abgehalten wurde, brach die Sul/man al-Nassori mit ihrer einhundert-
fiinfzigkopfigen Besatzung am 6. Firun zu ihrer Jungfernfahrt nach
Al'Anfa, Grangor und Havena auf, wohl mit dem Ziel, weitere Zaube-
rer verschiedener Spezialisierungen an Bord zu versammeln.
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Unter der Flagge des Shikanydad

»[...] Die urspriingliche ‘Invasionsflotte’ der Maraskaner, die sie aus allen
Gebieten des Perlenmeers zusammengeraubt hatten, dient heute zu grofien
Teilen als Piratenflotte — oder; nach moderner Sprachregelung: Freibeuter-
flotte, da die Kapitininnen und Kapitine meist einen Kaperbrief des Shi-
kanydad fiihren —, meist in Gruppen von zwei oder vier Schiffen. Die Ge-
samtstirke dieser ‘freimaraskanischen Flotte’ wird auf fiinf grofiere und
sechs kleinere Zedrakken, etwa ein Dutzend mittelgrofie Thalukken und
etwa zwei Dutzend umgebaute Fischerboote geschitzt. Als Haupthifen
konnen Mherweggyn, die Insel Jandraskan und Sinoda selbst angesehen
werden; die Behauptung, ein weiterer Hafen existiere in den nordéstlichen
Echsensiimpfen, konnte noch nicht verifiziert oder falsifiziert werden.«
—aus dem Perlenmeer-Dossier des KGIA, Firun 29 Hal

Die meisten dieser maraskanischen Freibeuter erfiillen gleichzeitig auch
die Funktion einer Handelsflotte (so wie viele der Kapitine ohnehin
frither Schmuggler waren). Hauptumschlagplatz fiir maraskanische
Waren (Heilkriduter, Gewiirze, bedruckte Tuche, in geringem Umfang
auch Stahl) ist das (bisweilen von Maraskan beanspruchte) Thalusa.
Khunchom und Kannemiinde werden selten einmal angefahren.

Die Schifte des Shikanydad sind meist nur zur Hélfte mit Maraskanern
besetzt, den Rest der Besatzung bilden Seesoldner, ehemaligen Piraten
und Halunken aus aller Herren Linder. Von einem Schiff der Mara-
skaner aus der Blutigen See gefischt zu werden, ergibt eine gute Mog-
lichkeit, ein wenig in die maraskanische Kultur ‘hineinzuschnuppern’,
ohne gleich von den Eindriicken einer véllig fremden Religion und
einem fiir Mittelreicher wie Tulamiden ungewohnten Lebensgefiihl
schier erschlagen zu werden (siche das entsprechende Kapitel).

Ach ja, auch wenn sie die widernatiirlichen Horden des Athrajin has-
sen, sind die Piraten des Shikanydad doch verniinftig genug, einer
Auseinandersetzung mit einem Ma’hay’tam aus dem Weg zu gehen.
Fanatismus bei der Bekimpfung der Dimonen tberlassen sie gerne
den Jilaskanern ...

Rache fiir Llanka!

»[...] So sind der Eroberung Llankas und der nahebei liegenden Ottaskin
des thorwalschen Seeséldnerbundes der ‘Drachen von Llanka’ nur ein Schiff
mit etwa dreifsig Kopfen Besatzung entkommen, darunter wohl eine
Swafnir-Geweihte und eine Art Bordzauberer. Dieses Schiff; die Rache fiir
Llanka ex Silberrochen, hat seine Basis irgendwo an der frei-aranischen
Kiiste; die Hauptaktivitit dieser Freibeuter richtet sich gegen den oronischen
Seehandel .«

—aus dem Perlenmeer-Dossier des KGIA, Firun 29 Hal

Unter ‘oronischem Sechandel” verstehen die chemaligen Seeséldner
alle Schiffe unter oronischer Flagge sowie alle Schiffe, die — aus wel-
chen Griinden auch immer — die oronischen Hifen Elburum und
Yasairabad anlaufen. Die Thorwaler agieren momentan ‘auf eigene
Rechnung’ — und gezahlt wird in Blut: Ein Feindschiff, das der Rache
fiir Llanka in die Quere kommt, wird geentert, alle Besatzungsmitglie-
der vom Kind bis zum Greis erschlagen (eventuelle Rudersklaven an
der Kiiste Araniens abgesetzt), alles Brauchbare, nicht eventuell ‘Un-
heilige’, gepliindert und das Schiff dann auf den Grund des Golfs von
Perricum geschickt. Gnade wird nicht verlangt oder gewihrt — unge-
wohnlich blutriinstig fiir Thorwaler, aber es heifit auch, daB viele der
Besatzungsmitglieder schon mit ‘Walwut im Bauch’ tiber die gegneri-
sche Reling springen ...

Yl

I ' ie befnetcn Efferdbriider

Die Gilde der Seecleute, tiber die Jahre stets im Anschen gewachsen,
efferdfromm, arbeitsam und nicht unwesentlich begiitert, entschloB sich
schon Anfang 1021, als die Herrschaft der Schwarzen Horden tiber
das Perlenmeer sich erst abzeichnete, in Grangor, Havena und Neetha
je eine Schivonella modernster Bauart auf Kiel legen zu lassen, mit
dem Ziel, Schiffbriichige im Perlenmeer zu retten, damit ihre Seelen
nicht der Tiefen Tochter anheimfallen.

Die Schiffe werden momentan in ihren jeweiligen Bauwerften ausge-
stattet, und es heilit, daB3 die Beleman von Grangor, die Rondrikan von
Havena und die Gebelaus von Neetha schnell, wendig, widerstandsfi-
hig bis zur letzten Planke und leicht bewaffnet sein sollen — vor allem
aber sollen sie die erfahrensten Offiziere und Mannschaften an Bord
haben, die fiir Gold und garantiertes Seelenheil anzuwerben sind, dazu
auf jedem Schiff ein Geweihter und ein Novize des Herrn Efferd,
Medici und Seeséldner.

In ihren geplanten Hifen Vallusa, Zorgan und Khunchom sollen die
Schiffe im Peraine 1022 cintreffen, und dann mag sich zeigen, ob nicht
der stetigen Zunahme der Wasserleichen und Gal’kzuulim endlich ein
Ende gesetzt werden kann.

Die ‘Seeadler von Beilunk’

»Seit fiinf Jahrzehnten lachen die Schiffsbauer von Kuslik und Festum iiber
unsere veralteten Galeeren. Aber seht sie euch an mit thren hochbordigen
Schivonen und ihren Torsionsgeschiitzen. Gegen diese dimonischen Geg-
ner sind sie hilf- und nutzlos. Aber der rondrianische Rammangriff mit
Feuer und Bannmagie wird plotzlich zur einzigen Waffe, die diese Mon-
strositdten guriick in die Niederhollen werfen kann.«

—aus dem Logbuch der ‘Seeadler von Beilunk’, 4. Praios 29 Hal

sArchivanweisung: Samtliche Dossiers beziiglich der Kaperung der Seead-
ler von Beilunk sind im Licht der neueren Ereignisse zu iiberarbeiten.
Expressis verbis sind folgende Anderungen einzufiigen: Rateral Sanin (XIL.),
vormals Markgraf zu Windhag, ist als Kapitin der Seeadler zu fiihren.
Dem Haus Sanin wird die Pfalz Weifsenstein, vormals WeifSengau, zu Le-
hen gegeben; alle Anspriiche des Hauses Sanin auf den Markgrafentitel von
Windhag sind hinfillig. Die Seeadler von Beilunk wird aus dem 1. Ge-
schwader der Perlenmeerflotte ausgegliedert und fiirderhin als einzeln ope-
rierende Einheit gefiihrt.

An Residenten: Alle Ermittlungen gegen Kapitin Sanin wegen Diebstahls
von Flotteneigentum, resultierend aus Taten zwischen dem 15. Rahja 28
und dem 30. Praios 29, sind einzustellen.«

—aus dem Perlenmeer-Dossier des KGIA, Firun 29 Hal

Rateral Sanin, albernischer Seebir und Haudegen, fiir seine Entdek-
kungsfahrten im Perlenmeer auf der Seeadler zum GroBadmiral der
Westflotte und Markgrafen von Windhag erhoben, muBte den borba-
radianischen Untaten in ‘seinem’ Meer, der stiickweisen Vernichtung
der Perlenmeerflotte und der nach seiner Meinung offensichtlichen
Unfihigkeit des Admiralissimus Rudon von Mendena so lange taten-
los zusehen, bis ihm wohl der Geduldsfaden rifi: Am 15. Rahja 1021
kaperte er mit einem Haufen Getreuer (viele davon Veteranen der Ent-
deckungsfahrten) die Seeadler im Hafen von Perricum, um den Krieg
endlich zum Feind zuriickzutragen. Seitdem kreuzt die Secadler, mitt-
lerweile mit bunt gemischter mittelreichisch-aranisch-Khunchomer
Besatzung an Bord, zwischen Beilunk und Kannemiinde, um sowohl
die dimonischen Verinderungen des Perlenmeers zu kartographieren
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als auch die Schiffe der Borbaradianer zu versenken, wo immer sie ' Die Seeadler, cine 7 v.H. auf Kiel gelegte Trireme der Perricum-Klasse

angetroffen werden. Die Seeadler macht dabei nicht viel Federlesens:
Nach einer einzigen Kapitulationsaufforderung sprechen die weittra-
genden Geschiitze. Bislang hat Sanins Schiff noch nicht gentigend
Aufschen bei den Heptarchen erregt, daB Xeraan den ‘Plagenbringer’
entsandt hitte, aber nach der Versenkung von zwei Versorgungsze-
drakken auf der Route Jergan-Mendena, einer Landung im Yalaiad und
zwel Versorgungsfahrten (eine fiir Beilunk, eine fir Ilsur) ist es nur
noch eine Frage der Zeit, bis Paligan und Sanin aufeinandertreften.

(nach neuerer Klassifikation eine Galeasse), wurde zuletzt in den Jah-
ren 24 bis 27 Hal generaliiberholt und gilt, trotz ihres Alters, in ruhi-
gen Gewissern als tiberaus schlagkriftige Einheit, deren moderne mit-
telschwere Torsionsgeschiitze (einheitliche Waffen nach Pldnen von
Meister Farmosch, die 350 Unzen schwere Kugeln verschieBen) zu den
weitreichendsten auf allen Meeren gehéren.

Dariiber hinaus ist die Seeadler mit Harpun-Aalen und Hornissen be-
stiickt und bietet bis zu 100 Seckriegern Platz.

Abenteuervorschlige

Vorweg: Viele der Abenteuer auf der Blutigen See werden natiirlich —
wie es der Name schon sagt — auf See spielen, weswegen sich auch
Heldentypen wie Thorwaler, Seefahrer, Efferd- und Swafnir-Geweih-
te oder ganz besonders eignen, Zwerge oder alle Freunde ... ihem ...
hohen Ristungsschutzes cher weniger, und auch nichtkimpfende
Helden werden sich hiufig in einer reinen Unterstiitzungsrolle wie-
derfinden (was aber bei lingeren Seereisen und der Enge an Bord, die
natiirlich auch das Kennenlernen unter den Besatzungsmitgliedern
fordert, nicht unbedingt ein Nachteil sein muB}).

Der Spielstil sollte, den Schwarzen Landen angemessen, im Vergleich
zu den Siidmeer-Piratenabenteuern eher diister sein (wobei es im
Piratenversteck oder nach iiberstandener Schreckensfahrt natiirlich
durchaus lustig zugehen darf). Umgeben von Feinden, auf einer Nuf3-
schale den Elementen ausgesetzt, férdert cher die Atmosphire von Das
Boor als von Der scharlachrote Pirat ...

—Begegnungen: Trotz aller Gefahren ist der Weg durch die Blutige
See immer noch die schnellste Verbindung zwischen z.B. Brabak und
Festum, und es gibt auch gentigend Schiffe, die — entweder im bewach-
ten Konvoi oder als gut bewaffnete Einzelfahrer — hier mit Efferds Hilfe
den Dimonen und Piraten trotzen: Blockadebrecher mit Korn fur
Beilunk, Entsatztruppen fiir Ilsur, Kauffahrer aus Festum oder Kuslik,
cinzelne Expeditionsschiffe. Im eigentlichen Herz der verfluchten See
kann es dabei durchaus tiglich zu Begegnungen mit dimonischen
Schrecken oder auch ‘nur’ Piraten Xeraans kommen, wobei ‘Begeg-
nungen’ durchaus nicht immer ‘Schiffsgefechte” heifien muf.
—Schiffbriichig: Wenn man die verfluchten Seegebiete durchqueren
mub, ist es nicht unwahrscheinlich, dal man schlieBlich an eine Plan-
ke geklammert im griinblauen Nichts endet und sich wirklich jegli-
ches Segel am Horizont herbeisehnt. Und ob man dann von den
Tocamuyac (auf ihren festgelegten Routen), den praiostrommen Jila-
skanern, den Piraten des Shikanydad oder gar von einem feindlichen
Schiff aufgefischt wird, macht schon einen gewissen Unterschied ...
Neben dem Kennenlernen fremder Kulturen (denken Sie auch an das
Zusammenwachsen verfeindeter Crews in der Fernschserie Voyager)
bieten sich solche Szenarien natiirlich an, um die Helden von ‘unnéti-
gem Ballast’ (zumindest aus Meistersicht) zu befreien. Sie sollten nur
daraufachten, daBl die Heldengruppe sich gemeinsam retten kann, sonst
stehen Thnen als Meister einige schwierige Abende bevor.

—Mord an Bord: Seereisen eignen sich bekanntermafien vorziiglich
als ‘closed-room-Szenarien’ — und ein einzelner Dieb, Mérder, Sabo-
teur oder Paktierer kann, geschickt gespielt, eine ganze Schiffsbesat-
zung inklusive Heldengruppe auf Trab halten. (Dabei muB es nicht
einmal hauptsichlich um dimonische Schrecken gehen, eine horasische
Intrige oder das Verschwinden eines wertvollen Schmuckstiicks oder
Artefakts tun’s auch, wenn man nur spiirt, daB dies alles einen gréfBe-
ren, dimonischen Zusammenhang haben konnte ...)

—Die Schrecken der Kiiste: Die Blutige See ist nicht nur bedrohlich,
von ihr geht auch aktiv Bedrohung aus, seien es Piratentiberfille auf
Kiistendorfer im Balash oder im Bornland, oder — weitaus bedrohli-
cher — daB sich selbige, abgelegene Dérfer bereits der Tiefen Tochter
ergeben haben und finstere Pakte eingegangen sind. Dal} die Fischer
ithre disteren Geheimnisse nicht jeder durchreisenden Heldengruppe
auf die Nase binden, versteht sich von selbst, aber wer nachts die Au-
gen aufhilt und sieht, wie die feuchtglinzenden Krakonier zum ‘Han-
del’ an Land kommen, und weiB, dall die Gnade der Ersiuferin mit
menschlichem Blut bezahlt werden muB ...

Sie haben es erkannt, das ist natiirlich die Stimmung aus den Geschich-
ten von H.P. Lovecraft oder aus John Carpenters Film The Fog— Nebel
des Grauens, die sich zwischen Neersand und Thalusa praktisch tber-
all verbreiten lift, besonders unangenehm und iiberraschend natiir-
lich in vermeintlich sicheren Regionen ...

—Infiltration und Kommandounternehmen: Die typischen Abenteuer
in den Schwarzen Landen sind auf See etwas schwieriger zu handha-
ben, aber in Tuzak das Hylailer Feuer von Haffax’ Flotte anzuziinden
oder an Bord eines von Xeraans Piratenschiffen zu erfahren, welcher
Konvoi als nichster tiberfallen werden soll — und dann rechtzeitig eine
Warnung loszuschicken, sollte méglich, wenn auch alles andere als ein-
fach sein. Aber vielleicht soll ja auch nur ein zum Dienst gepreBter
Verwandter befreit oder ein beriichtigter Kapitin iiber die Planke ge-
schickt werden.

—Die Ma’hay’tamim bieten sich natiirlich als ‘schwimmende Dunge-
ons’ verschiedenster Art an, in denen dann auch entsprechende “Verlies-
abenteuer’ gespielt werden konnen, sei es die Befreiung eines Gefan-
genen, das Erbeuten eines fur die Borbaradianer wichtigen dimoni-
schen Artefakts, das Ausschalten des Steuerwesens, um die Dimonen-
arche zumindest zeitweise lahmzulegen, aber auch das schiere Beute-
raffen (wenn man bedenkt, wie viele Prisen die Piraten und Paktierer
bereits aufgebracht haben) und dergleichen mehr. Allgemein ist dies
sicherlich keine Aufgabe fiir Praioti oder Rondrianer, da man mit dem
‘direkten’ Ansatz (auch in Protozelemja Haud’raufun’ddurch genannt)
selten weit kommt. Andererseits ist es sicherlich nicht jedermanns Sa-
che, sich als tangstinkender Charyptoroth-Paktierer auszugeben ...
Die Vernichtung einer Didmonenarche ist jedoch cine so grofie und
komplexe Angelegenheit, dafl wir sie gerne einmal in einem offiziellen
Abenteuer behandeln méchten; seien Sie also gewarnt.

—Fast alle diese Abenteuer und Szenarien lassen sich natiirlich in ei-
ner Piratenkampagne in der Blutigen See zusammenfassen. Hinweise
hierzu finden Sie im Band Unter Piraten in der Box A’Anfa und der
tiefe Siiden. Natiirlich sollten die Helden schon zu Beginn etwas er-
fahrener sein, und auch die Gegner werden sich seltener zu Ehren-
hindeln und Duellen auf See hinreifien lassen — hier geht es meist um
Leib, Leben und Seele ...
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Die Blutige See: Michte und Monster

Machtgestalten

Xeraan,

Heptarch, Triger des Charyptoroth-Splitters

Wenn man bedenkt, daff der ‘Portifex Maximus’ auch der Triger des
Charyptoroth-Splitters ist und dafl er mit seinem Schwarzen Schiff
iiber Jahre Angst und Schrecken an den Kiisten verbreitete, dann ist es
doch verwunderlich, wie wenig sich der Heptarch um die Gescheh-
nisse auf See kiimmert — und andererseits doch wieder nicht, wenn
man bedenkt, daB er versucht, ein Boltanspiel um héchste Einsitze zu
gewinnen und seine Mitspieler Tasfarelel und Belhalhar heiien ...

So aber iiberliBt er die See seinem ‘Admiral’ Darion Paligan, dem Kom-
mandanten der Plagenbringer, und schépft den Rahm von der Beute
ab, die ‘seine’ Piraten einbringen. Falls ihn aber einmal die Wut auf
cinen Piraten, der auf eigene Rechnung arbeitet, oder auf einen beson-
ders wagemutigen Kapitin der freien Lande packt, ist er mittels des
Splitters durchaus in der Lage, Mahlstrome und Springfluten zu rufen
oder aber das Oberkommando tiber die Didmonenarchen an sich zu
reiBen. Letzterer Schritt wiirde aber eine vierte Spielerin an den
Boltantisch setzen — und Xeraan mag irrsinnig sein, aber er ist nicht
verriickt genug, zu glauben, er kénne drei Erzdimonen auch nur ge-
geneinander ausspielen.

Mehr zu Xeraan finden Sie unter den Machtgestalten im Kapitel Die
Piratenkiiste.

Helme Haffax,

Heptarch, Triger des Belhalhar-Splitters

Der Fiirstkomtur von Maraskan vereinigt in seiner Position die Amter
des Oberkommandanten von Heer und Flotte und ist damit Befehls-
haber iiber die Schiffe unter Lilic und Krone (die GroBe Schlange nennt
keine Schiffe ihr eigen). Haffax folgt auch auf See (auch, wenn er Jergan
nur selten verliBt) seinem Grundsatz ,,so schnell und so massiv zu-
schlagen, wie es geht®, und ist damit sowohl offensiv als auch (hiufi-
ger) defensiv sehr gut gefahren. Einzig, wenn Belhalhars Blutrausch
ihn tiberkommt, kann es sein, daB er in seinem Jihzorn einmal ein
Schift mit dem klaren Auftrag aussendet, so viele Feinde wie méglich
zu téten — was meist auch einer Selbstmordmission fiir den benannten
Kapitin gleichkommt. Mehr zu Helme Haffax finden Sie unter den
Machtgestalten im Kapitel Maraskan.

Darion Paligan,

Admiral der Plagenbringer (15. Stufe, Charyptoroth-
Paktierer im dritten Kreis der Verdammnis)

Darion Paligan wurde 990 BF in einer der michtigsten Familien
Al'Anfas geboren. Seine Tante Alara war die Gattin Kaiser Hals. Kaum
groBjihrig, lieB ihn sein Vater Goldo der GroBartige zum Admiral der
Schwarzen Armada ernennen. Bei Ausbruch des Krieges gegen das
Kalifat entfiihrte ihn der Piratenkapitin El Harkir, blendete ihn und
verkaufte ihn in thalusische Sklaverei. Unzihmbarer Uberlebenswille
und Skrupellosigkeit lieBen Darion dennoch entkommen und in den
Stimpfen bei einem krakonischen ‘Schamanen’ Lehrling werden. In
seiner Verzweiflung flehte er Kryptor, cinen obskuren Gétzen der Er-
kenntnis, um Erleuchtung an.

Doch was ihm die Augen éffnete, war ein Pakt mit Charyptoroth: Di-

monisch schwarzes Wasser fiillt seine Augenhéhlen und 148t ihn se-
hen, was ihm die Unbarmherzige Ersduferin zeigt. Sie fiithrte ithn und
seine krakonischen Piraten zu Borbarad. An der Universitit von A'Anfa
zum Admiral ausgebildet, war er idealer Kandidat, eine Didmonen-
arche zu kommandieren und den Mantel der Charyptoroth, angeblich
cin Artefakt aus dem Vierten Zeitalter, zu tragen (wiewohl er dazu ei-
nige Rivalen ausschalten muBte).

Darion bezahlt heute Xeraan betrichtliche Prisengelder fiir seinen
‘Borbaradianischen Generalkaperbriet’. Der Plagenbringer ist auch das
Strafinstrument Xeraans, mit dem dieser ‘seine’ Piraten unter stindi-
gem Druck hilt. Wehe, ein Hafeninspektor bemerkt Unterschlagungs-
versuche von Seiten eines Piraten. Dann kann dieser — so wie Kaiserli-
che und Festumer — nur noch beten, daB er der Arche nicht begegnet;
denn entkommen kann man ihr kaum.

Aber natiirlich spielt ein Paligan sein eigenes Spiel und unterstiitzt das
Gerticht, er selbst sei im Besitz des siebten Splitters der Dimonen-
krone. Und ob seine Tante Rimiona, die Griifin von Perricum, und die
alanfanische Nordlandflotte seine Verbiindeten oder Feinde sind, wird
auch Darion erst entscheiden.

Vespertilio,

Erster Bordmagus der Plagenbringer (17. Stufe, Asfaloth-
Paktierer im ersten Kreis der Verdammnis)

Vespertilio Organo (geb. 43 v.H.), ein gebirtiger Dréler, ist ein Wis-
senschaftler von schier borbaradianischem Forschungsdrang. Von der
Schule der variablen Form zu Mirham wurde er ausgestoBen, nachdem
ihm der uralte Magier Algorton Zusammenhinge zwischen
Chimirologie, Borbaradianermagie, Blutmagic und Dimonen-
beschworung gewiesen hatte. GroB und spindeldiirr, das schlohweifie
Haar schulterlang, verbringt er seine Tage in den chimirologischen
Labors. Seine Kreaturen liebt er nur, bis er an ihnen unweigerlich
Miingel entdeckt. So schickt er sie groPziigig in Paligans Kdmpfe, so-
lange er damit seine Forschung und seinen Anteil an Gefangenen fur
die Experimente sichert. Sein wesentlichster Verbiindeter herrscht fern
der Arche: Vespertilio fungiert als Spion fir Algorton und die GroBe
Schlange von Maraskan —und trotzdem ist es ihm gelungen, seine Bin-
dung an die Herzogin des wimmelnden Chaos so eng wie nétig und so
weit wie moglich zu halten.

Vermis,

Zweiter Bordmagus der Plagenbringer (15. Stufe,
Agrimoth-Paktierer im zweiten Kreis der Verdammnis)
Der Mengbillaner Vermis Gulmaktar (geb. 43 v.H.) ist ein lebenslan-
ger Rivale Vespertilios: vom AusschluBl von der Akademie tiber einen
langen Zwangsaufenthalt im Sargassomeer bis zur Anwerbung im
Gefolge Borbarads gingen sie ihren Weg immer wieder gemeinsam und
voll MiBigunst. An reinem Kénnen stets unterlegen, ist Vermis lingst
cinen Pakt mit Agrimoth eingegangen. Heute widmet sich der auffil-
lig kleine und dicke Gelehrte bevorzugt der Erschaffung von Daimo-
niden. Seine Zweckverbiindeten sind Krakonier und andere Nicht-
menschen, die Vermis mit Liigen und Didmonenmacht beeindrucken
kann.
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Arachnor von Shoy’Rina,
Bordmagus der Stadt aus der Tiefe (17. Stufe)

Der jiingere Bruder (geb.: 971 BF) des Damian von Shoy’Rina, des
Kénigs von Mirham, der als Verschwérer gegen die alanfanische Herr-
schaft aus seiner Heimatstadt vertrieben wurde, hat seine ‘Lehrzeit als
Bordmagus auf den Schiffen El Harkirs absolviert, nachdem er als
Abginger der Akademie der Vier Tiirme bereits engen Kontakt zum
Borbaradianismus hatte. Dal3 er, der sich bald auf die Beherrschung
der Elemente Wind und Wasser spezialisierte (sich dabei jedoch nie-
mals auf Dschinnenzauberei verlieB), schlieBlich zu einem michtige-
ren und besser zahlenden (vor allem in der Wihrung arkanen Wis-
sens) Herrn tiberlief, war nur folgerichtig, cbenso wie seine Anstellung
auf ciner der alten Dimonenarchen.

Aufder ‘Stadt aus der Tiefe” hat er mittlerweile quasi auch die Kapitins-
gewaltinne, da ‘Marschall’ Ysebeorn nicht mehr recht zu Denkleistun-
gen auBerhalb von Uberfallsplanungen in der Lage ist und der
krakonische Steuermann ohnehin nur noch als Teil des Schiffs fun-
giert. Noch ist es ihm gelungen, ohne einen Pakt mit der Unbarmher-
zigen Ersduferin auszukommen, um vielleicht irgendwann doch die
Dimonenarche nach Al’Anfa zu steuern und die Konigswiirde zu
Mirham zu erobern, auf dal3 er nach Jahrzehnten des Dienstes endlich
sein eigener Herr sein kann.

)¢

L
' rak, Kommandant und Steuermann der Knochenotta,

Charyptoroth-Paktierer im vierten Kreis der Verdamm-
nis (19. Stufe)

Noch ein weiterer Piratenkapitin aus dem Stidmeer hat seinen Weg in
Borbarads Dienste gefunden: ‘Admiral’ Vrak, der chemalige Herr tiber
den Piratenbund der Schwarzen Schlange, der sich nach der Zersts-
rung seiner Basis im Risso-Archipel mehr tot als lebend und nur mit
Hilfe der Tiefen Tochter schlieBlich wieder das aventurische Festland
erreichte, sich mit dimonischem Beistand wieder eine kleine Flotte
zusammenraubte und im Zuge der borbaradianischen Wirren blutiges
Gold anzuhiufen versuchte. (Da sein Génner Tar Honak verstorben
war, band ihn auch nichts mehr an seine Heimat AI’Anfa.)

Dal gerade er zum Kommandanten der ‘Knochenotta’ wurde, ist auf
den ausdriicklichen Wunsch seiner Herrin zurtickzufithren — einen
Wunsch, dem er sich schwerlich widersetzen konnte.

DaB die Ddmonenarche sich cher ungeplant durch die Gewidsser um
Maraskan bewegt, ist auf den Widerstreit zwischen den Globomong-
Priestern am Friedhof der Seeschlangen, die ein schwimmendes
Insanctum wiinschen), und Vrak zuriickzufiihren, den noch immer
die Gier nach Blut und Gold umtreibt. Aber vielleicht ist diese chaoti-
sche Mischung auch der Herrin der Nachtblauen Tiefen gefillig, wer
weil3 ...

Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

—Mehr zu den verschiedenen Déimonen des Pandimoniums, zu ihrer
Beschwérung und ihrem Auftreten finden Sie in der Mysteria Arkana
aufden Seiten 125 bis 185, einige weiterfithrende Hinweise im Kapitel
Der Vorhof der Niederhéllen im Band Unter der Ddmonenkrone. Dort
finden Sie auch die Regeln zum Erschaffen und dem Einsatz von
Daimoniden.

—Weitere Informationen zu Schiffen und Seefahrt finden Sie in der
Seefahrt des Schwarzen Auges in der Thorwal-Box, Hinweise zur
Piratenkampagne im Heft Unter Piraten in der Box A’Anfa und der
Tiefe Siiden. Dort finden Sie auch Regeln zum Schiffskampf sowie zu
Massengefechten.

—DMehr zu der Bedeutung des Entsetzen-Wertes finden Sie im Band
Unter der Dimonenkrone auf den Seiten 10ff.

—Die Optionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sie im Heft Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos ab Seite 54.

Charyptoroths Umarmung

Wie in den anderen derischen Dominen der Verfluchten auch, kann
es auf der Blutigen See zu spontanen Manifestationen charyptider
Macht kommen, die hiufig nur widerlich, bisweilen aber auch hochst
gefihrlich sein kénnen. Wihrend cines Aufenthalts auf der Blutigen
See oder an ihren Kiisten kénnen Sie einmal pro Abenteuer an einer
geeigneten Stelle mit W20 wiirfeln, in einem Gebiet besonderer Ge-
fahr (Zone C) sogar ein weiteres Mal:

1-9  Eklige, graugelbe Gischt peitscht plétzlich auf und bleibt an Haut und
Kleidung haften; jeder Held muB3 eine MR-Probe ablegen, bei deren Gelingen
oder MiBlingen ... nichts besonderes geschieht.

10-11 Schlafende Helden haben das Gefihl zu ertrinken und erleiden 2W6
Schadenspunkte; in ihrer Lunge findet sich tatsachlich brackiges Wasser —
auch, wenn sie sich an Bord eines Schiffes oder am Strand aufgehalten haben
... (Entsetzen-Probe)

12-13 Alle Personen in etwa flinfzig Schritt Umkreis haben das Gefihl zu
ertrinken und erleiden 3W6 Schadenspunkte; in ihrer Lunge findet sich
brackiges Wasser ... (Entsetzen-Probe) Wer hierdurch stirbt, sollte schleunigst
efferdgesegnet werden, denn sonst verwandelt er sich in der nachsten Nacht
in eine Wasserleiche.

14-15 Aus dem Nichts bildet sich eine z&he Tanginsel, die durchaus kleinere
Boote festhalten kann. An Land oder auf groen Schiffen ist man hinreichend
geschutzt.

16-17 Aus dem Meer springt ein nadelscharfer Wasserstrahl auf: Ein zufallig
ausgewahltes Opfer wird von einem AQUAFAXIUS (5W6) getroffen.

18-19 Tentakel aus verfluchtem Wasser kriechen die Bordwand hoch oder
den Strand entlang (Entsetzen-Probe). Bei einer gelungenen AT (8) und
miBlungenem Ausweichen haben sie einen Helden gepackt und versuchen,
ihn mit KK 20 ins Meer zu ziehen.

20 Ein Mahlstrom mit 3W20 Schritt Durchmesser taucht plétzlich in 2W20
Schritt Entfernung auf. Schiffe oder Schwimmer missen sich mit entsprechend
erschwerten Proben in Sicherheit bringen oder gehen jgmmerlich unter.

Gal’kzuul (Charyptoroth-Daimonid, Mz.: Gal’kzuulim)
»Oh, Thr Gotter] Wieso habt Thr Dere diesen Scheufslichkeiten iiberlassen?
Sie sind diberall. Ich hére ihr feuchtes Schlurfen. Ich kann sie in dunkeln,
feuchten Ecken sehen. Die Tentakelkroten. Aluudh F’haduch! Die Mensch-
kroten, Krotenmenschen, Tentakelkrotenmenschen. Udggal lhre tropfen-
den Tentakel. Sie liebkosen ihre Kinder und die, die es werden sollen. Silber-
schone Schwimmbdute seidiger Schwammigkeit. Ihr Schritt auf dem mond-
hellen Sand. Knirsch. Plitsch. Uigga Galkzuulim nyuul Udgga Charyp-
torothl«

—Niederschrift der Aussage des ehemaligen Schinkenwirts P. aus dem Fi-
scherdorf Y. im Balash; aufgezeichnet im Haus der HI. Noiona zu Selem,
Efferd 1022 BF

Bislang hat noch niemand die sogenannten Gal’kzuulim gesehen und
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ist bei klarem Verstand geblieben, weswegen die Beschreibungen die-
ser Wesen, die man hiufig als das Produkt einer widernatiirlichen Ver-
cinigung (chimirologischer oder — wahrscheinlicher und erschrecken-
der — geschlechtlicher Art) ansicht, nur in wenigen Punkten tberein-
stimmen. Es heilt, dab3 sie in einer Kind-Form den Menschen durch-
aus dhneln, aber unglaublich schnell heranwachsen, um sich dann in
die im folgende beschriebene Form zu verwandeln. (Dies macht sie
den Mensch-Achaz-Verbindungen ihnlich, die es in Brabak und Selem
geben soll.)

Sie sind wahrscheinlich etwa menschengroB, besitzen zwei Arme und
zwel Beine sowie einen Kopf, an dem man noch ein menschliches
Gesicht mit hervorquellenden Augen erkennen kann, wenn auch von
den Wangenknochen eine Unzahl zuckender, diinner Tentakel herun-
terhingen und den Mund verbergen. Die Gal’kzuulim sollen bucklig
sein oder gebeugt gehen und tber eine enorme Korperkraft verfiigen.
Ihre Hinde und Fii3e sind vielgliedrig und mit Schwimmhiuten ver-
schen, und sie sind in der Lage, sowohl an Wasser wie auch an Land
zu existieren, obwohl sie das Wasser bevorzugen.

Ob sie tiber Illusionszauberei oder eine Variante der GROSSEN VER-
WIRRUNG verfiigen, ist nicht bekannt, doch scheinen ihre Opfer zu-
mindest die Erinnerung, wenn nicht simtliche Geisteskrifte zu ver-
lieren.

Man kann die Gal’kzuulim zwar auch als Besatzung auf den Ddmonen-
archen antreffen, doch scheinen sie die Nihe von Menschen zu su-
chen und so in den Stimpfen des Mhanadi oder der Misa, im Yalaiad
und den Mangrovenwildern der elburischen Halbinsel beheimatet zu

sein.

Entsetzen: +3/+1

Hummerier (Charyptoroth-Daimonid)

»Trotz der vielen Schlige, die die Fischer der unheiligen Wesenheit mit ih-
ren Bootshaken versetzt hatten, konnten wir noch gut erkennen, daf3 die
Monstrositit deutlich grofier als menschengrofs war — wohl einem Oger
entsprechend —, auf dem Bauch mit einer diinneren, auf dem Riicken mit
einer dickeren Schale bewehrt, mit sechs Gliedmafen, von denen die unte-
ren beiden der Fortbewegung dienten, die mittleren anndhernd menschen-
dhnlich in Klauenhdinden ausliefen (jedoch ein Gelenk mehr aufwiesen),
die oberen hingegen in méchtigen Scheren. Ob die eine Schere so zerhauen
war oder von ‘Natur’ aus zum Schlagen verformt, wie man es beim Malm-
er kennt, liefs sich nicht mehr erkennen. Das Gesicht der Unkreatur war
erschreckend menschlich, jedoch von roter Farbe, zudem mit langen Fiih-
lern auf der Stirn und hervortretenden Augen; die Oberlippe war aufgefasert
wie die Barteln eines Welses.«

—aus dem Buch der Schlange des Khunchomer Hesinde-Geweihten Nazrid
tbn Nuwarrim, Eintrag vom 18. Rahja 28

Die tiblicherweise als ‘Hummerier’ bezeichneten Wesen, von denen
man vermutete, sie seien eine kulturschaffende Rasse aus dem Siid-
meer, haben sich als charyptide Daimonide dhnlich den Gal’kzuulim
herausgestellt, nur daB sie eben nicht aus der widernatiirlichen Kreu-
zung von Mensch und Krakonier, sondern von Mensch und eben je-
nen urspriinglichen Hummeriern abstammen (von denen wohl auch
etliche in den Norden gekommen sind, deren eigentliche Natur aber
immer noch von Mysterien umgeben ist). Sie scheinen nicht fruchtbar
zu sein, werden aber angeblich am Charyptoroth-Insanctum stindig
neu geschaften.

In Begleitung dieser ‘menschlichen” Hummerier wurden auch schon
hiufiger Wesen gesehen, die eher einem aufrechtgehenden Hummer

ihnelten und iiberhaupt keine Ahnlichkeit mit Menschen mehr hat-
ten. Es ist umstritten, ob es sich dabei um ginzlich andere Wesen oder
um einen dimonischen WachstumsprozeB handelt. Mehr zu ‘urspriing-
lichen Hummeriern’ finden Sie im Kapitel Die Piratenkiiste — Das
Reich Xeraanien.

Hummerier (Daimonide Form)

Verbreitung: gesamte Blutige See, auch in den ddmonisch verseuchten
Flussen

GroBe: 11-12 Spann Gewicht: um 200 Stein

MU W6+15KL W3+8 IN W3+5 CH W3+4 FF W3+5 GE W3+3 KK W6+18
Besondere negative Eigenschaften: Hummerier entfernen sich ungern vom
Wasser (‘Landangst’ > 6) und kénnen verlorene Lebensenergie nur in ihrem
angestammten Element regenerieren.

AT 10 (2AT/KR)* PA 6 LE60 RS6*

TP 2W+2 (Scheren) oder je nach Waffe (nur Infanteriewaffen, Speere oder
Zweihandaxte) GS 3/6 (Land/Wasser) AU LE+KK MR
2W6+7

*) eine Scherenattacke und eine Attacke mit der Waffe

**) natirlicher RS, zusétzliche Ristung wird nicht getragen; efferd- oder
swafnirgeweihte Waffen richten doppelten Schaden an.

Herausragende Talente: eine der o.g. Kampffertigkeiten, Schwimmen,
Orientierung, intuitives Verstandnis von Kriegskunst

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen, Doppelangriff, Zangenangriff
Entsetzen: +1/-2
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‘GroBer Hummerier’
Verbreitung: gesamte Blutige See, auch in den ddmonisch verseuchten
Flussen

GroBe: 15-18 Spann Gewicht: um 400 Stein

MU22 KL10 IN7 CHO FF O GE 6 KK 30
Besondere negative Eigenschaften: Auch diese gréBeren Hummerier
entfernen sich ungern vom Wasser (‘Landangst’ > 8) und kdnnen verlorene
Lebensenergie nur in ihrem angestammten Element regenerieren.

AT 12 PA5 LE 110 RS 8"

TP 2W+2 (Scheren) oder je nach Waffe (nur Infanteriewaffen, Speere oder
Zweihandéxte) GS 2/6 (Land/Wasser) AU LE+KK MR
2W6+10

*) entweder eine Scherenattacke als Doppelangriff oder eine Attacke mit der
Waffe

**) natiirlicher RS, zusétzliche Ristung wird nicht getragen; efferd- oder
swafnirgeweihte Waffen richten doppelten Schaden an.

Herausragende Talente: s.o.

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen, Doppelangriff, Zangenangriff
Entsetzen: -1/-3

Krake (Kreatur)

Es heif3t, daB fast alle Vielarmigen des Perlenmeers unter dem Befehl
der Tiefen Tochter stiinden, aber das mag Seemannsgarn sein. Tatsa-
che ist, daB alle Okto-, Deka- und Tridekapoden im Bereich der Bluti-
gen See besonders aggressiv sind und ausgesprochen zahlreich vorkom-
men. Mchr zu Kraken und Krakenmolchen finden Sie im Bestiarium
Aventuricum auf den Seiten 170ff.

Krakonier (Derischer Gegner)
Diese Rasse kriiftiger, aufrechtgehender,
grob menschenihnlicher Wesen mit
krétenihnlichen Képfen, einem fei-
sten Leib und schuppiger Haut
stammt angeblich aus dem Selem-
grund, wo sie schon seit Urzeiten die
menschlichen Schiffer terrorisiert, bis-
weilen aber auch an Land ihr Unwesen
treibt. In letzter Zeit hdufen sich die
Berichte, daB Krakonier sich auf /3
widernatiirliche Art mit Men- g}
schen gepaart hitten (oder durch ?
schwarzmagische Experimente
vereinigt wurden), woraus die bislang
unerklirliche Rasse der Gal’kzuulim
oder Charyptoroth-Diener entstanden
sein soll.

Einige Krakonier sollen auch
auf abgerichteten oder verzau-
berten Hammerhaien reiten und dadurch eine besonders hohe Reich-
weite und Unabhingigkeit von festen oder schwimmenden Basen er-
reichen.

Mehr zu den Krakoniern kénnen Sie im Bestiarium Aventuricum auf
Seite 23 nachlesen.

Typischer Krieger der Krakonier

MU16  KL11 IN12 CH7 FF11 GE14 KK17
MR18 LE75 AU- AT/PA 14/13 (Sébel oder Speer)
Herausragende Talente: Schwimmen, Orientierung

Die Anatomie der Krakonier, die sowohl an Land als auch im Wasser atmen
kénnen, weist eine Besonderheit in Form eines faustgroBen Nervenknotens
unter dem linken Schlisselbein auf, der die Umstellung von Kiemen auf
Lungenatmung regelt. Dieses — haufig zusatzlich gepanzerte — Nervenzentrum
kann mit einer angesagten AT+10 getroffen werden. 1 bis 10 dort angerichtete
SP fiihren zu einer Kampfunfahigkeit fur die gleiche Anzahl von KR; mehr als
10 SP bedeuten, daB3 der Krakonier binnen W20 KR erstickt.

Lederschwinge (Chimire)

Diese Mensch-Fledermaus-Chimire wurde einst von Vespertilio, dem
heutigen Steuermann der ‘Stadt aus der Tiefe’, geschaffen. Kopf und
Rumpf sind annihernd menschenihnlich, wenn auch mit diinnen
Fusseln behaart, aber anstelle von Armen verfiigt eine Lederschwinge
iiber ein Paar kriftiger Fledermausfliigel, wihrend die Beine zu gro-
tesken, mehrgelenkigen Greifarmen ausgebildet sind, an deren Ende
sich krallenbewehrte, menschliche Hinde finden. Trotz ihres mensch-
lichen Kopfes sind sie nicht in der Lage zu sprechen, sie verfiigen aber
gliicklicherweise auch nicht tiber das scharfe Gehér und den Orientie-
rungssinn ciner Fledermaus. Man kann die Lederschwingen nur im
Sargassomeer und in der Nihe der ‘Stadt aus der Tiefe’ finden, wo sie
als Aufklirer eingesetzt werden.

MU15 AT10 PAS LE30 RSO

TP 1W+4 (Krallen) GS 152 AU50 MR8 GW6
Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner, Schwarm (1W+2)
Entsetzen: +1/-2

Mactans, die Gepanzerte Spinne, Weitreichendes Netz,
ein fiinfgeh6rnter Ddmon (Didmon, Mz. unbekannt)

Es heiBt, daB sich in der Sargassosce cin solches Un-Wesen, cine wi-
derlich anzuschauende, spinnenihnliche, horn- und tentakelbewehrte
Kreatur aufhalten soll, aber auch an anderen Orten, die sowohl mit
Verfall als auch mit nur langsam fortschreitenden Verdnderungen ein-
hergehen, hat man den M. schon vermutet und wegen dieser Zusam-
menhinge als einen Diener Aphestadils bezeichnet. Weitere Informa-
tionen und Spiclwerte zu diesem Dimon finden Sie in den Mysteria
Arkana auf S. 161f.

Mactans umgibt sich gerne mit einer gréBeren Anzahl von Spinnen
aller Art und scheint tiber eine Art SPINNENRUF zu verfiigen.

Besondere Eigenschaften: Regeneration, Regeneration im Limbus
Entsetzen: +2/-1

Ma’hay’tam, Vereiniger der Schwarzen Elemente, der
Baum, der auf der See wurzelt, die Dimonenarche, vier-
gehornter Diener Agrimoths und Charyptoroths (Di-
mon, Mz.: Ma’hay’tamim)

Diese durch die Offnung der Pforten des Grauens entstandenen Di-
monen sind sowohl Agrimoth als auch Charyptoroth zugeordnet und
dienen nicht nur als Transportmittel fiir andere Ddmonen und als
‘Kampffahrzeuge’, sondern auch als stindige Schindung der elemen-
taren Krifte (auBer der des Eises). Es heifit, daB} ihnen die fiinf ver-
fluchten Elemente nichts ausmachen, daB sie sich sogar durch Feuer
und Luft bewegen kénnen, aber dies wurde noch nicht beobachtet. Sie
sind aufjeden Fall in der Lage, auf der Wasseroberflidche, in Meerestie-
fen und auf feuchtem Sumpf zu laufen, ja sogar kurze Strecken auf
trockenem Land zuriickzulegen.

Die erschreckendste Besonderheit dieser Ungetiime ist aber nicht ihre
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Beweglichkeit zu Lande und zu Wasser, sondern die Fihigkeit, sich ab ' .

einer bestimmten GroBe durch Teilung zu vermehren. Eine Beschrei-
bung frisch beschworener und ‘ausgewachsener’ Ma’hay’tamim fin-
den Sie im folgenden; fir Informationen zu den drei ‘groBen’
Dimonenarchen sehen Sie bitte im Abschnitt Ma’hay’tam! nach.

Beschworung: +38 Beherrschung: +15

Wahrer Name: vermutet, in Rekonstruktion begriffen; auch den Paktierern auf
Seite der Heptarchen nicht vollstandig gelaufig

Dienste und Kosten: existieren (500 ASP); einmal beschworen, kénnen die
M. von Paktierern in den Kampf oder auf weite Fahrt gelenkt werden; néheres

hierzu finden Sie im Kapitel Blutige See.

Frisch beschworener Ma’hay’tam

Aus den Berichten der Gezeichneten wissen wir, daB die spateren Dd&monen-
archen urspriinglich grob wie baumartige, standig leicht zitternde Spinnen
aussahen: ein vier Schritt langer Rumpf wie ein querliegender Baum, acht
Beine, die in fingerdhnlichen Fortsatzen auf der Wasseroberflache endeten,
und vier hornartige Fortsétze auf dem Riicken, ohne erkennbare weitere
Extremitéten, Sinnes- oder FreBorgane. Ahnliche Berichte sind auch aus
Tobrien und aus dem Balash bekannt, so daB man vermuten kann, daf3
weiterhin neue Wesen dieser Art entstehen.

MU 2* AT 10/5** PA 0 LE 250 RS 6 (Rumpf) / 4 (Beine)

TP je nach Angriff ~ GS 2 AU unendlich MR30 GW 10

*) fur die Bestimmung der Initiative im Kampf, ansonsten etwa unendlich

**) Gegner, die auf ihm stehen, versucht der M. mit kleinen Ranken zu
umschlingen (AT 5; nur Ausweichen erlaubt); ein gefangenes Opfer erleidet
pro KR 1W+2 SP, kann jedoch versuchen, sich mit einer GE-Probe zu
befreien, die um so viele Punkte erschwert ist, wie er bereits in den Ranken
hangt. In der Nahe stehende Opfer greift der M. mit ‘Tritten’ an (1x AT 10 oder
2x AT 5, TP 1W+5); der D&mon kann keine gliicklichen Attacken schlagen.

Ausgewachsener Ma’hay’tam

Dies sind die Damonenarchen, wie sie vor Rulat, im Golf von Perricum (beim
Untergang der Reichsforst), bei der Invasion in Mendena und llsur und
schlieBlich im Yslisee gesehen wurden: Die Form (langgestreckter Rumpf, acht
Beine, vier ‘Horner’) ist grob gleichgeblieben, doch weisen die M. in diesem
Zustand zuséatzliche warzige und knotige Extremitaten auf, deren Zweck
unbekannt ist, in denen man aber Fihler vermutet. lhre L&nge war zu diesem
Zeitpunkt jedoch bereits auf etwa flinfzig Schritt angewachsen, ihr ‘Rumpf’
hing in gut acht Schritt iber der Wasseroberflache. Auf allen Dd&monenarchen,
von denen berichtet wird, waren Geschiitzplattformen, Séldnerquartiere,

Ausguckmasten und &hnliche Konstruktionen angebracht, gréBtenteils aus
Holz, haufig mit Algen iberwuchert, teilweise aber auch aus Korallen, ja sogar
aus Stein und Stahl; der Rumpf war haufig mit Muscheln, Korallen, Treibholz
und totem Seegetier bedeckt.

Die Monstrositaten waren mit jeweils etwa 100 K&mpfern verschiedenster
natirlicher und widernaturlicher Wesen bemannt, haufig Wasserleichen,
Krakonier und Hummerier, was darauf schlieBen 1aBt, daB sich die M. auch
zeitweise unter Wasser aufhalten. Aus einzelnen Beobachtungen wird
geschlossen, daB die Ddmonenarchen innen labyrinthisch verzweigte,
teilweise veranderliche Hohlrdume aufweisen, in denen sich weitere Wesen
aufhalten kdnnen und wo man jeweils auch den Lenker des M., ein ddmonisch
mit dem ‘Schiff’ verbundenes Lebewesen, vermutet.

MU * AT 11/4* PA O LE 2.000 RS 8 (Rumpf) / 6 (Beine)

TP je nach Angriff  GS 8 AU unendlich MR25 GW 20

*) Hier ist der Wert des Lenkers einzusetzen

**) Ein M. diesen Alters kann Gegner auf seinem Rumpf mit Ranken festsetzen
(AT 4, maximal W20 Angriffe pro Runde, nur Ausweichen erlaubt) und dann
ins Innere der Ddmonenarche ziehen (2W+4 TP, eine GE-Probe zum Befreien
erlaubt), wo weitere Gegner auf ihn warten. Gegen Schiffe geht eine
Damonenarche im Nahkampf, so sie dazu gezwungen werden kann, mit
Tritten vor (AT 11, gegen kleinere Ziele wie Menschen AT 3), die an Schiffen
2W+5 TP* Strukturschaden anrichten (gegen Lebewesen 4W20+20 TP). Von
diesen Attacken kann ein M. pro KR maximal vier (bzw. maximal zwei zu einer
Seite) austeilen.

Entsetzen: je nach Umstand

Morfu (Kreatur)

Von den vielen Schrecken der aventurischen Tierwelt scheinen sich
besonders die Morfus, bis zu vier Schritt lange, schneckenihnliche We-
sen, zu den durch die Ma’hay’tamim vergifteten und durch Ddmonen-
werk entstandenen Stmpfen (charyptothisch-agrimothischen Ko-
dominen) hingezogen zu fiithlen, wie sie auch in der Umgebung, an
den Bordwiinden und im feuchten Inneren der Dimonenarchen cine
Heimstatt gefunden haben.

Speziell die an letztgenannten Orten zu findenden “Tlalucswiirmer’ —
interessanterweise werden sie mit dieser Bezeichnung ja einem ande-
ren Erzdimonen zugeordnet—sollen besonders groBe, prichtige, schlei-
mige, giftige Exemplare sein ...

Mehr zu Morfus finden Sie im Bestiarium Aventuricum auf Seite 210.

Pirat (Menschlicher Gegner)

Natiirlich trifft man in Abenteuern auf der Blutigen See auch Piraten,
Freibeuter, Bukanier und dergleichen an, aber genau wie die Gruppe
der Sceséldner, Secoffiziere, Handelsmatrosen oder Schmuggler sind
diese Begegnungen verstindlicherweise nicht in einem einzelnen
Wertesatz zu beschreiben. Orientieren Sie sich an den Werten fiir Pira-
ten und Piraten-Veteranen (evtl. auch Gliicksritter und Schlagetots), wie
sic im Band Unter der Ddmonenkrone vorgeschlagen werden.

Risso (Derischer Gegner)

Es heiBt, daB sich unter den Schergen der Dimonenkrone auch einige
jener Fisch’menschen’ befinden, die vor etwa 20 Jahren erstmals an
der aventurischen Stidwestkiiste gesichtet wurden und deren Heimat
man im tiefen Stidmeer vermutet. Ihr Einsatzgebiet ist wahrscheinlich
die Kampftaucherei und die Sabotage (weswegen viele Hifen am
Perlenmeer mittlerweile mit unter Wasser gespannten Netzen gesichert
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nach Norden gekommen sind, ist nicht bekannt.

Mehr zu den Risso finden Sie im Bestiarium Aventuricum, Seite 19.

Typischer Risso-Kampfschwimmer

MU13 KL11 IN13 CH10 FF12 GE15
MR15 LE40 AU70 AT/PA 13/13 (Speere)
Herausragende Talente: Schwimmen, Orientierung

KK 13

Scherenwurm (Chimaire)

Dies sind etwa drei Schritt lange Chimiren mit dem Vorderteil einer
maraskanischen Riesenkrabbe und dem schneckenihnlichen Hinter-
leib eines Morfus, die iiblicherweise unter Tangteppichen lauern und
auf Erschiitterungen mit blindem Zuschnappen reagieren. Thr
Morfuleib bildet ekligem Schleim aus, der unter Wasser recht schnell
zu clastischen Schlduchen von etwa einem halben Schritt Durchmes-
ser aushirtet, die diese Monstrosititen mit Atemluft versorgen. Es ist
mdglich, in diese Schliuche hineinzusteigen und den Scherenwurm
von hinten zu attackieren, allerdings erfordert dies zunichst eine MU-
Probe+RA, um sich tiberhaupt in diesen Tunnel hineinzuwagen, und
dort dann eine Schleichen-Probe, um die Hiille nicht zu verletzen.
Scherenwiirmer finden sich in der Nihe treibender Tangfelder, jedoch
nur in Salz- oder Brackwasser: Es wird gemunkelt, daB aus ihnen auch
bereits (durch Verbindung mit einem Ulchuchu) Daimonide entstan-

den seien.
MU 14 AT 9 (2/KR)* PA 7 LE 30 RS 4/0*
TP 2W+2 GS 3 AUB0O MR16 GWS8

*) Erste Doppelattacke aus dem Hinterhalt: je AT 6

**) Der Wert hinter dem Schrégstrich gibt den RS des Morfuleibs an, der
Ublicherweise unter der Wasseroberflache bleibt.

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt (20), Kampf im/unter Wasser, Zangenan-
griff

Entsetzen: 0/-3

Seeschlange (Kreatur)

Im Vergleich zu anderen Meeresregionen tauchen Seeschlangen in der
Blutigen See recht hiufig auf — was jedoch gliicklicherweise auch nur
bedeutet, dall man vielleicht auf einer von zehn Seereisen mit diesen
Schrecken der Meere zu tun hat. Dies ist auch gut so, denn selbst hoch-
stufige Helden auf einem gut bewaffneten Kriegsschiff haben gegen
Seeschlangen kaum eine Chance ...

Mehr zu Seeschlangen finden Sie im Bestiarium Aventuricum, S. 184.

MU25 AT8  PAO LE Lénge x 15 RS 3

TP 3W20 (BiB)* GS 10 AU ca. 1000 MR 15" GW 20

*) AT 5 flir Rammangriffe gegen Schiffe, AT 3 fir Umschlingungsangriffe;
jeweils 3W+6 TP*

**) gegen Furchtzauber, gegen andere Beherrschungszauber MR 30, gegen
Verwandlungen MR 45; alle Spriiche kosten gegen eine Seeschlange dreimal
soviel ASP wie Ublich.

Optionale Kampfregeln: Meeresungetiim gegen Schiff, Kampf im/unter
Wasser

uiden — ' Ulchuh, die Verschlingende Tiefe,

der Algendidmon, eingehérnter Diener Charyptoroths
(Dimon; Mz: Ulchuchui)

Diese oft mehrere hundert Rechtschritt groBen, stinkenden, graugrii-
nen Algenteppiche kénnen sich nur im Wasser authalten und sich, ein-
mal beschworen, nur wenig von der Stelle rithren. Es ist ihnen jedoch
cgal, ob sie sich in Salz- oder Stifwasser authalten, und ihre Verweil-
dauer in der dritten Sphiire betriigt nach neuesten Forschungen bis zum
Ende der nichsten Namenlosen Tage. Im Kampfl4Bt sich der Dimon,
der tiblicherweise im Bodenschlick eines Gewissers haust, an die Ober-
fliche treiben.

Wenn sie beschworen werden, um irgendwo Wache zu halten (z.B. in
cinem treibenden Tangfeld oder einem See), weisen sie eine KK von
18 und eine Grofe von 10x10 Schritt auf; mit jedem Opfer steigen ihre
KK und LE um 1, ihre Fliche wichst um 10 Rechtschritt pro Opfer.
U. finden sich sowohl auf der Blutigen See als auch an etlichen Orten
Xeraaniens oder in Galottas Reich, entweder beschworen, um eine
zwolfgottliche oder gegen die Heptarchen gerichtete Prisenz zu be-
wachen oder als Uberbringer von Opfern an die Herrin der Nacht-
blauen Tiefen.

Beschworung: +30 Beherrschung: +17

Wahrer Name: bekannt

Dienste und Kosten: Wache (27 ASP), Beschwérungshilfe (17 ASP;
erleichtert alle folgenden Beschwdrungen aus Charyptoroths Doméne, alle
Beherrschungen wie auch Pakte um 1 Punkt, besonders groBe U. - ab 200 LP
- sogar um 2 Punkte), Manifestation (70 ASP)

Besondere Eigenschaften: Regeneration

MU 15 AT 12 (2/KR)* PA 8 (2/KR) LE65 RS2

TP 1W6* GS 3 AU unendlich MR20 GW 18

*) Wenn die Attacke eines U. gelingt, hilft nur ein Ausweichmandver; gelingt
dies nicht, so hat der U. sein Opfer gepackt und versucht es unter Wasser zu
ziehen. Sich aus der todlichen Umarmung der Algen zu befreien, erfordert
eine KK-Probe, die pro Runde unter Wasser um 1 Punkt erschwert wird; pro
KR unter Wasser erleidet das Opfer 1W SP. Ein U. kann gleichzeitig maximal 2
Personen unter Wasser halten und 2 weitere Personen attackieren.
Entsetzen: +0/-3

Vhatacheor, Meister des brennenden Wassers,
achtgehornter Diener Charyptoroths (Dimon, Mz.:
Vhatacheroi)

Dieser sowohl einem Mactans als auch einer Vogelspinne nicht un-
dhnliche Dimon wird bisweilen in der Nihe der Dimonenarchen ge-
schen, wohl als eine Art ‘erste Verteidigungslinie’. Wo seine Spinnen-
beine das Wasser bertihren, beginnt dieses zu brennen wie Ol (auch
wenn dieser Effekt nur wenige Augenblicke anhilt), und auch Schiffs-
rimpfe kénnen von dieser Wesenheit leicht entziindet werden. Die
Opfer cines V. wurden schon duflerlich verbrannt und mit Wasser in
der Lunge aufgefunden ...

Beschworung: +40 Beherrschung: +21

Wahrer Name: unbekannt, Xeraan und die Kapitane der D&monenarchen
kennen ihn jedoch.

Dienste und Kosten: Kampf zur See (35 ASP), Suchen und Vernichten von
Schiffen oder gréBeren Meereslebewesen (ab 75 ASP), Wasser langerfristig
entzlinden (3 ASP pro Rechtschritt Oberflache, der Effekt halt etwa 1 SR lang
an), Manifestation (121 ASP)

Besondere Eigenschaften: Regeneration (wenn manifestiert), Regeneration
im Limbus

78 BLUTROSEN UND MARASKEN - DOWNLOAD-AUSGABE 2005 - NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH



MU 45 AT 14 (4/KR)* PA 10 (2/KR) LE 300 RS5
TP 2W+4 (Krallen)* GS 10 AU unendlich MR30 GW 20

*) Ein Treffer erzeugt Schmerzen, als wirde die Haut an der entsprechenden
Stelle verbrennen; gleichzeitig hat das Opfer das Gefihl zu ertrinken. Dem
Opfer muB bei jedem Treffer eine Selbstbeherrschungs-Probe gelingen, die
um so viele Punkte erschwert ist wie die bereits durch den V. erlittenen
(aufsummierten) SP; bei MiBlingen windet sich das Opfer kampfunféhig in
Schmerzen auf dem Boden.

Ein V. kann statt eines Angriffs auch versuchen, ein beliebiges Objekt zu
entzlinden; es gelten die Regeln des BRENNE TOTER STOFF.

Entsetzen: +1/-3

Wasserleiche (Untoter)
Genau wie es heiBit, dal3 die Seelen ertrunkener Seeleute in Efferds
Paradies und nicht in Borons Hallen eingehen, so verhilt es sich auch
mit jenen, die entweder blutgierige Piraten oder

Seeschlangenanbeter waren, aber auch mitden

armen Seclen, die von dimonischer Sturmflut |
oder Mahlstrom ersiuft oder von den Mon-
strosititen der Tiefen Tochter in die ewi-
ge Schwirze gerissen wurden. Sie —oder
besser, ihre Leiber — erscheinen nicht in
Thargunitoths, sondern in Charypto-
roths Gefolge: als tangbedeckte, aufge-
quollene, bleichgriine Wasserleichen,
die, so lange sie sich in verfluchtem
Wasser aufhalten, auch in ihrem
griBlichen Zustand der Verwesung i
verbleiben. Sie sind zwar langsamer
als Zombies, aber ungleich ziher —
und sie treten stets in Horden auf, sei es als
Besatzung eines verfluchten Schiffs, sei es
als schweigende, triefende Armee am
Strand Araniens oder in den Stimpfen
des Balash. Meist ist ein ‘Maat’ von ih-
nen so sechr von Charyptoroths unheiligem
Wesen beseelt, daf3 er die Aktionen seiner Horde

lenkt. Sie zeigen tibrigens ein dhnliches Verhalten wie der Endlose
Heerwurm: Wann immer sie einen Gegner erschlagen oder erwiirgt
haben, versuchen sie, ihn ins Wasser zu ziehen und zu einem der Th-
ren zu machen ...

Um eine Wasserleiche zu bekimpfen, ist eine TA-Probe—5 erforder-
lich. In unheiligem Wasser (direkt an der Stelle, wo sie auftauchen, um
eine Didmonenarche herum oder an einem Insanctum) regenerieren
diese ScheuBlichkeiten 1W6 LP pro KR.

Wasserleiche

MU30 AT6* PAO LE 40+2W6 RS 2*

TP 1W+2 (Wirgen)/2W+2 (BiB)* GS 3 AU unendlich

MR 15  GW 6 (als Horde leicht bis GW 20)

‘Maat’

MU35 ATS8 PA 4 LE 45+2W6 RS 2*

TP 1W+3 (Wirgen)/2W+4 (BiB)* GS 5 AU unendlich
MR25 GW 10

*) Wasserleichen versuchen meist, ihren Gegner in den Ringkampf zu
zwingen, zu Boden zu werfen und zu erwirgen; liegt ihr Opfer bereits am
Boden und gelingt ihnen eine Gute Attacke, setzen sie zu einem Bi3 an.

**) Reste von Kleidung und Rustung, Tang, Algen und Meeresgetier
Optionale Kampfregeln: Ringkampf (mit menschlichen Gegnern, geman
Mantel, Schwert ...), Niederwerfen

Entsetzen: +1/-2 (und TA-Probe-2)

Yo’Nahoh, die Multipode, die Arme aus der Tiefe, ein
vermutlich zehngehérnter Diener Charyptoroths (Di-
mon, keine Mz. bekannt, vermutlich einzigartig)

Bislang wurde dieses dimonische Ungetiim (das bisweilen auch Sohn
Charyptoroths genannt wird) mit seiner grotesk asymmetrischen
Tentalkelanordnung, seinen blasenwerfenden Saugnipfen und seinem
nur aus verdreht stchenden Zihnen bestchenden Maul nur zweimal
gesichtet, als es jeweils Charyptoroth-Unheiligtiimer bzw. andere Die-
ner Charyptoroths verteidigte. Es mag noch mehr Begegnungen mit
diesem Urbild aller Kraken gegeben haben, doch lebt niemand mehr,
um davon berichten zu kénnen.

Beschwérung: +45 Beherrschung: +25

Wahrer Name: unbekannt, bei wenigen Paktierern hoher Kreise bekannt
Dienste und Kosten: Kampf zur See (50 ASP), Suchen und Vernichten (150
ASP), Wache (100 ASP)

Besondere Eigenschaften: Existenz, Regeneration

MU 35 AT 10 (9/KR)* PA O
TP 3W+3 (Fangarme), 4W20 (BiB)
40 GW 20

*) Dabei ist es egal, ob dies Umschlingungen (gerade AT-Wiirfe) oder Hiebe
(ungerade Wiirfe) sind; hat der Y. ein Opfer umschlungen und wirfelt dann bei
einer AT eine 1, so wird das Opfer gebissen. Um einem Angriff zu entgehen,
hilft nur Ausweichen, um sich aus einer Umschlingung (die keinen Folgescha-
den macht) zu 18sen, eine GE-Probe+5.

**) 460 LP am Rumpf, je 60 LP pro Fangarm

Optionale Kampfregeln: Tentakelangriff, Meeresungetiim gegen Schiff,
Kampf im/unter Wasser

Entsetzen: +2/0

LE 1.000** RS 3
GS 10 AU unendlich MR
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DAS BESETZTE

MARASKAN

UND DAS

HIKANYDAD

VON SINODA

Vorbemerkung

Das Schicksal Maraskans war in-den letzten vier Jahrzehnten sehr
wechselvoll. Aus dem unabhingigen Kénigreich wurde eine rebelli-
sche Provinz des Neuen Reiches, daraus ein Teil der Schwarzen Lan-
de. Das machtdie Beantwortung der Frage nach dem wahren Maraskan
nicht einfach. Vieles, was Sie-auf den folgenden Seiten lesen werden,
zeigt Maraskan aus der gestrigen, gar vorgestrigen Sicht.

Doch es ist kein Blick in eine verlorene Vergangenheit. So oderso ihn-
lich lebt Maraskan weiter in den Stitten des Exils, und — trotz aller
Widrigkeiten = in den Schwarzen Landen, und nicht zuletzt im
Shikanydad, dessen Menschen felsenfest davon tiberzeugt sind, daB,
was einst war, wieder sein wird. Um mit einer hohen Wiirdentrigerin
Maraskanszu sprechen: Der Unterschied zwischen Vergangenheit und
Gegenwart ist nur der Ort, wo sich der Weltendiskus auf seinem Fluge
befindet.

Und das ist bekanntlich immer noch zwischen Rur und Gror.
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Die maraskanische Hauptinsel hat eine Linge von rund 650 Meilen
und mift an der breitesten Stelle etwa 250 Meilen. Dem Stidzipfel
Maraskans sind (von Nord nach Siid) die Inseln Jandraskan, Etlaskan
und Jilaskan vorgelagert, der Siidostkiiste (ebenfalls von Nord nach Siid)

die Inseln Buli, Saijana und Andalkan sowie dort etliche namenlose
Eilande mit hiufig wechselnden Kisten. Direkt unter der Stdspitze
Maraskans, nur wenige Meilen von Sinoda entfernt, liegt die ‘Affen-
insel’ Beskan.

Abgeschen von einem schmalen Kiistenstreifen von 10 bis 20 Meilen
Breite ist die Insel bergig bis gebirgig und mit dichten Urwildern be-
deckt. Wie ein steinernes Riickgrat zicht sich die Maraskankette von
Norden nach Stiden. Eine schmale Senke trennt sie vom zerkliifteten
Amdeggynmassiv. Die hochsten Berge sind der Amran Gerbald (6.500
Schritt) im Norden der Insel und der Amran Thjemen (6.300), der
ziemlich genau im Schwerpunkt des Dreiecks Jergan-Boran-Tuzak
liegt. Dagegen wirken die héchsten Erhebungen des Amgeggyns —
Amran Thurak (3.400 Schritt) und Amran Thjalgyn (3.200) — fast be-
scheiden.

Die Insel besitzt vier groBere Fliisse, die in etwa den vier Himmels-
richtungen folgen, und zwar den Hira im Norden, die Mendrina im
Osten, den Roab im Stiden und die Obogyn im Westen. Mehrere klei-
nere Flisse minden in sie. Die Kiistenlinie weist zahlreiche Buchten
auf, die schon immer beliebte Piratenverstecke waren. Auch nach acht-
hundert Jahren Besiedlungen sind groBe Teile des maraskanischen
Binnenlandes unbekannt.

Das Kiistenklima ist angenehm, auch wenn es oft von Festlands-
bewohnern gleicher Hohe als zu heil eingeschitzt wird. Im Landes-
innern hingegen herrscht ganzjihrig eine unertrigliche, schwil-driik-
kende Hitze vor, die erst in den gréften Héhen der Maraskankette,
deren hochste Gipfel auch im Winter nur selten von Schnee bedeckt
sind, gemiBigten Temperaturen Platz macht. Die Hauptregenzeit ist
zwar im Phexmond, verschiebt sich jedoch gelegentlich um mehrere
Wochen. Schwere Regenstiirme iiberziechen dann die ganze Insel und
lassen die Flisse tiber die Ufer treten. Eine zweite, kleinere Regenzeit
(von den Einheimischen nicht als solche bezeichnet) tritt im Friih-
herbst ein. Generell ist die Osthilfte der Insel wesentlich feuchter als
die Westhilfte.

Zu den vielen Eigenheiten der maraskanischen Pflanzenwelt gehort
eine starke Rottonung des Blattwerks wihrend des kurzen Winters, so
daB das Rot der Wilder, unterbrochen vom Gelb der verdorrten Felder
und Lichtungen, dem Ocker und Schwarz der Berge aus der Luft an
den Ricken einer Maraske erinnert. Typisch fiir die Flora der Insel ist
cine Neigung zum Riesenwuchs, was sich nicht nur in Baumriesen
ausdriickt, sondern etwa auch in Farnen mit iiber drei Schritt hohen
Wedeln.

Der maraskanische Dschungel gilt als einer der gefihrlichsten Wilder
ganz Aventuriens. Nicht wegen GrofBraubtieren, von den es nur weni-
ge Arten gibt, sondern wegen seiner Schlangen, seines schier unendli-
chen Artenreichtums an kleinen und kleinsten, oft giftigen Lebewesen
und nicht minder bedrohlichen giftigen und fleischfressenden Pflan-

zen, von denen sogar einige Arten — wie etwa Jagd- und Fallgras —
selbstbeweglich sind. Das nachfolgende Zitat des Magisters Majian da
Meran ist keineswegs eine Ubertreibung:

»Die maraskanischen Wilder stelle man sich besten wie ein Land vor, um
dessen Besitz viertausend Konige gleichzeitig erbittert kimpfen. Jeder von
thnen hat mdichtige Heerscharen aufgeboten. Menschen gelten nicht als
kriegsfiihrende Partei. Sie sind nur fiir die Provianteure und Marketende-
rinnen von Interesse.«

Die einheimische Tierwelt — wir nehmen hier die Tierarten aus, die
seit der Besiedlung eingefiihrt wurden, wie etwa Phraischaf oder Rind
— kennt nur wenige GroBtiere, erwihnt seien Perldrache, Maran, Par-
der, Maraskantarantel, der waschbirgroBBe Baumuwiirger, der Harnisch-
giirtler oder das mittlerweile duBerst seltene maraskanische Wollnashorn.
Eine groBere Vielfalt zeigen kleinere Tiere wie Mungo, Stinkfrettchen,
Baumschleimer, Biberratte, das giftige Stachelschwein und verschiedene
Kleinaffenarten. Unter Beriicksichtigung der Unerforschtheit groBer
Teile der Insel sind diese Aussagen mit einem gewissen Vorbehalt ver-
schen: Es gilt als nicht sehr wahrscheinlich, da der Tuzakwurm der
cinzige Vertreter seiner Art auf der Insel war, auch wenn seither kein
dhnliches Tier mehr gesichtet wurde.

Maraskan ist reich an Bodenschiitzen: Das Gestein der Maraskankette
enthilt Kupfer, Quecksilber, Zinn, Blei und Eisen, letzteres vor allem im
Stidwesten in gehaltvollem Erz, doch auch Edelmetalle sind in gerin-
gerem MaBe vorhanden, hinzu kommen Alabaster und Graphit; be-
rithmt war die Insel wegen der einzigen zuginglichen Enduriummine
Aventuriens.

Doch auch die Wilder Maraskans sind eine Schatztruhe fir Heilkun-
dige, Gewiirzsucher, Giftmischer und Alchimisten.

Traditionelle Anbauprodukte der Insel sind Zuckerrohr, Reis, Pfei-
fenkraut, Tee, Shatak, Obst und Mandeln. Die bekanntesten Ausfihr-
giiter waren bisher Edelhélzer, die als Roabwolltuch bekannte Phrai-
schafwolle, Gewtirze wie Paprika, Pfeffer oder Ingrim, Heilpflanzen, Erze
und Tuzaker Stahl.

Das maraskanische Volk zihlt nach unterschiedlichen, stark divergie-
renden Schitzungen 80.000 bis 150.000 Képfe. Bis vor rund dreiBig
Jahren galt: Ein Sechstel aller Maraskaner lebt in den vier Stidten
Jergan, Boran, Sinoda und Tuzak, ein weiteres Fiinftel in etwa vierzig
Ansiedlungen, manchmal so grofl wie Kleinstidte, in ihrer nichsten
Umgebung, der Rest in zahllosen kleinen Dérfern, Weilern, Gehoften
und auf Plantagen, von denen die wenigsten mehr als finfzig Meilen
weit im Landesinneren lagen.

Die letzten drei Dekaden brachten drastische Umwilzungen mit sich.
Zwischen der Eroberung durch Kaiser Reto und der borbaradianischen
Machtiibernahme kam es zu mehreren Flichtlingswellen, so dal 28
Hal etwa 20.000 bis 30.000 Maraskaner im Exil lebten. Die Pervertie-
rung des Landes, nachdem die Insel Teil der Schwarzen Lande wurde,
mehr aber noch das als Gegenreaktion bewertete Phinomen, das unter
den Begriffen Heerbann der friedlichen Schwestern bzw. Peraines Heer-
bann bekannt wurde, fithrte zu einer weitgehenden Riumung des Bin-
nenlandes durch seine menschlichen Bewohner.
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Von Bastrabun bis Bor rad _ die Geschichte Maraskans

um 2750 v.H.

809 v.H.
Der Tuzakwurm

719 v.H.
Ankunft der Beni Rurech

82

Bastrabun beendete die fast 200 Jahre andauernde Phase friedlichen Zusammenlebens mit den Echsen-
wesen von Yash’hualay und vertrieb sie und die Achaz, Krakonier und Marus von Ongalo, Mhanadi
und Thalusim auf die menschenleere Insel im Osten, die von nun an Marustan hiell und von der
damals nur Teile der westliche Kiistenlinie bekannt gewesen sein diirften. Bastrabun verbot allen
Tulamiden das Betreten der Insel und den Handel mit ihr, eine MaBnahme, die sicher nicht dem
Schutz der Echsischen dienen sollte. Bis zum heutigen Tag gilt die Insel bei vielen Tulamiden als
verflucht. Was aus den echsischen Bewohnern der Frithzeit wurde, ist weitgehend unbekannt. Tat-
sichlich dauerte es Jahrzehnte, bis die ersten menschlichen Siedler die Achaz im Siidosten Maraskans
entdeckten. Die Bemithungen diverser Saurologen, das Geheimnis der verschwundenen Echsen-
volker zu liiften, blieben bisher erfolglos. Fiir keines der gingigen Geriichte tiber die verborgene
Echsenstadt Akrabaal, iiber kristallene Zaubertiirme in der Maraskankette oder Schitze wie den
Diamantenthron des Echsensultans gibt es den geringsten Beleg.

Die nidchste Erwidhnung findet Maraskan in der Entstechungslegende der Stadt Sylla. Nach dieser
soll Shila, die Schwester der Stadtgriinderin Shahane, auf der Flucht vor der Zedrakkenflotte des
Diamanten Sultanats die erste Ostumsegelung Maraskans gewagt haben, bei der sie verschollen ging.
In diese Zeit fillt auch die Legende von den Schwertschwestern Corula und Colurna, die manchmal
mit Shila und Shahane gleichgesetzt werden und die als die ersten Menschen auf Maraskan gelten.
(Sie liegen angeblich unter einem Berg der Maraskankette im Wachenden Schlaf.)

Die Besiedlung der Insel (ab ca. 830 v.H.)

Die menschliche Besiedlung Maraskans begann unter dem Klugen Kaiser Sighelm und wurde von
seinem Nachfolger Gerbald I. weiter vorangetricben, nachdem die Landnahme im Bornland dem
Theaterorden anvertraut worden war. In rascher Folge wurden die drei Siedlungen Jergenheim
(Jergan), Tuzacken (Tuzak) und Borgis (Boran) gegriindet. Die Besiedlung Maraskans schritt zu-
nichst ziigig voran, verlangsamte sich allerdings spiirbar, als die Siedler mit der Erkundung der
Oberldufe von Hira und Roab begannen. Sie stellten fest, daB} die Insel keineswegs so idyllisch war,
wie sie zuerst gedacht hatten, sondern im Gegenteil vor Gefahren strotzte.

Endgiiltig ins Stocken kam die Besiedlung Maraskans durch die Sichtung von Seeschlangen vor
Boran und das Erscheinen eines Wesens, das unter dem Namen Tuzakwurm bertichtigt wurde. Da-
fiir, daB Kaiser Gerbald persénlich dem Ungeheuer den TodesstoB versetzt haben soll, ist die Ge-
schichte des Tuzakwurms, der die Siedlerstadt, nach der er benannt wurde, dreimal zerstort haben
soll, auffillig schlecht dokumentiert und widerspriichlich. Was sich auch immer zwischen 813 v.H.
und 809 v.H. auf Maraskan zutrug, sorgte dafiir, da} das neue Land nur noch fiir die Allerverzwei-
felsten einen Anreiz zur Besiedlung bot, und selbst die konnten oft nur unter Zwang von der Ab-
wanderung abgehalten werden, zumal, wenn wieder das Gerticht umging, daB3 ein Artgenosse des
Tuzakwurms gesichtet worden sei. Am Ende des achten vorhalschen Jahrhunderts hatte Maraskan
nicht mehr Einwohner als an seinem Anfang.

Der 19. Rondra des Jahres — schon bald als Beginn des maraskanischen Jahres gezihlt — brachte die
Wende. Trotz der bastrabunischen Achtung hatte ein tulamidischstimmiges Volk von Khunchom
aus nach Maraskan iibergesetzt: die Beni Rurech, urspriinglich ein Ferkinastamm, der unter dem
Druck seiner Nachbarn und zunchmender Verfolgung wegen des Glaubens an Rur und Gror die
angestammte Heimat verlassen hatte. Wie viele Generationen die Wanderschaft der Beni Rurech
andauerte, wissen wir nicht. Bei seiner Ankunft auf Maraskan hatten sie nur noch wenig mit Ferkinas
gemein und viele Briuche derer angenommen, durch deren Linder sie gezogen waren. Mit der An-
kunft in Tuzak zerfiel der einheitliche Stammesverband der Beni Rurech. Ein Teil des Volkes wurde
in Tuzak seBhaft, ein weiterer Teil zog Richtung Boran (die Diskusstafette geht hierauf zuriick),
wieder andere bewegten sich entlang der Kiiste nach Norden (Alrurdan gilt als erste Siedlung der
Beni Rurech und seine Ziegeltiirme als Urform des Turmbaustils).

Nun geschah Erstaunliches: In nur wenigen Jahren verbreitete sich der Gétterglaube der Zuwande-
rer iiber ganz Maraskan. Selbst Geweihte der Zwolfe waren gegen die neue Lehre nicht gefeit. Und
obwohl die Flora und Fauna Maraskans nach wie vor den Bewohnern der Insel einen harten Blutzoll
abverlangte, nahm die Bevélkerung mit einem Mal sprunghaft zu, so daB} schon wenige Jahrzehnte
spdter die Idee eines unabhingigen Maraskans autkam.

Der 19. Rondra 719 v.H. gilt im Rur-Gror-Glauben als der Tag, an dem der Weltendiskus die halbe
Entfernung von Rur zu Gror zurtickgelegt hat.
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In den letzten 170 Jahren hatte Maraskan unter der Herrschaft von Gouverneuren gestanden, soge- 666 — 654 v.H.
nannten Protektoren des Ostens. Zum Jahresbeginn 666 v.H. erklirte sich Arethin von Jergan zum Die Arethiniden
Fiirsten Maraskans und brach simtliche Verbindungen zum Mittelreich ab. Wihrend die Loslésung

vom regierenden Klugen Kaiser Ugdalf hingenommen wurde, der offenbar damit rechnete, daB sich

Maraskan nach einiger Zeit von selbst wieder dem Reich anschlésse, formte sich gegen Arethins

Lossagung auf der Insel rasch erbitterter Widerstand. Arethin kontrollierte zwar mit Jergan die Haupt-

stadt Maraskans, doch viele Adlige hitten sich lieber den charismatischen Grafen Garalor von Tuzak Arethin vs. Garalor
als Herrscher der Insel gewiinscht. Die Folge war ein erbitterter, zwélf Jahre andauernder Biirger-

krieg, der von modernen Historikern vor allem als Konflikt zwischen dem cher tulamidischen St-

den Maraskans und dem mittelreichischen Norden gewertet wird. Als nach tber einem Jahrzehnt

immer noch kein Ende der Selbstzerfleischung Maraskans abzuschen war, suchte Arethin die Un-

terstiitzung des Kaiserreiches, wo mittlerweile die Priesterkaiser regierten. Die Entsendung ihrer Arethin ruft
Sonnenlegion fiihrte zur Niederlage des maraskanischen Siidens. Garalor von Tuzak wurde ent- die Priesterkaiser zu Hilfe
hauptet, wihrend Arethin — nunmehr tributpflichtiger — Fiirst von Maraskan blieb. Der Preis fiir die

Unterstiitzung durch Gareth war das Verbot des Rur-Gror-Glaubens fiir die nichsten 130 Jahre. Die

Tempel der Zwillinge wurden geschlossen, viele ihrer Priester als Ketzer verbrannt. In diese Zeit fillt

auch der Verlust der Heiligen Rollen der Beni Rurech fiir die ndchsten Jahrhunderte.

Arethin regierte bis zum Jahre 607 v.H., secine Nachkommenschaft bis 525 v.H. Die Herrschaft der

Arethiniden stiitzte sich vornehmlich auf Leihtruppen der Priesterkaiser; ihre Herrschaftszeit gilt

als Epoche tibelster Tyrannei. Allerdings fiihrte die Arethinidenherrschaft auch zu einer ersten Bliite

des maraskanischen Baustils.

Mit dem Ende der Priesterkaiser war auch das Ende der Arethiniden abzusehen. Um einem neuen 525 v.H.

Birgerkrieg vorzubeugen, setzte Kaiser Ru’halla (Rohal) den letzten des Geschlechtes, Fiirst Curfan

von Jergan, ab. Curfan tiberlebte seine Absetzung nur wenige Tage. Er und seine Dynastie hatten so

viel HaB auf'sich geladen, daB3 Curfan von einer erregten Menge férmlich in Stiicke gehackt wurde.

Von nun an war die Verehrung der Zwillinge wieder erlaubt.

Der Ausbruch der Blauen Keuche in Jergan 524 v.H., an der ein Viertel der damals 9000 Bewohner 524 v.H.

starben, fithrte zur Verlegung des Regierungssitzes der nun Alabastrien genannten Insel von Jergan Blaue Keuche

nach Tuzak durch die neuen Gouverneure, die wiederum Protektoren des Ostens hieBen. Die gestie-

gene Bedeutung des Stidens driickte sich in der Verleihung der Stadtrechte an Sinoda 516 v.H. aus.

Die Ara der Philosophen (400 — 200 v.H.)

Das vierte und dritte vorhalsche Jahrhundert Maraskans brachte eine Reihe bedeutender Philoso- Zaboron von Andalkan
phen hervor. Der bertichtigtste war Zaboron von Andalkan (430 — 250 v.H., beide Daten fraglich),

dessen Lehre zwei Jahrhunderte blutigen Terrors zu Folge hatte. Der bedeutendste war Zendajian Zendajian der Stille

der Stille (280 — 217 v.H.), der zwar selbst keine Schriften hinterlieB, dessen Gedanken uns jedoch

durch seine Schiiler gut erhalten sind. Der zu Lebzeiten unterschitzteste war wohl Dschindziber Dschindziber von Cavazoab
von Cavazoab (um 250 v.H.), dessen Kunsttheorie auf einem ausschlieBlich maraskanischen Funda-

ment aufbaute und der damit implizit die Frage nach der Eigenstindigkeit der maraskanischen Kul-

tur stellte. 303 v.H.

Auch wenn dreieinhalb Jahrhunderte verstrichen waren, so war der Traum einer maraskanischen Djurmold von Tuzak
Unabhingigkeit noch nicht ausgetriumt — Djurmold von Tuzak nutzte einen cher unbedeutenden wird Fiirst Maraskans
Zwischenfall zu seinen Gunsten. Bei einer der tiblichen Adelsfehden war der damalige Protektor der

Insel von einer der streitenden Seiten gefangengesetzt worden. Djurmold trat erfolgreich als Vermitt-

ler auf; befreite den Protektor und wuBte ihm anschlieBend recht iiberzeugend einzureden, welches

grausige Schicksal ihm ohne seinen Retter geblitht hitte. Kaiser Alrik gegeniiber bauschte Djurmold

den Zwischenfall als Beginn ciner Revolte auf, die nur durch sein beherztes Eingriffen verhindert

worden sei, was der dankbare Protektor Wort fiir Wort bestitigte. Kaiser Alrik konnte gar nicht an-

ders, als in Djurmold den Garanten maraskanischer Stabilitit zu sehen und erlaubte ihm, fiirderhin

den Titel Fiirst zu fihren. Bis zu einer wirklichen Unabhingigkeit vergingen jedoch noch einmal

cinige Jahrzehnte. Erst nachdem das Liebliche Feld (241 v.H.) und das Bornland (238 v.H.) ihre

Unabhingigkeit gewonnen hatten, sah auch Maraskan seine Stunde gekommen.

Djurmolds Ururenkel war gerade 16 Jahre alt, als er sich als Dajin I. zum Herrscher des Unabhiingi- 234 — 222 v.H.: Dajin L.
gen und Freien Kénigreichs Maraskan ausrief. Er war der erste von vierunddreiBig weiteren Kéni-

gen auf dem unheilvollen Lilienthron. Die Herrschaft Dajin I. dauerte zwdlf Jahre und endete mit

einem der blutigsten Umstiirze in der Geschichte der Insel. Der Nachfolger Dajin II. konnte die 222 v.H.: Daj in IL.
Friichte seines Thronraubes jedoch nicht lange genieBen, da seine Herrschaft bereits nach 219 Tagen 221 — 217 v.H.: Dajin IIL
endete. Erst mit Dajin IV, war einem maraskanischen Kénig wieder eine lingere Regierungszeit
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217 — 205 v.H.: Dajin IV. vergonnt. Er war keineswegs beliebt: 'Um seinen Traum von einer michtigen Flotte zu verwirkli-
chen, erhohte der Kénig drastisch die Steuern; das Land blutete aus, zahlreiche Aufstinde und al-
204 — 202 v.H.: Daj in V. lenthalben die Bildung von Riduberbanden waren das Ergebnis.

201 — 188 v.H.: Umradjida L Als Aventurien sich bereits daran gewohnt hatte, daf offenbar alle maraskanischen Kénige Dajin

84

hieBen, bestieg mit Umradjida 1. zum ersten Mal ein Kénigin den Tuzaker Thron, eine harte und
188 — 186 v.H.: Dajin VL. herrische Person, bertichtigt fiir ihren Zorn. Sehr unter ihr zu leiden hatte ihr Sohn, der spitere

Dajin VI, den sie bei jeder Gelegenheit ffentlich demiitigte. Vermutlich verstieB3 sie ihn nur nicht

wegen ihrer Schwiegertochter Balatravis du Shoy’Rina, die sie als ihre eigentliche Tochter ansah.

Dajin der Fromme, die Kriegs-Wezyradim, bis Frumold II. (ab 186 v.H.)

186 — 181 v.H. Mit Dajin VII. dem Frommen — vermutlich einem Sohn Dajins I. — gelangte ein Reformator reinsten
Dajin VIL, der Fromme Wasser auf den Thron Maraskans. Schon bei seiner Thronbesteigung erklirte Dajin, wie er das Amt
cines Kénigs von Maraskans sah: nimlich Herrscher cines Volkes zu sein, dem seine Gebieter so
fremd waren, als wiren sie Eroberer aus einem fernen Land. Diese Botschaft fiel auf gut vorbereite-
ten Boden, denn schon ldngst fragten sich weite Teile des Adels nach dem héheren Sinn der Unab-
hingigkeit. Als Vorbilder hatten sie sich die Herrschenden des Festlandes gewihlt, das eigene Volk
lebte in volliger Unterdriickung. Zweifel waren also bereits vorhanden, was noch fehlte, war jemand,
der den Noblen Maraskans sagte, was sie tun sollten. Dajin tat dies, furchtlos und schonungslos.
Die Regicrungszeit des Haran-ga-Haran (Haran aller Harans), wie sich Dajin selbst bezeichnete,
wihrte viel zu kurz, um Maraskan so umzugestalten, wie er es sich vorstellte. Sie fiihrte jedoch zu
ciner weitgehenden Befreiung der Bauernschaft, iiber die Neorurechistische Gartenbewegung — der
Name leitet sich aus der Frage ab: Sind wir Fremde im ecigenen Garten? — zur Durchsetzung des
Maraskani als Staatssprache, und zu dem BewuBtsein, daf der Adel dem Volk Maraskans erheblich
niher stand als dem Adel eines anderen Volkes. Um das Leben Dajins — ‘des Frommen’, wie er bald
genannt wurde — ranken sich zahllose Legenden. Seine Bedeutung liBt sich daran ermessen, dal3
heutzutage viele Maraskaner davon tiberzeugt sind, 747 K6nig sei unentdeckt zuriickgekehrt. In die
Regierungszeit Dajins VII. fiel auch die Erfindung des Stoftdrucks.
144 — 141 v.H.: Perjin L Seit dem Flottenbau Dajins IV. spukte in den Képfen der maraskanischen Kriegs-Wezyradim der
Gedanke ciner Expansion auf das Festland. Ausléser waren der fortschreitende Verfall des Neuen
Reiches und der Aufstieg des Kalifats. Das Wunschziel des Kriegs-Wezyradads war zwar die Erobe-
. rung Araniens, jedoch hatte kein Kénig gewagt, dem trotz seiner Schwiche immer noch tibermich-
Uberfall auf Thalusa tigen Neuen Reich seine Kornkammer streitig zu machen. Im Jahre 141 v.H. gab Perjin I. dem Driin-
gen seiner Feldherren nach und befahl ihnen die Eroberung Thalusas. Die Stadt am Thalusim wur-
de vom Erscheinen der maraskanischen Flotte derart tiberrascht, daB3 sie den Angreifern nahezu
ohne Gegenwehr zum Opfer fiel. Fiir einige Tage wehte das Lilienbanner auf den Zinnen Thalusas,
dann wurde die Flotte unerwartet zuriickbefohlen, ein Befehl, der nicht von Perjin I. kam, sondern
141 v.H.: Perjin IL bereits von Perjin IIL.! Perjin I. war ndmlich kurz nach Auslaufen der Flotte einer Fischvergiftung
141 — 137 v.H.: Perjin IIL erlegen, worauf sein Sohn Perjin II. Kénig wurde. Dessen Regierungszeit — die kiirzeste in der Ge-
schichte Maraskans — dauerte genau elf Tage und vier Stunden und endete damit, da} der neue
Konig hochst ungliicklich in sein Efibesteck stiirzte und verschied. Perjin II1., ein Vetter Perjins 1.,
sah damit den Traum kriegerischen Ruhms ausgetriumt. Ihm lag vor allem daran zu iberleben,
weshalb seine gesamte Regierungszeit von dem Bemiihen geprigt war, einem weiteren Speiseunfall
zu entgehen.
Als zwolf Jahre spiter eine Gesandtschaft aus Tuzak dem Firsten Thalusas weitreichende Forde-
rungen tberbrachte, war ‘die Stadt, wo Sonne und Wasser Hochzeit halten’, keineswegs mehr un-
vorbereitet. Der Fiirst fiihlte sich im Gegenteil stark genug, Maraskan eine Antwort zu geben, wie sie
deutlicher kaum ausfallen konnte: Er lieB die Kezzer von der verfluchten Insel zur Ehre Praios’ 6ffent-
lich verbrennen!
. 129 — 127 v.H. Die Vergeltung lieB tber ein Jahr auf sich warten. Dann erblickte die Stadt erneut maraskanische
Zweiter Uberfall auf Thalusa Segel. Noch wihrend die gegnerischen Schiffe auf See kimpften, gingen maraskanische Krieger an
Land und griffen das zahlenmiBig weit tiberlegene Thaluser Hauptheer an. Die Schlacht war rasch
geschlagen. Die Maraskaner verloren eine Handvoll Kidmpfer, von den Thalusern tiberlebte nicht
einer. Anstatt sich nun aber gegen die Feindesstadt zu wenden, drangen die maraskanischen Krieger
weiter ins Landesinnere vor, auf der Suche nach dem Entsatzheer der Thaluser. Als sie wenige Tage
spiter fiindig wurden, wiederholte sich das erbarmungslose Gemetzel des ersten Tages. Uber Nacht
wurden maraskanische Schwertkimpfer zur Legende. AuBerdem ist seither im Thaluser Dialekt
statt des tulamidischen Wortes massaq der Begrift marrasq tblich.
Nach dieser zweiten schrecklichen Niederlage ergab sich Thalusa unaufgefordert. Die Kriegs-
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herrschten sechs Wochen gemeinsam als Gouverneure, dann wurde Mylenyscha Opfer eines nie-

mals untersuchten Attentats. Einen Tag spiter entleibte sich die gefangengesetzte bisherige Herrscher-

tamilie Thalusas offenbar aus Gram, und Khariziber rief sich gegen den Willen seines fernen Konigs

zum Cherzak von Thaluzan aus. Er regierte acht Jahre lang, dann starb er nach einem mehrfachen

Sturz von der Treppe des Thaluser Fiirstenpalastes. Ein drohender Konflikt mit dem Kalifat verhin-

derte die Entsendung eines weiteren maraskanischen Statthalters, jedoch blieb Thalusa noch fast 30

Jahre tributpflichtig.

Die Besetzung Jilaskans wihrend der Kaiserlosen Zeit mul3 als Kuriosum angesehen werden. Sie 72 v.H.

erfolgte nach jahrelangen Streitigkeiten und wiihrte kaum drei Wochen. Abgebrochen wurde sie auf ~ Uberfall auf ]ilaskan

Rat der verantwortlichen Kriegs-Wezyradim mit einer Begriindung, die ihresgleichen sucht: “Kein

Kénig und keine Kénigin Maraskans sollte sich die Jilaskaner als Untertanen wiinschen!”

Das Jahr 33 v.H. war nicht nur fiir Maraskan von Bedeutung, denn die Erfindung des Buchdruckes 33 v.H.

mit beweglichen Lettern in Tuzak machte das Aufkommen der zahlreichen Gazetten, wie wir sie Erfindung des Buchdrucks
heute kennen, erst moglich. mit beweglichen Lettern
Die Versuchung ist groB3, die Herrschaft der letzten beiden Kénige Maraskans als Zeit falsch verstan-

dener Prophezeiungen zu sehen. Harlijin I. wurde geweissagt, daB3 ihm eines seiner Kinder den 29 — 20 v.H.: Harlijin I
Thron streitig machen werde. Deshalb zwang er seine einzige Tochter Damaris — die sich danach

Rohaja nannte —, bei ihrer Verheiratung mit dem damaligen mittelreichischen Gesandten und spite-

ren Kaiser Reto zum Thronverzicht. Die Prophezeiung war damit nicht ungiiltig geworden. Sie

wurde nur nicht durch Harlijins Tochter erfillt, sondern durch seinen Schwiegersohn.

Nach 20 v.H., als Harlijin zugunsten seines nur vier Jahre jiingeren Adoptivsohns Frumold II. ab- 20 — 6 v.H.: Frumold II
dankte, wuBten nicht einmal die Maraskaner, wer ihr Land eigentlich regierte. War Frumold nur ein

Kénig'ka, eine Mirhamionette Harlijins? Tatsdchlich diirfte das maraskanische Kénigreich in seinen

letzten Jahren eine verborgene Doppelregentschaft gehabt haben. Frumold und Harlijin verfolgten

gemeinsam das Ziel, die Macht des Adels zu brechen, um eine unangefochtene, absolute Monarchie

zu schaffen. Da sich beide der Hilfe von Fachleuten bedienten, fiel lange nicht auf, daB3 hinter den

Unfillen, plétzlichen Erkrankungen und Todesfillen oder jih autbrechenden Blutfehden, unter de-

nen der Adel in diesen Jahren zu leiden hatte, ein System steckte. Wieviel Gold damals in die Ta- 9 v.H.
schen gewerblicher Meuchler flo, liBt sich nur erahnen. Im Jahre 9 v.H. gelang Harlijin und Frumold Entmachtung
auch noch die Entmachtung der Kriegs-Wezyradim, die kurz davor standen, dem unheilvollen Trei- der Kriegs-Wezyradim

ben ein Ende zu bereiten.

Unter mittelreichischer Herrschaft (6 v.H. bis 27 Hal)

Fiir Retos Eroberung von Maraskan werden im allgemeinen zwei Griinde angefiihrt, nimlich der 6 v.H.

Anspruch seiner verstorbenen Gemahlin Rohaja/Damaris, der nicht einmal seine treuesten Ge- Reto erobert Maraskan
folgsleute ginzlich tberzeugte, und der Reichtum der Insel an Bodenschitzen. Jedoch diirfte Reto

auch die Entwicklung auf Maraskan Sorge bereitet haben. Ein starkes Kénigtum an der Gegenkiiste

der aranischen Kornkammer war fiir den Kaiser des Neuen Reiches nicht wiinschenswert. Hinzu

kam eine wenig bekannte Prophezeiung, von der Reto wuBte — in verstindlichem Klartext lautete

sie: Dieselbe Krone wird Tobrien und Maraskan vereinen. Reto, der ja nur sieben Jahre nach dem Ende

der Kaiserlosen Zeit geboren worden war, muBte das als Warnung vor einer Riickkehr der wirren

Zeiten schen, was leicht zur Spaltung, sogar zum Untergang des Neuen Reiches fithren konnte. Es

sei denn, er gab der Prophezeiung einen neuen Sinn. Dal3 die Weissagung etwas viel Furchtbareres

vorhersagte, konnte der Kaiser nicht ahnen.

Fiir den Feldzug gegen Maraskan bot das Kaiserreich einen Heerbann von zehntausend Soldaten Schlacht von Hemandu
auf. Die Eroberung der Insel begann mit der Vernichtung der maraskanischen Flotte im Hafen von (bei ]ergan)

Tuzak und endete mit der Schlacht von Hemandu, einem Weiler in der Nihe Jergans.

Bei der Wahl Hemandus als Schlachtfeld spielten gleich zwei Prophezeiungen eine Rolle. Die eine

besagte, Hemandu sei der besze Ort, um gegen die Kaiserlichen zu kimpfen, was Frumold irrtimlich

als VerheiBung eines Sieges ansah. Die andere war ein Orakel, das die Namen Herdin, Harlijin, Hal,

Halman, Helme und Hemandu in einem undurchschaubaren Netz von Zusammenhingen ver-

kniipfte. Kénig Frumold fliichtete nach der Niederlage nach Festum, sein Sohn Denderan verschanzte

sich in Boran und trotzte dem Kaiserreich noch tiber dreiBig Jahre. Maraskan wurde wieder Teil des

Neuen Reiches und an Fiirst Herdin I. als Lehen vergeben. 5 v.H. — 26 Hal: Herdin L.
Es muB als Ironie der Geschichte angesehen werden, daB3 Harlijin und Frumold Opfer ihrer eigenen

Bestrebungen wurden. Harlijin hatte sich mit der Entmachtung seiner Tochter einen michtigen

Widersacher geschaffen, durch dessen Schwert er am Ende starb. Frumolds Drang, die Stellung der
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tte dazu gefithrt, daf ihm viele seiner Vasallen nur unwillig in

die Schlacht folgten (“Fir Frumold sterben?”) oder gar mit Reto geheime Abmachungen trafen.
Fast ein Jahrzehnt nach der Unterwerfung war Maraskan immer noch nicht befriedet. Viele Adlige
hatten noch lange nach Hemandu Widerstand geleistet. Als ihre befestigten Orte nicht mehr haltbar
waren, zogen sie sich ins Landesinnere zuriick und begannen einen Kleinkrieg gegen die Eroberer.
Maraskanabteilung der KGIA Die Antwort des Mittelreiches war die Einrichtung der Maraskanabteilung unter Dexter Nemrod. Die
oft wahllosen Verhaftungen und Verhére fihrten zu einer ersten Fliichtlingswelle auf das Festland,
nach Festum, Khunchom und Al'Anfa, die ersten der Exilantenstidte. Der Versuch, die Tuzaker Magier-
akademie zu schlieBen, scheiterte am energischen Einspruch der Grauen Gilde.
Als im Peraine 1 Hal ein Feuer im belagerten Boran ausbrach, dem die dltesten Turmhauser aus der
Arethinidenidra zum Opfer fielen, breitete sich in Windeseile ein Gerticht auf Maraskan aus: Die
Kaiserlichen haben die Heilige Stadt Boran in Brand gesteckt!
2 Hal Zunichst brachen nur vereinzelte Unruhen aus, die First Herdin mit wehrheimscher Strenge zu
Tuzaker Aufstand unterdriicken suchte. Am maraskanischen Neujahrstag 2 Hal kam es schlieBlich zum Tuzaker Auf-
stand. Herdin muBte flichen, und fiir mehr als 4 Monde — bis zum 24. Hesinde — war die Hauptstadt
Amdefggynpaﬁ: Legendirer Maraskans in der Hand der Aufstindischen. Erst die Erstirmung Tuzaks durch die Adlergarde unter
Kamp Raidri Conchobairs dem persénlichen Kommando Kaiser Hals beendete die Rebellion. Die anschlieBenden Hinrichtun-
gegen die Blutzwillinge gen wirklicher und vermeintlicher Ridelsfihrer und Symbolfiguren der Erhebung lésten nicht nur
cine weitere Flichtlingswelle aus, sondern fithrten auch zum Entstehen einer zweiten Rebellen-
generation im Binnenland, die sich vornehmlich aus Vertretern der niederen Stinde zusammensetz-
te — mit Fug und Recht darf man darin cine spite Hinterlassenschaft Dajins VII. schen.
Die Zeit erncuter Zugehorigkeit Maraskans zum Kaiserreich bedeutete fir das Land einen wirt-
schaftlichen Niedergang. Der tiberwiegende Teil des Handels muBte tiber Jergan und Perricum ab-
gewickelt werden, Handelsgiiter wie der berithmte Tuzaker Stahl durften nur an das Kaiserreich
verkauft werden. Auf der Insel entstanden GroBplantagen, denen hiufig die Vertreibung der ortsan-
sissigen Bauernschaft voranging. Auf diesen Giitern arbeiteten oft mehr Zwangsarbeiter als Tage-
l6hner, denn von der Verurteilung zu langjihriger Zwangsarbeit wurde auch bei kleinen Delikten
immer hiufiger Gebrauch gemacht. Hemmungslose Geschiftemacher plinderten die kulturellen
Giiter des Landes und verkauften sie auBerhalb zu Hochstpreisen. Obwohl Maraskan ein Konig-
reich im Verbund des Kaiserreichs war, unterstand immer irgendein Landesteil dem strengen Allge-
meinen-Militir-Organisations-Gesetz — eine Folge des Krieges, der nie geendet hatte und der dauer-
haft eine starke Besatzungsarmee verlangte. Dennoch gebot das Kaiserreich im wesentlichen nur
iiber die Westkiiste Maraskans.
21 Hal Die Zwanziger Jahre brachten dem Rur-Gror-Glauben die Wiederauffindung der Heiligen Rollen
Heilige Rollen Wiedergefunden (21 Hal), die Deutung, dafl Borbarads Kommen unausweichlich ist, die Suche nach dem Sanktuari-
um fiir die Rur-und-Gror-Gliubigen und als Folge den ‘Exodus der 2.000” der angeblichen Beni-
24 Hal Shila-Sekte nach Aranien (Boron 24 Hal), mit dem die Griindung der verborgenen Stadt Asboran
Exodus der 2.000 verschleiert wurde.
Politisch kennzeichnete diese Jahre ein verstirktes Autbegehren gegen die kaiserliche Herrschaft. Im
Jahr 22 Hal plinderte die bis dahin als unbesiegbar geltende Freischirlergruppe Haranydad die
Enduriummine in der Maraskanskette. Bei einem Vergeltungszug mulBiten die Rebellen zwar ihre
erste Niederlage hinnehmen, doch ihre Beute blieb verschollen.
25 Hal DasJahr 25 Hal wurde zum Hohepunkt der Unruhe, nachdem Fiirst Herdin die traditionelle Diskus-
Aufstinde und Unruhen stafette von Tuzak nach Boran hatte verbieten und die Insel einer verschirften Seeblockade unter-
werfen lassen. Die Folge war eine Welle der Gewalt in den Exilantenstiddten der ostaventurischen
Kiste, die den gesamten Sommer und Herbst anhielt. Die Kaiserliche Gesandtschaft in Thalusa
wurde niedergebrannt und die Gesandte in Khunchom ermordet. Auffillig ruhig blieben die Exi-
lanten in Aranien.
Borbarads Intrigen In diese Zeit fillt auch das verderbliche Wirken von Fiirst Herdins ‘Sicherheitsberater’ Delian von
Wiedbriick — in Wirklichkeit Borbarad héchstselbst, der auf der gesamten Insel Maraskaner wie
Reichler gleichermaBen verdirbt und fiir seine Zwecke anwirbt.

Rebellen besetzen Sinoda Der groBte Schock kam aber am Tsatag Kaiser Hals, dem 23. Boron, als eine Allianz dreier Rebellen-
gruppen Sinoda fiir eine gute Woche besetzte. Hierzu hatten sich bisher zerstrittene Freischiirler aus
unterschiedlichen Landesteilen zusammengefunden: die Sira Jerganak (Norden), das Haranydad
(Mitte) und die Fren’Chira Marustazzim (Siiden). So wirkte Sinodas Einnahme wie eine schiere
Machtdemonstration!

Pforten des Grauens Am ‘Friedhof der Seeschlangen’ werden die ‘Pforten des Grauens’ aufgestoBen — mit der Erschaf-
fung der Ma’hay’tamim beginnt der weltliche Teil von Borbarads Invasionsplinen.
Im Efferd 26 Hal endete die Herrschaft Fiirst Herdins, der durch borbaradianisches Wirken dem

86 BLUTROSEN UND MARASKEN — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 - NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH



Wahnsinn anheim fiel. Seine letzte Tat (auf Anraten von Wiedbriicks) war die rhéingung einer
Nachrichtensperre tiber Maraskan. Herdins Nachfolger wurde Fiirstmarschall Helme Haffax, der das
immer noch freie Boran endlich einnehmen sollte.

Als auf Maraskan — trotz der Nachrichtensperre, die dem Kladj nicht gewachsen war — bekannt
wurde, daB3 Dharzjinion (Borbarad) unter Beteiligung maraskanischer Hilfstruppen, die sich wih-
rend des vergangenen Dreivierteljahres vornehmlich an der Siidostkiiste gesammelt hatten, in Tobrien
cingefallen war, reagierte die Priesterschaft der Zwillinge mit dem 6ffentlichen AusschluB} seiner
maraskanischen Handlanger aus der Schopfung, womit sic den Geschépfen des Athrajins (der
maraskanischen Entsprechung zu Limbus und Niederhéllen) gleichgesetzt wurden. Wenige Stun-
den spiter flatterten auf simtlichen Tempeltirmen Maraskans die Sonnenbanner aus der
Arethinidenzeit — die Priesterschaft Rurs und Grors hatte wie vor sechshundert Jahren ihre Tempel
verlassen (12. Rondra 27 Hal) und das Zeichen gegeben, daB das Land nunmehr in der Hand von
Feinden des Glaubens sei.

In Festum entsteht die Richter-Sekte (neu). Ende Efferd beginnt mit der Ermordung Jandon Bluughs
zwischen Borbaradianern und Maraskanern der Kampf um die Fihrung der Tuzaker Magier-
akademie.

Besatzung und Riickeroberung (ab 27 Hal)

Haffax sammelt nun seine Truppen und st6Bt entlang der Ostkiiste von Norden her auf die letzte frei
Stadt Maraskans vor. Im Firun 27 erstiirmten Reichsarmee, Templerorden und maraskanische Hilfs-
truppen Boran. Die ersten, die die Mauern der Heiligen Stadt tiberwanden, waren Maraskaner, wo-
durch cine alte Prophezeiung wahr wurde: Boran kann nicht erobert werden, es sei denn durch
Verrat! Nach der Erstiirmung wehte aber nicht das Greifenbanner tiber der Stadt, sondern die Sie-
benstrahlige Dimonenkrone — Helme Haffax stand schon lange im Dienste Borbarads! Eine dritte
Fliichtlingswelle war die Folge.

Damit schien das Schicksal Maraskans besiegelt, zumal sich in den nichsten eineinhalb Jahren kaum
Widerstand gegen die neuen Beherrscher der Insel regte. Doch in Festum hatte derweil (27 Hal)
Prinz Mulziber das Benisabayad ausgerufen. Insgeheim, verborgen hinter einem Netz von Téu-
schungen (cine Neujahrsfeier zu Elburum, ein ‘Landwirtschaftlicher Kongre3’ zu Baburin) wurde
die Riickkehr nach Maraskan vorbereitet, wobei man in der Wahl der Mittel nicht gerade zimperlich
war: Hinter isolierten ‘Piraten’tiberfillen und verbarg sich das sytematische Zusammenkapern einer
Invasionsflotte, hinter der Pliinderung des Thaluser Waffenarsenals die Beschaffung von Kriegsma-
terial.

Véllig unerwartet besetzte Ende 28 Hal eine gut geriistete maraskanische Exilantenarmee einen Teil
der aranischen Kiiste, das Yalaiad. Dal es sich dabei nur um den Auftakt zu GroBerem handelte,
erfuhr die Welt Anfang 29 Hal mit der Befreiung Sinodas und der Ausrufung des Shikanydads:
“Maraskan ist die GroBe Maraske und Sinoda ist ihr Stachel. Wir sind zuriickgekehrt!”

Boron 26 Hal: Helme Haffax
als Fiirst-Marschall

Ende 26 Hal
Borbarads maraskanische
Helfer werden geiichtet

12. Ron. 27:
Priesterschaft im Untergrund

Machtkimpfe
an der Tuzaker Akademie

Firun/Tsa 27
Fall Borans

Haffax als Borbaradianer

Ausrufung des Benisabayad

Praios 29
Landung bei Sinoda —
Beginn der Riickeroberung

Das eingeldste Versprechen — Der Glaube an Rur und Gror

»Nun fragt Euch, warum die Maraskaner erfolgreicher sind als in den Jah-
ren seit Reto? Einfache Antwort: Dieses Mal wissen sie, dafs sie gewinnen
werden. Denn so heifst es: Grors Auge wird Boran erblicken und, Er wird
preisen die Schonheit der Welt. Danach wird Er die Vierundsechzig Fragen
beantworten. Fillt Euch auf, von wem iiberhaupt nicht die Rede i5t?«
—Andrio von Wirth, ehemaliger Wahlboraner

»Es ist zu bezweifeln, daf3 die ersten Siedler gliicklich in ihrer neuen Hei-
mat waren. Die Beni Reich, wie wir sie heute nennen, entstammten dem
Neuen Reich, waren daher Zwélfgottergliubige und sahen die Welt so, wie
sie gelernt hatten, sie zu sehen: entstanden aus einem Urmord, belagert von
grausamen Mdchten und von Anfang an zum Scheitern verurteilt. Ein
Gebilde bar jeder Hoffnung. Maraskan mufs diesen Menschen fast zwangs-
liufig als Verkorperung ihrer trostlosen Weltsicht erschienen sein.

Die Beni Reich lebten in ihren befestigten Siedlungen an der Kiiste, am
Horizont sahen sie die Berge und weiten Wilder unserer wunderbaren
Heimazt. Sie starrten auf ein unbekanntes, verschlossenes Land, in dessen

Inneren unzihlige gefihrliche Geschopfe lauerten, immer wieder heraus-
kamen, und — wie etwa der Tuzakwurm — den Siedlern fortwihrend be-
wiesen, wie leicht die Wiille ihrer Siedlungen zu iiberwinden waren, wie
wenig Schutz sie boten. Zendajians Lehre beschreibt das Los der ersten Sied-
ler vollkommen: Das Kleine ist wie das Grofe, was fiir die Beni Reich
bedeutete: Das Urleid spiegelte sich wider in der Schopfung, die sie sahen.
Die Beni Rurech waren die Befreier der Beni Reich. Sie sprachen: Ihr sagt,
daf3 alles was kreucht, was spriefst, selbst die Gétter, entstanden seien aus
Blut, Schweifs und Tiinen, aus der endgiiltigen Verzweiflung eines Schépfer-
wesens? Nein, Schwestern, die Welt entstand, weil Rur beschlofs, Gror, der
thm und ihr gleichzeitig Schwester und Bruder ist, ein Geschenk zu ferti-
gen. Hortl Was anderes kann das Geschenk eines Weltenschopfers sein, als
etwas von dufSerster Schonheit und Vollkommenheir? Die Melodie der Welt
kiindet nicht von Los’ Reue und Sumus Rocheln, sondern von Rurs Wille,
Freude zu bereiten!

Ihr beschreibt die Welt als eine Festung, vor deren Wiillen die Horden des
Athrajin toben, begierig darauf, einzudringen und alles zu zerstéren? Nein,
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schenk die Form eines Diskus’. Schon seit Jahrtausenden fliegt er durch den
Athrajin auf dem Weg zu Gror. Versteht, Rurs Geschenk ist gleichzeitig eine
Waffe. Der Weltendiskus ist nicht das bestiirmte Bollwerk, sondern der Ein-
dringling seit Anbeginn! Er ist der Zerstorer, da er Schonheit an den Ort
der Hifslichkeit bringt, er ist der Bezwinger, angesichts dessen die Michte
des Schreckens nicht begierig lechzen, sondern vor Furcht erzittern!

Thr lehrt, die Welt ende in der letzten aller Schlachten, wenn sie von den
Streitern des Hif3lichen erstiirmt werde? Nein, Bruderschwestern, die Welt
endet nicht so, wie sie nach eurer Meinung begann, in Blut und Verzweif-
lung! Wir kommen, wir gehen und kommen wieder, und wenn nicht die
Welt endet, sondern der Weltenflug, wenn Gror das ersehnte Geschenk in
Hiinden halten wird, dann ist die Zeit, jene vierundsechzig Fragen zu stel-
len, die es wert sind, von dem Geschwister des Schopferwesens beantwortet
zu werden! Muf3 es wundern, daf3 die Beni Reich so schnell den Glauben
der Beni Rurech annahmen? Mufs es nicht vielmehr verwundern, daf3 die
Beni Reich so lange ohne das Wissen um die Weltenwahrheit auf Maraskan
ausharren konnten?«

—DMilhibethjida, spitere Hohe Schwester von Tuzak, 19 Hal

Wer Maraskan und seine Menschen verstehen will, kommt nicht um-
hin, sich mit dem Rur-Gror-Glauben auseinanderzusetzen. Der Zwei-
gotterglaube durchdringt jeden Bereich im Leben der Maraskaner. Er
bestimmt die Weltsicht, ist Ausgangspunkt der Wissenschaft und jeder
Philosophie, die die Insel jemals hervorbrachte, und liefert das letzte
und unbezweifelbar wahre Argument: So hat Rur die Welt geschaffen!
Dabei gibt der Rur-Gror-Glaube weder vor, daB3 er auf alles eine Ant-
wort wiilite, noch ist er eine einheitliche Lehre. Keine aventurische
Religion weist so viele Sekten aufwie er. Allerdings gelten diese Sekten
allesamt als gleichberechtigt, auch wenn sie sich in ihren Lehren —
abgesehen von einem gemeinsamen Kern — teilweise stark unterschei-
den. Rur hat die Welt kompliziert und doch einfach geschaffen, also
gibt es viele Wege zur Wahrheit.

—Das wohl bekannteste Charakteristikum des Rur-Gror-Glaubens ist
sein strenger Dualismus. Die Hauptgétter sind die Zwillinge Rur und
Gror. Sie sind gleichzeitig ménnlich und weiblich, also sowohl Brider

als auch Schwestern. Die Welt, von Rur geschaffen, ist geprigt von der
Natur ihres Schopfers (oder ihrer Schépferin): Sie besteht aus Paaren,
Gegenpaaren, Paaren von Paaren usw. Es gibt Wasser und Land, Tag
und Nacht, Pflanzen und Tiere, Sterben und Wiedergeburt. Was sich
nicht in dieses duale Schema einordnen liit — nimlich das, was nur
einzeln und allein vorkommt — gilt zumindest als verdichtig, wenn
nicht rundweg als unheilbringend oder gar als unvereinbar mit Rurs
Schépfung. Im maraskanischen Verstindnis werden die Zahl Zwei und
ihr Doppeltes zum Ausdruck der Weltenharmonie,
Verstindlicherweise bereitet diese Sichtweise selbst Rur-Gror-Gliubi-
gen bisweilen Schwierigkeit. Was ist als paarig anzusehen, was nicht?
Hieraus ergibt sich ein wichtiges Betitigungsfeld fiir die Priesterschaft
der Zwillinge.

Die duale Weltsicht hilt fiir Nichtmaraskaner etliche sprachliche Fall-
stricke bereit. So ist etwa die Beurteilung “ein Gedanke von einzigarzi-
ger Weisheit” mitnichten ein Lob, sondern bedeutet ziemlich grob: sau-
blod. Ebenso hiite man sich, alle maraskanischen Zahlenangaben wort-
wortlich zu nehmen. So ist hiufig von maraskanischen Eltern tiber
ihre Kinder zu héren: Wir sind vierfach gesegnet von Tsa! Das bedeutet
nicht, daB die betreffende Familie genau vier Kinder hitte, sondern
einfach nur viele.

—Ein weiterer bekannter Aspekt des Rur-Gror-Glaubens ist die Vor-
stellung einer stindigen Wiedergeburt. Maraskaner kennen keine Pa-
radiese, wie etwa die Zwolfgottergliubigen. Der Gedanke, dem stindi-
gen Kreislaufaus Leben und Tod entzogen zu sein, solange der Welten-
diskus sein Ziel noch nicht erreicht hat, wiire ihnen vermutlich ein
Greuel. Denn jedes neue Leben bietet eine weitere Gelegenheit, sich
an Rurs Schépfung erfreuen zu kénnen, aber auch um herauszufin-
den, welches die Vierundsechzig Fragen des Seins sind, jene wirklich be-
deutenden Fragen, die Gror bei der Ankunft des Weltendiskus’ beant-
worten wird. (Man muf sich wohl nicht wundern, daf Rur-Gror-Glau-
ben und jede Form der Nekromantie véllig unvereinbar sind!)

Tsa und Boron stehen somit dicht beeinander sowohl am Anfang als
auch am Ende ecines Lebens, das gleichzeitig wieder ein Neubeginn
ist. Sie sind diejenigen, die den Ubergang bewirken, wobei Borons
Hauptaufgabe darin besteht, das Vergessen zu schenken, damit das neue
Leben unbelastet sei vom vorherigen. Boron ist also ein reinigender Gott,
der jedoch — so die maraskanische Uberzeugung — in sehr seltenen
Fillen auch von seiner tiblichen Vorgehensweise abweichen kann. In
diesen Fillen — fiir die nur Boron die Griinde kennen mag — weil} der
neugeborene Mensch um sein vorheriges Leben.

—Ein hiufig unterschitzter Bestandteil des Rur-Gror-Glaubens ist das
Dogma von der Schénheit der Welt. Rur hat die Welt als Geschenk
geschaffen, deshalb ist sie in jedem ihrer Teile schén, deshalb ist sie
vollkommen. Anders kann es gar nicht sein. Sollte das persénliche Er-
leben eines Sterblichen zu einer anderen Wertung fithren, so zeugt das
nur von ungeniigendem Verstindnis.

Die Schénheit der Welt ist aber nicht zwangsliufig offensichtlich. Denn
Schénheit ist nicht nur etwas unmittelbar Erlebtes — oft genug iiber-
haupt nicht —, sondern auch etwas, das ergriindet sein will und sich
vielleicht erst nach langen Studien erschlieBt, nach dem Erkennen von
Einzelheiten und gréferen Zusammenhingen. Diese Studien fithren
zwangsliufig zu den mannigfachen Ritseln, die Rur in der Welt ver-
borgen hat. Thre Entschliisselung — gewollt vom Schépfergott — fiihrt
zu einem groBeren Verstindnis von Rurs Schépfung und erzeugt den
Augenblick freudigen Erstaunens, wenn offenbar wird, um wieviel sorg-
tiltiger als zuvor geahnt Rur bei seiner Schépfung vorging. Das Er-
kunden der Schénheit erhilt damit den Rang einer Wissenschaft mit
mitunter sehr praktischen Konsequenzen.
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Schriften aus rohalscher Zeit beurteilen den Rur-Gror-Glauben als

abweichende Form der Zwélfgétterverchrung; die priesterkaiserliche
Zeit davor stufte ihn als Ketzerei ein — beides ist nicht ganz falsch.
Sicht man nidmlich von den Zwillingen Rur und Gror ab, die wihrend
der Dauer des Weltenflugs keinen unmittelbaren EinfluB auf das
Weltengeschehen ausiiben, so verchren die Maraskaner ebenfalls die
Zwolfgotter, die sic als Zwolfgeschwister bezeichnen und als héchste
Reprisentanten gottlicher Gegenwart anschen. Jedoch gelten die Zwolfe
nicht als Herren Alverans und der Welt, sondern als Diener Rurs, als
Behiiter des Weltendiskus auf dem Weg zu Gror, die die Aufgaben er-
tiillen, die thnen Rur einst zugewiesen hat.

Der Besuch in einem Rur-Gror-Tempel ist fiir Andersgldubige meist
cin traumatisches Erlebnis. Hier herrscht keine ehrfiirchtige Stille, son-
dern ohrenbetdubender Lirm. Lauthals bedanken sich die Glidubigen
tiir das Wunder der Schépfung, fiir die Schénheit und die Freuden der
Welt, die sie Tag fur Tag erleben dirfen. Ist von den Zwélfen die Rede,
so werden sie respektlos anmutend — doch keineswegs so gemeint! —
als Bruder Praios oder Schwester Hesinde bezeichnet. Was man ver-
miBt, sind Altire fiir die Zwdélfgeschwister oder Opfergaben fiir sie. Thr
Fehlen ist im Grunde naheliegend, denn schlieBlich handeln die Die-
ner Rurs nach herrschender Meinung eben auch nur so, wie es ihnen
Rur aufgetragen hat. Von den Vorgaben des Zwillingsgottes weichen
sie nicht ab, schon gar nicht dadurch, dal man ithnen Gaben anbietet,
fiir die sie selbst verantwortlich sind. Warum sollte sich Efferd freuen,
wenn man ihm Meeresfriichte, oder Peraine, wenn man ihr Acker-
friichte opfert? Wer spenden und opfern will, tue das zur Verschéne-
rung des Tempels oder um jenen zu helfen, die der Hilfe bediirfen. Er
oder sie handle groBzigig, denn GroBziigigkeit ist gut fir das Anse-
hen und gibt kommenden Generationen ein Beispiel, denen man —
wegen der Wiedergeburt — zwangsliufig angehoren wird. Deshalb sollte
GroBziigigkeit auch nicht im Verborgenen stattfinden.

Sinnvoller, als den Dienern Rurs Opfergaben darzubringen, erscheint
es, ihnen mitzuteilen, daB} man ihre alltigliche Mithe schitzt und —
was beinahe wichtiger ist—daB ihre Gaben Freude bereiten. Die Zwdlfe
sollen schlieBlich nicht den Eindruck erhalten, daB ihre vielfiltigen
Anstrengungen an unverstindige Geschdpfe verschwendet seien. Also
lobt man die Zwéalfgeschwister fiir ihre gewissenhafte Pflichterfiillung
und zwar — hiufig im Rur-Gror-Glauben — lautstark. Nur in den sel-
tensten Fillen gilt eine solche Lobpreisung allen Zwoélfgeschwistern
gleichzeitig, sondern richtet sich im allgemeinen wohltberlegt an die-
jenigen von ihnen, die man als Glaubiger gerade fiir zustindig an-
sicht. Beispielsweise wire es wenig sinnvoll, sich bei allen Dienern Rurs
(u.a. Rondra) fiir einen wohlschmeckenden Fisch zu bedanken, oder
allein Efferd ein Lob dafiir auszusprechen, ohne zu bedenken, daf3 Tsa
am Entstehen des Fisches beteiligt war, Travia an seiner Zubereitun-
gen. (Solche eher ‘ganzheitlichen’ Betrachtungen sind nicht untypisch.)
Wie sechr Maraskaner die Zwolfgeschwister im Grunde als eine Art fer-
ner Verwandter ansehen, zeigt der Ausspruch “Man behandelt die Die-
ner Rurs nicht als unerwiinschte Fremde”, der die stille Form des
maraskanischen Gebetes begriindet. Falls man das tiberhaupt Gebet
nennen will, denn eigentlich ist es nur eine religése Form des Kladj.
Man ldBt die Zwoélfgeschwister eben an seinem eigenen Leben teilneh-
men und daran, was einen bewegt.

Der Vorwurf der Ketzerei resultiert nicht nur aus dem ungezwunge-
nen Umgang der Maraskaner mit den Zwélfen, sondern auch aus den
vielen unterschiedlichen Betrachtungsweisen, die sich hinter einer

scheinbaren Gleichheit verbergen. Praios ist nicht der Gotterfiirst, son-
dern seinen Schwestern und Briidern gleichgestellt. Er ist nicht der
Gott der Ordnung, sondern der des geordneten Ablaufs der Dinge. Er
verbietet nicht Magie — wie kénnte er das auch, ohne seine Schwester
und hiufige Ratgeberin Hesinde zu verprellen —, sondern mag sie nicht
iibermiBig, da sie dazu neigt, die geregelte Abfolge von Geschehnissen
durcheinanderzubringen (und ihm seine Aufgaben zu erschweren).
Mit Phex, oft als Kleiner Bruder (Rondras) bezeichnet, teilt er die Lie-
be zur Gerechtigkeit. Doch, wenn Praios im Glanz des Tages oft Milde
walten 1dBt, so neigt sein kimpferischer Bruder als Richter der Nacht
oft zu Erbarmungslosigkeit. (Im Grunde dhnelt der maraskanische
Phex dem Fegz vergangener Zeiten, und daB Tsas Hinde fast immer
als vierfingrig dargestellt werden, hat schon manchen Saurologen auf-
horchen lassen.)

Was den Rur-Gror-Glauben stark vom Zwoélfgétterglauben unterschei-
det, ist seine Einstellung zu gottlichen Wundern: Die Hoffnung auf
Wunder gilt als Zweifel an der Vollkommenheit der Welt und an der
Weisheit Rurs. Der Schopferzwilling hat kein Stiickwerk erschaften,
das Reparaturen durch Wunder benétigt. Sicher, im Leben eines Men-
schen — speziell einer aventurischen Heldenperson — gibt es Ereignis-
se, die man als Wunder ansehen kénnte. Doch die Welt ist das Wunder,
und die Entschlisselung der zahllosen Ritsel, die Rur darin verborgen
hat, mag dem Erleben eines Wunders gleichkommen (besondere Ort-
lichkeiten, z.B. magische, waren eben schon da, lange bevor sie von
Menschen entdeckt wurden). Ein Kampf, der wider alle Erwartungen
gewonnen wurde, kiindet nicht vom spontanen Eingreifen der Gotter,
sondern heifit nur, daB sie einen schon von vornherein mit mehr Fihig-
keiten ausgestattet haben, als man ahnte (,,Die Gaben sind doppelt und
vierfach®), oder daB irgendein Mensch als Teil ihres Vorhabens einge-
plant war.

Selbst vollig spektakulire Ereignisse gelten nicht als Wunder im her-
kémmlichen Sinn, sondern bedeuten blof, daf} die Diener Rurs einen
schon lange gefafsiten Plan ausfithren. Die Auswirkungen mégen zwar
fir den, der Zeuge des Ereignisses wird, gerade giinstig sein, das heiBt
aber lediglich, daB man ganz am Rande gliicklicher NutznieBer eines
weitaus groferen Geschehens wurde, das vielleicht die ganze Welt be-
trifft. (Dahinter steckt die Vorstellung, daB} Rur zwar nicht wulite, was
wihrend des Weltenflugs geschehen wiirde oder gar wann, wohl aber
sich iberlegte, was eintreten kénnte, und daher seinen Dienern schon
vor dem Diskuswurf genau Anweisungen fiir zahllose Eventualititen
gegeben hat.)

Doch selbst wenn der Rur-Gror-Glaube — speziell seine Priesterschaft
— den Glauben an Wunder ablehnt, so sind auch Rur-Gror-Glaubige
nicht frei von der Hoffnung auf das Eingreifen héherer Michte. Ein
Flehen um ein Wunder, also um das Abweichen von Rurs Plinen,
kommt zwar nicht in Frage, weil ohnehin sinnlos, aber — so der Volks-
glaube — kénnte es nicht sein, daB bei den vielen, vielen Weisungen,
die Rur seinen Dienern vor Jahrtausenden erteilte, ihnen bisweilen die
eine oder andere entschliipftist? Also bittet man die Zwolfgeschwister
nicht um ihr Eingreifen, sondern weist sie auf diese Moglichkeit hin.
Es kénnte ja sein. Falls nicht, dann eben nicht. Welcher Sterbliche kennt
schon die allweisen Pline Rurs?

Meisterinformationen:
Irdisch gesprochen heiBt dies nicht mehr und nicht weniger als: Wun-
der im Rur-Gror-Glauben sind reiner Meisterentscheid.
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Denn wozu sollten die, die weder sterben noch wiedergeboren wer-
den, wihrend der langen Reise den Weltendiskus mit ihren Nachkom-
men bevélkern? Gotterkinder sind Ausdruck eines MiBverstindnisses
(der Zwolfgottergldubigen) tber das Wesen der Diener Rurs. (Fir ei-
nige Sekten ist dieses Thema sehr bedeutsam.)

In diesem Zusammenhang ist bedeutsam: Der Rur-Gror-Glaube kennt
weder Satinav noch Mada. Magie gilt als Eigenschaft des Weltendiskus’,
Zeit als Folge seiner Bewegung und des von Rur geplanten Kreislaufs
stindigen Werdens und Vergehens. Wohlbekannt hingegen ist der Gott
ohne Namen, genannt der Bruderlose oder Geschwisterlose, vereinzelt
auch (cher im Stidwesten Maraskans) der Giilden Gefliigelte. Man geht
davon aus, daB3 dieser VerstoBene genau einmal in einem Menschenle-
ben (Maraskaner verstehen darunter eine Spanne von nur zwei-
undreiBig Jahren), eine Chance zur Bewidhrung erhilt, die er aller-
dings bisher nicht genutzt hat. Die Gelegenheit dazu erhilt der Bruder-
lose zwar wihrend der bekannten fiinf Namenlosen Tage, allerdings
ist das Jahr innerhalb dieses Zyklusses nicht festgelegt d.h. das kénnte
jedes Jahr sein.

Ohne Frevel

Maraskaner habe vielerorts einen schlechten Ruf. Sie gelten als heim-
tiickisch und hinterhiltig. Dafiir gibt es mehrere Ursachen. Fiir tradi-
tionsbewufte Tulamiden war Maraskan von jeher die verfluchte Insel,
auf die Bastrabun die iiberlebenden Echsen verbannt hatte, und damit
tabu. Wer das Tabu brach, um gar freiwillig auf dem Eiland zu leben,
mit dem konnte ja etwas nicht stimmen. Im Falle des Mittelreiches
diirfte der Ruf der Maraskaner auf die Enttduschung eines Siegers zu-
riickgehen, der sich um seinen Sieg betrogen fiihlte. Denn obwohl das
Kaiserreich das Maraskanische Kénigreich auf dem Felde bezwungen
hatte, weigerte sich Maraskan, seine Niederlage einzuschen. Prinz
Denderan verschanzte sich in Boran und hielt die Stadt noch drei Jahr-
zehnte lang, unterstiitzt von Piraten und Milizen, die sich nur wenig
von Riuberbanden unterschieden. Aus den schwer zuginglichen Wil-
dern heraus fiihrten derweil zahlreiche Freischirlergruppen einen er-
bitterten und selten rondragefilligen Kleinkrieg gegen die neuen Her-
ren, wobei ithre Anfiihrer nur teilweise unzufriedene Angehérige des
alten einheimischen Adels waren. Selbst dort, wo das Kaiserreich mili-
tirisch stark war, ndmlich in den Kistenregionen der Insel, konnte

Gareth den neuen Untertanen nie trauen, denn die Gefahr von Auf-

stinden war stets gegenwirtig.

Ein Teil dieses Rufs geht allerdings auch auf den Rur-Gror-Glauben
zuritick. Dem Zwillingsgotterglauben ist das Konzept von Frevel und
kirchlicher Strafe fast vollig fremd. Es gilt: Die Gétter kann man ge-
nausowenig beleidigen, wie eine Fliege einen Berg, oder ein Siugling
seine Eltern. Wer die Gaben Rurs verschmiiht, bestraft sich selbst, wer
sie mifibraucht, ebenfalls. Verbotenes Wissen gibt es nicht, denn Rur
hat die Welt mit Rétseln gefullt. Wohl aber gibt es Wissen, das demje-
nigen, der danach trachtet, Schaden zufiigt. Also gebietet die Vernunft
als Gabe Hesindes — und kein Gebot! —, daB derjenige, der Erkenntnis
sucht, sich stets frage, ob das, was er zu erkunden trachtet, im Ein-
klang steht mit ihm selbst und der Schépfung Rurs.

Erlaubt der Rur-Gror-Glaube damit alles? Kann ein solcher Glaube
iiberhaupt moralische Autoritit besitzen? Die Antwort ist einfach: Be-
strafung gilt als rein weltliche Angelegenheit. AuBerdem verldBt sich
der Rur-Gor-Glaube auch stark auf das Empfinden der Gemeinschaft.
Denn wenn es auch unméglich ist, die Gétter zu beleidigen, so stimmt
das nicht fiir die Gliubigen.

Der sogenannte Zorn der Gliubigen ist nichts, wozu aufgerufen wird,
sondern etwas, das recht unwigbar ausbricht. Was einmal nur mitlei-
diges Kopfschiitteln ausldst, mag ein andermal ernste Folgen haben.
DaB der Zorn der Gliubigen nicht zwangsldufig zu Gerechtigkeit fithrt,
ist einsichtig, doch das behauptet auch niemand. Menschen kann man
reizen, so hat Rur die Welt geschaffen. Auch davor, ihn als Rechtspre-
chung des Pébels zu sehen, sollte man sich hiiten. Hitte etwa nach
dem Tode Dajins VI. seine Gemahlin Balatravis — eine nach dem
Al'Anfaner Ritus borongldubige Prinzessin aus Mirham — den Lilien-
thron bestiegen, so wire der Zorn der Gliubigen die Begriindung fur
cinen bewaffneten Aufstand groBer Teile des maraskanischen Adels
gewesen.

Sollte die sanfte Priesterschaft des Rur-Gror-Glaubens allerdings tat-
sdchlich einmal einen Schritt unternchmen, der einer Bestrafung fiir
begangene Frevel durch die Geistlichkeit gleichkommt, so ist sie zu
verbliiffender Hirte fihig. So wurde etwa gleich nach der tobrischen
Invasion jeder maraskanische Handlanger Borbarads, dessen Name
bekannt geworden war, 6ffentlich als nicht mehr der Schépfung Rurs
angehorig erklirt. Das bedeutete fiir die Betroftfenen eine Gleichstel-
lung mit den Horden des Athrajins, sprich: Dimonen. Wie mit ihnen
zu verfahren sei, lie} die Priesterschaft offen.

Die Priesterschaft der Zwillinge

»[...] Also fragte ich ihn, ob es etwas gibe, das die Priesterschaft vor den
Gliubigen geheimhielte.

Erverneinte: “Bestimmt nicht. Da bin ich mir sicher.”

Das verwunderte mich. “Du meinst, eure Priester haben keinerlei Geheim-
nisse?”

Er sah mich verbliifft an, als wire ihm dieser Gedanke villig neu. “Be-
stimmt haben sie sogar sehr vielel” antwortete er. “Da bin ich mir sicher.«

—Asandrio Urfanyn, Zu Gast bei den Rebellen, Harmlyn, 13 Hal, 3 Hal
oder 13 Reto, abhingig von der jeweiligen Auflage

»Die Gapuzza sieht nicht zufillig wie ein Helm aus. Meiner Meinung nach
sind die Hochgeschwister ebenfalls eine Art Feldherrinnen und Marschalle.
Doch wihrend wir die letzte Stadt der maraskanischen Krieger belagern,
belagern sie die Kopfe meiner Soldaten!«

—Rondradan v. Gallstein, zeitweiliger Befehliger der Belagerung Borans

Die Priesterschaft der Zwillinge besitzt die mit Abstand grofBte Macht
in der maraskanischen Kultur. Zu den Geheimnissen dieser Macht
gehort, daB sie fast nie eingesetzt wurde. Denn seit jeher ist der Stand-
punkt der Priesterschaft: Wir sind die Lehrenden, aber nicht die Herr-
schenden. Folge dieser Selbstbeschrinkung ist, dal dann, wenn die
Priesterschaft wirklich einmal Stellung bezieht, die maraskanische
Kultur erbebt. Maraskaner fiirchten ihre Priester nicht, sondern lieben
und verehren sie. Hochgeschwister genieBen das Ansehen lebender
Heiliger; man erwartet, daf sie niemals ihre Tempel verlassen. Die
Hochgeschwister halten sich an dieses Gebotihrer Gliubigen (zumin-
dest offiziell), obwohl niemand wei}, wodurch es begriindet ist. Ein
VerstoB dagegen gilt als Zeichen nahenden Verhingnisses. Dieses Ge-
bot wurde in der Geschichte Maraskans zweimal gebrochen. Beim er-
sten Mal unfreiwillig, nimlich wiihrend des Verbots des Rur-Gror-Glau-
bens, beim zweiten Mal, gleich nach der tobrischen Invasion, absicht-
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Priesterinnen Menschen zu schen, allerdings solche, von denen man
stillschweigend annimmt, daB sic auf fast alles eine Antwort wiiBten.
Den nach auien hin wichtigsten Teil der Rur-Gror-Priesterschaft fin-
det man in den Tempeln. Rur-Gror-Tempel werden in der Regel von
zwei Hochgeschwistern gefiihrt, die je nach Geschlecht als Hohe Schwe-
ster oder Hoher Bruder bezeichnet werden. (Eine Ausnahme bildet der-
zeit der Tempel in Neu-Jergan mit vier Hochgeschwistern.) Da der
Rur-Gror-Glauben keine gemeinsamen Oberhdupter kennt, sind die
Hochgeschwister in ihrer Region die héchsten Autorititen des Glau-
bens. Thre Amtskleidung sind Qaf? und Gapuzza. Ersteres ist ein kleid-
artiges Gewand mit iibermifig ausgepolsterten Schultern in den Far-
ben Purpur und Gelb, meist reich verziert, in drmeren Gegenden aber
auch nur schlicht lingsgestreift. Letzteres ist eine mit Holzplittchen
besetzte Lederhaube, die an einen maraskanischen Helm erinnert, bei
dem der vordere Teil abgeschnitten wurde.

Stirbt eines der Hochgeschwister, so 1Bt der oder die Uberlebende sein
Amt ruhen. Der betreffende Tempel hat dann so lange keine Hoch-
geschwister mehr, bis ein oder zwei Nachfolger berufen wurden (das
hingt von der Bereitschaft des Verblicbenen ab, das Amt weiterzufiih-
ren). Die Fithrung eines Tempels durch nur ein Hochgeschwister
kommt nicht in Frage.

Nachfolger werden entweder von auBerhalb des jeweiligen Tempels
berufen, oder aus der Mitte der Tempelgemeinschaft. Im zweiten Fall
geschieht dies durch Selbstakklamtion wihrend der Versammlung der
Tempelpriesterschaft: “Ich meine, fiir die Nachfolge geeignet zu sein,
doch ihr mégt es besser wissen.” Hierbei finden keine Debatten statt,
es gibt nur Zustimmung oder Ablehnung. Eine Zustimmung muB8 je-
doch einstimmig sein. Diese Selbstberufungen sind — wie man auch
an den Tetrarchen sicht — im Rur-Gror-Kult weit verbreitet.

Die wichtigen Aufgaben der Tempel sind die Bewahrung der Glau-
benslehre, seine Weiterentwicklung durch Deutung der Schriften und
Erstellen neuer Theorien sowie der Entscheid iber Zweifelsfragen der
Weltsicht. Rur-Gror-Tempel sind Horte vielfiltigen Wissens, aber die
Gliubigen suchen sie auch auf, um sich Rat in sehr alltiglichen Din-
gen zu holen.

Eine andere wichtige Aufgabe der Tempelpriesterschaft ist die Fiih-
rung zweier Kataster, nimlich des Buchs der Anwesenden und des Buchs
der Abwesenden. Diese Biicher sind im wesentlichen Geburts- und
Todesregister, enthalten jedoch auch Aufzeichnungen tber die nihe-
ren Umstiinde der Geburten oder Todesfille. Ublich ist auch, daB Kon-
vertiten, zumal adoptierte, sich in das Buch der Anwesenden eintragen
lassen als einer symbolischen Form der Neugeburt. Es ist einsichtig,
daB beide Schriften nur dort einigermafBien vollstindig sein kénnen,
wo es Uiberhaupt Rur-Gror-Tempel gibt, und die Bewohner abgelege-
nerer Gegenden nicht erfafit sind.

Uber beide Biicher geht das Geriicht, daf sie fiir die Priesterschaft der
Zwillinge mehr seien als einfache Register, nimlich ein Instrument,
GesetzmiBigkeiten von Tod und Wiedergeburt auf die Spur zu kom-
men. Dieser Gedanke liegt nahe, denn die Suche nach Erkenntnis als
Weg zum Verstindnis von Rurs Schépfung ist ein Element des Glau-
bens. Ob das stimmt oder die Priesterschaft mit ithren Bemiithungen
sogar Erfolg hatte, ist unbekannt, auch fiir die gewéhnlichen Gliubi-
gen im allgemeinen keine brennende Frage.

Meisterinformationen:
Solche Forschungen gibt es, seitdem es diese Biicher gibt, ebenfalls
I Theorien, die die Frage nach der Existenz von GesetzmiBigkeiten
bejahen. Jedoch ist die Suche nach Zusammenhingen von Leben

und Tod kein Bemiihen der gesamten Rur-Gror-Priesterschaft, son-
dern innerhalb von ihr heftig umstritten. Die Einschitzung derer,
die solche Forschungen ablehnen, reichen dabei von “Herumdeuteln
an Borons Aufgabe” bis zu einem lapidaren “Blédsinn”. Das Thema
ist jedoch so heikel, daB es schwerfallen diirfte, von Priestern der
Zwillinge tiberhaupt irgendwelche Auskiinfte dariiber zu bekom-
men. Gerade die Tempelpriesterschaft neigt dazu bei Dingen, iiber
die sie nicht reden will, so verwirrend vieldeutig zu werden, dali der
oder die Fragende bisweilen nach einiger Zeit den Tempel véllig
zufrieden mit einer Antwort wieder verldBt, die tiberhaupt nichts
mehr mit der urspriinglichen Frage zu tun hat.

Will man die Tempelpriesterschaft als Geist des Zweigétterkultes se-
hen, so stellt die Wanderpriesterschaft seine Muskeln und Knochen
dar. Wanderpriester erkennt man an ihrem Gewand, das zwar dem Qaft
dhnelt, dessen Schulterpartie aber weniger stark ausgeprigt ist. Sein
Schnitt ist stundenglastérmig. Das besondere an dem Gewand ist sei-
ne Firbung. Schmalste Streifen in komplementiren Farben lassen den
Stoff aus der Nihe bunt schillernd erscheinen, doch aus der Ferne ver-
waschen grau.

Die Wanderpriesterschaft entstand vor rund sechshundert Jahren, als
die Priesterkaiser versuchten, durch SchlieBung der Rur-Gror-Tempel
und die Verfolgung der heimischen Priesterschaft den Rur-Gror-Glau-
ben zu vernichten. Damit erreichten die neuen Gebieter allerdings nur,
dalB die Priester der Zwillinge aus den Stidten vertrieben wurden und
dorthin fliichteten, wo die Mehrheit der maraskanischen Bevolkerung
wohnte, in die vielen, oft schwer zuginglichen Dérfer. Das fithrte zu
dem kuriosen Ergebnis, daB nach der Authebung des Verbots der Rur-
Gror-Verehrung der Zwillingsgotterglauben erheblich stirker auf der
Insel verwurzelt war als zuvor. Tatsichlich gibt es sogar Belege, daf
die sanfte Aggressivitit des Rur-Gror-Glaubens, die ihn in wenigen Jah-
ren zum herrschenden Glauben Maraskans gemacht hatte, auch unter
der priesterkaiserlichen Tyrannei wirksam war. Sprich: Damals, wie
auch in den letzten Jahrzehnten, tat die Besatzungsmacht gut daran,
ihre Soldaten — speziell die Gemeinen — gelegentlich nach Hause zu
holen, bevor sie zu sehr maraskanisiert wurden.

Die Ausbildung der Wanderpriester findet zwar in den Tempeln statt,
danach steht es ihnen jedoch frei, ob sie jemals wieder zuriickkehren
wollen. Wanderpriester sind fast stindig unterwegs. Sie unterrichten
zwar im Rur-Gror-Glauben, doch ihre Hauptaufgabe ist das Verbrei-
ten von Wissen und Fertigkeiten. Deshalb ist auch nicht jeder fiir die-
ses Amt geeignet, denn Wanderpriester miissen irgendeine Fihigkeit
wenigstens so gut beherrschen, dalB3 sie in den Dérfern, die sie aufsu-
chen, erkliren kénnen, wie man etwas in anderen Gegenden macht
oder herstellt, was die Vorteile der anderen Herangehensweise sind,
was die Nachteile. Die wenigsten Wanderpriester fithren dieses be-
schwerliche Leben bis zu ihrem Tode. Die meisten werden irgendwann
seBhaft und Teil einer Dorfgemeinschaft (“Das ist unsere schlaue
Schmiedin. Frither war sie Priesterin!”) oder kehren in ihren Ursprungs-
tempel zurtick.

Neben diesen beiden Hauptzweigen gibt es noch klosterdhnliche Ge-
meinschaften und Eremitagen, die meist in der Nihe eines Dorfes lie-
gen und von chemaligen Wanderpriestern gegriindet wurden. Die Be-
wohner der Umgegend suchen sie gerne um Rat auf.

Wichtige Hochgeschwister

Darjin und Otajin: chemals Hochgeschwister von Boran, jetzt von
Sinoda, da ihre Vorginger von den Borbaradianern ermordet wurden.
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beeinfluBt und lebten lange Jahre in gemeinsamer Eremitage. Aus die-
ser Zeit stammt die irritierende Angewohnheit, Sitze zu Ende zu fith-
ren, die der jeweils andere begonnen hat, oder gar zeitweise im Chor
zu sprechen.

Zajida und Zadisab: chemals Hochgeschwister Jergans, Zwillings-
schwestern, ca. 50 Jahre alt. MutmaBlicher Aufenthaltsort: Dschungel
Schwarzmaraskans.

Frumojai und Milhibethjida: chemals Hochgeschwister Tuzaks.
Frumojai ist etwa achtzig und taub, beherrscht aber das Lippenlesen.
Bei Gesprichen tiberlidBt er meist seiner Schwester im Amte das Wort.
Milhibethjida (‘die Kindliche’), geboren 11/12 Hal, wurde im Alter
von acht Jahren Hohe Schwester Tuzaks. Sie gilt als das Wunderkind
des Rur-Gror-Glaubens. Aufenthaltsort meist Asboran, doch gelegent-
lich ist die reisefreudige Hohe Schwester auch andernorts anzutreften,
manchmal in sehr illustrer Gefolgschaft (Krieger Tsas oder der nostri-
sche Prinz Kasparbald, der der Priesterin seit Jahren den Hof macht).
Es ist nicht bekannt, daB sie gelegentlich in die Verkleidung einer jun-

gen Bcttlcri schliipft.

Nitor, Folnor, Emirasab und Bardojian: Hochgeschwister in Festum.
Emirasab und Bardojian sind die geistigen Fiihrer der Richtersekte (siche
Das Land an Born und Walsach, Seite 144)

Kardin und Garumin: Hochgeschwister in Khunchom, Zwillinge, 33
Jahre alt, aufgewachsen im Exil. Wegen ihres Hangs zu —als tulamidisch
angesehenem — geheimnisvollem Auftreten und Gehabe tragen sie den
Spitznamen die tulamidischen Briider.

Die Trotzenden: chemals Hochgeschwister Alrurdans. Beide wurden
von den Borbaradianern mit einem GRANIT UND MARMOR belegt.
Die letzten Worte der Priester waren: “Wir weichen nicht!”, wihrend
sie die Fiuste in Richtung Jergans und Tuzaks schiittelten. In dieser
Haltung sind sie versteinert.

Als den borbaradianischen Schergen bewufit wurde, daB3 der Anblick
zweier drohender Zwillingspriester wenig wiinschenswert sei, versuch-
ten sie vergebens die Verwandlung zu beenden, danach die Statuen
mit allen erdenklichen Mitteln zu zerstéren, gar in den Limbus zu
schleudern. Nichts fruchtete!

Sekten

Sckten bauen entweder auf der stirkeren Gewichtung einzelner Aspekte
des Rur-Gror-Glaubens auf (diese konnte man auch als Denkschulen
sehen) oder auf maraskanischer Zahlenmystik.
—Als Beispiel fiir die erste Richtung sei die Gemeinschaft der
Eukolizana vorgestellt. Ihre Ansichten basieren einerseits auf denen
des Philosophen Zendajian des Stillen (vereinfacht: das Kleine ist wie
das GroBe), andererseits dem religidsen Prinzip von Rurs Daumen-
(abdruck) (vereinfacht: die Schépfung spiegelt ihren Schépfer wider).
Die Eukolizana lehrt: Alle offensichtliche Schénheit ist Abglanz. Die-
ser Abglanz ist Teil der Gnade Rurs, denn Rur wollte, daf} sich ecin
jeder an seiner Schépfung erfreue, ob nun Weiser oder Tor. Doch jen-
seits des Abglanzes wartet eine groBere Schonheit. Es erfordert Miihe
und Anstrengung, sie zu ergriinden und zu er-
& kennen. Deshalb steht am Anfang jeder Weis-
heit die sorgfiltige Beobachtung.
2= In den Tagen des alten Konig-
A reiches beschiftigten
sich die Mitglieder
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wurf auf; so als

der Eukolizana ausgiebig mit der Kunst des Diskuswerfens, woraus sie
Erkenntnisse tiber den GroBen Diskus, also die Welt, zu erlangen trach-
teten. Dazu warfen sie tage- und wochenlang von morgens bis abends
Diskusse und beobachteten ihr Flugverhalten. Das bescherte den Min-
nern und Frauen der Gemeinschaft zwar eine ungekannte Meisterschaft
im Diskuswurf] speziell mit dem schweren Kampfdiskus, fithrte aber
beinahe zur Ausléschung der Gemeinschaft, da sich die meisten ihrer
Mitglieder dem Heer Kénig Frumolds bei der Schlacht von Hemandu
angeschlossen hatten. Die tédliche Genauigkeit ihrer Diskuswiirfe ver-
breitete dort so lange Angst und Schrecken unter den kaiserlichen Trup-
pen, bis Bogen- und Armbrustschiitzen mit ihrer gréBeren Reichweite
dem Treiben ein Ende bereiteten (Zitat einer Veteranin: “... als wiren
sie Krihen auf einem frisch gepfliigten Acker gewesen und

wir Wiirmchen, die nach Belieben aufgepickt

wurden.”)

Nach dem Untergang des maraskanischen
Kénigreiches gaben die Uberlebenden der
Eukolizana (soweit man weil3) ihre Be-

schiftigung mit dem Diskus-
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gewesen. Danach beobachteten sie Marasken. Die Mitglieder der Ge-
meinschaft fingen die gefdhrlichen Tiere ein, sperrten sie in Kifige,
vor die sie sich nun mit der selben Ausdauer wie frither setzten, um die
Schénheit der Bestie zu erkennen und zu verstehen, wihrend das mér-
derische Geschopf im Kifig bestimmt liebend gerne den Menschen
davor den Garaus gemachte hitte. Seit dem Fall Borans ist das chema-
lige Felskloster der Eukolizana in der Nihe Tuzaks verlassen. Was aus
seinen mittlerweile durchgingig recht alten Bewohnern wurde, ist nur
wenigen bekannt.

—Die der Zahlenmystik entpringenden Sckten stellen meist die Frage
nach der wirklichen Anzahl der Diener Rurs, denn Zwolf nicht gerade
cine Zahl, die durch den Rur-Gror-Glauben begriindbar wire. Daher
gibt es zwei Erklirungsansitze: Die Zahl der Diener Rurs ist groBer
bzw. kleiner als zw6lf. Die Mehr-Diener-Theorien sprechen meist von
den nicht offenbaren (oder nicht erkannten) Dienern Rurs und benen-
nen deren Zahl meist als vier, so daB die Gesamtzahl sechzehn wird.
Bedeutsamer sind Sekten, die von weniger als zwolfen ausgehen. Th-
nen ist gemein, dafB} sie zwei oder mehr der Zwdlfgeschwister als in
Wahrheit ein und dieselbe Wesenheit ansechen und ihre filschliche Tren-
nung menschlichem Unvermégen im Begreifen der Géttlichkeit zu-
schreiben. Ebenfalls gemeinsam ist ihnen, daB sie keine globalen Ant-
worten anstreben. Sprich: eine Sekte, die etwa von der Identitit Peraines
und Tsas ausgeht, kime auf elf Diener Rurs, cine Zahl, die als falsch
angeschen wird. Versuche weiterer Zusammenfassungen, um auf eine
harmonischere Anzahl zu kommen — etwa acht — werden jedoch nicht
unternommen. Hier gilt die Ansicht: “Wir haben die Wahrheit erkannt,
daher sind wir Weise. LaBit uns nicht zu Narren werden, indem wir
eine Wahrheit verkiinden, die wir nicht kennen.”

—Die momentan wichtigste Sekte dieser Art sind die Richter mit
Stammsitz im Festumer Stadtteil Neu-Jergan. Sie behaupten, dafi Phex
und Praios identisch seien. Das hort sich zunéchst eigenartig an, nicht
jedoch, wenn man bedenkt, dal auf Maraskan Praios u.a. den Beina-
men Richter des Tages trigt und Phex den des Richters der Nacht. Die
Richtersekte ist zwar noch sehr jung, sieht sich allerdings als Neuge-
burt einer gleichnamigen Sekte an, die es unter den Priesterkaisern
gab. Die Uberzeugung dieser Vorginger lautete: “Es gibt weder Recht
noch Gerechtigkeit mehr auf Maraskan. Doch Gerechtigkeit soll wal-
ten, im Glanz des Tages und im Schatten der Nacht.” Bei solchen Lo-
sungen verwundert nicht, da} die damaligen Gebieter erbittert Jagd
auf diese fahrenden Rechtssprecher machten. Erfolg war ihnen aber nur
selten vergonnt, denn ein weiterer Glaubenssatz der Sekte lautete da-
mals wie heute: “Die Wahrhafte ist voller List.” Obwohl die Sekte wie
erwihnt ihren Hauptsatz in Festum hat, kann man sich ausmalen, daf
ihr Betdtigungsfeld nicht im Bornland liegt.

»lch sage: Tsa und Boron sind nicht zwei Diener Rurs, es ist ein und diesel-
be Dienerschaft. Ich sage: So einer huldigt mehr dem Borongesicht Tsas,
das ist Traum und Vergessen, als jener huldigt dem Tsagesicht Borons, das ist
Leben und Bewegung, so verkleinert jener die Schonheit der Welt. Ich sage:
So ihr jenem gebt, was er wirklich erstrebt, und was auch ist Teil des
Borongesichts Tsas, so vermehrt ihr die Schonheit der Welt. Ich sage: So ihr
jenem nehmt, gebt ihrl«

—Zaboron von Andalkan

Die bertichtigten Zaboroniten dagegen gehorten beiden Kategorien an.
Die Sckte geht auf den Philosophen Zaboron von Andalkan zuriick,
dessen Schriften ungefihr aus der Zeit von 430 — 250 v.H. stammen,
was entweder bedeutet, dal der Sektengriinder ein enormes Alter er-

nicht nachweisen liBt — sich mehrere Menschen hinter dem Namen

Zaboron verbargen. Die Zaboroniten gingen einerseits von einer Iden-
titdt Borons und Tsas aus, andererseits galt ihr spezielles Interesse dem
Aspekt der Schonheit. (These: Die Schénheit der Welt ist wandelbar.
Sie kann vermehrt oder vermindert werden.) Angewandtsdenkend, wie
die meisten reduzierenden Sekten, sahen es die Zaboroniten als ihre
Aufgabe an, die Verminderung der Schonheit der Welt auszugleichen,
indem sie die vermuteten Verminderer ermordeten. Die schreckliche
Handschrift der Zaboroniten trug deutlich erkennbare Ziige: Die Sek-
te totete stets den gesamten Haushalt ihrer Opfer (Tiere inbegriften),
besudelte hernach die Leichname und bedienten sich hiufig eines
Mittels (vermutlich eines unbekannten Giftes), das als Tod ohne erkenn-
bare Ursache bertichtigt wurde. Das furchtbare Treiben der Zaboroniten,
dem am Ende auch harmlose Querdenker zum Opfer fielen, wihrte
iiber ein Jahrhundert und endete in den Anfangsjahren des maraska-
nischen Kénigreiches aus nicht bekannten Griinden fast schlagartig.
Bemerkenswerterweise hat der Rur-Gror-Kult Zaborons Kernthesen
nie in Frage gestellt. Stellvertretend sei der einstige Hohe Bruder
Xanderan von Tuzak zitiert: “Vielleicht hatte Zaboron trotz seiner Irr-
tiimer recht. Doch da Rur seiner Dienerin befahl, uns Einsicht, Wahl
und Entscheidung zu schenken, meiden wir seinen Weg.”
Zaboroniten gibt es seit zweihundert Jahren nicht mehr. Allerdings
beunruhigt, wie sehr die Umstinde der Ermordung des kurzzeitigen
Leiters der Tuzaker Magierakademie Wilmaan Koostjes — er steht im
Verdacht, Handlanger Borbarads gewesen zu sein — an das Wirken der
Zaboroniten erinnern.

AbschlieBend sei noch eine weitere zahlenmystische Sekte erwihnt,
die nach dem Krieg der Magier aufkam und nur kurzzeitig existierte —
sofern man bei einer Gemeinschaft, die nie mehr als eine Handvoll
ernsthafter Mitglieder hatte, tiberhaupt von einer Sekte reden will. Der
Name, den sich die Gruppe selbst gab, ist nicht iiberliefert. Erhebliche
Zweifel sind jedoch angebracht, daB einer der Namen, unter denen
die Sekte in zeitgendssischen Schriften erwihnt wird, der richtige ist.
Aus Griinden der Schicklichkeit sei hierfiir kein Beispiel genannt, statt
dessen iiberlassen wir der Gemeinschaft der Sechs Depp... — pardon! —
, deren Namen wir nicht kennen, selbst das Wort:

»Aldieso soll der Giilden Gefliigelte einmal in einem Menschenleben zei-
gen, dafs er zu Sinnen gekommen sei. Aldieso sind ihm dafiir vier und ein
Tage gewihrt. Aldieso er aber ist, was er ist, ist Bosheit seine Lust. Aldieso
zeigt er keine Einsicht, sondern macht den zweiten Tag so, daf3 er schlim-
mer ist als der erste, macht den zweiten Tag so, daf3 er wie ein freundlicher
Schatten wirkt, beineben dem vierten. Schlimmer und schlimmer macht
der Verachtete es. Da wiren die Geschwister aber grofie Narren, wenn sie
nicht Vorsorge getroffen hdtten! Aldieso gibt es drei weitere Tage, die sie vor
uns verbergen. Denn so ist das, daf3 ein Jahr nicht hat vier mal neunzig
Tage und fiinf, sondern vier mal neunzig Tage und acht! An diesen drei
karenzierten Tagen kénnen so schreckliche Dinge sein, wie’s niemand er-
tragen konnt, doch in diesen drei Tagen wird auch aufgerdumt, was der
Geschwisterlose angerichtet hat. Aldieso der Einzelne aber nur einmal in
einem Menschenleben tun darf, wie er will, haben die Geschwister auch
nur einmal in einem Menschenleben Bedarf an den versteckten Tagen. Des-
halb haben sie sich viele alte davon aufgespart, die sie im Jahr einfiigen
konnen, falls der Bruderlose einmal einen boseren Plan ausheckt, oder wenn
sie das brauchen. Daf diese Tage da sind, wissen wir. Doch beweisen kann
das niemand, aldieso sie versperrt sind. Doch aldieso kann auch niemand
sagen, dafs ein Tag zu Beginn des Fluges gleich lange gewesen sei, wie jetzt,
aldieso ein Tag eben immer reicht von Grauen zu Grauen.«
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Das MaB3 der Schénheit

Im Laufe der maraskanischen Geschichte gab es wiederholt Minner
und Frauen, die der Idee anhingen, Schdnheit sei mehr als nur persén-
liches Empfinden, ndmlich prinzipiell genauso meBbar wie etwa Gro-
Be oder Gewicht. Da den Vertretern dieses Gedankens kein Schonheits-
maf3 bekannt war, bestand ihre Vorgehensweise darin, umfangreiche
Listen zu erstellen, in denen Gegenstinde, Tiere, Pflanzen, Natur-
schauspiele etc. nach ihrer vermeintlichen gréBeren oder kleineren
Schénheit sortiert waren. Die bertichtigtste dieser Listen — die Summa
Deris — entstand um 500 v.H. und geht auf den chemaligen Sonnen-
legionir Praiobrecht den Geliuterten von Muzoab zuriick (bzw. nach
Meinung moderner Spétter auf einen Kra Tzuk-BiB). Die Summa Deris,
die tiber 20 000 Stichpunkte umfaBte, war bis in die Gegenwart voll-

stindig e

rhalten. Kurz nach der Eroberung durch Reto wurde die Sum-
ma von kaiserlichen Steuerbeamten beschlagnahmt, die in den unzih-
ligen Pergamenten eine geheime Inventarliste der damaligen Besitze-
rin vermuteten. Der Verdacht lief sich zwar nicht bestitigen, jedoch
tithrte die unsachgemiBe Lagerung der Summa Deris binnen kurzem
zu ihrer Vernichtung durch KiferfralB3.

Von der Grundvorstellung der Vergleichenden Schénheitslehre war
offenbar auch Zaboron von Andalkan beeinfluBit, wie eine seiner Friih-
schriften zeigt: Traktatur iiber die Scharfen Fragen und dero Stichhalti-
gen Responsen (in Anbetracht von Zaborons spiterem Lebensweg ein
etwas beunruhigender Titel). Darin werden jedoch keine Listen pri-
sentiert, sondern ein Katalog von Fragen, wie z.B.: “Was ist von groBe-
rer Schénheit: eine stinkende Jauchegrube oder die Brillanz der Ge-
danken eines Dharzjinions von Bethana?”

Die Heiligen Rollen

Die Heiligen Rollen der Beni Rurech sind die wichtigste Schrift des
Rur-Gror-Glaubens. In ihrer jetzigen Fassung diirften sie ungefihr vor
achthundert bis tausend Jahren entstanden sein, doch kénnen wir mit
Sicherheit sagen, daB} die miindlichen, vielleicht sogar schriftlichen
Uberlieferungen, auf denen sie beruhen, erheblich ilter sind.

Unterteilt sind die Heiligen Rollen in mehrere hundert Draijsche un-
terschiedlicher Linge. Mancher dieser Draijsche scheinen sofort fiir
jeden verstindlich, der des Tulamidya oder Ruuz michtig ist, andere
bestehen nur aus Symbolen, Zeichnungen, Berechnungen oder sind
in anderen Sprachen oder Geheimschriften verfaBt. Oft kommt meh-

reres zusammen.

Als Heilige Schrift enthalten die Heiligen Rollen selbstverstdndlich die
Lehre des Rur-Gror-Glaubens, als historischer Bericht sind sie eher
eine Enttiuschung. Es steht zwar geschrieben, was der legendire
Rurech im Alter von dreiBig oder vierzig tat und erlebte und wie sein
Stamm mit den Nachbarn auskam, aber mangels Bezugspunkt ist nicht
ersichtlich, wann dieser Rurech lebte, ob er ein Hiuptling, Prophet
oder Schamane war, ja, wo das Ferkinavolk, das sich nach ihm benannte,
iiberhaupt lebte.

Die Priesterschaft der Zwillinge hat im Laufe der Jahrhunderte Ver-
fahren zur Deutung und Entschliisselung der Heiligen Rollen entwik-
kelt, kurz Grorithmen genannt. Bei ihrer Forschung stief sie auf Passa-
gen, die die Heiligen Rollen zu einem auBergewdéhnlichen Schriftstick
machen.

Manche dieser Grorithmen, die im Prinzip auf Silbenvertauschungen
beruhen und deren Ergebnisse keineswegs eindeutig sind, oft genug
auch nur sinnloses Gebrabbel liefern, fiihren zu neuen verstindlichen
Texten, teilweise in derselben Sprache, in der der urspriingliche Draijsch
verfaBtist, teilweise in scheinbar willkiirlich anderen, z.B. in Bosparano
oder Alaani. Diese neuen Texte haben im allgemeinen prophetischen
Charakter oder sind sogar Handlungsanweisungen. Wirklich merk-
wiirdig ist, daB} die Sinnhaftigkeit dieser Prophezeiungen im Laufe der
Zeit wieder zu verfliegen scheint. Der Wortlaut der Prophezeiung bleibt
zwar fiir die Nachwelt verstindlich, die Handlungen, die darauf be-
ruhten, werden zu einem spiteren Zeitpunkt immer noch als sinnvoll
und allein richtig angesehen, nur der Zusammenhang zwischen dem,
was der Draijsch besagte, und der darauf aufbauenden Handlung er-
scheint nicht mehr einleuchtend.

Andere Deutungen wiren naheliegender gewesen, somit also auch
andere Handlungen, was spitere Generation mehrmals vor die Frage
stellte, warum ein scheinbar beliebiger Text Grundlage einer richtigen
Entscheidung werden konnte.

Doch damit nicht genug. Manche dieser Passagen, lange als nur von
historischem Interesse angesehen, kdnnen zu einer spiteren Zeit ur-
plotzlich wieder aktuell werden, indem sie viel besser die Gegenwart
zu beschreiben scheinen als die Vergangenheit!

Beispielhaft sei der 64. Draijsch erwihnt: In seiner Lésung im Dialekt
Fasars berichtet er von einem Gesprich zwischen Rurech und einer
stark behaarten Frau in einem roten Mantel mit gelben Tupfen. In der
Frau eine Maraske zu erkennen und in dem Draijsch die Verkiindung
der Besiedlung Maraskans ist sicher nicht schwer. In der garethischen
Losung ist die gleiche Frau jedoch mit zwei Dolchen bewaffnet. Zwei
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Maraskans zu schen, ist sicherlich auch nicht schwer.

Diese Seltsamkeiten bewogen den diisteren Gelehrten Zaboron von
Andalkan in seiner Schrift ‘Spekulation und Scharlatanerie’ zu dem
Urteil: »So anders die Heiligen Rollen: Prophezeiungen sind darin, doch
nie ward eine gedeutet vor ithrer Zeit. Nesliha saba Onchabeth aus
Khunchom nannte daher die Rollen vor ihrer freudvollen Erleuchtung durch
den Sanften Traumbruder: Sinnloses Gebrabbel. Ich sage: Darin hatte die
Nrrin sogar recht. Ich sage: In den Rollen sind keine Prophezeiungen nie-
dergeschrieben. Ich sage: Vieles darin ist bedeutungslos vor seiner Zeit, doch
kommt die Zeit, fiigt sich zusammen, was zuvor unpaar. Ich sage: Daran,

daf3 wir diese Prophezeiungen deuten kénnen, erkennen wir, daf3 ihre Zeit
gekommen ist. Denn: Sie sind keine Weissagungen, sie sind Ritsel, die nicht
zu jeder Zeit eine Antwort besitzen. Sie sind Proto-Antworten, die auf ihre
Frage warten.«

Die Heiligen Rollen galten seit der Priesterkaiserzeit als verschollen
und wurden erst 21 Hal wiederentdeckt. In der Zeit dazwischen be-
half sich die Priesterschaft mit oft fehlerhaften und unvollstindigen
Abschriften. Diese sind mit der Wiederauffindung der Originale je-
doch nicht wertlos geworden. Gerade die Untersuchung der Unter-
schiede zwischen Original und Kopien und ihre Bewertung ist seither
cin wichtiges Forschungsgebiet der Priesterschaft geworden.

Das Taluedwasser

Der Talued ist ein kleines Bichlein, das oberhalb der Safomiindung in
den Roab strémt. Bis vor wenigen Jahren galt sein Wasser als sehr heil-
kriftig, doch dann versiegte diejenige der drei Quellen, die fiir die
Heilwirkung verantwortlich war. Die Priesterschaft scheint das Versie-
gen der Quelle erwartet zu haben, da sie frithzeitig damit begann,
Taluedwasser zu horten. Angesichts der gegenwiirtigen Lage ist anzu-
nchmen, da} das meiste davon vor dem Auszug der Priester aus den
Tempeln Maraskans heimlich vergraben wurde oder sich vielleicht gar
nicht mehr auf der Insel befindet.

Taluedwasser ist eine etwas zwiespiltige Substanz. Die Jahre der La-
gerung haben seine Wirkung nicht abgeschwiicht, sondern im Gegen-
teil enorm verstirkt. Es ist moglich, damit verlorene Kérperteile zu re-
generieren. Der Preis ist jedoch beachtlich, da bei der Heilung nicht
nur korperliche Schiden beseitigt werden, sondern gleichzeitig auch
seelische. Das geschicht recht radikal, indem Erinnerungen unwieder-
bringlich ausgelscht werden. Das Beispiel Haran Reojians von Sinoda
sollte ein Warnung sein.

Meisterinformationen:
B An Taluedwasser zu gelangen sollte fast so schwer sein, wie etwa

cinen Alveraniar zu treffen. Bedenken Sie, daf3 die Vorrite begrenzt
sind und die Zwillingspriesterschaft ein Interesse an der Vergabe
haben muf. Ein se/r groBer Verdienst um den Rur-Gror-Glauben
sollte also vorausgehen. Thre Spicler sollten Sie von den zu erwar-
tenden Begleitwirkungen vorab informieren. Der Erinnerungsverlust
bedeutet spieltechnisch AP-Verlust. Wie hoch dieser austillt, [aBt sich
nur von Fall zu Fall kldren, also durch Meisterentscheid. Er hingt
ab von der Schwere des kérperlichen Schadens (d.h. der Verstim-
melung), der Zeit, die sie zuriickliegt, und von der Stufe des Hel-
den, denn die Entscheidung zu diesem Schritt sollte nie leicht fal-
len. D.h. bei der Regeneration etwa eines verlorenen Armes oder des
Augenlichts sollten Sie einige Hundert, bei hochstufigen Helden
auch einige Tausend Punkte AP-Verlust in Betracht zichen. Ein
Stufenabstieg ist da fast unausweichlich. Sie fithren ihn so durch,
daB je Stufe eine Gute Eigenschaft um einen Punkt gesenkt, eine
Schlechte Eigenschaft um einen erhoht wird und von den positiven
Talentwertwerten/Zauberfertigkeitswerten die Hilfte an Punkten
abgezogen wird, die der Heldentypus iiblicherweise an Steigerungs-
versuchen hat. Welche Talentwerte zu senken sind, konnen Sie dem
Spieler tiberlassen.

As’Haimas und Leg-ga-Legs

Wiihrend der Zeit des Verbots des Rur-Gror-Glaubens sah sich die Prie-
sterschaft Maraskans vor die Aufgabe gestellt, Wissen und Information
vor den Augen ihrer Verfolger zu verbergen. Das war kein vé6llig neues
Betitigungsfeld fiir sie, denn mit der anderen Seite des Problems, dem
Enthiillen verborgener Nachrichten, hatte sich die Zwillings-
priesterschaft lange beschiiftigt, da ein Teil der Heiligen Rollen in Ge-
heimschriften verfaBtist. Von diesen gezielten Forschungen, geschweige
denn ihren Friichten, haben selbst in den Jahrhunderten nach der Auf-
hebung des Verbots der Rur-Gror-Glaubens nur wenige Menschen au-
Berhalb der Priesterschaft Kenntnis erhalten.

As’Haimas (etwa: ‘verborgene Erzihler’) sind fiir das unwissende Auge
nichts weiter als bunte oder verschmutzte Ttcher. Werden diese Tti-
cher auf eine bestimmte — von As’Haima zu As’Haima verschiedene —
Weise gefaltet, so kann man mit etwas Miihe Landkarten in ihnen er-

kennen, die véllig ungenau und nur von geringem Nutzen zu sein
scheinen. Weit gefehlt! As"Haimas sind so genau, wie das aventurische
Karten sein kénnen. Man muB eben wissen, wie man Entfernungen
auf diesen Tuchkarten einzuschitzen hat, was eine gewisse Fertigkeit
im Kopfrechnen abverlangt.

Ein Leg-ga-Leg ist eine geheime Botschaft. In der Urform ist ein Leg-
ga-Legein Brettchen, in das Holzzapfen verschiedener Linge geschla-
gen wurden. Sowohl die Stellung der Zapfen zueinander als auch ihre
jeweilige Linge haben Bedeutung. Die Leg-ga-Leg-Schrift 146t zwar
keine kompliziert formulierten oder langen Botschaften zu, hatjedoch
den Vorteil, daB sie sich mannigfach verbergen liBt. Wer wiirde schon
in einem nietenbeschlagenen Giirtel, aus dem einige Nieten heraus-
stehen und etliche fehlen, etwas anderes sehen als schlechtes Hand-
werk oder in einem eingelegten Spickbraten eine Botschaft vermuten?
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Allein unter Garethjas

Da vieles in der Welt des Schwarzen Auges aus der Sicht der groBen
(zwolfgottlichen) Kulturen beschrieben ist, werden Sie als Spieler oder
Spielerin einer maraskanischen Heldenperson iiber kurz oder lang
in Erklirungsnotstinde geraten: Sie reisen etwa durch den Limbus,
besuchen Feenlidnder, verirren sich in Globulen, stoBen aufjahrtau-
sendealte Artefakte oder gelangen héchstselbst in Zeiten, die offen-
bar vor der Erschaffung des Weltendiskus’ liegen.

Als Magus oder Maga kennen Sie selbstverstindlich auch Theorien
iiber die Sphiren, die es im Rur-Gror-Glauben nicht einmal gibt.
Sicherlich ist es moglich, fiir alles eine maraskanische Erklirung ab-
zugeben, was allerdings den Rahmen dieser Veréffentlichung spren-
gen wiirde. Damit Sie nun nicht ganz alleine auf sich gestellt sind,
neue, der maraskanischen Weltsicht entsprechende Interpretationen
des Altbekannten zu finden, einige Hinweise:

Grundsitzlich gilt, daB3 das, was der Rur-Gror-Glaube lehrt, die ein-
zige zuverldssige Wahrheit fir Ihre Heldenperson ist. Das ist ein cher-
nes Gesetz, also miissen Sie weder daran zweifeln, noch deuteln. Wenn
ctwas den Lehren des Zweigotterglaubens zu widersprechen scheint,
so bedeutet das vielleicht, daB} Sie bzw. Thre Heldenperson (oder selbst
die Priesterschaft) momentan den wahren Sachverhalt nicht durch-
schauen, der natiirlich kein Widerspruch ist, das Ganze ein schr
schwieriges Ritsel Rurs ist oder auf einer Tduschung durch den
Bruderlosen oder die Horden des Athrajins beruht. Erklirungen Th-
rer gelehrten Gefihrten kénnen Sie sich zwar geduldig anhéren, aber
Sie miissen sie noch lange nicht glauben. Rur hat die Welt mit Rét-
seln gefiillt, aber wohl nicht ausschlieBlich mit solchen, die ausge-
rechnet jeder beliebige Garethja l6sen kann! Und falls IThnen tber-
haupt nichts mehr einfillt, so licheln Sie tiberheblich. Sie miissen
niemanden iiberzeugen oder bekehren. Irgendwann, sei’s in diesem
Leben oder einem der niichsten, werden Thre Gefihrten schon er-
kennen, wer recht hatte. Als jemand, der an die stindige Wiederge-
burt glaubt, sitzen Sie allemal am lingeren Hebel.

Bei konkreten Dingen, wie etwa den besagten Feenreichen oder

Globulen, kénnen Sie ausniitzen, daB3 der Weltendiskus sehr groB ist,

also daB das, was nicht mehr auf Dere zu sein scheint, irgendwo weit
entfernt auf dem Weltendiskus liegt, und daB es, da die Welt ja ein
Wunder ist, ritselhafte Abkiirzungen in diese Regionen zu geben
scheint. Zwei Wege fithren zum Ziel. Sie kénnen es sich auch kom-
plizierter machen, indem Sie fiir Ihre Erkliarung die Grenzregion her-
anzichen, wo der Weltendiskus den Athrajin beriihrt, verindert und
letztlich zerstort. In dieser Zone drastischer Umwilzung kénnen die
eigenartigsten Dinge geschehen.

Dieser Bereich bietet sich auch zur Erklirung von Zeitphinomenen
an. Ebenso die Theorien der Gemeinschaft der Heiligen BI6 ... —
pardon! — deren Namen wir nicht kennen. Auch wenn Ihnen deren
Theorie vielleicht nicht ganz einsichtig erscheint, wer kann schlieB3-
lich nachweisen, dal} es nicht doch Tage gibt, an die sich kein Sterb-
licher erinnert, oder kann wissen, wie lange die ersten Tage nach Rurs
Schépfung waren? Wie ein heutiger Tag, wie ein Jahr oder gar ein
ganzes Zeitalter?

Uber den Weltendiskus

Als Gliubiger oder Gliubige wissen Sie, daB} die Welt ein groBer Dis-
kus ist, den Rur vor langer Zeit Gror zugeworfen hat.

Wenn Sie iiber cine solide Bildung verfiigen, so wissen Sie, dal Rur
den Weltendiskus am 19. Rondra 4815 v.H. warf, ein Datum, das man
als Beginn der Welt bezeichnen kénnte. AuBerdem wissen Sie, daf3
der Weltendiskus nach genau 8192 Jahren sein Ziel erreicht haben
wird.

Wenn Sie hoch gebildet sind, so wissen Sie, daBl Zendajian der Stille
den Durchmesser des Weltendiskusses auf rund 33 000 Meilen bezif-
fert, und dal er diese Erkenntnis aus dem intensiven Studium der
Waurzelknolle einer Maraskanzeder erlangte. Die Richtigkeit dieser
Erkenntnis sollten Sie klugerweise nur dann 6ffentlich anzweifeln,
wenn auch die Nennung Ihres Namens tiberall ehrfurchtsvolles Flii-
stern auslost.

Wenn Sie eine Schwiche fiir haltlose Spekulationen haben, so haben
Sie moglicherweise gehort, daBl Zendajian der Tduscher behauptete,

der Weltendiskus fliege dreihundertmal so schnell wie ein Blutaar.

Menschen und Kultur Maraskans

»... Jetzt halt’s Maul, Pagol, denn das ist Kuhdung. Das stimmt nicht, daf3
alle Maraskanier klein, schwarzhaarig und schwarziugig sind und einem
ans Leder wollen. Jedenfalls der Anfang nicht. Ich weif3 das, denn ich war
iiberalll”

“Hort, hort, unser Schorschol”

“Die im Siiden sind zwar meist Rleiner als die im Norden, aber das stimmt
auch nicht immer. Denn den Maraskanier als solchen gibt’s ja nicht, weil
die Hilfte von denen von uns kommt, die andere Hilfte vom Tulamid.
Das sieht man denen immer noch an. Da gibt’s welche, die sehen aus wie
der Tulamid, nur dafs sie halt blond und lockig sind. Andere sehen aus wie
unser Pagol und haben auch so einen Zinken wie der, sogar dieselben Trief-
augen ...”

“Was sagt der?”

“... nur die Haare sind halt pechschwarz und glatt. Wieder andere sehen
aus wie der Tulamid und sind wie der Tulamid. Das ist richtig ekelhaft.
Denn nach so langer Zeit sollte man doch denken, daf3 sie entweder ausse-

hen wie wir und ein bifichen wie der Tulamid oder von mir aus auch um-
gekehrt. Aber nein, da ist sich der Maraskanier zu fein dazu. Der mufs ja
standig raushingen lassen, daf3 er weder das eine ist, noch das andere, son-
dern beides gleichzeitig. Das macht der Maraskanier ja gerne. Und da muf3
man aufpassen! Da mufs man aufpassen! Da muf3 man aufpassen!”
“Geht’s heute nochmal weiter, Schorscho?”

“Da sieht man vielleicht einen und denke: Das ist ein stiller Tobrier, wie
unser Pagol, und der ist deshalb so grofs geworden, weil er den lieben lan-
gen Tag nichts anderes zu tun hatte, als seine Schafe zu beobachten.”
“Was sagt der??”

“Und dann sieht man diesen Maraskanier spéter auf dem Markt, und da
schreit und fuchtelt der plotzlich, daf3 du denkst, das sei ein Teppichhindler
aus Khunchom! Aber aussehen tut er immer noch wie unser Pagol. Also
richtig ekelhaft!”

“Jetzt reicht’s, Schorscho! Jetzt reicht’sl«

—mitangehort in einem Soldlingsetablissement zu Gareth
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Kleidung |

Maraskanische Kleidung ist vor allem sehr bunt und schreckt nicht vor
den waghalsigsten farblichen Zusammenstellungen zuriick. Vielmehr
hegt man sogar cine Vorliebe fiir komplementire Farb-
kombinationen. Der Reichtum der Insel an Pflanzen, | } \

aus denen sich Fiarbemittel gewinnen lassen, erméglicht i

das b I
Die Erfindung des Stoffdrucks vor rund zweihundert j
Jahren bescherte hauptsichlich den Kiistenregionen
Maraskans cine Fiille gemusterter Stoffe, wobei die Mu- g4
ster entweder rein ornamental sind oder auch gegenstind- G
lich. Sollten Thnen also der Sinn stehen nach einem leuch-
tend gelbem Kleid, tiber und tber bedeckt mit dunkelgrii-
nen Ranken, oder einem Gewand, auf dem sich Thr Famili-
enwappen dutzendfach wiederholt, so ist dieser Wunsch leicht * ¥4
zu erfiillen. Wenden Sie sich einfach an eine Schneiderin Th-
res Vertrauens oder gleich an einen Stoffdrucker. Das macht  §
die Erfilllung Ihres Wunsches zwar nicht billiger, erspart 4
Thnen aber ein wenig Zeit, da die Schneiderin sowieso ge- //
nau diesen Stoffdrucker beauftragt hiitte. Denn offenbar
scheint Rur in seiner Weisheit zu Beginn der Welt beschlos-
sen zu haben, daB Schneider und Stoffdrucker stets verschwi-
stert oder verschwigert sein miissen.

Sollte das Muster Ihrer Wahl ein wenig ausgefallener sein,
so sind Sie gut beraten, frithzeitig nach dem Preis zu fra-
gen, denn Sonderanfertigungen kénnen erstaunlich teu-
er werden. Auch sollten Sie sich nichtin der triigerischen
Hoftnung wiegen, daB “cin paar Schnérkel hier oder da”, *
die Ihnen der Drucker vorschlagen mag, keine sonder-
lichen preislichen Auswirkungen hitten. Im Falle des  «
erwihnten Familienwappens sollten Sie auch tiber
den Preis der Druckform selbst verhandeln, es sei
denn, es wire Ihnen gleichgiiltig, daB méglicherwei- 1
se bald darauf die halbe Region Ihr Familienwappen G
durch die Welt trigt, unter Umstidnden in eigen- %
tiimlichen Variationen. R
Der Stil maraskanischer Kleidung ist stark tulami-

disch beeinflufit — Pluderhosen sind iiblich —, wenngleich Besuchern
aus dem 6stlichen Mittelreich speziell bei Jacken und Kitteln bemer-
kenswerte Ahnlichkeiten zu ihrer heimischen Tracht auffallen diirf-
ten. So sicht man etwa dem Jerganjanker immer noch seine Herkunft
aus den Beilunker Bergen an — jedenfalls wenn man sich eine schlich-
tere Firbung vorstellt und sich die Stoffstreifen an seinem unteren
Saum wegdenkt, die aussehen, als habe jemand nachtriiglich an den
Janker noch einen knéchellangen Rock angeniiht und danach mehr-
mals von oben bis unten aufgeschlitzt.
Wihrend man an der Kiste leichte und luftige Kleidung aus Stof-
fen bevorzugt, die bisweilen so diinn sind, da3 nur noch ihre
Firbung eine Verhiillung bewirkt, gibt man sich im Bin-
nenland zugeknépfter. Die typische Kleidung eines
maraskanischen Bauen sieht etwa so aus (die Farben mé-
gen variieren): Eine weitdirmelige, kragenlose Jacke in
verschiedenen T6nen von Ocker, vorne geschniirt und
bis zur Mitte der Schenkel reichend, darunter orangefar-
bene Pluderhosen, die kurz unter den Knien gama-

umwickelt sind. Die Kleidung der Biuerinnen ist sehr
dhnlich, unterscheidet sich allerdings durch einen ‘Rock’,
der tiber der Hose getragen wird. Er ist kein separa-
tes Kleidungsstiick, sondern mit der Hose verniht
und auch nicht immer als Rock zu erkennen. So hat
er zwar im Amdeggyn tatsichlich noch Rocklinge,
in der Gegend um Boran aber héchstens noch die
. eines Spanns.

s ?: Schubhe, so sie tiberhaupt getragen werden, sind
iiblicherweise Strohsandalen. Wohlhabendere
Bewohner der Insel auf Reise erkennt man an
den Stiefeln der Reisenden. IThre mit Holz-
leisten verstirkten Schifte sind beidsei-
tig aufgeschlitzt, so da3 Vorder- und Hin-
terteil auseinanderklaffen. So trigt man sie
iiblicherweise auch, allerdings kann man sie

auch verschniiren.

Eine haarige Angelegenheit

»Zopfe, Zopfel Die Damenwelt ist ganz vernarrt in Zopfel Nicht zwet,
nicht vies; gleich sechzehn oder zweiunddreifigl Und wenn die Maraskanerin
den Kopf schiittelt, wie so kokett nur sie das kann, dann stehen die Zopfe ab
wie Speichen eines Rades! Ich bin mir sicher, daf3 sie das von Kindheit iibt.
Nun seh’ ich Euch die Stirne runzeln, Base, und hér’ Euch murmeln: Trau
niemals einer Frau mit Zopfen! Ich weifs, daf3 Thr wegen Eurer Zihne der
Nachbarin noch immer Gram seid, obwohl ihr beide damals Kinder wart
und alles dreifsig Jahre her ist. Also scheue ich mich, Euch von den beiden
Weibsvolkern zu schreiben, deretwegen ich gleich in Jergan nicht mehr arg
liquide war. Denn eine der beiden hatte Zopfe, namlich gleich drei. Zwei
zu Schnecken aufgewickelt an den Schlifen, den dritten starr nach hinten
abstehend, gewachst oder geharzt. Die Spitze war ein wenig nach oben ge-
bogen, wie der Stachel eines Skorpions, das hétte mich warnen sollen, Base,
weil’s halt so deutlich ist, doch glaube ich eher, daf3 die Zopflose mit mei-
nem Sdckel verschwand. Was schwatzt der Vetter? maoge Ihr denken, Base.
Wann schreibt er endlich von der Plantage? War er gar zu Weine? War er
nicht, Base, jedenfalls nicht sehr. Ich hatt’s Euch ja versprochen: Nur noch

dreimal in der Woche wird gesoffen, fillt die Enthaltsamkeit auch noch so
schwer. Nein, der Arger kam halt, weil ich in das

Haus ging, das nicht so recht meines war.
Ich war auch um Haaresbreite
wieder draufen, als die Migde
kamen. Die sahen putzig aus!
Auch sie den Kopf voll Zipfen,
doch die Spitzen dort verwoben,
wo das Haar dem Haupt ent-
spriefSt. Stellt’s Euch vor, Base,
der ganze Kopf bedeckt mit haa-
rigen Kringeln und Schleifchen!
Ich stand dann eben da, gaffend,
das Werkzeug immer noch in
meiner Hand, was — glaube ich
—nicht so richtig schlau war. Der

dicke Mann, bei dem ich bald dar- /
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auf Gefolgsmannn wurde — er ist sehr leutselig, wenn er satt ist, ansonsten
cher grob — erzihlte mir von einer Konigin des Landes, die’s mit dem gan-
zen Haar- und Zopfgeflecht so weit trieb, dafs ihr Frisieren einen Tag lang
dauerte. Schlafen tat sie dann auf einem Gestell, das ihr den Nacken gerade
hielt. Ich meine ja, dafs diese Haarkunst der Maraskanerin Beni-Rurech-
Erbe sei, denn den dumpfen Neureichlern traut man solche Raffinefs ja gar
nicht zu. Schon eher so, wie hier das Mannsvolk aussieht: Da hingt halt
alles schmucklos runter, wie nasse Neethaer Nudeln. Doch das, was ich beim
Gliickssspiel erfuhr — seht 1hi; Base, ich komme jetzt doch noch auf Eure
Plantage zu sprechen, die Euch so viele schlaflose Nichte bereitete (die gute
Nachricht ist: Thr konnt nun besser schlafen) —, verleitet mich zum Glau-
ben, daf auch das Mannsvolk friiher anders dachte.

Denn seht Ihr, einer der Herren, die mir das Hab und Gut abnahmen, das
stur betrachtet eher Eures war, der hatte Haupthaar und Backenbart gar
wunderlich verflochten. Ich sprach thn darauf an — bevor er wegen seines
Gewinns ein wenig kleinlich wurde —, und er sagte, diese Bart- und
Haarverflechterei sei friiher Brauch der Kriegerschaft gewesen (der Minner-

/{riegersafz vermutlich, beim Kriegerdamenvolks war’s sicher seltener).
Wie ich heute nun vom Aufseher erfuhr — Ihr wifst, der Dicke, dessen Ge-
folgsmann ich seit dem mifsratenen Bruch bin —, ist auch die Krone
Maraskans im Grunde nur ein Haarschmuck. Besteht sie ja tatsichlich nur
aus Dutzenden metallener Rohrchen, die nacheinander auf die Strdhnen
des Monarchen aufgezogen werden, so dafs man schlieflich nichts von sei-
nem oder threm Haar mehr sieht.

Was will der Vetter? mag mein Lieblingsbdslein ritseln. Seht Ihy, durch ein
spafSiges Geschick bin ich nun doch auf Eurer Plantage angekommen, Eu-
rer ehemaligen wohlgemerkt. So bleibt — etwas verquer gesehen — halt doch
alles in der Familie. Hier zihle ich Eure einstigen Biume und fille auch
bisweilen einen, wie’s heif3t, die nichsten zwanzig Jahre.

Nun, da ich aber weifs, wie butterweich im Grunde Euer Herzlein ist, auch
wenn Thr’s dfters leugnet, mein hochverehrtes Bislein, wage ich ein offenes
Wort: Kauft mich frei — bittel bittel —, bevor mich das heimische Kéfervolk
ganz auffrifitl«

—Alricio Sirensteen, Weltenbummler und Zwangsarbeiter

Uber das Wesen der Maraskaner

»Zwei Herzen schlagen in der Brust der Maraskaner: bamm-bamm und
bumm-bumm. Schlagen die beiden Herzen im selben Takt, so werden tief-
schiirfende Gedanken geboren, so ist jeder Tug ein wunderbares Geschenk
und allesamt sind wir Briider und Schwestern. Doch wehe, wenn die bei-
den Herzen urplétzlich den Gegentakt wihlen, dann sterben Konige und
alle Bruderschwesterlichkeit scheint im Blutvergiefien vergessen! Ich kenne
kein anderes Volk, das mit solcher Hingabe seine Herrscher totet. Vielleicht
kommen ihnen die Orks darin gleich oder die barbarischen Vilker aus dem
Raschtulswall, die offenbar Ahnen der Maraskaner waren. Einmal fragte
ich den Freund: “Was seid ihr Maraskaner eigentlich: Weise oder Wilde?”
“Beides”, antwortete dieser Enkel der Unklarhert, als sei das vollig selbst-
verstindlich. “Beides.” Ich schwieg, denn ich wufite, daf3 er wufte, daf3
mich diese Antwort, so karg wie die Hiigel der Khom, nicht befriedigte.
Doch ich wufSte ebenfalls, dafs er irgendwann auf meine Frage zuriickkd-
me, so wie es seine Eigenart war, vielleicht die seines gesamten Volkes: Nichts
geht zu Ende, alles geht weiter, nicht einmal der Tod ist die Grenze.«
—Raschid, Krieger aus Fasar

»lch weif3 nicht, ob Maraskaner besonders gastfreundlich sind oder nur un-
geheuer neugierig. Manchmal dachte ich, sie seien wie ein Volk staunender
Kinder. In den Dérfern des Binnenlandes kam ich mir oft weniger wie eine
Fremde vor, als wie eine hochwichtige, lange erwartete Ambassadorin! Die
Einheimischen wollten alles wissen: Woher kommst du, was erlebtest du,
wie geht es dir, wie empfindest du? Sie haben wenige Hemmungen bei
thren Fragen und stellen sie nicht nur eben so. Mehr als einmal erlebte ich,
daf3 Dorfbewohner, die nicht meine Gastgeber waren, sich ernsthaft den
Kopf iiber etwas zerbrachen, was ich einige Tage zuvor gesagt hatte und
mit guten Ratschligen kamen, als wire mir das gesamte Dorf gleichzeitig
Mutter und Vater geworden. Ich erlebte sogar, wie ich regelrecht unter den
Dorflern herumgereicht wurde: Ihr hattet unseren Gast schon zwei Tage
lang, nun sind wir dran!

Dariiber kann man leicht vergessen, dafs man eine Fremde ist. Allerdings
vergessen die Maraskaner das nie. Es gibt eine unsichtbare Grenze, iiber die
niemand spricht, doch die stets gegenwiirtig ist: wir und ithr anderen. Man-
chem mag deshalb maraskanische Gastfreundschaft als im Grunde falsch
und unehrlich vorkommen. Das ist nicht richtig, denn die unsichtbare Gren-
ze kann iiberschritten werden, jedoch um den Preis, einer von ithnen zu
werden.

Die Kehrseite dieser etwas fordernden Art der Gastfreundschaft lernt ken-
nen, wer es sich mit den Maraskanern griindlich verscherzt hat, was iibri-
gens gar nicht so leicht geht. Mit einem Mal gilt man iiberhaupt nichts
mehr und wird zur durch und durch Fremden, zu einer Person, fiir die sich
niemand mehr interessiert. Fiir die Betroffenen kann das sehr schmerzhaft
sein, gumal wenn sie zuvor anderes gewohnt waren. Ich habe mir sagen
lassen, dafs man sich dann fast danach sehne, dafs wenigstens jemand Streit
mit einem anfinge, nur als Beweis, dafs man noch wahrgenommen werde.«
—Alidyria Pasyleyily, Aves-Geweihte aus Hylailos

»Maraskaner haben recht; so werden sie geboren. Sie miissen nicht bewei-
sen, daf3 sie recht haben, jeder von ihnen weifs das. Man kann mit ihnen
auskommen, solange man Themen wie etwa die Welt oder die Gotter und
einige andere meidet. Tut man das nicht, so hat man ihren Spott zu ertra-
gen, thre unertriglichen Verbesserungen und ihre zur Weifsglut treibende
Herablassung: Sicher siehst du das so, Bruderschwester, wie konntest du
auch anders, schlieflich bist du ja nur ein Garethja ... Ich weif nicht, war-
um wir dieses Land erobert haben! Nur um uns stindig vorhalten zu las-
sen, daf3 wir zwar die stirkeren Muskeln haben, aber die kleineren Képfe?«
—Hardogrimm Sturmfels, Kaiserlicher Zollbeamter in Jergan

»lch habe mir sagen lassen, dafs im Spdtherbst und Winter Maraskan aus
der Sicht des Vogels frappant dem Riicken einer Maraske dhnle: das allge-
genwiirtige Rot der Wiilder unterbrochen von Flecken verdorrten, gelben
Grases. Ich frage mich, ob diese Tatsache jenem Denker des Eilands kognant
war; als er behauptete: Das Grofse ist wie das Kleine und das Kleine ist wie
das Grofie. Und ich frage mich ernsthaft, welche Schliisse er daraus zog
oder gezogen hitte?«

—Boroslaw Pjetroff, Tractatum: Die Kinder der Maraske

»Wie ich vermutet hatte, kam der Freund darauf zuriick, doch ich bemerkte
es nicht gleich, da er zu Anfangs von einigen der garstigen Taranteln er-
zdhlte, die sich in der Nihe seines Dorfes herumgetrieben hatten. “Warum
erschlagt ihr die ldstigen Untiere nicht allesamit?” fragte ich arglos. “Ich
hdtte das schon lange getan. Eines nach der andern.”

Der Freund war entsetzt: “Sie sind Geschopfe Rurs, Raschid! Man kann sie
doch nicht einfach ausrotten!” Ja traute ich denn noch meinen Ohren? Hatte
mir dieser urplotzlich schillerndste aller Tsajiinger nicht gerade vor zwei
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Tagen geholfen, einige Leute verdientermafsen zu Herrn Boron zu schik-

ken, die sicher auch Geschopfe Rurs waren?

“Marasken sind Pflanzenfresser”, erklirte der Freund. “Sie fressen nur Eit-
rigen Krotenschemel, den aufser ihnen und einigen Alchimisten sowieso
niemand mag. Aber da die Roten Schwestern das nicht glauben wollen,
mufs man sie gewdihren lassen und ihnen aus dem Weg gehen.«
—Raschid, Krieger aus Fasar

Ein Volk von Dorfbewohnern

»Maraskaner sind Dorfbewohner, gleichgiiltig, ob sie im Jahrhunderte al-
ten Jergan wohnen, in der Kleinstadt Alrurdan, die beharrlich als Dorf
bezeichnet wird, oder tatsichlich in einer abgelegenen Siedlungen des Bin-
nenlandes. Ich will damit nicht sagen, dafs die Stidte Maraskans dorflich
wirkten, bewahrel Es ist eine Sache des Herzens, denn in ihrem Herzen
leben Maraskaner in kleinen Gemeinden, wo jeder jeden kennt und iiber
alles Bescheid weifs.

“Griifse meine Nichte Endijida, sie ist die Schmiedin!” Wie oft konnte man
solche Sitze in Boran horen, wenn ein Schiff nach Festum in See stach!
Gerade so, als giibe es in der bornischen Kapitale nur eine einzige Schmiedin
oder als miifste man nur irgendeinen Bosjew Peddersen auf der Speicher-
insel nach dieser Nichte Endijida fragen und bekime sogleich den Weg zu
thr erklirt! Andersherum war’s genauso: “Wie, du kommst aus Festum und
kennst meinen Neffen Alrech nicht?”

Die meisten Boraner hatten abenteuerliche Vorstellungen, wie weit es bis
Festum sein miisse. Das ist nicht so verwunderlich. Denn gerade die zuge-
zogenen Binnenlinder waren es gewohnt, linger zu thren Nachbardérfern
unterwegs zu sein, als ein Schiff von Boran nach Festum und zuriick brauch-
te ... Verwunderlicherweise klappt das unter Maraskanern. Als ich spiter
nach Festum aufbrach, hatte man mir ebenfalls einen Grufs mitgegeben. In
Neu-Jergan fragte ich jemanden auf der Strafse: Ich suche den und den.
Soll einen Laden haben. (Wie immer war mir nur ein Vorname gesagt
worden.) Kenne ich nicht, meinte mein Gegeniiber. Was willst du den
von ihm? Griile von einer seiner Basen bestellen. Sie ist Kesselflickerin
in Boran. Umradjida mit Namen. Ich wei}, wen du meinst! antwortete
der. Ist das Bein der Base besser geworden? Wie, Ihr kennt den Vetter also
doch? fragte ich. Nur fliichtig, antwortete er. Aber ich habe von der Base
gehdrt.«

—Alidyria Pasyleyily, Aves-Geweihte aus Hylailos

Der Kladj

»Wer in Tuzak iiber den Markt geht, kennt danach die Lebensgeschichten
von mindestens fiinf Familien in allen Einzelheiten. Im schwatzhaften
Jergan kennt man nach dem gleichen Gang zusdtzlich noch die gesamten

kaiserlichen Flottenpline. Bei unseren Bruderschwestern in Khunchom
hingegen muf3 man nicht einmal wissen, wo der Markt ist. Denn dort
herrscht eine Form spontaner; allgemeiner Erleuchtung.«

—Scheijian von Tarschoggyn, Kontorsgehilfe

Kladj ist nicht einfach das maraskanische Wort fiir Klatsch. Kladj ist
cin Lebensgefiihl. Wer eine maraskanische Familie besucht, von dem
wird erwartet, daB er irgend etwas ausgiebig zu berichten hat, eben-
falls wird von ihm erwartet, daB} er mit Neugier und Begeisterung dem
lauscht, was man ihm wiederum zu erzihlen hat. Kladj muB fiir den
Zuhérenden nichts Neues beinhalten.

Es ist zwar spannend, Neues zu erfahren, aber es ist auch beruhigend
zu héren, wie vieles noch beim alten geblieben ist. Kladj mul3 auch
nicht die lautere Wahrheit verkiinden. Ausschmiickung macht jede
Geschichte interessanter und liefert unter Umstdnden Stoff fiir neuen
Kladj. Kladj verbreitet man auch nicht nur unter Freunden und Be-
kannten. Wer etwa zum ersten Mal in einem fremden Ort eine Taverne
betritt, der gibt sich durch Kladj als Angehériger der GroBen Gemein-
schaft zu erkennen.

Die Geschwindigkeit, mit der sich Neuigkeiten und Geriichte unter
Maraskanern verbreiten, ist verbliiffend und 4Bt an das Wunder der
Gottlichen Verstindigung denken. Als etwa nach dem Brand Borans im
Jahre 2 Hal das Gerticht autkam, das Feuer sei von kaiserlichen Agen-
ten gelegt worden, war dieser Verdacht innerhalb weniger Tage nicht
nur auf ganz Maraskan zu héren, sondern auch in den Exilanten-
gemeinden auf dem Festland. Viele Maraskaner sind iiberzeugt davon,
daB jede Nachricht, die man jemandem zukommen lassen méchte, von
dem man nicht weiB}, wo er oder sie sich gerade authilt, iber den Klad)
ihr Ziel erreicht.

Zwar oft angezweifelt, sind Maraskaner wider Erwarten durchaus fi-
hig, Geheimnisse zu wahren (auch wenn sie das zugegeben nicht ger-
ne tun). Das Mittel der Wahl ist hierbei oft nicht das Schweigen, son-
dern der Riickgriff auf das Spracherbe der Vorfahren und die Vieldeu-
tigkeit von Worten. Man verwendet scheinbar grundlos Begriffe, die
im heutigen Maraskani nicht mehr blich sind oder der Mundart ab-
gelegener Gegenden der Insel entstammen, was oft auf dasselbe hin-
ausliuft. Kundige liBt das authorchen und tiber weitere Bedeutungen
des jeweiligen Wortes nachdenken.

Qal’Hamin, ein Begriff aus dem Ruuz der Beni Rurech, machte seit
kurz nach dem Auszug der Priesterschaft aus den Rur-Gror-Tempeln
Maraskans die Runde. Bald darauf waren viele Dinge galhaminisch.
Qal’Hamin ist zwar tatsichlich das, was immer behauptet wurde, ndim-
lich ein Begriff aus der Landwirtschaft, doch zu Bedeutungen wie: Si-
cherung der Weiden, Errichtung der Viehziune, Aufteilung der Acker,
gehorte eben auch: Rodung mit Feuer.

Familie, Lebensweg, Sprache

Maraskanische Familien sind nicht nur wegen ihres beachtlichen Kin-
derreichtums grof. Es ist nicht ungewéhnlich, daB drei oder vier Ge-
nerationen unter einem Dach wohnen und da man den lieben Vetter
aus dem Nachbardorf ebenfalls noch dauerhaft bei sich aufnimmt. Die
Wohntiirme in den Stidten waren urspriinglich reine Sippentiirme,
was jedoch schon lange nicht mehr gilt.

Auf dem Lande hat das Bediirfnis zusammenzubleiben einen eigen-
tiimlichen Baustil hervorgebracht, denn wenn es fir die Familie zu
eng wird, so baut man lieber necue Rdumlichkeiten an das alte Haus
an, bevor in Betracht gezogen wird, ein neues zu errichten. Gerade

dltere Bauernhiusern werden dadurch zu scheinbar planlos dahin-
wuchernden Gebilden.

“Wir sind eine gliickliche Familie, denn wir sind viele.” Dieser Ausspruch
ist wortlich zu nehmen, denn Kinder zu haben — bzw. was diese selbst
anbelangt, Geschwister zu haben — bedeutet von Tsa besonders begtin-
stigt zu sein. Mit der Altersversorgung der Elterngeneration hat das
recht wenig zu tun. Viele Kinder bedeuten viel Gliick. Diese Einstel-
lung hat auf Maraskan zu einem Adoptionsbrauch gefiihrt, wie er in
diesem AusmaB in Aventurien einzigartig ist. Es gibt keine Vollwaisen,
schon gar nicht streunende Kinder, wie sie an anderen Orten zu bekla-
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gen sind. Falls es sie doch gibt — wie etwa vereinzelt in den beiden
groBen Stidten Tuzak und Jergan zu Ende der kaiserlichen Besatzungs-
zeit — so bedeutet das, daB etwas Grundsitzliches mit der mara-
skanischen Gesellschaft nicht mehr in Ordnung ist. In der Regel fin-
den Kinder, die ihre Eltern verloren haben, umgehend neue.
NutznieBer des Adoptionsbrauches sind nicht nur die Waisen, son-
dern auch Paare, denen durch Unfruchtbarkeit oder weil sie das glei-
che Geschlecht haben, cigene Kinder verwehrt sind. Sprechen
Maraskaner von zhren Miittern oder ihren Viitern, so ist das wortlich
gemeint, denn sie haben dann einfach zwei.

Adoptierte Kinder stechen Kindern, die in die Familie hineingeboren
wurden, in nichts nach. Tatsichlich kann Kindschaft durch Adoption
sogar stirker sein als Erstgeburtsrecht. Dieser Gesichtspunkt ist zwar
in der Regel nur fiir den Adel von Interesse, war aber schon immer eine
Maoglichkeit, Erb- und Thronfolge neu festzulegen. Dal} derlei Kor-
rekturen nichtimmer unproblematisch waren, kann man sich denken.
Eine Zeitlang galt Adoption auch als Mittel der Friedensstiftung zwi-
schen verfeindeten Adelsgeschlechtern. Wenn andernorts Geiseln aus-
getauscht oder EheschlieBungen arrangiert wurden, so adoptierte man
auf Maraskan gegenseitig Kinder. Dieser Brauch ist beinahe ausgestor-
ben, da die gespaltene Loyalitit der adoptierten Kinder oft Ausléser
schrecklicher Tragédien war, die reichlich Stoff fiir die blutriinstigen
Stiicke des maraskanischen Volkstheaters lieferten.

Adoption ist nicht zwangsliufig an Kindheit und Alter gebunden.
Ublicherweise werden die Adoptierenden ilter sein als das Adoptiv-
kind, doch die Gepflogenheit verbietet auch nicht, da} es andersher-
um ist.

Den Kreis gehen

Wie man aus den Bemerkungen zur Adoption bereits erahnen konnte,
verlangen maraskanische EheschlieBungen nicht, daB die zu Vermih-
lenden von unterschiedlichem Geschlecht sein missen. Ehebtinde —
man sagt: den Kreis miteinander abschreiten bzw. gehen — sind keine
Gelobnisse unter den Augen der Gétter, sondern Erklirungen gegen-
iiber der Gemeinschaft. Daher finden Vermihlungen beim gemeinen
Volk tiblicherweise ohne Beisein eines Priesters oder einer Priesterin
der Zwillinge statt.

Beim Adel — speziell Nordmaraskans — ist das meist anders. Mara-
skanische EheschlieBungen verlangen lediglich, da3 das Brautpaar 6f-
fentlich zusammen einen Kreis abschreitet und dabei die Achz Regeln
einer Harmonischen Ehe hersagt. Regional verschieden werden die Achz
Regeln entweder abwechselnd von den Brautleuten gesprochen, oder
von dem Partner, der den Antrag machte, vorgesprochen und von dem
anderen wiederholt.

Zu Trauungen wird normalerweise nicht gesondert eingeladen. Das
ist auch nicht nétig, denn sobald der Tag der Zeremonie bekannt ist,
wissen ohnehin binnen kurzem das gesamte Viertel oder das Nachbar-
dorf tiber das anstechende Ereignis Bescheid, und jeder, der davon er-
fihrt, geht davon aus, geladen zu sein, Fremde eingeschlossen.

Der Tag des Kreisabschreitens bedeutet fiir das Brautpaar nicht nur
eitel Freude, denn wie auch andernorts treiben die Giste mit dem Paar
gerne ihren Schabernack, wovon der gefiirchtetste sich unter dem harm-
losen Namen Speisung verbirgt. Wihrend der Speisung werden den
Brautleuten kleine Pastetchen von — selbst fiir maraskanische Begriffe
—auberordentlicher Schirfe oder SiiBe verabreicht, sowie abwechselnd
saure, siibe und bittere Getrinke. Dadurch sollen die Frischvermihlten
daran erinnert werden, daf} ihre Partnerschaft nicht nur siiBe Zeiten
bereithalten wird.

»Die Zu freitung eines Pastetchen fiir den Kreisgang erfordert Sorgfalt. Es
darfnicht so klein sein, daf3 man es ohne zu Kauen hinunterschlucken kénn-
te, aber auch nicht so grof, dafy andere Gdste nicht auch noch zu ithrem
Spafs kimen. Ideal ist eine Grifie von einem und einem halben Bissen.
Brautleute erkennt man meist daran, dafs sie schon Tage bevor sie den Kreis
gehen, nur noch an threm Essen herumknabbern und beim Trinken winzi-
ge Schlucke nehmen. Dadurch wollen sie verhindern, dafs ihnen ihre Freunde
‘aufs Maul schauen’, wie man das nennt, also dafs sie Maf3 nehmen fiir ihre
Fastetchen ... Ein scharfes Pastetchen fiihrt iiblicherweise zu einer fast vol-
ligen Ertaubung des Geschmackssinns, was eine grofie Herausforderung an
ein siifies Pastetchen stellt, das schlieflich diese Taubheit iiberwinden muf.
Aus diesem Grunde war meine Tante in fiinf Dorfern gefiirchtet. Sie durfte
thr Gebdck meist erst als letzte reichen ... Die Brautleute sind natiirlich
auch nicht auf den Kopf gefallen. Es gibt verschiedene Ole und Essenzen,
die die Speisung ertriglicher machen. Das Paar ist gut beraten, bei der Wahl
der Verteidigung ihrer Gaumen niemandem zu vertrauen. Selbst engste Ver-
wandte erweisen sich mitunter als dufSerst bestechlich.«

—Scheijian, Korbflechter aus Jergan

Begribnisrituale

Das Begribnisritual steht im Zeichen der Wiedergeburt — das mara-
skanische Boronsrad ist nicht zerbrochen! Am Anfang des Rituals steht
die Bezeugung des Todes des Verblichenen. Der Leichnam wird auf
eine Bahre gelegt und iiber und tiber mit Bliiten bedeckt, bevorzugt
denen des Jiranstrauches. Sodann wird er oft mehrmals durch das ge-
samte Stadtviertel oder das Dorf getragen, wobei diejenigen, die dem
Trauerzug folgen, laut rufen: “Seht her, unsere Bruderschwester ist ge-
gangen, scht alle her, er/sie weilt nicht mehr bei uns!” In gewissen Ab-
stinden wird die Bahre abgestellt, und wer immer in der Nihe ist, strebt
herbei, betrachtet den oder die Verstorbene und bestitigt dann: “Ja, er
(sie) ist wirklich weg!” Diese Trauerziige kénnen schr lange dauern,
denn auBer den geplanten Halts gibt es gentigend ungeplante, da je-
der, der dem Zug begegnet, ihn authalten kann, in der Absicht, das
Ableben des Verstorbenen zu bestitigen. Das entspricht nicht einem
Recht, sondern guter Sitte. Das kann von der selben Person mehrmals
verlangt werden, selbst von Fremden. (Man beachte, dafl wihrend des
Trauerzugs niemals gesagt wird, der/die Tote sei zoz. Ublicherweise heift
es: er/sie ist weg, gegangen oder gar unterwegs.)

Auf das Herumtragen und Herzeigen der Toten wird nur dann ver-
zichtet, wenn der Leichnam keinen sonderlich schénen Anblick mehr
bictet und selbst dann nur ungern. Denn obwohl der Verzicht hierauf
gar nicht so selten ist — Maraskan ist nun mal kein beschauliches Fleck-
chen Dere — kann er schnell zu dem Geriicht fiihren, der/die Verstor-
bene sei nur im herkémmlichen Sinne abwesend.

Wichtiger als das Herzeigen des Leichnams ist jedoch das Erteilen der
Sechzehn Guten Ratschlige und das Stellen der Sechzehn Forderungen.
Obwohl es fiir beides neutrale Formulierungen gibt, die jeder verwen-
den kann, sind die Ratschlige und Forderungen tblicherweise denen
vorbehalten, die dem Toten in irgendeiner Weise nahestanden oder ihm
etwas zu sagen haben (das schlieBt mitunter persénliche Feinde mit
ein). Ratschlige und Forderungen werden — wenn ein Tempel in der
Niihe ist, ansonsten gibt es keine feste Regel —in der sogenannten Hal-
le des Vollzogenen Aufbruchs bzw. der Bevorstehenden Ankunft geduBert.
Die Sechzehn Ratschlige driicken aus, was der eben Verstorbene nach
Meinung dessen, der sie erteilt, im kiinftigen Leben anders machen
sollte. Sie kommen aus vollem Herzen. Wer meint, daf3 hierbei leicht
die Schranken der Pietit iiberschritten werden kénnten, liegt richtig;
wer meint, es konne nicht schlimmer kommen, liegt falsch. Denn bei
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die man an Verstorbene haben mag. Das reicht von nicht eingelésten
Versprechen bis zur posthumen Einforderung nicht bezahlter Rech-
nungen an cinen mit Borons Hilfe entfleuchten Schuldner. Der ge-
samte Brauch ist véllig unsinnig, denn Rur-Gror-Gldubige wissen , daBl
der reinigende Boron dafiir sorgen wird, daf sich der/die eben Verstor-
bene an nichts erinnern wird. Aber offenbar herrscht stillschweigend
die Uberzeugung vor, man kénne mit der Erzichung eines noch nicht
cinmal Neugeborenen nicht frithzeitig genug beginnen.
Maraskanische Begribnisstitten — Boronsanger mag man sie nicht nen-
nen — sind véllig schlicht. Weder Stelen noch Gedenkbretter weisen
auf die dort Ruhenden hin. Tatséichlich erkennt man diese Stitten als
Fremder nur an einer Hiufung von Bodenmulden, die dadurch ent-
stechen, daB die Grablocher tiberwiegend mit Bliiten und pflanzlichem
Material aufgeftllt wurden anstatt mit Erde. Ein Fehlen von Mulden
bedeutet, daB3 mehrere Tote Gibereinander begraben wurden. Man ehrt
zwar das Andenken der nicht mehr Gegenwirtigen, aber ihre Kérper
waren schlieBlich nur (Respekt verdienende) Leihgaben Tsas, die die
Gaottin nun fiir ihre anderen Geschépfe zuriickgefordert hat.

Griifte findet man nur gelegentlich und bevorzugt im Norden der In-
sel. In der Regel sind sie schr alt und seit Jahrhunderten nicht mehr im
Gebrauch. Sie gehen auf die Nicht-Rur-Gror-Gliubigen, mittel-
reichischen Bewohner und Beherrscher Maraskans zurtick.

Maraskanische Namen

»Als alle auf mich einredeten und ihre Namen nannten, fiihlte ich mich in
eine Schlangengrube versetzt: dscha-dsche-dschil Ein einziges Gezische ...
Wenn ich es gewollt hitte, hitte ich fliichten kénnen. Doch die Rebellen
hatten mir davon abgeraten: “Ohne uns iiberlebst du hier keine zwei Stun-
den, Emer!” Manchmal vergals ich sogar, dafs ich ihre Gefangene war. Denn
niemand schien etwas Sonderbares daran zu finden, auch mir die neuesten
Klatschgeschichten zu erzihlen. An diesem Tag kam Mujiabor vorbei, der
schon damals als sehr grausam galt. Ich sah ihm sofort an, dafs das Losegeld
nicht bezahlt worden war. “Du scheinst nicht viele Freunde zu haben”,
begann er.

“Offenbar nicht”, antwortete ich bitter.

“Warum bleibst du dann nicht bei uns?” schlug er unerwartet vor. Ich deu-
tete auf meinen Waffenrock und entgegnete: “Ich bin keine von euchl”
“Du weifst es nur noch nicht, Emerijida”, meinte Mujiabor. In diesem Au-
genblick war ich iiberzeugt, daf sein Angebot ernst gemeint war: Emerijida
hatte er mich genannt, nicht Emer! Ich erfuhr erst viel spéter, daf$ das nichts
zu bedeuten hatte. Es ist ein maraskanisches Bediirfnis, fremde Namen den
eigenen Gepflogenheiten anzupassen.«

—Emer, kaiserliche Soldatin

Maraskanische Vornamen sind fast alle entweder von garethischen oder
tulamidischen Namen abgeleitet. Der groBere Teil des Ursprungsna-
mens, manchmal auch der gesamte, wird aus einer der beiden Spra-
chen tibernommen und mit einer neuen Endung versehen. Gelegent-
lich wird aus Grinden des Klanges eine zusitzliche Silbe eingefiigt.
Von diesen Endungen gibt es duBerst wenige, was maraskanische Na-
men schr dhnlich klingen liBt. Ausnahmen von dieser starren Regel
sind recht selten.

Maraskaner unterscheiden nicht zwischen Minner- und Frauennamen.
Sie sprechen von den weiblichen und der minnlichen Formen eines
Namens. Erst die Endung legt das Geschlecht fest. Emerijida, Emerisab,
Emeryscha, Emeran, Emerziber, Emermold oder Emerijian gelten somit
nur als unterschiedliche Formen eines einzigen Namens.

Familiennamen sind auf Maraskan zwar bekannt, werden aber in der

Regel nicht benutzt. Auch sie stammen entweder unverindert aus dem
Garethischen oder von ehemaligen tulamidischen Beinamen ab, die
meist um die Endsilben -jiar oder -ja(a)r erweitert wurden.

Statt eines Nachnamens wird — falls nétig — lieber der Herkunftsort an
den Vornamen angehingt. Dies geschieht mit der Verkniipfung ‘von’,
was wiederum dazu fithrt, daB der Name Dajin von Tuzak allein noch
keinen AufschluB gibt, ob sein Triger ein Tuzaker Schuster ist oder ein
maraskanischer Kénig.

Die Weigerung, die ja vorhanden Familiennamen zu verwenden, geht
so weit, dal Maraskaner eher die halbe Lebensgeschichte einer Person
erzihlen wiirden, als den ungebriuchlichen Nachnamen zu benut-
zen. So bedarfes schon sehr besonderer Umstinde, daB aus Fathimajida
von Neu-Jergan, der Schreinerin mit den vier Kindern, aber die Kleineren
von beiden eine schnéde Fathimajida Fiinthithner wird.

Ménnliche Endungen:
-eran/-oran, -jian (sprich: (d)schan), -jin (sprich: (d)schin), -mold, -ziber , -rech
(nur dann, wenn der Ursprungsname auf -rik endete)

Weibliche Endungen:
-jid, -jida, -sab(u), -yscha

Beispiele ménnlicher Namensformen:

Aldifriedijian, Alrech, Brindijian, Da(r)jin, Denderan, Djurmold, Dschindziber,
Elgoran, Endijian, F(e)ruziber, Frumold, Garalor, Gerbaldijian, Hadijian,
Marajian, Maurech,

Mujiajian, Mulziber, Perjin, Rurech, Scheideran, Vegsziber,

Xanderan, Zendijin

Beispiele weiblicher Namensformen:

Alryscha, Cassimasab, Delilahsab, Denderajida, Garasab, Hesindasab, Idrajid,
Ishajid, Jamilhajida, Karhimasab, Madahajida, Milhibethjida, Mylenjida,
Nedimajida, Rahjajida, Ramelusab, Rurijida, Sefirajida, Sulabethjida,
Sumuijida, Umradijida, Viderajida, Xanjida, Yasindajida,

Sprechza Maraskani?

Maraskani wird iiblicherweise als garethischer Dialekt bezeichnet.
Diese Einschitzung ist insofern berechtigt, als der groBere Teil des
Wortschatzes aus dem Garethi stammt, allerdings bescherte sie schon
manchem arglosen Besucher der Insel eine bse Uberraschung. Die
hiufig zu horende Aussage, wie gut es doch sei, daf3 die meisten Mara-
skaner auch Garethi sprichen oder auch Tulamidya, spricht Binde.

Maraskani entstand nicht einfach aus Garethi und Tulamidya, son-
dern aus den verschiedenen Mundarten der mittelreichischen Ursiedler
und dem durch die lange Wanderschaft nicht mehr ganz reinen Ruuz
der Beni Rurech. Ruuz, eine mittlerweile tote Sprache, ist zwar als
Ferkinadialekt gleichzeitig ein tulamidischer Dialekt, besitzt aber au-
Ber den drei iiblichen Geschlechtern — minnlich, weiblich, sichlich —
noch ein viertes, nimlich ein zwittriges Sowohl-als-auch. Die Existenz
cines vierten sprachlichen Geschlechtes ist nur noch bei einem nor-
bardischen Dialekt bekannt, der heutzutage von weniger als fiinfzig
Menschen gesprochen wird, und bei sechs Wértern der Trollzacker.

Das Entstehen des Maraskani aus dem Kauderwelsch der beiden Volks-
gruppen scheint zu Anfang durch MiBverstindnisse, Kompromisse und
gegenseitiges Verballhornen der jeweils anderen Sprache geprigt ge-
wesen zu sein. Mifiverstindnisse insofern, als die Beni Rurech offen-
bar nur unterschiedlich ausgesprochene Wérter der Mittelreicher als
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lautende und fast das Gleiche bedeutende Warter. Aber eben nur fast.
Das SchlieBen von Kompromissen ist jedoch das Kennzeichnendste
am Maraskani. Wo immer sich die sprachlichen Konzepte zu sehr un-
terschieden, wurde das jeweils andere Konzept tibernommen, jedoch
nur soweit als nétig. Ruuz kennt etwa die Begrifte Held/Heldin nur in
der Mchrzahl Zhira. Deshalb ist im Maraskani die Mehrzahl von der
Held und die Heldin gleich: die Sira.

Als Beispiel fiir das Verballhornen diene der Begriff Heimamutzter (Er-
zihlerin). Als tulamidisch Sprechender wihnt man darin zu Recht Aa:-
mamud zu erkennen. Die minnliche Form Haimavater (Erzihler),
diirfte jedoch nicht nur fiir Tulamiden ritselhaft sein. Ob jedoch Be-
grifte wie Uuz’schonsteres (GroBere Schénheit, Hoffnung) nur Verball-
hornungen sind (Ruuz: U'schaja) oder Ausdruck einer neuen Weltsicht,
ist sicher ein Streitfall.

Vor allem aber entstand Maraskani in der oft schwer zuginglichen
Abgeschiedenheit eines beiden Volksgruppen von Grund auf fremden
Landes. Das begiinstigte nicht nur das Entstchen von Sprachinseln,
sondern fithrte zu einer argen Regellosigkeit. Als Mehrzahl von Haran
(Graf) sind etwa gleichzeitig erlaubt: Harans und Haranim (weniger
gebriuchlich: Harane).

Jahrhundertelang war Maraskani die verachtete Sprache der Gemei-
nen. Wer etwas zu sagen hatte, sprach im Norden der Insel Garethi, im
Stiden Tulamidya. Das dnderte sich erst wihrend des Maraskanischen
Kénigreiches mit dem Autkommen der Gartenbewegung, die vor allem
von der Kriegerschaft Maraskans getragen wurde und zur Durchset-
zung des Maraskani als Landessprache fithrte. Dennoch wurden auch
danach — bis etwa zur Erfindung der Druckerpresse — Schriftstiicke
weiterhin fast ausnahmslos in Garethi oder Tulamidya verfalit. Mara-
skani galt als zu schwierig, um es als Schriftsprache zu verwenden.
(Diese Meinung mag sich weniger befremdlich anhéren, wenn man
etwa die Sprachgewohnheiten &stlich Alrurdans und im Amdeggyn
betrachtet, nimlich beim Reden wahllos Worter miteinander zu ver-
schmelzen und alle wichtigen Silben, die dem Fremden noch eine kleine
Chance geben kénnten, etwas zu verstehen, unter den Tisch fallen zu
lassen. Abschreckendes Beispiel: Mezkzze frifpir Kliuse. Das heiit: Mei-
ne Katze frifit kleine Miuse.)

Die Bedeutung spezieller Silben:

As: neu, geheim, gegen, vgl. Asboran, As’Haima, Aspyrdagg

-(d)ad: Herrschaftsbereich. vgl. Haranydad, Shikanydad, aber: Wezyrad

Ka (vorangestellt): wirkt verkleinernd, vgl. Ka’Shik (SchultheiB), Ka'Wezyrad

(kleiner Wesir, Beamter, Sekretar)

Ka (hintenangestellt): driickt Zweifel aus. (K6nig'ka heiBt, daB z.B. ein Befehl
nicht vom Konig stammt oder daB der Kdnig nicht ernst zu nehmen sei.)

Uuz: Steigerungssilbe, vgl. uuz'gréBer (noch groBer), Tavern'uuzak (mehr als

Taverne, ndmlich mit Unterkunft)

Uzat: bedeutet meist etwas k&mpferisches, vgl. RurUzat

Meisterinformationen:

Es ist nicht beabsichtigt, Maraskani im DSA-Regelwerk als eigen-
stindige Sprache zu fithren. Als Meister sollten Sie jedoch selbst bei
flieBend Garethi und Tulamidya sprechenden Heldengruppen ge-
legentliche Proben auf das Talent Sprachen Kennen einfordern. MiB-
lungene Proben sollten im allgemeinen nicht bedeuten, daf die
Heldenperson nichts versteht, sondern daB sie etwas leicht oder vol-
lig anderes versteht, als das, was gemeint war.

Das (ausgestorbene) Ruuz dagegen ist eine vollig eigenstindige Alte
Sprache, deren Erwerb 5 TaP kostet (4 TaP, wenn man Ur-Tulamidya

bereits flieBend beherrscht, 3 TaP, wenn man zusitzlich noch fliissig
Alaani spricht). Allein, die einzigen, die noch des Ruuz michtig sind,
finden sich unter den maraskanischen Philosophen und Priestern
der Rur-und-Gror-Glaubens. Will fiir den Garethja heifen: Um
Ruuz zu erlernen, ist man gezwungen, maraskanisiert zu werden ...

Streit suchen und finden

Die wirksamste Methode, einen Streit anzuzetteln, besteht darin, das
Gegeniiber als bruderlos oder geschwisterlos zu bezeichnen. Die beiden
harmlosen Wérter gelten auf Maraskan als tédliche Beleidigungen. Der
Nachteil ihres Gebrauchs liegt darin, daB} die Beschimpfungen nicht
mehr steigerungsfihig ist. Denn wenn jetzt nicht Fiuste oder -bevor-
zugt — Waffen sprechen, diirfte mit bésen Worten allein nicht mehr
viel erreichbar sein. Sinnvollerweise beginnt man daher auf niedrige-
rem Niveau.

Jemanden als Schazak zu bezeichnen, ist ein guter Einstieg. Schazak ist
zwar dem Wort Schazakabal verwandt (etwa: himmelschreiende
Dummbheit/Einfalt/Interesselosigkeit plus eine Spur Unflat), die Be-
deutung der Beleidigung hingt jedoch von der jeweiligen Betonung
ab. Schazak kann véllige Geringschitzung des Gegentibers ausdriik-
ken, aber auch herausfordernden Charakter haben: Nun, Wiirstchen,
ich habe dich jetzt beleidigt. Willst du etwas dagegen tun, oder traust
du dich etwa nicht?

Wiihrend M(a)’sarrar als Schimpfwort in der tiblichen Art und Weise
Verwendung findet, verlangt uuz’m (a)ssarrar die Anwesenheit minde-
stens einer weiteren Person. Man gebraucht das Wort nicht gegeniiber
jemandem, sondern im beildufigen Gesprich éiber jemanden, so als wire
der/die zu Beleidigende nicht anwesend. Natiirlich so laut, daB er/sie
es auch verstehen kann.

Einen untreuen Liebhaber schimpft man Pimpanak, eine untreue Lieb-
haberin Moloch’qa. Die Mchrzahl endet beidesmal auf -im (nur fiir
alle Fille). Arger iiber sich selbst oder die Welt driickt man am besten
durch ein gerotztes Ch’azuull aus.

Fiir findige Geister bietet sich — wie schon andernorts erwihnt — die
gezielte Verwendung von einzigartig, einzeln etc. an. Man kombiniert
diese Worter mit Formulierungen, die tiblicherweise ein Lob ausdriik-
ken wiirden. Das Lob wird dadurch in sein Gegenteil verkehrt und in
der neuen Bedeutung kriftig verstirke.

Wem das alles zu kompliziert ist, der kann sich auch im einschligigen
Fundus des Garethi oder Tulamidya bedienen. Oft reicht es, an Adjek-
tive die Endung -sterer anzuhingen, um maraskanisch verstindlich zu
werden, wie sich etwa durch dummsterer, blodsterer oder — man verzei-
he die riide Sprache — yilamdjisterer belegen 14Bt.

Zum Beleidigen von Adligen ist das meiste des bisher Erwidhnten we-
nig tauglich. Man schneidet sich ins eigene Fleisch, wenn man die er-
wihnten Ausdriicke ihnen gegentiber verwendet, da sie in diesen Krei-
sen als Ausdruck vulgirer und pébelhafter Gesinnung gelten. Statt
dessen befleiBigt man sich boshafter Unterstellungen, die vor allem den
Sinn haben, das Gegentiber der Licherlichkeit preiszugeben und sein
Anschen nachhaltig zu beschidigen. Man sagt also etwa zu einer Ba-
ronin nicht: “Ihr schwatzt wirr und einfiltig daher, Baruunal!”, son-
dern “Was redet Thr so wirr? Habt Thr schlecht geschlafen, weil Euer
Gemahl sich wieder in den Betten seiner Gespielinnen herumtrieb,
was ich ihm nicht verdenken kann, da ich es an seiner Stelle genauso
hielter”

Eigenartigerweise haben solche Formulierungen, mit denen man in
anderen Teilen Aventuriens miihelos kleine Kriege anzetteln kénnte,
im heiBblitigen Maraskan nur selten ernste Folgen.
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»Sicher war ich auf Maraskan, aber woher soll ich wissen, was die Einhei-
mischen essen? Ich habe mich ein paarmal an ihrer Kost versucht, doch das
Ergebnis war immer dasselbe: Der erste Bissen verwandelte den Rachen in
ein Flammenmeer, danach schmeckte man stundenlang gar nichts mehr.
Maraskanisches Essen ist sehr lehrreich. Man weif3 immer, wo es sich gerade
im Korper aufhilt, bis man es endlich wieder los ist. Doch auch das Wieder-
hergeben ist keine rechte Freude. Siifies haben sie auch. Das habe ich ein-
mal probiert. Danach wire ich am liebsten zum nichsten Zahnreifer ge-
rannt. Meiner Meinung nach kennen die Maraskaner nur zwei Ge-
schmacksrichtungen, ndmlich Schmerz und grofieren Schmerz.«

—aus dem Munde eines Weibels des Kaiserlichen Heeres

Obwohl Peraine Maraskan mit einer Fiille von Gewiirzen beschenkte,
hat sich die Kiiche des Eilands — sicht man vom leidigen Konch ein-
mal ab — bei zwei Extremen eingependelt, ndmlich enormer Schirfer
oder enormer Stifle. Verantwortlich fur die Schirfe sind zumeist diver-
se Pfefferarten, Raspel der Yagannuf3 oder ein Gewiirz, das bei den kai-
serlichen Besatzungssoldaten unter dem Spitznamen Rurs Rache be-
riichtigt war. Maraskaner werden — wie nicht anders zu erwarten — die
Einscitigkeit ihrer Kochkunst bestreiten. Ublicherweise ist zu héren,
daB sich hinter der vermeintlichen (!) Schirfe eine Fiille von Ge-
schmacksrichtungen verberge.

Das Getreide Maraskans ist der Reis. Brot und Gebick werden fast
immer aus Reismehl hergestellt; im Binnenland tibernimmt die
Shatakknolle teilweise dies Rolle. Fleisch stammt hauptsichlich von
Schwein, Schaf oder Ziege, da es nur wenige Rinder auf Maraskan gibt.
Reisende vermissen oft Gefliigel — das liegt nicht daran, daB es keines
gibe, sondern weil es von Fremden meist nicht wahrgenommen wird,
da Gefligel jeder Art grundsitzlich bei der Zubereitung in kleine
Wiirfel geschnitten oder gar piiriert wird. Uberall an der Kiiste spielen
Efterdsfriichte eine wichtige Rolle, also Fisch, Muscheln, Krebse, Sees-
pinnen oder gar Malmer. Das erstaunlich zarte Malmerfleisch ist je-
doch nicht billig, da der Fang des Malmers schr gefihrlich ist und da-
her meist nicht gezielt erfolgt.

Gerade bei der Zubereitung von Efferdstrichten greifen Maraskaner
gerne (und oft zu tippig) zu Konch oder Konchsofie. Hauptzutaten der
braunen KonchsoBe sind Shatakknolle und die Rinde oder die Friichte
des Feuerbusches. Letztere schmecken siuerlich, jedoch mit einem
gewohnungsbediirftigen Nachgeschmack.

Das auBerhalb Maraskans bekannteste Gericht der Insel ist der belegte
oder gefiillte Marasfladen, von dem es eine Unzahl von Varianten gibt.
Etwas weniger bekannt sind die parfiimierten Reispuddinge oder der
Rote Hase, der seinen Namen durch die Gewiirzmischung erhilt, mit
der er vor der Zubereitung eingerieben wird und die ihm eine knallro-
te Farbe verleiht. Er ist Giblicherweise mit einer Mischung aus Shatak-
oder Reisbrei und siiBen Friichten gefullt.

Aus der Zeit Perjins III. stammen die Perzinazakas. Das sind Kalt-
gerichte, die grundsitzlich ohne Besteck gegessen werden und bei de-
nen jede verwendete Zutat sofort ersichtlich sein muf. Vor allem der
Verzehr von Perzinazakapastetchen bietet fiir Fremde stets einen my-
steriosen Anblick. Traditionell werden die Pasteten beim Essen zer-
pfliickt und zerkriimelt, was den Eindruck erweckt, als suche der Ver-
zehrende irgend etwas, das nicht in die Speise hineingehért. Dieser
Brauch hat historische Griinde, da der Erfinder der Perzinakakiiche,
nimlich Kénig Perjin III. personlich, sich davor fiirchtete, das Schick-
sal seiner beiden Vorginger zu teilen, die wihrend des Essens starben.

Speisen,Trinken und Wohnen

Da der Kénig an einem Apfel erstickte, half ihm diese Vorsorge letzt-
lich wenig.

Die verbreitetsten Getridnke der Insel sind Tees und Fruchtsifte. Zu
den Tees gehort auch der Z/'ars, der gerne morgens getrunken wird.
Glaubt man den Einheimischen, so kommt der Name Z/’arr von dem
Geriusch, daf} jemand beim Genuf einer dritten Schale des Getrinks
von sich gibt. Der stark gesiiite — da ansonsten ungenieBbar bittere —
Zharr wird aus kleinen Schalen getrunken. Uber seine Zubereitung
sollte man sich keine groBen Gedanken machen. Sie besteht darin, daf3
Rauschgurken wochenlang in einen Teeabsud eingelegt werden, der
gelegentlich aufgefiillt wird. Da diese Brithe recht schnell zu schim-
meln beginnt und sich in einen schwammigen Klumpen verwandelt,
ist das kein sehr schéner Anblick. Das Aufgekochte aus der Briithe und
dem Klumpen liefert den Zh’arr. Er ist so belebend, daf} es die Rede-
wendung gibt: Wer vorher todmiide war, hat nach dem zweiten Zh’arr
Schlafstérungen. Zh’arr sollte nur in MaBen getrunken werden, da er
leicht zu einer Verstimmung des Magens fiihrt. Fiir Besitzer eines
schwicheren Magens ist oft schon ein zweites Schilchen zu viel!

An geistigen Getrinken hat Maraskan eine Reihe schwerer Weine auf-
zuweisen, von denen der bekannteste das Tuzaker Drachenblut ist. Der
Zuckerschnaps der Insel — Offenbarung der Zwillinge — ist derart weich
im Geschmack, daB sich Auswirtige leicht tiber seine Wirkung tiu-
schen lassen und ihn als recht harmloses Getridnk ansehen. Das ist ein
Irrtum! Das ist ein schwerer Irrtum! Das ist ein sehr schwerer Irrtum!
Shatakschnaps trinkt man bevorzugt im Binnenland. Er ist beinahe
geschmacklos, aber unverdiinnt von verheerender Wirkung. Der Voll-
stindigkeit halber sei noch ein Getrink erwihnt, das in der Jerganer
Gegend als Bier bezeichnet wird.

Jerganer Bier sicht nicht aus wie Bier. Jerganer Bier schmeckt nicht
nach Bier. Jerganer Bier fiihrt bei allen, denen Bier ein Begriff ist, zu
Verzweiflung, Ratlosigkeit oder schwerer Griibelei.

Wer nicht selbst kocht, was fiir Reisende in Maraskan iiblich sein diirf-
te, ist auf die einheimischen Wirtshduser angewiesen. Die findet man
auf dem Land allenfalls in den gréBeren Ortschaften. Nicht so in den
Stiddten. Hier gibt es Tavernen (Tavern’'uuzaks), wo man speisen und
trinken kann und wo gelegentlich auch Musik oder Tanz zur Unter-
haltung geboten werden. Es gibt Teehiuser, die ausschlieBlich zum
Teetrinken und geselligen Schwatz aufgesucht werden, sowie Garkii-
chen — iiblicherweise unter freiem Himmel —, die zumeist Marasfladen
oder Pastetchen anbieten.

SchlieBlich gibt es noch die Fremdijikiichen. Das sind kleine Gasthidu-
ser, die bei Nichtmaraskanern beliebt sind, weil die dort gereichten
Speisen Riicksicht nehmen auf die EBgewohnheiten (und speziell
Wiirzgewohnheiten) der Garethjas (Nordaventurier) und Fremdijis
(Fremde im allgemeinen). Fremdijikiichen kénnte man als Friedensan-
gebot der maraskanischen Kiiche an Besucher aus der Fremde anse-
hen, wiire es denn so, dal3 sie maraskanische Gerichte fiithrten. Die
beliebte Tuzaka — ein Hammel- und Gemiiseeintopf — ist keines. Sie
wurde vor rund sechzig Jahren von einem geschiiftstiichtigen Tuzaker
Wirt erfunden, der sich damit an seinen dankbaren — fremdlindischen
— Gisten eine goldene Nase verdiente. Fremdijikiichen haben bei
Maraskanern einen erbirmlichen Ruf. Angeblich werden die Zutaten
fiir die dort bereiteten Speisen grundsitzlich bei MarktschluB gekauft,
wenn fast nur noch das iibrig ist, was kein anderer haben wollte. Und
iberhaupt bestiinde die Hilfte der verzehrbaren Substanz aus schie-
rem Schmutz und zufillig in den Kochtopf gefallenen Kakerlaken und
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noch sei davon abgeraten, die Nase zu tief in die Geheimnisse der
Fremdijikiichen zu stecken.

Das Wohnen auf Maraskan unterliegt dhnlichen Beschrinkungen wie
das Speisen, d.h. abseits der regelmiBig frequentierten StraBen und
Routen ist man auf das Gastrecht angewiesen. Neben den Tavern'uuz-
aks bieten — das nun allerdings auch in kleineren Ortschaften — Privat-
leute Schlafgelegenheiten an, wobei Verpflegung weder enthalten noch
vorgeschen ist. Diese Unterkunftsméglichkeiten lassen sich leicht er-
fragen, da sie allgemein bekannt sind. Zur Warnung: Die meisten die-
ser Vermieter halten zwar dauerhaft ein oder mehrere Rdume fiir die
Unterbringung von Herbergssuchenden bereit, aber es gibt auch wel-
che, die eigentlich gar nicht die Méglichkeiten dazu haben. Wer bei
solchen Vermietern unterkommt, sollte sich auf ein Wohnen mit inni-
ger Familienbeteiligung einstellen. Im Extremfall kann das sogar eine
Art zahlender Familienmitgliedschaft mit reichlich Pflichten und weni-
gen Rechten bedeuten.

Fiir Festlandsaventurier oft schwer begreifbar ist das Fehlen kleinerer
Gistezimmer in den Herbergen. Ein- oder Zweibettzimmer wird man
in der Regel vergeblich suchen, und wenn man sie doch vorfindet, so
sind die Vermieter gewil keine Maraskaner. Als zahlender Gast in ei-
nem Tavern’uuzak wird man zwar mit viel guten Worten die Bereit-
stellung einer Einzelunterkunft erreichen kénnen, solchen Sonderwiin-
schen wird jedoch nur widerwillig und kopfschiittelnd entsprochen.
Oft wird dann eine karge Abstellkammer freigerdumt, fiir die — wegen
der zusitzlichen Mithe — auch noch ein alptraumbhafter Preis verlangt
wird. Der Grund dafiir ist, da} Maraskaner nicht gerne alleine woh-
nen. Nur Garethjas und andere Fremdijis konnen so verdreht sein, die
Einsamkeit und Langeweile eines Einzelzimmers der geselligen Un-
terkunft mit anderen vorzuziechen. Unbegreiflich, warum man sich frei-
willig der Méglichkeit berauben sollte, sich vor dem Einschlafen oder
nach dem Erwachen munter zu unterhalten oder im Halbschlaf dem
Kladj lauschen zu kénnen!

Die gegenwirtigen Verhiltnisse haben auch dem Herbergswesen im
borbaradianisch besetzten Teil der Insel ihren Stempel aufgedriickt.
Nach dem Fall Borans wurde es schnell Brauch, Giiste, die den Beher-
bergenden nichtaltbekannt waren (oder tiber vertrauenswiirdige Emp-
fehlungen verfiigten), wenn irgendwie moglich nicht mehr unter dem
cigenen Dach zu beherbergen. Entweder suchten sich die Herbergs-
leute eine neue Unterkunft, oder sie gingen dazu tber, ihre Giste in
separaten Quartieren unterzubringen. Ein Grund hierfir ist, daf der
bewaftnete Widerstand gegen die neuen Machthaber nicht sehr zim-
perlich vorgeht (unschuldige Opfer sind zwar bedauerlich, aber schlieB3-
lich glaubt man ja an Wiedergeburt). Der andere Grund ist, da3 Frem-
de — zumal wenn sie offensichtlich als Nichtmaraskaner zu erkennen
sind — stets in dem Verdacht stehen, Haffajas zu sein (gebildet:
Haffaxoide), also so etwas wie niedere Dimonen.

Turmbauten und Landhiuser

Der maraskanische Baustil ist vor allem fiir seine Wohntiirme bekannt.
Sie bestehen aus einen runden Unterbau aus Bruchstein von etwa vier
Schritt Héhe und etwas tiber sieben Schritt Durchmesser. Auf den fen-
sterlosen Unterbau folgen drei bis vier Stockwerke aus Edelholz, jedes
ctwa rund dreicinhalb Schritt hoch und von quadratischem Grund-
riff. Der Turm verjiingt sich bis zur Spitze, die von einem geschwun-
genen Dach gekrént wird. Die Turmbauten erhalten somit leicht eine
Héhe um die 20 Schritt. Ublicherweise verfiigt jedes Stockwerk tiber
cine an der AuBenseite entlangfithrende Galerie. In Stidten wie Jergan

oder Boran, wo die Turmbauten mitunter sehr dicht beisammen ste-
hen, wird gerne davon Gebrauch gemacht, Nachbartiirme durch Stege
zu verbinden. Vor dem Brand Borans soll es dadurch méglich gewesen
sein, die gesamte Innenstadt zu umrunden, ohne cinen Fuf} auf die
StraBBe zu setzen. Die Verbindungsstege kénnen leicht abmontiert und
gegebenenfalls auf einer anderen Etage wieder angebracht werden, was
auch hiufig getan wird. Diese Moglichkeit nachtriglicher, wenn auch
geringflgiger Verinderbarkeit ist genauso typisch fir den maraska-
nischen Baustil wie die doppelte Eingangstiir der Gebdude, auf die wir
noch zu sprechen kommen werden.

Die Turmbauarchitektur ist nicht so abweisend, wie es vielleicht den
Eindruck erwecken mag. Maraskanisches Leben findet sowieso zu ei-
nem groBen Teil im Freien statt, und gerade die Galerien wurden von
Fremden oft als die Hauptursache des Lirms maraskanischer Stidte
ausgemacht. Den meisten Einheimischen ist eben nicht einsichtig,
warum sie die oft lebensgefihrlich steilen Stiegen ihrer Wohntiirme
hinuntersteigen sollten, um mit Freunden und Bekannten, die zufillig
unten auf der StraPe vorbeikommen, einen Kladj zu fithren. Es geht ja
auch aus luftiger Hohe. Man mul} eben etwas lauter reden. Nahelie-
genderweise gibt es eine Unzahl drolliger Geschichten tiber haarstriu-
bende MiBverstindnisse, zu denen es bei solchen Unterhaltungen ge-
kommen sein soll, und hanebiichene Gertichte, die dabei angeblich in
die Welt gesetzt wurden.

Die Turmbauten sind jedoch vor allem ein Kennzeichen maraskani-
scher Stidte, obwohl man sie auch in gréBeren Ortschaften der Kiisten-
region findet. Dort befindet sich allerdings der Eingang des Gebdudes
meist nicht im ErdgeschoB, sondern in den ersten Etage. Typisch fiir
das Binnenland sind die kellerlosen maraskanischen Fachwerkhdiuser,
denen man ihre Abstammung von der Baukunst weiter nérdlich gele-
gener Gefilde sofort ansieht. Das Fachwerk wird jedoch nicht mit Lehm,
Stein oder Mértel ausgefiillt, sondern wird mit Matten aus geflochte-
nem pflanzlichem Material — also Bambusgras, Schilf oder groBen Blit-
tern, etwa von Palmen — abgedeckt. Diese Matten kénnen an vielen
Stellen des Hauses mit Schntiren hochgezogen oder mit Stiitzen aus-
gestellt werden. So kann also jederzeit ein zusitzliches Fenster geschaf-
fen werden, und tiberhaupt wird das Haus dadurch sehr luftig. Bei
ihrer Fertigung werden die Matten entweder mit Pflanzen durchwirk,
deren Geruch einen GroBteil des vielen Ungeziefers abschreckt, oder
in pflanzliche Ole getrinkt, was dem gleichen Zweck dient und sie
auch haltbarer macht. Das ist auch die Ursache fir den typischen,
zimtenen Geruch der Neubauten.

Unverzichtbar ist die Veranda zu beiden Seiten des prominenten Ein-
gangsbereiches. Sie ist einer der meist genutzten Orte des Hauses.
Auftillig ist wiederum die doppelte Eingangstiir. In vielen Gegenden
wird eine der beiden Ttren ausschlieBlich fiir das Betreten des Hauses
benutzt, die andere fiir sein Verlassen. Die religiésen Urspriinge dieses
Brauches sind offensichtlich. Ebenfalls bemerkenswert ist die zeltartige
Dachkonstruktion. Zumal von der Riickseite der Hiuser betrachtet,
wo das Dach in zwei “Zipfeln’ auslduft, erinnert sie doch sehr an Zelt-
planen.

Das maraskanische Landhaus ist von vornherein nicht in einzelne
Riume aufgeteilt. Das Dach wird im Innern durch Balken abgestiitzt.
Riume entstehen erst dadurch, dall zwischen die Stiitzbalken Stoff-
bahnen gespannt werden oder daBl wiederum zu den besagten gefloch-
tenen Matten als Raumteiler gegriffen wird. Das schafft ein Hochst-
mal an Flexibilitit: Zimmer kénnen jederzeit neu unterteilt oder ver-
groBert werden. Welchen weiteren Einfliissen die Architektur des Bin-
nenlandes unterworfen ist, lese man bei den Bemerkungen zum mara-
skanischen Familienleben nach.
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und driickt — trotz eines recht einheitlichen Ausschens der Tempel —
Vielfalt aus. Der wie gehabt steinerne Unterbau — der Haupteingang
ist hier wirklich eine einzige zweifligelige Tir — ist verglichen mit
dem der Turmhiuser stark erweitert und erinnert an einen Diskus. Er
beherbergt die kreisrunde Tempelhalle mit den Statuen Rurs und Grors,
die von einem Ring weiterer Riumlichkeiten umgeben ist. Die Raum-
aufteilung innerhalb dieses Rings ist zwar im Prinzip flexibel, aller-
dings wird davon kaum Gebrauch gemacht.

Der Ring beherbergt Riume, die allen oder auch nur einigen der Zwolf-
geschwister gewidmet sind, zumindest jedoch Boron und Tsa. Andere
Riume dienen der Priesterschaft, auch das Treppenhaus befindet sich
hier. Es fithrt @iber das Dach der Tempelhalle zum Tempelturm, des-
sen Gemiicher der Offentlichkeit nicht zuginglich sind. Das Tempel-
dach ist begehbar, was von den Hochgeschwistern, die ihre Tempel
bekanntlich nicht verlassen diirfen, gerne genutzt wird. Der Turm ruht
selbstverstidndlich nicht auf dem Tempeldach, sondern auf michtigen
Pfeilern, die man im Hauptraum des Tempels erkennen kann.

Soweit die Grundform. Bei kleineren Tempeln schrumpft der dufere

Gemiicherring schnell zu einigen Nischen zusammen, und auch vom
Tempelturm, der in Tuzak Gber dreiBig Schritt mifit, bleibt oft nur ein
bescheidenes Stummeltiirmchen um die zehn Schritt Hohe tibrig. Doch
auch die groBen Tempel sind nicht véllig gleich. Der Tuzaker Tempel
hat zwar die exakten MaBe des Boraner Haupttempels (die Heilige
Stadt beherbergt noch einige kleinere), aber wenn der Tuzaker Tempel
nur cinen Turm aufweist, so besitzt der Boraner Tempel zwei, die an
ciner Kante ineinander verschachtelt sind. Wieder anders ist der auf
Arethin zuriickgehende Jerganer Tempel. Aufgrund seiner Lage an den
Hingen des Jerganer Kessels wirkt er — sicht man von seinem Turm ab
— wie ein von Gigantenhand geworfener Diskus, der sich in die Tal-
wand eingegraben hat. Der Boden der Tempelhalle ist nicht eben, son-
dern eigentlich eine durchgingige Treppe. Der Jerganer Tempel gilt
als Meisterwerk perspektivischer Tduschung. So gibt es z.B. einen
Punkt zwischen den unterschiedlich groBen Statuen der Zwillinge, von
dem aus beide Figuren gleich groB erscheinen. Der neue Backstein-
tempel Sinodas wiederum wird zwei Ttrme besitzen.

Die Kunst Maraskans

Seit rund 200 Jahren ist die Kunst Maraskans dem Diktat der Vier Re-
geln Wahrer Kunst Dschindzibers von Cavazoab unterworfen:
—Wahre Kunst driickt die Harmonie der Welt aus.

—Wahre Kunst driickt die Gegensitzlichkeit der Dinge aus.
—Wahre Kunst ist schlicht wie die Gesetze der Welt.

—Wahre Kunst ist ritselhaft wie die Schépfung Rurs.

Auch wenn Dschindzibers Gesetze nicht in allen Kunstformen gleich
stark wirken, so gelten sie doch als das Ideal. Man hat ein wenig den
Eindruck, als zeichne sich maraskanische Kunst vor allem durch den
Drang zum Erzihlen aus und die Weigerung, Dauerhaftes zu schat-
fen, das unabhingig von den Menschen tiber die Zeiten hinweg exi-
stieren kénnte.

So ist etwa die Bildhauerei eine stark vernachlissigte Kunst. Statuen
und Skulpturen wird man nur selten auBerhalb der Tempel finden, die
Anzahl der Denkmiler auf der gesamten Insel 14Bt sich an den Fin-
gern zweier Hinde abzihlen. Die bevorzugten Materialien der Bild-
hauer sind nicht Granit oder Marmor, sondern Alabaster und Holz.
Besser bestellt ist es mit der bildlichen Darstellung, unter der wir ge-
malte und gewebte Bilder zusammenfassen wollen, die sich diese Kunst-
form im Verhiltnis eins zu eins aufteilen. Maraskanische Malerei fillt
durch ihre starke Ornamentik auf. Bilder haben mindestens einen
Zierstreifen oder Schmuckrahmen, zumeist sind jedoch Pflanzen,
Wolken, Gewisser etc. so stark stilisiert, daB sie cher als Verzierung
wirken denn als als Teil des Dargestellten. Maraskanische Bilder er-
zihlen Geschichten, die jedoch nicht jedem verstindlich sind. Das
Geheimnis liegt in den Ornamenten. Jeder Schnérkel hat eine bestimm-
te Bedeutung, die Kombination der Ornamente schaftt weitere oder
stellt gar das auf den ersten Blick zu Erkennende in Frage. Wer jemals
von einem Kenner maraskanischer Malerei ein Bild erklirt bekommen
hat, wird baB} erstaunt sein, wieviel der Betreffende aus dem Bild her-
auszulesen vermag. Das exakte Alter der Dargestellten, ihre Stimmung,
ihr Charakter, ihre Beziehung zueinander oder die nihe ihrer Ver-
wandtschaft sind dabei noch das Geringste. Die Bildinterpretation wird
damit beinahe zu einer eigenstindigen Kunstform. Allerdings hat das
maraskanische Verstindnis von Malerei auch starke Beschrinkungen
zur Folge. Schlachtengemilde oder groBe Menschenansammlungen
gelten als nicht realisierbar. Wer wollte schon die Dutzende von Einzel-
geschichten in Ornamenten erzihlen?

Erstaunlicherweise zihlen die berithmten Intarsienarbeiten — wie tib-
rigens auch die Parkettkunst — nicht als Kunstform. Wir reden hier
nicht von Mébeln mit ihren wunderbaren Einlegearbeiten, sondern
von Riumen, deren Winde und Decken mit Hunderten und Tausen-
den kleiner und kleinster Pflanzen bedeckt sind, so lebensecht, daf3
man vergiBt, daB} sie nur aus einer Unzahl winziger Holzblittchen
bestehen. Das gilt als Kunsthandwerk, als meditative Ubung eremi-
tischer Gemeinschaften oder schlicht als Bestreben, Schones zu ferti-
gen, selbst wenn sich darin oft das Lebenswerk nicht nur eines Kiinst-
lers ausdriickt.

Maraskanische Musik mufl man wohl der Vollstindigkeit halber er-
wihnen. Gesang gilt tiberhaupt nicht als Kunst. Das Volk trillert und
gebraucht dabei wenige Worte; der Refrain ist schon das gesamte Lied.
Soll ein Lied mehr sein als nur Ausdruck momentanen Befindens, so
verlangt es grundsitzlich nach instrumentaler Begleitung. Dennoch
wartet man auch dann auf den Gesang lange vergeblich, da er sich
meist zu Ende des ‘Liedes’ durch einige cher gesprochene als gesunge-
ne Zeilen ausdriickt. Selbst das bertichtigte Jerganlied, das wihrend der
kaiserlichen Besatzung verboten war, geht sehr karg mit Worten um.
(Der ‘Gesang’ manifestiert sich nur in einem gequilten Schrei und
den nachfolgenden Worten: “Weine, Jergan, Trinenreiche, sich die Ge-
schwister, tot in der Sonne.”)

Als im Zuge der Eroberung durch Reto auch festlindische Barden nach
Maraskan kamen, sahen sie sich mit viel Unverstindnis konfrontiert.
Wer so viele Worte in einem Lied gebrauchte, sollte doch lieber gleich
Geschichten erzihlen. Dem scheint zu widersprechen, daf auf ver-
schiedenen Bardentreffen der letzten Jahre maraskanisches Liedgut zu
héren war (speziell die Liebfelder Familie ya Torese trat dabei hiufig
mizenatisch in Erscheinung). Maraskanische Bardenmusik ist jedoch
cine reine Erfindung mittelreichischer, bornlidndischer und liebfeldi-
scher Barden, die maraskanische Gedichte vertonten und teilweise mit
Instrumenten der Insel wiedergaben.

Bliebe also noch die maraskanische Instrumentalmusik. Ihre bevor-
zugten Instrumente sind Schlaginstrumente wie die Dabla und Sai-
teninstrumente wie die zwei- oder viersaitige Marandoline oder das
Maracello, das mit seinen schwermiitigen Klidngen den Eindruck weckt,
als tauge es auBerhalb Maraskans nur noch fir ausgelassene Feiern
unter Boron- und Firungeweihten.
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Gejaule, aber erheblich monotoner”, mag etwas hart klingen, trifft aber
die Wahrheit, denn die Musik der Insel besteht aus schier endlosen
Schleifen und Wiederholungen, die kaum variiert werden. Das Erstaun-
liche ist, daBl mit der Rajdegga — die allenfalls noch eine Handvoll
Musikanten zu spielen vermdgen — maraskanische Instrumentenbau-
er cinst cin Instrument hervorbrachten, das in seiner Klangfiille eine
Orgel tibertrifft. Der Verdacht liegt nahe, daB die Befolgung von
Dschindzibers dritter Regel im Lauf der Zeit zu einer starken Verein-
fachung der maraskanischen Musik fithrte oder — boshaft ausgedriicke
—ihr den Garaus machte.

Als Lichtblick kénnte man beinahe die Marumbamusik Jergans anse-
hen. Die Marumba ist der Trompete schr dhnlich. Marumbabliser trifft
man meist im halben Dutzend — aber irgendeiner der Musikanten
scheint grundsitzlich falsch zu spielen. Dieses scheinbare Falschspiel
verleiht der Marumbamusik etwas ungeheuer Aufsissiges und Streit-
lustiges. Vermutlich ist hierin der Grund zu schen, daB das Instru-
ment wihrend der Priesterkaisertyrannei fast zwanzig Jahre lang ver-
boten war.

Die Dichtkunst gilt als edelste der Kiinste, was nicht verwundern mul3,
da sie schon immer cine Domine des Adels war (die sehr vielseitige
Denderajida Sadeljiar (um 150 v.H.) steht fiir die Ausnahme und nicht
die Regel). Wenn die Noblen des Landes nicht gerade gegeneinander
zu Felde zogen oder sich nach dem Leben trachteten, so war es guter
Brauch, zusammen Gedichte zu verfassen, bevorzugt Okzurnen.

Eine Okzurna beschrinkt sich auf vier konstante Endreime in Stro-
phen zu acht Versen. Das Reimschema der ersten Strophe ABCDDCBA
(in der zweiten Strophe ABDCCDBA) wird dabei so lange variiert, bis
am SchluB die Reimfolge DCBAABCD erreicht ist.

Zwar abhiingig von der Dichtkunst, aber als eigenstindige Kunstform
angeschen, wird die Rezitation, die erhabenste der Kiinste. Eigentlich
nimmt sie auf Maraskan den Platz ein, der andernorts dem Gesang
gebiihrt. Maraskanische Rezitatoren tragen nicht einfach nur Texte vor:
Sie wispern, schmeicheln, imitieren Gerdusche, zirpen im Falsett und
grummeln im tiefsten BafB. Beinahe tibergangslos wechselt Gehauch-
tes mit donnerndem Dréhnen. Den Stimmen wird Gewaltiges abver-
langt, doch das Ergebnis ist beeindruckend. Man mag nicht glauben,
daB menschliche Stimmen zu solchen Leistungen fihig sein kénnten.
(Bezeichnend ist die Anekdote iiber eine Hellsichtmagierin aus Fest-
um, die wihrend einer Rezitation Prinz Mulzibers von Neu-Jergan
mehrmals ihre arkanen Kriifte wirken liel3, um die (!) vermeintlich un-
sichtbaren Gehilfen Mulzibers aufzuspiiren.)

Die beliebteste der Kiinste ist zweifellos das Schauspiel. Generell kén-
nen wir zwei Richtungen unterscheiden, das Hohe Theater nach den
Vier Regeln und das Volkstheater der Honinger Geschichten.

Das Theater nach den Vier Regeln ist reine Form und Symbolik. Die
Handlung der Stiicke ist allenfalls zweitrangig und lidBt sich oft in ei-
nem einzigen Satz zusammenfassen. Man mag sich wundern, warum
sich jemand mit solch karger Handlung stundenlang beschiiftigen sollte.
Wer sich ein Schauspiel nach den Vier Regeln ansicht, den erwartet
keine leichte Unterhaltung, sondern harte Arbeit. Es sei denn, er hitte
ein Vergniigen am Lésen von Ritseln, Ziehen von Analogieschlissen,
befremdlichen Wortspielen oder geistiger Schulung im allgemeinen.
Das ist sicherlich nicht jedermanns Geschmack. Dall die Anwendung
der Vier Regeln auf das Theater auch zu anderen Ergebnissen fithren
kann, zeigen neuere Stiicke aus der kiinstlerischen Zusammenarbeit
des gebiirtigen Weideners Benningstein (so sein Kiinstlername) und der
Diva des maraskanischen Volkstheaters, Madahajida der Blaudugigen
(die Augipfel dieser zu den schonsten Frauen Maraskans gerechneten

Schauspielerin sind von Geburt an zartblau). Beide vermengten recht

geschickt Elemente des Hohen Theaters mit denen des Volkstheaters.

Honinger Geschichten

Seit Jahrhunderten beliebt sind die Honinger Geschichten. Jahr fiir Jahr
zichen zahlreiche kleine und grofiere Wandertheater zur Belustigung
der Landbevélkerung von Dorf zu Dorf und fiihren sie auf. Der Hand-
lungskern einiger Honinger Geschichten ist zwar seit Jahrhunderten
gleich, doch auch heutzutage kommen noch Neudichtungen hinzu.
Was macht eine gute Honinger Geschichte aus? Vor allem spielt sie an
cinem — aus maraskanischer Sicht — exquisit exotischen Ort, wie etwa
dem namensgebenden Honingen, in Arivor, Punin, Albenhus oder
Wetterhag. Mit den wirklichen Stiddten haben das Honingen und Arivor
des maraskanischen Volkstheaters wenig gemein. Honingen ist eine
Insel, in Albenhus herrschen Seckénige, Arivor ist Heimat eines Harans
oder cines finsteren Zauberes.

Honinger Geschichten sind recht dramatisch. Es wird viel intrigiert,
Geschwister und Familien werden auseinandergerissen. In den Stiik-
ken wimmelt es von Geistern, Untoten und Wiedergingern, obwohl
die maraskanische Kultur dergleichen eigentlich streng tabuisiert. Vor
allem aber sind Honinger Geschichten turchtbare Bithnengemetzel.
Mindestens ein Drittel der Figuren sollte im Verlauf des Stiickes ge-
waltsam zu Tode kommen, die Hilfte ist iblich, mehr ist erstrebens-
wert. Eine Auffiihrung muB schon duBerst spannend sein, daf} die
Zuschauer ein Abweichen von diesen Vorgaben tolerien.

Als Drittes wird von den Schauspielern ein hohes MaBl an Improvisa-
tionsfreude erwartet. In der Festumer Stadtbithne etwa mag das Publi-
kum ja erleichtert zum Schnupftiichlein greifen und sich die Trinen
aus den Augen wischen, wenn sich Held und Heldin endlich in den
Armen liegen, auf Maraskan hingegen kénnen die Zuschauer durch-
aus zu dem EntschluB gelangen, daB3 beide — nun da sie sich endlich
gefunden haben — zu Boron gehen sollten. Dem jugendlichen Helden
und seiner Angebeteten bleibt also keine Wahl, als rasch einen Grund
zu finden, sich gegenseitig ins Jenseits zu beférdern, oder die Zofe —
das ganze Stiick tiber nur eine unbedeutende Nebenrolle — muf sich
umgehend in ein mordgieriges Monstrum verwandeln, das offenbar
die ganze Zeit raffiniert im Geheimen wirkte und nun seine Stunde
gekommen sicht.

Die vierte Gemeinsamkeit ist ein ausgedehnter Epilog, der tiblicherwei-
se von einem der wenigen Uberlebenden gesprochen wird (falls es kei-
ne geben sollte, von einer neu eingefithrten Figur, denn aus dem Mun-
de der Toten wird derlei nicht gerne gehért). Der Epilog einer Honinger
Geschichte kann leicht ein Funftel des gesamten Stiickes ausmachen.
Er dient dazu, verborgene Zusammenhinge zu erkldren, Schlisse zu
zichen und allgemein zu belehren. Einige dieser Epiloge sind beein-
druckende geistige Hohenfliige, auf andere trifft wohl eher das Urteil
ciner theatererfahrenen Signora aus Grangor zu: “Eine grauenhafte
Tortur und Verneinung des gesunden Menschenverstandes!”

Gerne werden auch fremde Stiicke von den maraskanischen Schkribzads
und Schkribzadas (6rtlich: Herrscher bzw. Herrscherin des Worts) ad-
aptiert. Konig Elberichs Gliick und Ende kann etwa unter dem leicht
verinderten Titel Konig Elberechs schreckliches Ende bewundert wer-
den, Bosparan’uzat hingegen — dem Paquamons beriihmtes Singspiel
zu Grunde liegt — wurde wihrend der mittelreichischen Besatzung
gleich nach der dritten Auffithrung im Theater Sinodas verboten. Ob
dieses Verbot in Zusammenhang stand mit dem Schwicheanfall, den
die damalige Markverweserin Rahjane von Gellen wihrend der Auf-
fithrung erlitt, oder mit der fiinfmaligen Zerstorung des nicht sehr
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gestellt. Das gesamte Ensemble wurde seinerzeit zu zwanzig Jahren
Zwangsarbeit verurteilt, sah sich jedoch binnen eines Jahres wieder
auf freiem FuB, gerade rechtzeitig, um bei der Griindung eines etwas
andersartigen ‘Ensembles’ mitzuwirken, ndmlich den Fren’Chira
Marustazzim.

Das Theater des Unheils

Anislafjida von Yerschoggyn lebte rund einhundert Jahre vor Zendajian
dem Stillen. Wiire ihr Lebensweg anders verlaufen, so miBe man viel-
leicht heutzutage ihr die Bedeutung Zendajians bei. So aber gibt es
nur eine Schrift, die die chemalige Priesterin als Prizendajianistin aus-
weist. Doch wihrend Zendajian Iehrte: “Es ist nicht nétig, daB3 ich mein
Haus verlasse, denn die Geheimnisse der Welt sind in meinem Vorgar-
ten”, vertrat Anislafjida grob gesagt die These: da wir Teil der Schép-
fung Rurs sind, tragen wir die Weltenwahrheit in uns selbst.
Anislafjida war lange Jahre Grorithmikerin im Tempel zu Boran gewe-
sen, also eine Priesterin, die sich mit der Entschliisselung und Deu-
tung der Heiligen Rollen beschiftigte. Etwa im Alter von 40 Jahren
legte sie ihr Priesteramt nieder; Gber ihr Leben in den nichsten zehn
Jahren ist nichts bekannt. Erst im Frithjahr 352 v.H. war wieder von
ihr zu héren, als sie an der Spitze einer Theatertruppe in Jergan ein-
zog, die unter der Losung Wir verstehen die Amdeggyner! recht unge-
wohnliche Stiicke auffiihrte.

Die Amdeggyner, wie viele Binnenlinder, sind dafiir beriichtigt, beim
Reden groBziigig Silben zu verschlucken, was sie fiir Kiistenbewohner
oft schwer verstindlich macht. Diese Angewohnheit hatte die echema-
lige Priesterin zu der Frage gefiihrt, wie schwer verstindlich ein Dia-
lekt eigentlich sein diirfe, um trotz aller Reduzierung noch verstehbar
zu sein. Anislafjidas Erkenntnisse, méglicherweise erginzt durch Wis-
sen aus ihrer fritheren Titigkeit, fihrten zu einer nie geschenen Thea-
terform. Im Anislafjida’schen Theater wurde nicht mehr gesprochen,
statt dessen wurden Laute ausgestoBen. Auch die Bewegungen der
Schauspieler wurden nicht mehr ausgefiihrt, sondern nur noch spar-
sam angedeutet. Obwohl Berichte tiberliefert sind, da} das Anisla-
fjida’sche Theater bei aller Unverstindlichkeit heftige Gefiithlsregun-
gen bei den Zuschauern zur Folge hatte, die von freudigem Jauchzen
bis zu tiefschwarzer Verzweiflung reichten, kénnte man das Ganze als
obskure Anekdote abtun, wire nicht bei einer Auffithrung im Praios
351 v.H. das gesamte, iiber vierzig Kopfe zihlende Publikum spurlos
verschwunden! Als auch nach zwei Tagen keiner derer, die wihrend
der Auffithrung zugegen gewesen waren, wieder aufgefunden wurde,
fliichtete Anislafjidas Theatertruppe heimlich aus Jergan, offenbar um
der Anklage zu entgehen, finsterste Magie gewirkt zu haben. Diese
Flucht, wihrend der die Theatergruppe anscheinend ihr letztes Stiick
mit demselben erschreckenden Ergebnis abermals auffiithrte, niitzte
jedoch wenig, da die Fliichtenden knapp fiinf Wochen spiter mit Aus-
nahme eines einzigen Mitgliedes der Truppe Opfer des zaboronitischen
Mordens wurden. Den Uberlebenden, der mit Anislafjidas Aufzeich-
nungen und dem Textbuch des letzten Stiickes entkommen war, ereil-

te etwa zwei Monde spiter samt einiger seiner Verwandten dasselbe
Schicksal. Ob Anislafjidas Aufzeichnungen von den Zaboroniten ver-
nichtet wurden oder ob sie immer noch irgendwo verborgen sind, még-
licherweise sogar in einem Archiv der Priesterschaft, entzieht sich un-
serer Kenntnis.

Der Jerganer Vorfall lieB die Gelehrten und Magier Maraskans wag-
halsige — und allesamt unbefriedigende — Erklirungsversuche entwik-
keln. Einige spekulierten, die Theatertruppe habe wihrend ihrer Auf-
fithrung unabsichtlich eine Art von Blutmagie gewirkt und ihr Publi-
kum in den Limbus beférdert, andere sprachen von intuitiver Frei-
zauberei, wieder andere verstiegen sich zu der Behauptung, Anislafjida
sei es von Anfang an um die Entwicklung eine Ursprache gegangen,
die allen sprachbegabten Wesen verstindlich sei — die machtvolle Spra-
che Rurs, der Schépfergottheit, wie manche sogar behaupteten. Jede
dieser Theorien fand Zulauf. Das Interesse daran verlor sich jedoch
rasch, nachdem mehrere Gelehrte, die sich mit den Theorien beschif-
tigt und Studien betrieben hatten, von den Zaboroniten ermordet wor-
den waren. Zwar gab es im letzten Jahrhundert gelegentlich Magier,
die, angetricben von dem vermeintlichen Schliissel zur Freizauberei,
einschligige Studien betrieben, doch da jeder von ihnen unter unge-
klarten Umstidnden verstarb, endeten sie ergebnislos.

Die Verfluchten Honinger

In Zusammenhang mit Anislafjida von Yerschoggyn werden oft die Ver-
fluchten Honinger genannt und als Umsetzung der Ereignisse vom
Praios 351 v.H. im Volksmythos bezeichnet. Dagegen spricht, daB sich
die Legende um die Verfluchten Honinger in manchen Fassungen aus-
driicklich auf die priesterkaiserliche Despotie bezieht, ja, dal manche
ihrer Bestandteile sogar auf die Zeit vor der Ausbreitung des Zwei-
gotterglaubens auf Maraskan deuten.

Die Legende um die Verfluchten Honinger ist auf der Insel weit verbrei-
tet. Sie behauptet, daB} es unter den zahllosen Wanderbithnen Mara-
skans cine gebe, die Tod und Verderben tber ihr Publikum brichte.
Die iltesten, schriftlichen Erwihnungen der Legende sprechen davon,
daB einst eine Theatertruppe von der Schergen der Priesterkaiser we-
gen ihres Glaubens an die Zwillinge furchtbar zu Tode gequilt wor-
den sei. Hesinde habe darauthin beschlossen, daB3 die Peiniger fortan
und bis zum Ende aller Tage den Platz der Getéteten einzunchmen
hitten. Es heiBt, daB jeder, der den Auffithrungen der verfluchten Trup-
pe beiwohne, zwangsweise und leibhaftig in die Geschichte des Thea-
terstiickes versetzt werde. Angesichts der Blutriinstigkeit der Honinger
Geschichten sicherlich keine angenchme Vorstellung.

Andere Versionen der Legende leugnen die Beteiligung Hesindes am
Entstehen dieser unheimlichen Theatertruppe. Vielmehr sei sie durch
die Boshaftigkeit des Bruderlosen entstanden, was angesichts der Stra-
fe, speziell der Verwehrung der Wiedergeburt, aber auch des Schadens
fiir die Zuschauer mehr Sinn ergibt. Auf den verstorbenen Tuzaker
Akademieleiter Jandon Bluugh hingegen geht die Aussage zuriick, daf3
die Verfluchten Honinger — falls sie mehr seien als nur eine Legende —
dem Treiben Iribaars zuzuschreiben seien.

Herrschaft und Recht

Obwohl sich das Shikanydad nicht als Nachfolger des Konigreichs
Maraskans ansicht, sondern cher als eine Zwischenstation auf dem Weg
dahin, wollen wir einen Blick auf die chemaligen Herrschaftsstruktu-
ren werfen.

An der Spitze des Kénigreiches stand der Konig oder die Kénigin (der
Gemabhl oder die Gemahlin des Herrschers hatte keine Staatsfunktion
inne). Nachgeordnet folgten die Harans und Haranis (etwa: Grafen
und Grifinnen), wobei der Jerganer Haran traditionell den Titel Cher-
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die wiederum Dschunkaren und Dschunkaras (etwa: Junker) befah-
len. Zu Beginn des Maraskanischen Kénigreiches gab es zusitzlich
noch Shiks (etwa: Markgrafen, treffender: Herrscher iiber schwierige
Gebiete).

Das klingt zunichst vertraut, selbst wenn man bedenkt, daB3 es Baruune
gab, die keinem Haran unterstanden und bisweilen so michtig waren
— zumal wenn sie sich mit anderen zusammenschlossen —, daf3 sie ei-
nem Haran oder gar dem Kénig die Stirn bieten konnten. Im Grunde
driickt sich hierin ein neureichisches Hierarchieverstindnis aus.
Kompliziert wird das Ganze durch Uberbleibsel aus dem Herrschafts-
verstindnis der Beni Rurech, nach dem nicht alles untergeordnet und
geregelt sein muBte. Ein unabhingiges Nebeneinanderher war fiir die-
ses Volk wohl kennzeichnender. Das wichtigste Beispiel hierfiir liefert
natiirlich die Priesterschaft Maraskans, die sich grundsitzlich aus Be-
langen der weltlichen Herrschaft heraushielt. Selbst wihrend Krénun-
gen waren Priester der Zwillinge nur deshalb anwesend, um Protokoll
fir ihre Chroniken zu fithren. Zeitwichtigstes Beispiel sind die
Wezyradim, die Berater des Herrschers (bedeutsam in der Gegenwart:
die Kriegs-Wezyradim, dic Feldherren Maraskans). Sie bildeten einen
cigenen Stand, der dem Adel gleichgestellt war. Die meisten Wezyradim
oder Wezyradayim entstammten zwar dem Adel, doch das war nicht
notwendigerweise so. Wezyrad zu werden bedeutete, in ein anderes
Hierarchiesystem zu wechseln. Die Wezyradim als Berufsbeamten zu
bezeichnen, wire jedoch falsch, da sie oft so eigenstindig waren, daf3
die Bezeichnung Geburtsbeamte den Sachverhalt treffender ausdriick-
te, wire Geburtsrecht ein Kriterium fiir die Aufnahme unter die
Wezyradim gewesen. Theoretisch konnte der maraskanische Herrscher
zwar Wezyradim absetzen, aber theoretisch konnte er auch Harans oder
Baruune ihrer Amter entledigen. Solche Bemiihungen endeten nor-
malerweise in offener Rebellion oder im plétzlichen Ableben des Herr-
schers durch einen ungliickseligen Unfall.

Dajin VII. kniipfte mit der Einfithrung der Buskure an die Tradition
der Hduptlingskrieger(innen) der Beni Rurech an. Der Ku und die
Backpfeife des Konigs machten aus einem Krieger oder einem befi-
higten Kimpfer einen Buskur und erhoben ihn in einen (personen-
gebundenen) Adelsstand, der ausschlieBlich dem Kénig untertan war.
Buskure und Buskuras waren nicht die Garde des Kénigs. Sie fithlten
sich thm zwar verpflichtet, aber nicht auf Gedeih und Verderb, ecin
Selbstverstindnis, das Gibrigens auch auf Dajin VII. zuriickgeht. Diese
Kénigskrieger durften — ohne ihren Rang zu verlieren — durchaus dem
Kénig die Gefolgschaft verweigern, wenn sie seine Vorstellungen nicht
mehr teilten. Thr Ideal war im Grunde ein erleuchteter Stammesfiihrer

Y,

wie Rurech, der seine Lieblingskrieger zu Beschiitzern des gesamten

Stammes auserkoren hatte. (Gegenwiirtig werden die Buskure von den
Tetrarchen ernannt.)

Obwohl die Harans von Boran den Titel Tetrarch lange Zeit weltlich
fithrten, gehért das Tetrachenamt eigentlich nichtin diese Aufzihlung.
Tetrarchen sind weltliche Fiihrer, deren Autoritit dem gemeinsamen
Glauben entspringt. Thre Verpflichtung gilt nicht Maraskan und den
Maraskanern, sondern dem Rur-und-Gror-gliubigen Volk. Praktisch
ist diese Unterscheidung zwar unbedeutend, allerdings ist sie wichtig
in ihren Konsequenzen. Tetrarchen geben mit Ubernahme ihres Am-
tes jeden personlichen Ehrgeiz auf. Waren sie von Adel, so stehen sie
fortan auBerhalb der Hierarchie ihrer Familien. Tetrarch zu werden
bedeutet, seine Ansichten und Triume dem Wohl des Rur-und-Gror-
gldubigen Volkes zu opfern. Es bedeutet, in dem BewuBtsein zu leben,
dal3 die Zeiten so schlimm sind, dal3 sich diese Triume sowieso nicht
mehr verwirklichen lassen. Tetrarchen gab es auf Maraskan bisher nur
withrend des Verbots des Rur-Gror-Glaubens unter den Priesterkaisern,
und davor, wihrend der Wanderschaft der Beni Rurech.

Ein geschriebenes und allgemein verbindliches Recht ist Maraskan
fremd. Maraskanische Adlige — von den Dschunkarim bis zu den Ké-
nigen — waren schon immer Despoten im Wortsinne, ndmlich unum-
schrinkte Herrscher. Es gab zwar Briuche und Gewohnheitsrechte,
aber iiber allem stand der Wille des lokalen Machthabers. Recht wurde
schon immer in Verbindung mit Macht gesehen. Wer die Macht hat,
hat das Recht wer die gréBere Macht hat, hat das hohere Recht. Daher
galten die Erlasse eines Harans (oder Konigs!) auch nur so lange, wie
seine ‘untergebenen’ Baruune der Ansicht waren, daf3 er michtiger sei
als sie. DaB dieses Rechtsempfinden nicht grundsitzlich zu erbarmungs-
loser Tyrannei fiihrte, lag meist am Rechtsempfinden anderer Adliger,
das sich entweder in beilenden Spott dublerte (,,Ich sehe dich betriibt,
Baruuna! Bereitet es dir keine Freude mehr, deine Untertanen zu schin-
den?r“) oder in drastischeren Mitteln: ,Geschitzter Baruun! Meine
Untertanen beklagen sich bei meinen Dschunkarim, weil du ihre Ver-
wandtschaft quilst. Die wiederum beklagen sich bei mir. Als ihr aller
Herr muB ich mir dieses stindige Klagen fortwihrend anhéren, was
ich nun griindlich leid bin. Daher habe ich mich mit deinen Nachbarn
liiert, damit wir allesamt wieder Ruhe haben.*

Kennzeichnend fiir das maraskanische Rechtssystem istjedoch, daf vie-
les, was andernorts zum Kern der Rechtsprechung gehort, allenfalls
auf Antrag verfolgt wurde. Dazu gehéren etwa mehrere Formen des
Totschlages. Tozschlag aus gutem Grund wurde von den Herrschenden
oft nur dann als stratbar angeschen, wenn der sogenannte ‘gute Grund’
dauerhaft den geregelten Ablauf der Dinge beeintrichtigte.

Insel der Echsenmenschen

»Obwohl die Waldmenschen nun schon einen Monat schuften wie die Trol-
le, haben sie nur den Kopf der Statue freilegen konnen. Ein Wesen der kroten-
dhnlichen Rasse — dhnlich Fund VII. SEL.-1006 der Spk. Muntagonus.
Wie zu erwarten war, weigern sie sich nach dem Fund eines Knochenbiindels
im Maul des vormenschlichen Ungetiims, weiterzugraben, und murmeln
etwas von ‘tabu’ .«

—Hilbert von Puspereiken 26 Hal

Achaz einst und jetzt

Wie schon aus den Schriften von Rakorium Muntagonus, Ileana von

Jergan, Hilbert von Puspereiken und anderer, die sich mit der echsi-
schen Vergangenheit Maraskans beschiftigt haben, hervorgeht, ist es
schwer, auf den Spuren der alten Echsenrassen zu wandeln. Die Na-
tur jener Insel, die die alten Tulamiden einst Marustan nannten, ist ein
unbarmherziger Verschlinger alles Vergangenen. Es gehért viel Aus-
dauer, Gliick und Mut — und neuerdings auch ein scharfes Schwert —
dazu, die Vergangenheit im Dschungel Maraskans zu finden. Doch sie
ist nicht tot, und immer wieder erhebt sie ihr schuppiges Haupt und
tritt in die Welt der Menschen.

Die Misanthropischen Ruinen am Oberlauf des Roab sind ebenso Le-
gende wie der Geschuppte Berg, der in einigen Schriften als versteiner-
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zweimal in der maraskanischen Geschichte gesichtet und danach nie
wieder gefunden.

»Ebenso sicher wie die Tatsache, dafs die Trennung Maraskans vom Fest-
land von Pyrdacor nicht beabsichtigt war, ist die Tatsache, daf echsische
Zauberpriester seit mehr als dreitausend Jahren in ihrer verborgenen Stadt
daran arbeiten, diese Trennung riickgingig zu machen.«

—Rakorium Muntagonus

Es scheint, als ob die Maraskan-Achaz von dieser Welt entriickt wiren.
Schon vor Jahrzehntausenden lebten die verschiedenartigsten ge-
schuppten Rassen auf Marustan. Und vor ihnen opferten Krakonier
und andere maritime Wesen im Osten der Insel Charyb’Yzz, deren
Seeschlangen sich hier besonders hiufig zeigen und die an diesem Ort
cines ihrer groBten Heiligtiimer hatte (und als Unheilgtum Charypto-
roths auch heute noch hat). Die Leviatanim, immer auf der Suche nach
neuen Herausforderungen, rangen miteinander und mit den Schrek-
ken des Dschungels; Priester und Zauberer studierten die der wandel-
baren Gottin gefillige Vielfalt der Insel. Doch auch auf Maraskan be-
gann mit dem Ende ihres Zeitalters der Niedergang der Echsenrassen.

»... merkwiirdiges Buch. Seine Seiten bestanden nicht aus Papier, Perga-
ment oder Leder, sondern aus einem Material, das sich anfiihlt wie der Pan-
zer eines Kifers — ich wiifste keine Methode, mit der so etwas zu fertigen ist.
Es war uralt und klobig und kaum von einem Menschen zu tragen, aber
wer sagt, daf3 es einst fiir einen Menschen geschaffen ward? Seltsame Sym-
bole, die bis heute nicht gedeutet werden konnten, und schlangenartige Gra-
vuren, bei deren Anblick einem schwindelig wurde, bedeckten den Ein-
band. Es heif3t, dafs es einem Tsapriester geschenkt wurde und dort, wo es
gefunden wurde, ligen Tausende weiterer dieser seltsamen Folianten ...l«
—aus den Aufzeichnungen der Ileana von Jergan (bis 110 v.H. Magisterin
der Magister)

Akrabaal

Herausragender Hort der einstigen echsischen Hochzivilisation ist die
StadtAkrabaal (die man im Amdeggyn vermutet), die einige Jahre nach
der Vertreibung vieler Echsenwesen aus Yash’Hualay (ca. 2750 v.H.)
gegriindet wurde. Akrabaal ist durch 11 geweihte und verzauberte Sie-
gel geschiitzt und verborgen — selbst Borbarad scheute den Aufwand,
sie zu suchen und zu erobern. Fast jedes der Siegel wird von einem
Leviatan bewacht, es gibt aber auch Gertichte tiber ein Ei des Tuzak-
wurms, das selbst eines der Siegel sein soll. Auch der Riese Felsknack-
er, der zumindest bei einigen Achaz als Gesandter H’'Rangas gilt, wird
als Wichter genannt. Ein Siegel mag den Weg zum duBersten Ring des
Verborgenen 6ffnen, doch mindestens zwei weitere Siegel miissen tiber-
wunden werden oder die Passage gewihren, damit man einen Abglanz
Akrabaals sicht.

Man darf nicht vergessen, daB allein die Tatsache, daB es Akrabaal und
die Siegel gibt, allenfalls zwei Dutzend Menschen bekannt ist. Zu oft
haben Fremde die Finger nach echsischen Schitzen und Geheimnisse
ausgestreckt, als daB} die wenigen Achaz, die die Stadt verlassen, einem
Menschen von ihrem geheimsten Ort erzihlen wiirden. (Und selbst
den Achaz, die an den Kiisten leben, ist die Existenz der Stadt nur eine
Legende.)

Einst waren es die Magiermogule, die nach altem Wissen suchten, vor
kurzem war es Borbarad, den die Achaz auch als jihi'uchch h'szintoi
(‘Fluch der Schlange/Falsche Brut H’Szints’) oder Rim Thok Tkar

(“Zertreter des Wandelbaren’) kennen — und wer weil3, wer demniichst

kommen wird, denn immerhin vermutet man die letzten Geheimnisse
aus Yash’Hualay im Besitz der Achaz.

Trotz des zumeist weltabgewandten Lebens haben sich auch die Achaz
unter der borbaradianischen Invasion als ‘Gut’ und ‘Bése’ erwiesen.
Vor allem die Wichter des Seeschlangenfriedhofs sind auf Seite der
Niederhéllen und stellen die Hohepriester der Charyptoroth-Paktierer.
Allen voran der Hohepriester zu Andalkan, den selbst die Wald-
menschen unter dem Namen Ticho’on’tak (Schwarz-Rausch-Lang-
zahn) kennen und der aufgrund der Pliinderung durch Beorn den Blen-
der (15 Hal) einen HaB auf alle Schuppenlosen entwickelt hat und
diese am liebsten vom Kontinent schwemmen wiirde. Der Achaz
stammt urspriinglich von den Waldinseln und trigt seinen Puka-Puka-
Namen aufgrund der schwarzen Farbe seiner Schuppen. Noch eine
andere Eigenheit unterscheidet ihn von anderen Echsenmenschen:
Noch niemals zuvor wurde von einem Achaz berrichtet, der nacht-
blaue Augen hat. Sein EinfluB erstreckt sich auf alle Stdtten, an denen
man Charyb’Yzz verehrt: In einer langen Bucht, etwa 80 Meilen nérd-
lich von Sinoda in der Baronie Narmoggyn, in der Baronie Perlenmeer
und auf Andalkan betet man zu der Herrin der Nachtblauen Tiefen.
Es heiBt, vor der Kiiste wiirden sich alle 49 Jahre die Seeschlangen zur
Paarung zusammenfinden. Zuletzt geschah dies im Jahre 14 Hal (sie-
he Pforte des Grauens und Auf der Spur des Wolfes). Die Zihne der
Seeschlangen sind das heiligste Gut fiir die Achaz: Am Friedhof der
Seeschlangen betitigen sie sich als Zahnputzer der Seeschlangen, die
sich das gefallen lassen und ruhig halten.

Andere Echsenwesen verehren die H'Rangarim und Felsknacker. Sie

Ishyatralin

Wenn der fiinfeinhalb Schritt grofie Riese wie eine gestaltgewordene
Urgewalt durch den maraskanischen Dschungel bricht und Bdume
auseinanderdriickt, als wiren sie Grashalme, halten selbst die Mara-
sken inne und verlassen ihre geliebten Pilze. Doch der Gigant be-
achtet sie ebensowenig wie die Menschen und Schuppentriger der
Insel, obwohl er bei letzteren sogar gottergleiche Verehrung genieBt.
Seit kurzem hat ihn eine Unruhe befallen, und er zicht mehr um-
her als frither, rast- und ruhelos, als habe ihn die gleiche Krankheit
befallen wie die Insel. Ishyatralin mag nicht der Gescheiteste sein,
doch er spiirt die Verdnderung, die mit der Insel vorgeht, zudem
kann man die Intelligenz cines Riesen nur schlecht mit der eines
Menschen messen, da er in anderen MaBstiben denkt.

Ishyatralin liuft nackt umher, in sein schulterlanges rotbraunes Haar
hater eine Unzahl von Knochen und Hélzern geflochten. Die Men-
schen meidet er, weil ihm einst eine Kriegerin Respekt eingeflsBte,
indem sie die Sehne seines rechten FuBles durchtrennte, bevor Fels-
knacker sie mit einem Felsklotz zermalmen konnte. Furcht hat der
Riese jedoch vor nichts und niemand: Einst muBte er sich gegen
Leviatanim wehren, die aus Yash’Hualay kamen, um mit ihm die
Krifte zu messen.

Weil ein heilkundiger Achaz seine Sehne mittels eines Zaubers heil-
te, kann er nun wieder laufen, und wegen seiner Unrast zicht er
umher, um mit seiner Keule Steinbrocken zu zertriimmern, die ihm
aus fiir Menschen unerklirlichen Griinden ‘unsympathisch’ sind —
eine Eigenart wegen der ihm die Menschen den Namen ‘Fels-
knacker’ gegeben haben: Ishyatralin hat nicht vergessen, daf ein
Drache seine Mutter Chalwen bezwungen hat — Ishyatralin ist ein
‘junger’ Riese, der fast nur das Zeitalter der Echsen erlebt hat —,
und bis heute sucht er nach dem versteinerten Drachenherz, das

nach Pyrdakors Strafe vom Himmel stiirzte.
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Gabe der Wandelbaren Géttin, und tatsiichlich scheint das Volk der
Achaz ebenso Wandlungen zu unterliegen und immer éfter schlipfen
junge Achaz mit kérperlichen Besonderheiten.

Besondere Ziele verfolgt der Priester Qis’Zar, der die Rebellen gegen-
cinander ausspicelt, weil er der Meinung ist, dal der Einfluf} der Men-
schen nicht zu stark werden solle und eine Einheit der Maraskaner
letztendlich das echsische Volk bedroht.

Echsenwesen auf Maraskan

Neben den Achaz, die vor allem an der Stidostkiiste, den 8stlich vorge-
lagerten Inseln und in Akrabaal leben, gibt es noch einige wenige Krako-
nier und Leviatanim auf Maraskan. Von Maraskan stammen auch die
Maru-Séldner in Borbarads Heerschar, die unter dem Einfluf3 verschie-
denster Drogen und Gifte der Insel zu noch gefihrlicheren Kampt-
maschinen werden. Allgemeine Informationen tiber Achaz und ande-
re Echsenrassen finden Sie im Lexikon des Schwarzen Auges und im
Bestiarium Aventuricum; leider kann hier aus Platzgriinden nur auf
Besonderheiten der maraskanischen Echsenwesen cingegangen wer-
den. Nochmals sei daran erinnert: Sie sind fremdartig, kennen keinen
Sex (zumindest nicht im lustbetonten Sinne), Musikalitit ist ihnen
fremd, und Begriffe wie Vater, Mutter, Ehe sind ihnen unbekannt.
Maraskan-Achaz kennen keine zwei Geschlechter von Geburt an: Alle
Achaz werden weiblich geboren und verwandeln sich ab einem be-

stimmten Alter — bis zu dem sie natiirlich Eier gelegt haben sollten —

meist zu minnlichen Achaz.

Neben der Fihigkeit, mittels bestimmter Geruchsstoffe andere Echsen-
wesen zu beeindrucken oder zu beeinflussen, und einem extrem aus-
gebildeten Geruchssinn, mit dem es den Echsen gelingt, eine einmal
aufgenommene Witterung zielgenau zu verfolgen, sind auch ihre ma-
gische Fihigkeiten bemerkenswert.

Die Kristallomantie unterscheidet sich sehr von der bekannten Art der
Zauberei, und viele Erzihlungen berichten von besonderen Edelstei-
nen, die ihrem Finder Gliick, Ungliick, ein langes Leben oder ewiges
Siechtum eingebracht haben.

Ebenfalls ungewéhnlich ist eine Magie zur Beeinflussung von Pflan-
zen, die auf den ersten Blick an elfische Zauber erinnert, jedoch noch
mehr zu schaffen vermag: lebendige Riistungen, die ihren Triger nicht
nur hervorragend tarnen, sondern jeweils dort schiitzen, wo es am né-
tigsten ist, und sich @iber Nacht regenerieren, Speere, die in den Wun-
den der Feinde wurzeln, oder Wurthélzer, die sich um den Feind win-
den und ihm ihre giftigen Dornen ins Fleisch bohren.

Die Pflanzenhiuser und Baumbauten der Achaz sind allenfalls fiir
Elfenaugen zu entdecken und auch so manchem Rebellen eine sichere
Basis. Die Verdnderungen in der arkanen Struktur Maraskans in letz-
ter Zeit machen es sogar noch einfacher, derlei Zauber zu weben, und
man kann sich nicht sicher sein, ob ein wandelnder Busch asfalothi-
schen Ursprungs ist, echsischer Zauberei entspringt oder ein Teil des
Heerbanns der friedlichen Schwestern ist.

Tierkonige

Gerade bei Maraskan mit seinen vielen Tierarten, die man anderswo
nicht findet, liegt die Vermutung nahe, dafB} die Insel Heimat einer
ganzen Reihe von Tierkdnigen sein miite. Die Eigenheiten der
maraskanischen Tierwelt bedingen es jedoch, daB die Antwort auf
die Frage nach Tierkénigen meist nur von akademischem Interesse
sein wird. Ein besonders stattlicher TausendfiiBler ist nicht unbedingt
ein besonders erhabener Anblick.

Wir haben gesicherte Berichte iiber zwei Tierkdnige, die von sich aus
Kontakt zu Menschen aufnahmen und tber eine bemerkenswerte
Kenntnis menschlicher Sprachen verfiigten. Glaubt man einem der
beiden, so gibt es mindestens noch ein Kénigstier dhnlicher Befihi-
gung. Diese Aussage ist jedoch mit groBer Vorsicht zu genieBen.
Uber den Altesten der Harnischtriiger liegen genau fiinf Berichte vor.
Wir wissen weder, ob dieses Tier einen Namen besitzt, noch ob es
moglicherweise kein Tierkénig, sondern cine Tierkonigin ist. Alle
Unterhaltungen mit dem Wesen werden als se/r anstrengend geschil-
dert und sollen sich tiber Tage, mitunter Wochen hingezogen haben.
Sie wurden grundsitzlich von den menschlichen Gesprichspartnern
beendet. Der Harnischtrigerkdnig wird einhellig als sehr weise be-
zeichnet, aber auch als sehr nachdenklich, was wohl eine freundliche
Umschreibung dafiir ist, daB sich der Tierkénig oft tiber recht lange
Zeitrdume in seinen Panzer zuriickzog. So konnten sich die mensch-
lichen Gesprichspartner angesichts einer groBen, reglosen Knochen-
kugel fragen, ob die Unterhaltung nun zu Ende sei oder vielleicht in
cin paar Stunden fortgefithrt werden wiirde. Der Harnischtrigerkonig
verfiigt tiber ein beachtliches Wissen, jedoch scheinen seine Gedan-

ken vor allem um existentielle Fragen zu kreisen, wie: Wer bin ich?
Was bin ich? Bin ich etwa jemand anderes, als ich denke?

Meisterinformationen:

Eine Unterhaltung mit dem Tierkénig der Harnischtriger ist zer-
miirbend. Als Meister sollten Sie die Unterhaltung in der Hiilfte
ihrer tiblichen Sprechgeschwindigkeit fithren und bevorzugt dann,
wenn endlich ein spannendes Wort fallen kénnte (z.B. ein Name),
lingere Pausen einlegen. Lassen Sie sich Zeit, wenn Sie Threr Grup-
pe etwas Wichtiges mitteilen wollen. Verlieren Sie sich in schein-
bar tiefsinnigen Gedanken, die nicht einmal Sie selbst verstehen
missen. Gelegentliche Proben auf Selbstbeherrschung sind ange-
bracht. Denken Sie daran, daB} der Harnischtriger bisweilen auch
Nahrung zu sich nehmen mdéchte. Bekanntlich ist eine der Lieb-
lingsspeisen seiner Art die recht gefihrliche Maraskanfeder.

Der mutmaBliche Tierkénig der Marane (siche Meisterfiguren) ist
das krasse Gegenteil. Unterhaltungen mit ihm werden im allgemei-
nen als recht kurz beschrieben. Aufihn geht die Behauptung zuriick,
daB sich irgendwo im Gebirge Siidmaraskans die Maraskenkonigin
Nansijd aufhalte. Der Maran beschreibt sie als “4dufBerst lecker ausse-
hendes Geschépfchen” mit einer LeibesgréBe von sechseinhalb Schritt
(Beine nicht mitgerechnet)! Sollte diese Angabe stimmen, so muB3 es
uns — nach allem, was wir iiber den Zusammenhang zwischen Gré-
Be und Giftigkeit der Marasken wissen — nicht wundern, dall wir
tiber keine Berichte von Menschen verfiigen, die dem angeblich in-
telligenten Untier begegneten.
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Das neue Bannland

Meisterinformationen:

Das Maraskan des Jahres 1022 BF ist grob dreigeteilt in das Gebiet
unter der Kontrolle von Helme Haffax und den Belhalhar-Paktierern
des Templerordens (die Féirstkomturei Maraskan), das freie Maraskan
(Shikanydad von Sinoda) und das dschungeliitberwucherte oder ge-
birgige Landesinnere, in dem durch die Macht des Asfalothsplitters
und den ‘Heerbann der friedlichen Schwestern” das Chaos regiert
(das Reich der Grofsen Schlange).

Der Fall der Insel

Die Geschichte der Ubernahme der Insel durch die Borbaradianer,

magisch vorbereitet von Borbarad selbst und durchgefiihrt von Helme
Haftax, dem groBten Strategen des Zeitalters finden Sie auf den Seiten
82ff. sowie im Geschichtsiiberblick im Band Unter der Ddmonenkrone
auf den Seiten 23ff.

Besonders erwihnenswerte Ercignisse sind die Offnung der Pforten
des Grauens im Frithsommer 1018, der mittelbar dadurch herbeige-
fithrte Sturz des kaisertreuen Fiirsten Herdin am 8. Efferd 1019 und
die folgende Ernennung von Helme Haffax zum Fiirst-Marschall der
Insel (1. Boron), die Eroberung Borans, der letzten freien Stadt
Maraskans im Firun/Tsa 1020 und schlieBlich die Riickeroberung von
Sinoda und Umgebung und die Ausrufung des Shikanydad in den er-
sten Wochen des Jahres 1022.

Furstkomturei Maraskan

Die Fiirstkomturei Maraskan fiir den eiligen Leser
Ausdehnung: die Kustenlinie im Westen von etwa 50 Meilen sldlich
von Tuzak bis hinauf nach Jergan, im Osten hinab bis etwa auf Héhe
von Tuzak; maximal 20 Meilen ins Landsinnere hinein
Landschaften: maraskanisches Kiistenland, Nordrand der Maraskan-
kette

Gewasser: der Unterlauf von Hira und Roab (je etwa 50 Meilen), die
Mindungsgebiete von Obogyn und Mendrina (je etwa 20 Meilen)
Einwohner: um 50.000

Wichtige Ortschaften: Jergan (um 9.000), Tuzak (um 8.000), Boran
(um 7.000)

Méchtegruppen: Fiirstkomtur Helme Haffax und der Orden vom Blut-
roten Tempel zu Jergan, Schmuggler und Piraten unter Rayo Bra-
baker; maraskanische, mittelreichische und gemischte Freischéar-
lergruppen

Garnisonen: je ein Banner der Templer, ein Banner der Karmoth-
garde, ein Banner der Roten Legion und gut zwei Dutzend Spitzel in
Jergan, Tuzak und Boran, dazu pro Stadt noch einmal etwa 200
Séldner; am Amran Anji ein Banner Templer und ein Banner Karmoth-
garde; in Hemandu 5 Banner Templer; die Ruderschiffe der Flotte
groBteils in Tuzak, die Segelschiffe in Jergan, in Boran ein Ma’-
hay’tam, weitere Truppenkonzentrationen um Tuzak; Burgen entlang
der StraBe Jergan-Tuzak und entlang der PaBroute Tuzak-Boran
Unheiligtiimer: der Blutrote Tempel zu Hemandu, der Friedhof der
Seeschlangen (Grenzgebiet), die Schwarze Grube am Amran Anji
Sanktuarien und Basen: bisweilen einige Eukolizana-gefiihrte
Rebellengruppen im Hinterland

Weitere seltsame Orte: das gesamte Innere der Insel durch den
Heerbann der friedlichen Schwestern und die Macht des Asfaloth-
Splitters

Atmosphire und Stimmung

Meisterinformationen:
Die Fiirstkomturei liegt wie ein Hufeisen um die Insel herum und
weist an Landschaftsmerkmalen Kiistensiimpfe, Mangrovenwiilder
und ein wenig Inlandsdschungel auf, vor allem dort, wo die Grenze
zum Reich der GroBen Schlange verschwimmt.
Das eigentliche Leben spielt sich in den drei groBen Stidten Jergan,
Tuzak und Boran und in einigen Kiistendérfern und -Festungen ab,
wozu noch einige wenige Burgen entlang der StraBe von Tuzak nach
Boran kommen.
Da die cinzelnen Orte in erster Linie iiber See versorgt werden, kann
man die Firstkomturei von der Beschreibung her fast als ein ‘Insel-
reich’ handhaben, nur daB3 die See dazwischen zu guten Teilen aus
Dschungel besteht (siche auch Ausdehnung, Landschaft und Stim-
mung im Reich der GroBen Schlange).
In den Stidten herrschen hinter einer geschiftigen Fassade die Furcht
vor den blutigen Schergen des Fiirstkomturs und eine latent rebelli-
sche Stimmung, die sich aber selten in aktivem Widerstand duBert.
Beherrschendes Element ist das tiberall prisente Militdr in seinen
verschiedenen Ausprigungen und die damit einhergehende ‘Ord-
nung’ in der Bevélkerung, in der jedem sein korrekter Ort auf der

sozialen Leiter zugewiesen ist, den er eigentlich nur verlassen kann,
wenn er sich in den Garden der Firstkomturei bewihrt hat.

Blut fiir Belhalhar

Im Oktagon vom Hemandu residiert der Orden des Blutroten Tempels
des Grofien Verschlingers zu Hemandu, kurz Templer oder Bluttempler
genannt, der sich aus den Templern von Jergan entwickelt hat, einem
chemals von Kaiser Reto und Marschall Voltan gegriindeten, radikalen
Rondra-Orden, dessen auf Maraskan ansissige Brider und Schwestern
fast giinzlich zur ‘schwarzen Seite’ ibergelaufen sind.

Der Orden hat noch seine Struktur mit Hochmeistern und Komturen
beibehalten, allein, seine altertiimlichen, schon frither cher korgefilligen
Rituale sind nach dem Wechsel zur Belhalhar-Anbetung ungleich blu-
tiger geworden: Immer wieder entfiithren die Templer vermeintliche
oder echte Verriter in ihre ‘Heiligtimer” oder zu ihren Opferstitten im
Wald, um sie dort unter langwierigen Martern ihrem Blutgétzen zu
opfern.

Ob diese Entfithrungen willkiirliche Akte dimonischer Grausamkeit
darstellen oder einem komplizierten Plan folgen, ist nicht bekannt; sie
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Aufruhr hervorrufen kénnten.

Weitere typische Blutrituale sind natiirlich die “Weihen’, in denen
Ordenskrieger (und verdiente Streiter der Garden) in die Kreise der
Verdammnis aufgenommen oder in ihnen ‘beférdert’” werden. Meist
gehtdem eine ‘Queste’ voraus, die fast immer Mord und Brand bedeu-

tet, aber nicht zwangsliufig im Angesicht der Offentlichkeit oder auf
maraskanischem Boden stattfinden mul3.

Hochmeister des Ordens und damit ‘geistliches Oberhaupt’ ist Belha-
rion Menning, der auch den Orden in den Verrat fihrte; Furstkomtur
Helme Haffax ist damit weltlicher Herrscher im Namen des Ordens
(was die wirklichen Machtverhiltnisse allerdings eher umkehrt).

Der Staat

Die Fiirstkomturei ist unterteilt in die drei Komtureien Jergan, Tuzak
und Boran, die wiederum jeweils in etwa finf Amter unterteilt sind.
Den Komtureien stehen die Komture (Haffax personlich fiir Jergan,
Rayo Brabaker fiir Tuzak und Nedimajida fiir Boran) vor, den Amtern
jeweils Rote Hinde, Meister des Ordens. Ausnahmen von dieser, an-
sonsten streng hierarchischen Regelung sind das Ordensland Hemandu
(ein Amt um das Oktagon herum) und die Prifektur Mherweggyn,
die direkt ans Shikanydad von Sinoda grenzt (der Ort Mherweggyn
gehort zum Shikanydad) und die als ‘militdrisches Sperrgebiet’ dem
Oberst der Karmothgarde untersteht. Diesen hohen Beamten ist eine
rigide Militdrbiirokratie unterstellt, die sicherlich ihr Vorbild in Wehr-
heim hat.

Oberster und unecingeschrinkter Herrscher der Firstkomturei ist
Fiirstkomtur Helme Haffax; die Komture und der Hochmeister der
Bluttempler stechen ithm in ‘Fachfragen’ zur Seite, haben jedoch keine
Entscheidungsbefugnis. Die Roten Hinde wiederum sind zwar eigent-

lich ‘Beamte’, herrschen iiber ihr Land jedoch schlimmer als die riick-
stindigsten sewerischen Bronnjaren.

Neben dem Orden und den offiziellen Truppen verfiigt der Fiirstkom-
tur als Zwangsinstrument noch tiber eine Geheimpolizei, die sogenann-
ten Samthandschuhe, die in erster Linie die eigene Bevolkerung bespit-
zeln, aber bisweilen auch in Oron oder an der Piratenkiiste aktiv sind.
Recht und Gesetz orientieren sich am Militirstrafrecht, sehen aller-
dings rech selten die Todesstrafe (stes vollzogen durch die ‘Blutrichter’,
Angehérige der Templer) vor, sondern schicken hiufig Verurteilte ge-
brandmarkt auf die Galeeren, in die Minen oder auf die Plantagen —
lebenslinglich, versteht sich.

Das Wappen der Fiirst-Komturei zeigt zwei gekreuzte rote Schwerter
auf Schwarz, dariiber die rote Dimonenkrone, darunter drei rote Li-
lien (eins iiber zwei); diese Zeichen werden auch auf Fahnen und bei
der Flotte verwendet.

Das Militir

Die Fiirstkomturei ist, wiec der Name schon sagt, nominell ‘Ordens-
land’ der Templer — und damit (in moderner Sprechweise) eine Mili-
tiardiktatur reinsten Wassers: Nur, wer in einer der offiziellen Einhei-
ten fir mindestens drei Jahre gedient oder sich durch besonden Mut
ausgezeichnet hat, hat @iberhaupt nur die Méglichkeit, die Geschicke
des Landes, ja sogar das cigene Schicksal mitzubestimmen. (Will hei-
Ben: Angehdérige des Militirs werden, wenn sie sich nicht des Verrats,
der Befehlsverweigerung oder Fahnenflucht schuldig gemacht haben,
nicht als Blutopfer ausgewihlt und miissen selten auf die Galeeren.)
Kein Wunder also, daB das Militir in der Fiirstkomturei einen recht
groBen Zulauf hat, zumal auch mit Gold und Land verbundene Or-
den, Ehrungen und Beférderungen winken.

Kern der Haffaxschen Militirmacht sind die Templer, die Kidmpferin-
nen und Kimpfer vom Blutroten Tempel zu Hemandu, cine gut
regimentsstarke Einheit (SF, Einhandwafte und Schild), die jedoch
meist in ‘Hinden’ von Sechsen agiert (s.o0.), die iiberall auf der Insel
angetroffen werden kénnen, wo die Macht des Fiirstkomturs bedroht
scheint.

Die eigentliche Armee der Fiirstkomturei setzt sich aus etwa einem
Regiment Karmoth-Garde (LF, Nachtwinde/Kurzbégen) und zwei
Regimentern der Roten Legion (LF, Schnitter/Armbriiste) zusammen,
die meist bannerweise in den wichtigen Festungen entlang der Kiiste
oder der PaBstraBe von Tuzak nach Boran kaserniert sind. Allen Gar-
de-Einheiten ist jeweils ein Zauberkundiger pro Banner zugeordnet,
wobei diese jedoch meistens vom Garnisonsdienst befreit sind und da-
fiir in den Stidten forschen, lehren und beschwéren miissen.

Dazu kommen insgesamt noch einmal etwa zwei Regimenter Soldner
von cher zweifelhafter Loyalitit und Bewaftnung, die jedoch durch-
aus kampferfahren sind und meist von einer ‘Hand’ der Templer an-
gefiihrt werden, sowie etwa zwei Regimenter Landwehr (besser: Stadt-
wehr), die im Notfall ausgehoben werden kénnen.

BLUTROSEN UND MARASKEN — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH 113



Die Flotte

Die Fiirst-Komturei verfiigt tiber eine recht ansehnliche Flotte an Ru-
der- und Segelschiften, die groBteils in Tuzak und Jergan stationiert
sind und die hauptsichlich der Versorgung der einzelnen Kiistendérfer
und -festungen dienen, da die Landwege zu unsicher sind. Durch sei-
nen Vertrag mit den Charyptoroth-Paktierern vom Friedhof der See-
schlangen verfiigt die Flotte auch iiber gentigend Lotsen fur diese ge-
fahrlichen Gewisser, allein, die Bemannung der Ruderschifte bereitet
stetige Probleme, so daf eine Verbannung auf die Galeern eine der hdu-
figsten Strafen im Reich des Firstkomturs sind.

Mehr zu Haffax” Flotte finden Sie in der Beschreibung der Blutigen
See auf Seite 63.

Religion und Rituale

Die Staats- und Hauptgottheit der Firstkomturei ist Belhalhar, die
jedoch fast ausschlieBlich von den Mitgliedern des Bluttempler-Ordens
sowie den Offizieren der Garden verehrt (und vom Rest der Bevilke-

AR
&

rung ge ﬁrctct) wird. Thre blutigen Rituale halten die Templer, die

auch die ‘Staats-Geweihtenschaft’ bilden, vornehmlich vor und nach
anstchenden Schlachten ab, um die Aufmerksamkeit des Blutgétzen
zu erregen. Andere Dimonenkulte — namentlich Charyptoroth und
Tasfarelel — sind zwar auch vorhanden, aber wenig verbreitet; gleiches
gilt fir Xeraans Borbarad-Religion (die immerhin Haffax als einen der
‘Ersten Erwithlten’ ansicht).

Die Kulte der Zwolfgotter sind durchweg streng verboten, aber die
Samthandschuhe machen sich nicht die Miihe, ein unbedacht heraus-
gerutschtes “Peraine hilfl” strenger zu verfolgen (statt dessen sind Geld-
strafen tiblich); Geweihten indessen ist der Martertod wihrend eines
Blutrituals gewif.

Der Glaube an die Zwillingsgétter ist nicht nur nicht verboten, son-
dern wird sogar geférdert — allerdings hat Haffax bereits einen Stab
von ‘Experten’ (darunter auch einigen renegaten Priestern der Zwil-
linge) darangesetzt, die die Wesen des Athrajin, die Unausweichlichkeit
des Kampfs der Zwillinge und die Neue Ordnung als integraler Teil
der Schonheit der Welt in eine ‘moderne’ Form des Rur-und-Gror-Glau-
bens umsetzen sollen.

Wichtige Orte der Fiirstkomturei

Jergan

Seit der Offenbarung Haffax’ als Borbaradianer und dem Aufstieg des
Bluttempler-Ordens zur Macht ist Jergan, die ilteste der maraskani-
schen Stidte, wieder die Hauptstadt der Insel, was sich nicht nur da-

durch zeigt, daB hier der Firstkomtur in seiner Stadtresidenz (1) in

der Nihe der Bastionen Hof hilt, sondern auch dadurch, dal3 er dies
auf dem Lilienthron, dem angestammten Herrschersitz der maraska-
nischen Kénige tut.

Fiir seine Sicherheit und die Ordnung in der Stadt sorgen Garnisonen
der Templer (cin Banner in der Nordost-Bastion (2)), der Karmoth-
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die auch das Gefingnis und die Wache der ‘Samthandschuhe’ beher-
bergt) der Roten Legion (in der Stidbastion (5)), etliche Séldner (Ka-
sernen (6) und auBerhalb des Plans im Hafen) und Spitzel (die ge-
nannten Samthandschuhe).

Jergan istin den engen Talkessel gebaut, in dem der Hira in den Mara-
skansund miindet, und in keiner anderen aventurischen Stadt sind die
Hiuser so dicht aneinandergebaut, so hoch aufgetiirmt wie in Jergan,
wo es Gassen gibt, die nur stundenweise das Sonnenlicht sechen.
Uber den Hira spannen sich mehrere Hingebriicken, die die beiden
Stadthilften und die Hira-Insel miteinander verbinden; eine weitere
Besonderheit der Stadt ist der fast 200 Schritt lange Hafentunnel (7),
dic einzige Verbindung des Hafenviertels (8) mit der cigentlichen Stadt,
hafenwirts durch eine Bastion im Tunnel, am Hira durch ein separa-
tes Wachgebdude gesichert.

Wie kaum anders zu erwarten, sind die Tempel der Zwolfe geschidndet
(Rahja- (9) und Tsa-Tempel (10) niedergebrannt, der Efferdtempel
(11) entweiht) und der Rur-und-Gror-Tempel (12) profanisiert. Statt
dessen erhebt sich auf der Hira-Insel ein Belhalhar-Tempel (13), der
vor allem von den Seefahrern genutzt wird, die auch den Charyptoroth-
Schrein im Hafen frequentieren. In den Rahja-Tempel soll demnichst
der Kult der einen und Einzigen einzichen, wihrend Xeraans Bor-
barad-Kirche in einem Turm (14) im stidwestlichen Viertel beheima-
tet ist.

Die Stadt ist wieder das Zentrum des Handels mit den nérdlichen
Lindern — will heiBen, den Heptarchien — geworden und geschiiftig
wie chedem, wenn auch die Militdrprisenz driickender geworden ist
als zu Zeiten der Kaiserlichen Besatzung. Aber unter der arbeitsamen
Oberfliche girt der Kladj, vor allem, wenn die Templer wieder einmal
‘Verriter’ zu ihren Blutritualen verschleppen oder die ‘Samthandschu-
he’ ihre Befragungen durchfiihren.

Tuzak

Das heutige Tuzak ist in erster Linie die Basis fiir Haffax” Flotten-
aktivititen im gleichnamigen Golf und im Maraskansund, was sich
vor allem fiir den Verkehr der Stadt Khunchom tiberaus schidlich aus-
wirkt. In Tuzak, wo geschitzt 9.000 Menschen wohnen, liegen im
Roabhaten mehrere Dutzend Schifte, die entweder zu Haffax’ Kriegs-
flotte (Ruderschiffe verschiedenster Bauart) oder zur inofiziellen
Schmuggler- und Piratenflotte (viele kleinere Thalukken und Zedrak-
ken) des Rayo Brabaker, des Komturs von Tuzak, gehéren.

Selbiger Komtur residiert, geschiitzt von einem Banner der Karmoth-
garde und der gleichen Anzahl von Séldnern, in First Herdins vor-
maligem Palast, der WeiBen Residenz, die wie gut vier Funftel der Stadt,
150 Schritt tiber dem Hafengeldnde auf einem Plateau liegt. Der Lilien-
thron der maraskanischen Kénige befindet sich momentan in Jergan
in der offiziellen Residenz des Fiirstkomturs, aber dennoch hat der Herr
von Tuzak eine nicht zu unterschitzende Macht in seinen Hinden:
neben Piraten, S6ldnern und der Karmothgarde sind hier auch Ein-
heiten der Roten Legion und natiirlich Templer stationiert, denen Rayo
Brabaker jedoch freie Hand bei ihren Bluttaten 46t (wohl damit er
freic Hand bei seinen Schmuggelaktivititen hat).

»Es findet imer noch eine florierendes Schmuggelgewerbe statt, da sich vie-
le Tulamiden an der kontinentalen Kiiste mittlerweile an thre ‘neuen Nach-
barn’ gewéhnt haben. Die wichtigsten Gewerbe der Stadt sind die Waffen-
schmieden, dern Erzeugnisse nicht ausgefiihrt werden diirfen, und die Druk-
kereien, deren Produkte — hiufig borbaradinische Flugschriften, aber auch

schwarzrote Wimpel und Fahnen — sogar ausgefiihrt werden sollen; die
Hundezucht liegt weitgehend darnieder.

Tuzak weist natiirlich keinen intakten oder offenen Tempel der Zwélfgotter
auf, jedoch sollen noch einige Geweihte (namentlich des efferdkultes und
des Al'anfaner Boronritus) im Untergrund der Stadt leben; der grofe Tem-
pel von Rur und Gror, der Zwillingstempel des Boraner Tempels, ist
profanisiert worden. An Unheiligtiimern finden sich statt dessen diejenigen
des BLH, der CPT und des TSF sowie ein Borbarad-Schrein ‘an seiner
Wirkungsstitte’ in der Weifsen Residenz; auch hat die Anhingerschaft von
Schlangen- und Insektenkulten hier eine nicht zu unterschétzende Gefolg-
schaft.«

—Zusammenfassung des KGIA-Reports zu Maraskan, Travia 29 Hal

»Die Templer und ihre Gefolgsleute scheinen bestimmte Fest- und Feierta-
ge zu kennen, denn mit hinreichender Regelmdfsigkeit kann man von Ver-
schwundenen horen, die nie wieder auftauchen, wihrend anderrseits auch
Verrdter’ nach threr geheimen Hinrichtung offentlich zur Schau gestellt
werden. Bisweilen gibt es sogar Greueltaten an eigenen Anhingern, die mit
threr gesamten Familie —ja sogar dem Vieh — hingeschlachtet in thren Hiu-
sern aufgefunden werden.«

—Bericht des KGIA-Spihers ‘Jagdgras’, Efferd 29 Hal

»Nach unserem Wissen ist die Schule des Wandelbaren zu Tuzak, deren
Spektabilititenposten so blutig umkimpft war, vollstindig aufgelost wor-
den, ihre Bibliothek wurde nach Hemandu verbracht, wo sie nun den
Magiern des Templerordens zugute kommst. Sowohl die alten Riumlich-
keiten der Akademie in der Stadt (geriihmt wegen ihrer Parkettkunst) als
auch die eigentliche Akaemie etwa zehn Meilen ostwiirts von Tuzak sind
nun Kasernengebdude, das eine fiir die Karmothgarde, die Liegenschaften
tm Wald fiir einen wiisten Séldnerhaufen namens ‘Schwarz-Rote Marasken’.
Die Magier, die nicht geflohen, untergetaucht oder zu den Rebellen iiber-
gelaufen sind, wurden auf die verschiedenen Banner der Armee verteilt,
und nur wenige forschen noch in Hemandu.«

—Berichtssammlung des ODL, Boron 1022

Boran

»Zusammenfassend kann gesagt werden, dafs die mittlerweile um 7.000
Kopfe zihlende Stadt wenig unter dem Terror des Verriters zu leiden (oder
sich mit selbigem gut arrangiert) hat: Die meisten Schiden, die wihrend
der Eroberung 1020 entstanden sind, wurden wieder ausgebessert, nament-
lich auch an der Zitadelle iiber der Landspitze, in der Nedimajida von
Tuzak als Befehlshaberin des stlichen Kiistenabschnitts herrscht, und wo
auch ein grofser Teil der gut 500 Bewaffneten (lempler, Karmothgarde,
Rote Legion und Séldner) kaserniert ist, und an den Hafenanlagen.

Auch im kreisrunden, recht heruntergekommenen und iiberfiillten Stadt-
kern sind kaum noch Beschidigungen festzustellen, und viele Maraskaner
scheinen in volliger Gleichmut zu threm Tagwerk zuriickgefunden zu ha-
ben. Die wenigen aktiven Rebellen wurden verhaftet und bleiben ver-
schwunden, aber es scheint noch zwei aktive Gruppen von (rein-
maraskanischen) Widerstindlern in der Stadt zu geben.

Der Efferd-Tempel wurde geschlossen, der Tempel der maraskanischen
Zwillingsgotter besteht jedoch noch, wird aber — wie alle Hiuder dieses
Kulte auf Maraskan — zu profanen Zwecken genutzt. In Hafenndihe wurde
ein Tempel der Herzogin der Nachtblauen Tiefen errichtet, wihrend ein
BLH-Unheiligtum einige Meilen entfernt im Wald bestehn soll; auch ein
Tempel von Xeraans Borbarad-Kult befindet sich im Aufbau.

Der Handel ist weitgehend zuriickgegangen und nur wenige Schiffe aus
Elburum oder Mendena liegen, neben einem stattlichen Teil von Haffax’
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sichtet.«
—Zusammenfassung des KGIA-Reports zu Maraskan, Travia 29 Hal

»Im Hafen von Boran konnten ein weiteres Mal eine Dimonenarche — wir
vermuten Objekt 7 — beobachtet werden. Mannschaft zum iiberwiegenden
Teil Menschen und Achaz. Trug Flagge der Fiirstkomturer, jedoch nicht
sicher, 0b nur wg. Besuch.«

—Bericht des KGIA-Spihers ‘Xordai’, Hesinde 29 Hal

Hemandu

Bis noch vor wenigen Jahren war der einige Meilen 6stlich von Jergan
gelegene Weiler, Ort der entscheidenden ‘Schlacht von Jergan’ bei der
Eroberung der Insel durch Kaiser Reto, nichts weiter als ein Bauern-
dorf, das zur Versorgung der alten Arethinidenfeste diente, in die sich
der Orden der Templer von Jergan einquartiert hatte. Nun, mit dem
Aufstieg des gefallenen Ordens zum ‘Hausorden’ der neuen Herrscher
und der Um- und Ansiedlung vieler Haffax loyaler Krieger, Stadtbiirger
und Sklaven, ist der Ort fast tiber Nacht auf cinen Bevélkerungszahl
von fast 1.500 Personen angewachsen. Hauptaufgabe ist noch immer
die Versorgung des Ordens, doch mittlerweile haben sich auch viele
verwirrte Kultisten, skrupellose Devotionalienkrimer, Sklavenhind-
ler und arbeitswillige Séldner hier niedergelassen, immer in der Hoff-
nung, hier ein Stiick vom groBen Kuchen abzubekommen.

DaB hier einst Zendajian der Stille den Durchmesser des Weltendiskus
in langwierigen philospohischen Uberlegungen aus einer Wurzelknolle
bestimmte, ist vergessen ...

Weitere Dérfer, Weiler und Festungen

Die wenigen Kiistendérfer (wie Gipflak, As’Far, Usdaran oder Dinoda —
siche Karte; keines davon mehr als 500 Einwohner) wiren alle erwih-
nenswert, cben weil sie die einzigen sind. Gleiches gilt fiir die Festun-
gen, von den Haffax auch nur noch tiber etwa anderthalb Dutzend
verfiigt (fast alle kaiserlichen schungelforts wurden aufgegeben), und
die entweder entlang der Kiistenstralie oder entlang des Wegs tiber den

Amdcgnpﬂ liegen. Der einzige Festungsneubau, der — von Sklaven
und Zwangsarbeitern ausgefiihrt — bislang begonnen wurde, ist die Feste
Maranklippe, auf der Hohe von Tuzak am Perlenmeer gelegen.

Schwarzes Gold

»Wir miissen davon ausgehen, dafs sich auch die Enduriummine in der zen-
tralen Maraskankette im Besitz der Truppen des Verriters befindet, auch
wenn aus dem Inselinneren keine klaren Berichte vorliegen. Es besteht je-
doch Grund zu der Annahme, dafs die Mine aufSerhalb des Bereichs der im
Dschungel beobachteten Phianomene liegt. Wie die Anlage jedoch versorgt
wird, bleibt ungeklirt.«

—aus dem Maraskan-Dossier der KGIA, Efferd 29 Hal

Neben Gewtirzen, Heilkrdutern, Hélzern und gelegentlichen ‘Kurio-
sititen’ (Mutanten) aus dem Inselinneren ist das Endurium aus der
Mine am Amran Anji das Haupthandelsgut Haffax’ mit den anderen
Heptarchen, namentlich Galotta, dessen Dimonenschmiede das Ma-
terial fir allerlei Waffen-Experimente benétigen.

Noch withrend der offiziellen Herrschaft des Fiirstmarschalls gelang
es einigen Antimagiern aus Perricum — ohne Haffax” Wissen, den von
den Borbaradianern zum Schiirfen eingesetzten Achorhobai in der
Mine zu exorzieren und noch einige Stein Erz zu bergen. Die Mine
nahm provisorisch ihren Betrieb wieder auf, bis Haffax” Truppen sie
schlieBlich nach dem Fall Borans im Handstreich besetzten.

Heute schuften in der Mine wieder etwa 200 Sklaven — Kriegsgefange-
ne —, wihrend zwei Banner Elitegardisten (Templer und Karmoth-
garde) die Anlage bewachen und wohl auch die Befestigungen verbes-
sert haben.

Eigentlich liegt der Amran Anji im Gebiet der GroBen Schlange, doch
bislang haben offensichtlich noch keine Kultisten hier Fuf3 gefaft, da-
tiir ist der Nebelwald des niederen Umlands festin der Hand des ‘Heer-
banns der friedlichen Schwestern’, will heiBen, dermaBen mit gifti-
gem, aggressivem Ungeziefer (und groBeren Raubtieren) verseucht, dafl
Versorgungskarawanen aus Boran sich nur in der Begleitung von
Zantim ins Gebirge wagen, wihrend die wichtigsten Giiter wohl per
Karakil ein- und ausgeflogen werden.

Kampf an allen Fronten

Die First-Komturei ist in der ungliicklichen Lage, von allen Seiten
cingekreist zu sein und selbst iiber wenig Hinterland zu verfigen, in
dem sich gréBere Heeresbewegungen durchfithren lieBen — ein Alp-
traum fiir einen Strategen wie Haffax, der Bewegungsfreiheit fur seine
Heere benotigt. Die Allianz mit den (meist echsischen) Charyptoroth-
Paktieren vom Friedhof der Seeschlangen erspart dem Firstkomtur
wenigstens die Sicherung einer Flanke, dafiir muB3 er sich um so mehr
um die Gegend um Mherweggyn kiitmmern, wo die gréfite Gefahr be-
steht, daB} die Kimpfer des Shikanydad durch die eigenen — lichten —
Reihen eindringen. Aus dem Landesinneren kann zudem jederzeit das
Chaos in Form des ‘Heerbanns der friedlichen Schwestern’ oder der
Schlangenbrut hervorbrechen. (Haffax selbst ist sich dieser letzteren

Gefahr bewuBt, aber kaum jemand seiner Gefolgsleute.) Dazu kommt,
daB Xeraans Piraten deutliches Interesse an den Hifen der Insel be-
kunden, ebenso wie die Oronis sich fiir die Reichtiimer des Inselinneren
interessieren.

SchluBendlich kommt es auch immer wieder vor, dafi entweder Offi-
ziere der Karmothgarde oder kleinere Trupps von Gardisten (oder ver-
meintliche Kollaborateure) tot in den Stddten oder ihren Lagerplitzen
aufgefunden werden — und daB ihre Angehérigen und ihr Vieh gleich
bestialisch mit hingeschlachtet oder (hiufig) vergiftet worden sind.
Diese Anschlige sind ein Zeichen dafiir, daB es wieder in irgend-
jemandes Interesse lag, ‘die Schénheit der Welt zu mehren’ — und das
Aktionsfeld der Zaboroniten erstreckt sich nicht nur auf Maraskan ...

Die Rur-und-Gror-Tempel in der Fiirstkomturei

»Am furchteinflofendsten ist, dafs sich Maraskan vollig seinem Schicksal
unterworfen hat. Alle Tempel des Rur-Gror-Kultes sind geschindet, doch
oft nicht von den Unterjochern, sondern von den Maraskanern selbst. Die

heiligen Orte des maraskanischen Glaubens sind zu Basaren und Mdrkten
verkommen. Wo friiher die Schonheit der Welt gepriesen wurde, wird jetzt

gefeilscht und geschachert. Fischer verkaufen ihren Fang, Ginse, Hithner
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ein ganzes Volk so rasch seinen Stolz und seine Selbstachtung verlieren?«
—Aventurischer Bote, 28 Hal

Als die Weisungen der Tetrarchen — “Biegt cuch, doch brecht nicht,
und schnellt zuriick wie das scharfe Gras!” — das besetzte Eiland er-
reichten, waren die Tempel seit Monden von der Priesterschaft verlas-
sen. Zum Schutz der schénen Gebiude griffen die Maraskaner zu ei-
ner List, wie sie wohl nur im Rur-Gror-Glauben méglich ist: Sie tdusch-
ten die Schindung vor. Die Tempel wurden Basare, in denen zwar
nicht mehr gepriesen wurde, statt dessen eifrig geschachert. Damit
wurden sie klammheimlich Phex anvertraut, in maraskanischer Sicht
nicht nur Herr des Handels, sondern auch nichtlicher Richter und
Vergelter. Das Vieh, das in den heiligen Hiusern gehandelt wird, be-
schmutzt zwar nunmehr die Béden, doch nach dem Verstindnis von
Schénheitist ein Schafskéttel — da offenbar von Rur gewollt — tausend-
fach schéner als die Beschmutzung durch den FuBabdruck cines
Dimonenverehrers.

Dariiber fillt es gar nicht mehr auf, daP etwa cin Jerganer Fischer, der
Efferds Friichte im Tempel statt auf dem Marke verkauft, den doppel-
ten Weg wie bisher gechen muB, oder daB in den Garkiichen, die die
Luft der Tempel mit dem Geruch verbrannten Ols schwingern, die
Speisen mit tbergroBer, traviagefilliger Hingabe zubereitet werden.

Auch niht, daf die Betreiber der Kiichen hiufig wechseln, da diese
keinen Gewinn abwerfen, weil der Verlust als Spende angeschen wird.
So wird die Bestie, die Maraskan verschlungen hatte, mit irrwitziger
Frechheit heimlich verhshnt.

Meisterinformationen: Die Tempel im Spiel

Die Tempel im besetzten Maraskan kénnen IThren Helden als An-
laufstellen und Kontaktborsen dienen. Bei der Darstellung des
Tempellebens sollten Sie sich an dem orientieren, was zu den Do-
minen der Zwoélfgeschwister gehort, und dann Aspekte herausgrei-
ten, die man in einem Tempel der Zwélfe iiblicherweise nicht er-
warten wiirde. Machen Sie es IThren Helden ruhig ein wenig schwer,
die Wahrheit zu akzeptieren. Es ist einsichtig, daB die List der
Maraskaner ein duBerst zerbrechliches Truggebilde ist, stindig in
Gefahr aufzufliegen. Ihren Helden, die vermutlich Fremde sind, wird
man daher grundsitzlich mit MiBtrauen begegnen. Achten Sie da-
her peinlich genau darauf; wie sie sich benehmen, und ob man ihr
Verhalten nicht falsch verstehen kénnte. Helden, die auf dem ver-
meintlichen Basar Geschifte zu erledigen trachten, jedoch in den
Verdacht geraten sind, Dimonenfreunde zu sein, sollten Sie grund-
sdtzlich nur Schund verkaufen. Es spricht auch nichts dagegen, ih-
nen z.B. statt Wirselkraut das leicht damit zu verwechselnde Jagd-
gras unterzuschieben.

Das Reich der GroBBen Schlange

Das Reich der GroBen Schlange fiir den eiligen Leser
Ausdehnung: unbestimmt, groBe Teile der Maraskankette und des
Amdeggynmassivs sowie der Dschungelgebiete ringsumher
Landschaften: Nebelwald der Maraskankette und des Amdeggyn-
Massivs, Amdeggynpal3

Gewadsser: Oberlauf der Flusse Hira, Roab, Obogyn und Mendrina
Einwohner: weniger als 10.000 Menschen, etwa 5.000 Echsenwesen
verschiedener Art (hauptsachlich Achaz)

Wichtige Ortschaften: keine (auch, wenn es einige menschliche und
Achaz-Ansiedlungen gibt

Méchtegruppen: die Skrechu und ihre Schlangenbrut, viele unab-

hangige Chaoswesen; einige Widersténdler der Menschen und der
Achaz, der ‘Heerbann der friedlichen Schwestern’

Garnisonen: Marugarde in der Schwarzen Feste

Unheiligtiimer: die Schwarze Feste; das gesamte Umland verwan-
delt sich langsam in ein Asfaloth-Unheiligtum; der Friedhof der See-
schlangen (Grenzgebiet)

Sanktuarien und Basen: Zaboroniten-Kloster auf dem Amran Thje-
men, bisweilen einige Eukolizana-gefiihrte Rebellengruppen, an-
sonsten keine

Weitere seltsame Orte: der Amran Thurak im Amdeggyn-Massiv,
die Enduriummine am Amran Aniji (siehe Furstkomturei)

Ausdehnung, Landschaft und Stimmung

Meisterinformationen:

Vorweg: Das Reich der GroBen Schlange ist kein Reich im Sinne der
Dunklen Lande, genauso, wie die Ssrkhrsechu keine Herrscherin
iiber dieses Territorium ist (schr wohl aber eine Heptarchin im Sin-
ne von Splitterbesitz) — und daher wird auch kein Aventurier vom
Reich der GroBen Schlange sprechen, und auch sie als Meister soll-
ten disen Begriff vermeiden, den wir hier nur als Gedankenstiitze
verwenden.

Ausdehnung

Das verfluchte Land, das Bannland ist im Endeffekt ganz Maraskan
abziiglich der Kiistenregionen, die unter Haffax’ Kontrolle stehen, ab-
ztglich des Umfelds des Charyptoroth-Insactums am Friedhof der See-
schlangen, abziiglich des Shikanydad von Sinoda, abziiglich der Ge-
biete, die ginzlich an den Heerbann der friedlichen Schwestern gefal-

len sind, abziiglich der baumlosen Regionen der Maraskankette und
des Amdeggyn-Massivs — also immer noch gut zwei Drittel der Insel,
wobei allerdings die Grenzen und Uberginge flieBend sind, unscharf
an den Rindern, wie es sich fiir ein asfalothisch verfluchtes Gebiet ge-
hért ...

Landschaft

Durch die oben genannten Grenzen ergibt sich, daB3 es im Reich der
GroBen Schlange eigentlich genau eine Landschaftsform gibt: Dschun-
gel. Aber gerade auf Maraskan ist Dschungel nun nicht gleich Dschun-
gel, will heiBen: Es gibt deutliche Unterschiede zwischen dem Dschun-
gel der Niederungen (hiufig Mangrovenwilder, zwischen denen Sumpf
und Brackwasser Blasen wirft), dem ‘klassischen’ Regenwald (vor al-
lem Sitidmaraskan und die Regionen der nederen Hiigel) und dem ‘ty-
pisch maraskanischen” Nebelwald gréBerer Hohen, der (schon ohne
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jede Form borbaradianischer Verfluchung) die bizarrsten Formen des

Riesenwuchses aufweist — nicht nur bei Biumen (hier gedeiht u.a. die
michtige Maraskanzeder), sondern auch bei allerlei Gestriuch (fiinf
Schritt hohe Farne und Schachtelhalme sind keine Seltenheit).

Typisch fiar Maraskan in der Zeit vor der ist die Giftigkeit schr vieler
Pflanzen und Tiere, wa wiederum zu einem schr komplexen Geflecht
des Fressens und Gefressenwerdens gefiihrt hat — kein Wunder, das
maraskanische Philosophen daraus sehr viele Grundsitze tiber die Welt
im allgemeinen abgeleitet haben. (Typisch fiir Maraskan nach der In-
vasion ist ibrigens die Gbertriebene Giftigkeit vielen Lebens ...)

Stimmung

Der maraskanische Inlandsdschungel ist heifl und feucht, tagsiiber
meist leise, dafiir nachts teilweise unertriglich laut, fiir Nicht-
Maraskaner schwierig, wenn nicht unméglich zu durchwandern — vor
allem aber tiberall und stets bedrohlich.

Dabei geht diese Bedrohung weniger von groBen Raubtieren aus (auch
diese gibt es auf Maraskan, jedoch cher selten), sondern von der Viel-
zahl an giftigem oder Krankheiten iibertragendem Kleingetier, von der
schieren Existenz (oder dem bésartigen Willen?) von Dornranken,
fleischfressenden Pflanzen und der oftmals unnatirlich gesteigerten
Agressivitit dieser Tiere und Pflanzen.

(Um ein modernes Beispiel zu verwenden: Die Helden sollten sich
ruhig als Fremdkérper in einem Organismus fiithlen, dessen Funktions-
weise sic kaum begreifen und in dem Krankheitserreger und FreBzellen
cinen gnadenlosen Kampf gegeneinander ausfechten, in dem die Hel-
den vor allem eines sind: zur falschen Zeit am falschen Ort.)

Der maraskanische Dschungel ist zudem mysteriés: Wo der urwiich-
sigen Kraft des Dschungels bereits wenige Monate ausreichen, um jeg-
liche Spuren einer beliebigen Zivilisation zu tiberwuchern oder gar
auszutilgen, was mag da alles hinter Ranken und Riesenfarnen, am
Ende der Spinnenhéhle oder auf der unerreichbaren Felsspitze ver-
borgen sein? Vor allem Reste der echsischen Hochzivilisation mégen
hier verborgen sein, aber wer weiB, ob nicht die Magiermogule ihre
‘Anregungen’ fiir den ‘Grofien Schwarm’ hier im Dschungel gefunden
haben, ob nicht die Wesen fritherer Zeitalter auch hier ihre Spuren
hinterlassen haben.

Letztlich ist der Dschungel gnadenlos: Es ist die schiere, ungeziigelte
Kraft des Humus, der ewige Kreislauf von Werden und Vergehen —
und wenn hier Gétter ihre Hand im Spiel haben, sind es sicherlich
nicht Rondra oder Praios.

An diese Gnadenlosigkeit haben sich auch die kulturschaffenden Be-
wohner, seien es ‘Ureinwohner’ oder Invasoren jeglicher Art, gew6hnt,
und Hilfe oder Beistand diirften angesichts der Gefahren des Dschun-
gels schwierig zu finden sein ...
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»Somit ist anzunehmen, daf3 weder Pardona noch Hasrabal noch Darion
Paligan im Besitz des siebten Splitters sind und dafs sich der fehlende Hept-
arch vielmehr im Zentrum Maraskans verbirgt.«

—Informationsinstitut zu Rommilys, Dossier an die KGIA, Praios 29 Hal

»Wenn Ihr Zweifel daran habt, dafp Thr einem der Ssrkhrsechim begegnet
sind, dann war es keiner.«
—Doktor Drinji Barn, Echsenmischling und Saurologe aus Selem

»Die Schlange von Maraskan? Borbarad bewahre, die hat mehr Leute
umgebracht als die Zorganpocken.«
—Sulman al’Venish, Borbaradianer und Nekromant

»Wir Narren! Keine der verborgenen Schriften, kein selemitischer Papyrus
hdtte mich vorbereiten konnen auf das, was ich sah. Grauenvoll fremdartig
war der vier Schritt lange Schlangenleib, mittwegs aufgerichtet mit einem
nur sehr entfernt menschlichen, beschuppten Rumpfe. Die vier Arme ende-
ten weniger in Hinden denn in Greifklauen. Der wahre Schrecken aber
ging vom Schlangenhaupt mit den starren Augen aus, in denen sich iiberle-
gene Klugheit und kaltbliitige Mordlust paarten. Schon zischte die gespal-
tene Zunge, und der lippenlose Mund begann Zauber zu sprechen, die dlter
sind als die Menschheit.«

—Erzmagier Rakorium, Tagebuch zur Expedition von 991 BF

Die siebte Heptarchin ist ein Ungeheuer der unmenschlichsten Art;
die Seele, die ihr bestimmt war, wurde schon bei ihrer Erschaffung
geopfert — denn sie selbst ist das Ergebnis der Chimirologie: dem Ver-
such, das perfekte Wesen zu ziichten, bei dem von allen Echsengéttern
verlassene Ssrkhrsechim die Macht unnennbarer echsischer und insek-
toider Gotzen anriefen, hinter denen mindestens ein Erzdimon stand.
Als die Herrschaft Pyrdakors im Drachenkrieg unterging und die Men-
schen aus den Bergen herabstiegen, um bei Nacht gegen die Leviatanim
zu kimpfen, gelang es der Ssrkhrsechu, nach Marustan zu flichen. Thre
Sklaven bauten eine Kammer fiir ihren unnatiirlichen Schlaf, wih-
rend auf dem Festland Helden wie Bastrabun, Dschadir der Kiihne
und Geron der Einhindige, die Mondkrieger von Fasar, die Novadis
und die Kataphrakten der Diamantenen Sultane die letzten ihrer Art
erschlugen: die Schlangen von Yiyimris, den Zauberer von Terekh, die
GroBe Schlange vom Sikram, die Schlangenleibigen Schwestern, die
Herren der Zikkurats von H’Rabaal, Gulaghal und Nabuleth. Als
Assarbad die Herrschaft der Magiermogule zu neuen Héhen fiihrte,
verbiindete sie sich mit ihm, dem jihi‘uchch h’szintoi (‘Fluch der Schlan-
ge / Die falsche Brut H’Szints’), bis er trotz aller Echsengeheimnisse
unterging. Fortan herrschte sie heimlich, wie es ihrer vergessenen Art
entspricht. Es war die Zeit, als unter Herrschern und Magiern Mord
und Selbstmord durch Schlangengift iiblich war. Immer wieder schuf
sie neue Bastarde ihrer und minderer Rassen, um die Ssrkhrsechim
wieder aufleben zu lassen. Im Siiden lieB sie die Keke-Wanaq nach
Shan’r’trak, der Stadt der Spinnen suchen. Schneller als die Tulamiden
erkannte sie, welche Gefahr von den Eindringlingen aus dem Giilden-
land ausging, die nichtsahnend die alten Grenzen zwischen den Rei-
chen der Echsen und denen der Elfen und Zwerge tiberschritten. Mit
dunkler Beherrschung sammelte sie die nach dem Ende der Leviatanim
groBten Menschenfresser, die Oger aus Raschtulswall, Kosch und Am-
boB, und schickte sie gegen die Siedler. Von Leomar aufgespiirt, floh
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sie erneut im Schlaf in die Zukunft — aber auch der Held legte sich
zum Wachenden Schlaf. Zur Zeit der Klugen Kaiser erwachte die
Skrechu wieder und verbiindete sich mit zwei Riesenlindwiirmern,
durch Zaubermacht zu Ungetiimen geworden. Wihrend Tuzakwurm
und Wurm von Unau im Pfeilhagel der Legionen verendeten, scheiter-
ten auch ihre Beschwérungen, um Tore in die entriickten Echsenreiche
Akrabaal und Zze Tha zu schlagen. Als der eigentliche Besitzer ihres
unterirdischen Palastnestes zuriickkehrte, schlof sie sich Borbarad
wieder an. Thre Chimire, der Tatakwurm, versuchte, Maraskans Eli-
xier, das Wasser des Talued, zu erobern, ehe der Zauberer Zor ihn bann-
te. Wieder schlief sie Jahrhunderte, bis sie von dem Erzmagier Rakorium
und dem Schwertkénig Raidri Conchobair aufgestébert und erneut ihrer
Brut beraubt wurde. Bei Borbarads dritter Wiederkehr stand sie bereit,
um an seiner Seite ein Reich zu schaffen, in dem uraltes Wissen und
schwarze Magie und nicht die Schwerter kurzlebiger Menschen herr-
schen.

Pline und Beziehungen

Wenn die Skrechu (tul. vereinfacht aus Ssrkhrsechu) etwa einmal in
hundert Jahren erwacht, verfolgt sie stets zwei Pline: ihre Rasse wie-
deraufleben zu lassen und die Vorherrschaft der Menschheit zu bre-
chen, che sie sich wirklich entfaltet. Immer wieder erzeugt sie Zerrbil-
der ciner Rasse, die sie selbst kaum mehr gekannt hat, und zeugt mit
ihnen neue Bastarde. Trotz ihrer tibermenschlichen Intelligenz ist sie
zu keiner Brutpflege imstande. Jene Halb-Ssrkhrsechim, die nicht bei
ZusammenstdfBen mit Menschen ums Leben kamen, vertrieb sie oft
als Rivalen.

Mit Ausnahme ihres nichsten Gefolges und wenigen der Erben Bor-
barads weill niemand auch nur von der Identitidt der Skrechu, die Exi-
stenz ecines solchen Wesens ist allenfalls einigen Hundert Weisen be-
kannt, dafB sie den Asfaloth-Splitter lingst besitz, weil momentan noch
niemand. Mit Haffax, den sic als Geschépf Borbarads sicht, pflegt sie
Rivalitit und Handel zugleich: beide brauchen und liefern Waften,
Bodenschitze und Mutanten. Die Purpurwiirmer der Maraskankette
respektieren sie allesamt als Beherrscherin, die schon vor ihnen da war
und mit der man sich Berge und Menschen teilen muf}. Die drei
tobrischen Heptarchen bekimpfen sie allesamt wegen ihrer langen
Beziechung zu Borbarad. Mit Pardona kimpft sie um die Hinterlassen-
schaften Pyrdakors, insbesondere die Schwarze Schlange von Paavi. In
zwei Dimonenarchen hat sie heimliche einfluBreiche Verbiindete, ihre
Schlangenkultisten verbreiten sich im Gefolge der Charyptoroth-Ver-
chrung.

Im Gegensatz zum Berserker Haffax ist die Skrechu eine geheime
Herrscherin. Sie kontrolliert, beeinflufit oder unterstiitzt mehrere mara-
skanische Machtgruppen. Solange alles den tiblichen Weg von Meuchel-
dolch und Gift geht, wird keiner danach forschen, wo die 20 Men-
schen wéchentlich hingeschaftt werden und dal3 da und dort Schlan-
genkulte zunehmen. Und ihren Jahrhunderte tiberspannenden Plan,
so glaubt sie, erlebt sowieso keiner ihrer Feinde — allenfalls die Zwillings-
priester mit ihrer Wiedergeburtsreligion bedrohen ihre Pline. Men-
schen spricht sie nach altem Brauch nur mit “Zhlaah Vrehhg’ (kleiner,
nackter Diener; Ursprung des Wortes Sklave) an — und sie befehligt
und tétet sie mit der Kaltbliitigkeit eines Bauern, der einem Huhn den
Hals umdreht, das er gestern noch gefiittert hat.
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Besondere Fihigkeiten
Eine Skrechu hat kérperlich die Stirke einer Riesenschlange, vermei-
detjedoch den Kampf] sofern sie nicht bereits geschwiichte Opfer jagt.
Thre Umschlingung erlaubt ihr, die Zauber MAGISCHER RAUB und
LEVTHANS FEUER (als Raub) zu den halben Kosten anzuwenden.
Thre Zihne injizieren ein Gift dhnlich dem der Blutotter (Stufe 2).
Thre Arme sind cher schwach. Gefihrlichste Waftfe ist ihr hypnotischer
Blick: Wer ihr in die Augen blickt, mul3 jede KR eine Selbstbeherrschungs-
Probe ablegen, um nicht in Apathie zu verfallen. Gegen Opfer des Blik-
kes kosten sie alle Beherrschungs- und viele Verwandlungszauber nur
die Hilfte. Die Magie der Ssrkhrsechim beniitzt kaum verbale For-
meln, aber auffillig viele Gesten, viele davon mit vier Gliedern zu-
gleich, bisweilen auch echsische Kristallomantie.

Die Heptarchin ist den Niederhéllen von Erschaffung an verfallen:
Das Pantheon, dem sie dient, umfafit insbesondere Asfaloth,
Amazeroth, Agrimoth und Mishkara, dazu Aphestadil, aber auch Ster-
bende Gétter wie Ssad’Navy, Ssad’Huarr und den Insektengétzen Srf
Srf mit den Geheimnissen des Siebten Zeitalters. Quitslingas, Mactanti
und Karakilim sind ihre Diener, Xamanoth und Qok’Maloth hat sie
wiederholt befragt. Gewiirm und Ungeziefer ruft sic beildufig (ihn-
lich KROTE, NATTER und SPINNE, EGEL), ihre chimirische
Magie wirkt auf ihr gesamtes Gefolge, auf ihr Nest und auf die Umge-
bung. Diese schleichende Vergiftung der Maraskankette, durch den
Besitz des Splitters der Asfaloth explosionsartig verstirkt, ist wohl der
Hauptgrund fiir das Autbiumen der Natur (siche Der Heerbann der
friedlichen Schwestern). Das alte Ritual der Herzlosigkeit macht die
Skrechu praktisch unverwundbar.

Der Splitter der Asfaloth

Als die Ddmonenkrone barst, vergrub sich der herabstiirzende Splitter
der Asfaloth in der Paktiererin Firisa Torfstecher, einer der Hauptleute
der Gestaltlosen Horde. Neun Wochen spiter sptirte Muzzek ibn
Sarhidi die Trigerin auf] die sich indessen im Tal des Hira gegen den
Widerstand der Sira Jerganak cin kleines Konigreich zu erobern be-
gonnen hatte. Die Skrechu verlieB ihr Nest, schlachtete Firisa eigen-
hiindig und opferte deren Paktsoldlinge und ihre Gefangenen gleicher-
maBen der Vielgestaltigen Herrin, um den Splitter an sich zu binden.
Um die inneren Kreise der Verdammnis zu meiden, setzt sie seine
Macht jedoch nur wie ein langsam wirkendes Gift ein — und iiber sei-
nen Besitz liBt sie selbst die anderen Heptarchen im Unklaren.

Die Ssrkhrsechu im Spiel

Die Skrechu tritt als Initiatorin von Bedrohungen auf; die durch un-
menschliche Langfristigkeit und Gefiihllosigkeit Horror erzeugen sol-
len. Sie entsendet Monstrosititen, die sie iiber lange Zeit beherrscht,
geziichtet und verwandelt hat, um die Menschheit in ihrer Ausbrei-
tung und Entwicklung zu behindern. Da die Ungeheuer, einmal ent-
fesselt, kaum aufzuhalten sind, ist es die Aufgabe der Helden, Spuren
der Vorbereitung zu entdecken oder die Artefakte zur Beherrschung
zu zerstéren. Typischerweise werden Helden als ‘interessante Exem-
plare ihrer Rasse’ gefangen und fiir grauenerregende Experimente vor-
bereitet. Einzelne Helden kénnen sich durch Geschicklichkeit, Magie
oder die Hilfe nicht vollig beherrschter Gefolgsleute befreien und dann
ihrerseits die restliche Gruppe herausholen. Obwohl die Skrechu fast
unverwundbar ist, ergreift sie bei Widerstand stets die Flucht, wobei
sie riicksichtlos Gefolge und Brut opfert. Fiir weniger starke Helden
kénnen Algorton oder Muzzck ibn Sarhidi, die Kultisten, oder neue

Schlangcnbut entsprechende Schurkenrollen in Nestern in ganz

Aventurien iibernechmen.

Die Schlangenbrut

Seit Jahrhunderten ist die Skrechu stets von ihrer kiinstlichen Brut
umgeben. Es sind cin halbes bis ganzes Dutzend ihrer Nachkommen
und Kreaturen, unterschiedliche Bastarde und Hybride aus Schlange
und Mensch, Quitslingas und Gestaltwandler, Golems und vor allem
Chimiren, Gefangene oder Kultisten, die mit echsischen Kreaturen
verschmolzen wurden und oft dutzendfach mit dem MUTABILI
weiterverwandelt wurden. Die Ungeheuer, die oft kaum noch Lebe-
wesen zu nennen sind, bevélkerten Assarbads Paliste, Borbarads
Schwarze Feste und sein verborgenes SchloB in der Gorischen Wiste,
aber heute entstehen kaum noch Exemplare, die sich fortpflanzen und
selbst Nester griinden kénnten. Abhingig von den Experimenten der
Herrin, oft auBerstande, ohne sie zu iiberleben, mit jeden freien Wil-
len aber nach Muttermord und Rache fiir ihre absurde Existenz diir-
stend, ist die Schlangenbrut der Widerspruch zu allem, was sie sein
sollten. Wie alle Schépfungen Asfaloths haben sie Form, aber keinen
Sinn mehr.

Schlangenkultisten

Selbst im Gefolge der Skrechu gibt es erschreckend viele Menschen.

Viele sind ihrem hypnotischen Blick erlegen, aber ebenso viele der Aura
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gibt: Selemiten, Hranngarkultisten aus dem Norden, maraskanische
Sektierer, vom Schlangenfluch gezeichnete Waldmenschen, hiretische
Hesindediener, tulamidische Schlangenbeschwérer und charyptische
Blutopferer. Viele dieser Kultisten haben alttulamidische Namen wie
Azzan oder Mezzek angenommen, die eigentlich dem Zelemya oder
sogar dem echsischen Rssahh entstammen. In die Gegenwart der Her-
rin treten sie nur mit Echsenmasken aus Jade und griin bemalten
maraskanischen Hartholzpanzern. Die Skrechu haBt die ‘Maden-
gesichter’ der Schuppenlosen und reagiert mit kaum bezahmbarer Jagd-
lust darauf. Der Schlangenleib gilt den Kultisten als Vorbild an Schén-
heit. Alle haben ihren Leib vollstindig enthaart, fast alle tragen Této-
wierungen von Schuppen auf dem Schidel und den Armen, oft am

ganzen [cib. Hohere Weihegrade zeichnen sich mit in die Haut ein-
gepflanzten Schuppen aus Jade, Alabaster oder Malachit. Manche las-
sen sich in Schlangenhaut einndhen oder gar die Zunge spalten, und
den Verderbtesten geben Pakte mit Asfaloth Schlangenaugen oder gar
zunchmend echsische Gestalt.

Denn das langfristige Versprechen ist die Verwandlung in ein unsterb-
liches Schlangenwesen wie die Herrin. Doch natiirlich kennen die
Kultisten nicht die ganze Wahrheit: Selbst falls sie nicht einfach nur
als Wirtskorper fiir neue Schlangenbrut dienen sollten, wird ihr einzi-
ges Erlebnis die Paarung mit einem Weibchen sein, das instinktgemif
danach das Minnchen totet. (Kultistzzzzen haben hierdurch eine deut-
lich gréBere Chance, zu hoheren Weihen, wie einer Verwandlung bei
lebendigem Leib, aufzusteigen.)

Heilige, unheilige und mysteriése Orte

Die Schwarze Feste — Das Schlangennest

»Die Natur wurde selbst fiir innermaraskanische Verhiltnisse bosartig.
Maraskanfedern sprangen uns schwarmweise an, die Maraskantaranteln
kamen wiederholt in Gruppen. Im Sumpf attackierten uns binnen eines
Tages fast ein Dutzend Grubenwiirmer und Zwergkrakenmolche. Wir wa-
ren zerschlagen und erschipft, als wir dem nun wieder sichtbaren Neben-
flup3 in die Schlucht folgten. Felsformationen wie Miuler und Fratzen starr-
ten auf uns herab. Wie beim Aufstieg zu einer grofien Festung verlief der
Weg durch zahlreiche Tore, wo die steil aufragenden Felsufer auf wenige
Mannsbreiten zusammenriickten. Nach dem Zusammenstofs mit einer
Purpurwurmchimdre hétten wir aufgeben miissen, hitten nicht die Roten
Marane das Monstrum ebenfalls angegriffen.

Nur der hellsichtige Erzmagier ahnte den Weg, doch war unverkennbar,
daf3 die Widernatiirlichkeit zunahm. Treibsand und hungrige Nebelschwa-
den lauerten auf uns, Skelette von Mensch und Tier, umwachsen und durch-
bohrt von Ranken, Dornen und Lianen, zeugten vom Scheitern unserer
Vorginger. Palisaden und Barrikaden aus morderisch zugespitztem Bam-
busrohr begannen sich beim Niherkommen wie die Kiefer eines Ungeheu-
ers zu bewegen. Wir mufsten nahe der verschollenen Schwarzen Feste sein.
Doch was aus dem Urwald zwischen Gingko, Ebenholz und Gespenster-
baum ragte, halb bedeckt von Bergbambus, Schlangenbast und Haken-
dorn, schien ein kolossaler Termitenbau oder eine Ansammlung von rot-
braunen Lehmbauten zu sein. Nur Rakorium bestand darauf, daf3 wir den
Nexus einiger der mdchtigsten Kraftlinien vor uns hatten.«

—aus dem Vermdchtnis Raidri Conchobairs an seine Tochter Rondriga

DaB Borbarads zweite Schwarze Feste nie entdeckt wurde, liegt (ne-
ben der Feindseligkeit des Dschungels) an ihrer Gestalt: Als Borbarad
hier herrschte, war seine Inkarnation die der vorherrschenden Rasse,
der Ssrkhrsechim, und seine Bediirfnisse die eines unterirdischen
Schleichjdgers. Nahe am Herzen der Gigantin Maraskan, in den Hoch-
tilern der Kette, gehort das Schlangenpalastnest zu Chalwens Hexa-
gramm, zum Netz von Akrabaal, zu einer Kette Dunkler Pforten bis
ins Giildenland und natiirlich zu den Schwarzen Festen. In den Turm-
bauten hilt die Marugarde Wache, wie sie es Jahrzehntausende fiir den
Echsenadel tat, und Achazdiener pflegen den Bewuchs und fiittern
die Kreaturen.

Doch das cigentliche Schlangenpalastnest liegt in der Tiefe, wo kein
Licht hinfallen kann. Die Kriechginge, von fremdartigen Instinkten
angelegt, dienen einem einzigen Unwesen zugleich als Versteck, als
Jagdgelinde, als Labor und als Brutstitte fiir neue Monstrosititen.
Die dunklen Ginge und Kammern, nur vom Glimmen magischer Stei-

ne und unheimlicher Pilze erhellt, sind gefiillt mit Trophien und Ar-
tefakten: priparierte Menschenteile und Schlingerschidel, Waffen der
letzten Leviatanim, Uberreste der Schlangenbrut, in Alkohol eingelegt
oder versteinert, die Reste insektoider Wesen, von denen selbst die
Skrechu nicht sagen kann, ob es Tiere, Kulturschaffende, Chimiren
oder Daimonide waren, dazu Schriftrollen und Tafeln aus hauchfei-
nem Alabaster, Perlmutt und natiirlich Menschenhaut, die Dokumen-
te der iltesten Echsenrassen, der kobraartigen Shintr und der kolossa-
len, dreizehngehérnten Yrrarah.

In zahllosen Gruben wimmeln Boronsottern, Blutottern und Noralec-
Ottern, Hundswiirgerkréten oder Marasken, Speispinnen, Riesen-
kakerlaken, Maraskanfedern und Gurvanmaden; oft bewachen sie
kristallomantisch aktivierte Edelsteine oder Durchginge, die nur die
Herrin unbehelligt passieren kann. Allenthalben wirkt die symbioti-
sche Echsenmagie in ihrer verdammtesten Form: Lebendige Fesseln
aus ineinandergekrallten Kifern, die ihr tédliches Gift schon bei dem
bloBen Gedanken an Flucht verspritzen; geradezu chimirische Ver-
schmelzungen von Pflanze und Tier; Speispinnen, die, mit einer Kam-
mer verwachsen, jeden Eindringling einspinnen; wimmelnde Béden
aus schnappenden Maraskanfedern und tastenden Wurzeln.

Die Ssrkhrsechu liebt Zirkusspiele, doch als Schleichjdger gentigt ihr
das Zusehen nicht. Ausgewihlte Gefangene werden, mit angeketteten
Steingewichten beschwert, ins Labyrinth geworfen, in dessen Dunkel-
heit die Schlange und ihre Brut dann ihrem Jagdtrieb fronen kénnen.
Die Kammern der Macht liegen tief unten, wo zwar noch Luft, aber
kein Licht mehr hingelangt. (Den uralten Traditionen zufolge diirfen
die Beschworer der Ssrkhrsechim nicht von Praios’ Licht getroffen
werden, wenn sie ihre Kraft nicht verlieren wollen.) Dort liegen Schit-
ze wie die Statue eines dreizehngehérnten Drachen, urspriinglich im
Besitz des Wurms von Chababien, ein Schwarzes Auge in Form einer
Linse aus Meteoreisen und der dimonische Berater Qok’Maloth in
Form eines Buches, dessen einzelne Platten aus hauchdiinnem Perl-
mutt oder Chitin zu sein scheinen, als hitte man Tausende Kiferpanzer
und Schmetterlingsfliigel gepreft und aneinandergefiigt. Hier liegt
auch die Dunkle Pforte, die seit den Sphirenbeben nur noch unter
groBter Gefahr als Weg in die Gorische Wiiste und ins Giildenland
beniitzt werden kann.

Wo sich die Kraftlinien kreuzen, liegt schlieBlich das herzartige Zen-
trum des Schlangenpalastnestes. Der Raum ist wirklich das Herz der
Ssrkhrsechu: Mit dem alten Ritual der Unverwundbarkeit speicherte
sie ihre Lebensenergie hier, auferhalb des Kérpers. Schon Lirm in der
Kammer ist schmerzhaft fiir sie, Feuer oder anderer Schaden kaum
ertriglich, und eine Zerstorung wiirde sie toten.
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Der Amran Thurak

»[..] Die Empfehlung, die Héhlen im Amran Thurak weiterhin als Sperr-
gebiet zu kennzeichnen, muf3 zumindest fiir die unteren Ebenen aufrecht-
erhalten werden. Aufgrund der bisherigen Berichte empfehle ich, allen even-
tuellen Widerspriichen der Reichskirche zum Trotz, eine Zusammenarbeit
mit der Kusliker Erhabenheit.«

—Bericht der Maraskanabteilung der KGIA, 1 Hal, gezeichnet Dexter
Nemrod

Mit etwa dreieinhalb Meilen Hohe ist der Amran Thurak ein hoher,
aber nicht sonderlich beeindruckender Berg im Amdeggynmassiv, der
wohl eine Zeitlang als Basis fiir diverse Widerstindler war, bis er durch
cin kaiserliches Gardebanner (kurz nach Retos Eroberung der Insel)
erstirmt wurde. Unter den H6hlen der Freischirler fanden sich tiefere
Kavernen ... und noch tiefere und ...

In den oberen Etagen konnten ‘Alchimistenkammern’ entdeckt wer-
den (ein detaillierter Bericht spricht auch von Beschwérungsutensilien,
Heptagrammen und ‘unférmigen Kreaturen’), aber der StoBtrupp wei-
gerte sich, weiter hinabzusteigen (oder noch ein weiteres Mal in die
bereists besuchten Kavernen zu gehen). Eine folgende Expedition in
die Tiefen des Berges verschwand spurlos ...

In ciner einheimischen Legende spricht man vom Amran Thurak als
,dem SchoB, der die ersten Taranteln gebar.” Zusammen mit den Be-
richten tiber ‘Alchimistenkammern’ mag man hier auf Algorton schlie-
Ben; falls dem jedoch so ist, dann weill der Alchimist nichts mehr von
diesem Ort. Fiir Helden allerdings mégen die tiefsten Kavernen noch
einige unliebsame Uberraschungen, historische Entdeckungen — und
vielleicht eine Methode gegen die Skrechu und ihre Brut bieten ...

Der Amran Thjemen

»Ein Sanktuarium bieter Schutz, doch wer schiitzt vor dem Sanktuarium?«

Hoch droben auf dem Amran Thjemen, wo die Luft schon diinner
wird, liegt seit kurzem ein kleines Dorf, das seine Griindung einem
Ritsel aus den Heiligen Rollen verdankt. Das Dorf trigt keinen Na-
men, und seine Existenz ist ausschliefSlich seinen Bewohnern bekannt:

gcwfihnichc7 schr gliubige Leute, an denen allenfalls auffillt, daB sie

genau iiber die Vorgiinge auf Maraskan Bescheid wissen oder gelegent-
lich Formulierungen wie Boron, der Tia ist oder Tsa, die Boron ist ge-
brauchen. Vielleicht auch noch, dal3 zu den Feldfriichten, die sie auf
den Ackern des Dorfes anbauen, sehr giftige Pflanzen gehéren. Dieses
Dorf sollte es nicht geben, weil es seine Bewohner nicht geben sollte.
Denn sie sind allesamt Angehérige einer Sekte, die vor langer Zeit aus
der Geschichte verschwand: der Gemeinschaft der Zaboroniten.
Diese Sekte horte niemals auf zu bestehen. Seit rund 200 Jahren wirkt
sic im Verborgenen, stets auf der Hut vor ihren Todfeinden (und Nach-
folgern) — den Mérdern der Bruderschaft vom Zweiten Finger Tsas. Aus
der Hohe ihrer Zuflucht steigen die Sektenmitglieder hinab in das
schwarze Reich, um auf ihre furchtbare Art die Schénheit der Welt
wieder herzustellen.

Meisterinformation:

Das Sanktuarium der Zaboroniten ist fiir die Borbaradianer und ihre
Geschépfe ‘unsichtbar’. (Stellen Sie sich einfach vor, auf dem Ge-
biet um das Dorf herum liege ein ungemein starker, aber selektiver
WIDERWILLE UNGEMACH, der auf jeden wirkt, der nicht ein
strikt dualistisches Gotterbild hat.) Normalerweise diirften Thre
Helden das Sanktuarium von alleine gar nicht finden bzw. wieder-
finden. Sollte derlei dennoch eintreten, so kann das Dorf Ihrer
Heldengruppe nicht nur Rast und Ruhe bieten, sondern auch recht
bewanderte Seelenheilkundige.

Im Spiel ist das Zaboronitensanktuarium, das klassische Dorf, dessen
Bewohner etwas zu verbergen haben. Es liegt an Thnen als Meister,
wie weit Sie Thre Helden erfahren lassen wollen, wie ungemein ge-
fihrlich ihre Gastgeber sind. Sie sind zwar bedingungslose Feinde
der neuen Herren, kénnen sich jedoch nicht leisten, daf ihre Exi-
stenz bekannt wird. Weiterhin sollten Sie daran denken, dal} die
Zaboroniten nicht fiir Toleranz und Gnade bertihmt sind. Was von
thnen als Verminderung der Schénheit der Welt angesehen wird (und
das kann sehr vieles sein), wird vernichtet — und zwar samt Umfeld.
(D.h., was einem Threr Helden drohen kénnte, droht allen.) Vergli-
chen mit den Zaboroniten sind die strengsten Inquisitoren sanfte
Tsajiinger. Selbst Inquisitoren sprechen immerhin noch eine An-
klage aus, bevor sie richten.

Der Heerbann der friedlichen Schwestern und der Krieg im Wald

»Schwarzmaraskan ist keineswegs so fest unter der Kontrolle der Heptarchen,
wie sie es sich gerne wiinschten. Trotz ihrer schrecklichen Macht vermogen
sie dem Treiben der alten Rebellen keinen Einhalt zu gebieten. Das Land
hat sich zwar verindert, doch die Unbeugbaren haben gelernt, sich anzu-
passen. Sie beherrschen nicht wie ehedem — dem Kaiserreich zum Trotz —
ganze Landstriche, sondern sind stindig in Bewegung. Ihre Herrschaft ist
heute hier, morgen da. Wie die Schatten der Blitter eines Baumes an einem
windigen Tag, so sagen die Einheimischen.«

—Gero von Unterstein, Magus

Auch auf Maraskan setzte im Zuge der borbaradianischen Machtiiber-
nahme eine Pervertierung des Landes cin, wie sie zuvor in anderen
Gegenden beobachtet worden war, wo sich der dimonische Einfluf3
ausgebreitet hatte.

Bald schon kamen die ersten Geriichte von einer zunechmenden An-
griftslust der maraskanischen Tierwelt auf. DaB3 Jahr fiir Jahr eine ge-
wisse Anzahl der Inselbewohner durch Marasken starb, war nicht un-

gewdhnlich, doch nun hérte man von Opfern, die so oft von den gro-
Ben Spinnentieren gestochen worden waren, dafl den toten Kérpern
das Gift aus den Wunden troff. Man erfuhr von Dschungeldérfern,
deren Hiuser von fraBgierigen Kifern innerhalb weniger Tage zum
Einsturz gebracht worden waren, von Parderrudeln, deren bevorzugte
Beute Menschen zu sein schienen. Doch das waren alles noch harmlo-
se Vorboten.

Der wirkliche Schrecken begann im Friithling 27 Hal mit der neuen
Wachstumsperiode. Auf'seit Generationen gut bestellten Feldern keim-
ten mit einem Male giftige und fleischfressende Pflanzen, Scharen von
Schlangen belagerten die abgeschiedenen Dérfer und drangen am hel-
lichten Tag in sie ein! Die Kunde ging um von mehreren Schritt brei-
ten Kiferkolonnen, die die Palisaden abgelegener Dschungelfestungen
iiberrannten, von einzelnen Reisenden, die von der schieren Masse der
sechsbeinigen Geschépfe der Wilder regelrecht zu Tode gequetscht
worden waren, von dimonischem Geziicht, das von nicht enden wol-
lenden Heerscharen der Kreaturen des Waldes ohne Riicksicht auf Ver-
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fe Maraskans ergriffen zu haben, als habe das Land selbst beschlossen,
sich seiner Schindung zu widersetzen, als hitten die Bewohner der
tiefen Wilder den EntschluB gefaBt, alles aufzufressen und zu vernich-
ten, was nicht schon immer mit ihnen das schwiile Halbdunkel des
Dschungels geteilt hatte.

Nicht lange, und die ersten Dérfer im Landesinneren muBten aufge-
geben werden (es gibt mittlerweile kaum noch bewohnte im Binnen-
land). Die Flichtlinge brachten die Kunde ins Kiistengebiet, das un-
bertihrt blieb von dem schrecklichen Zorn: , Die friedlichen Schwe-
stern (Tsa und Peraine) haben ihren Heerbann aufgeboten! Jedem zum
Verderben, der sich ihm entgegenstellt!* Die ohnehin schon gefihrli-
chen Wilder Maraskans waren morderisch geworden.

Damit schien auch das Ende der Freischirler gekommen zu sein.

Als Boran fiel, waren schon viele der kaiserlichen Besatzungssoldaten
zu Borbarad tibergelaufen. Die Eroberung der Heiligen Stadt lieB3 sie
sich nun offen zu ihrem neuen Herrn bekennen. Diejenigen, die sich
den Vasallen des Dimonenmeisters nicht anschlieBen wollten, wur-
den von ihren echemaligen Kameraden ermordet oder zogen sich aufs
Festland zuriick. Doch nicht alle entkamen. Etliche sahen sich urplétz-
lich allein auf einer feindlichen Insel und verbargen sich in den tiefen
Wildern. Unbekannte Wilder, feindliche Wilder, die den Zufluch-
suchenden einen enormen Blutzoll abverlangten. Etwa ein Drittel, viel-
leicht die Hiilfte der iiberlebenden Reichssoldaten diirfte in den ersten
vier Wochen den Tod gefunden haben. So blieb ihnen nichts anderes
iibrig, als um des Uberlebens willen sich den Rebellen, ihren cinstigen
Gegnern, anzuschlieBen. Die kimpften mittlerweile schon gegen den
neuen Feind. In den fruchtbaren und furchtbaren Wildern wiederhol-
te sich in den nichsten Monden der Beginn der Geschichte Maraskans:
Wer anfinglich noch um die Gréfe des Kaiserreiches trauerte, verkiin-
dete spitestens nach einem halben Jahr: ,Preiset die Schénheit!“

Der gemeinsame Kampf schien vorbei, als sich der gefriBige Heer-
bann auf Myriaden von Beinchen in Bewegung setzte. Doch eine vél-
lig unerwartete Hilfe kam durch die Mitglieder der Gemeinschaft der
Eukolizana. Sie, die jahraus, jahrein Maraskantaranteln beobachtet
hatten, hatten ihr Felsenkloster bei Tuzak verlassen, ihre mérderischen
Studienobjekre freigelassen und waren ihnen gefolgt. Die Taranteln grif-
ten ihre menschlichen Begleiter nicht an, und wie sich zeigte, griff auch
kein anderes Tier Menschen an, die sich in der Nihe der rozen Schwe-
stern befand.

So kommt es, daB sich Kimpfende im Dschungel Schwarzmaraskans
hiufig in der Gesellschaft eines Mitgliedes des Eukolizanaordens und
einer Maraske befinden. Anders kénnten sie kaum noch iiberleben (es
sei denn, auf der anderen Seite).

Meisterinformationen:
Zwischen den ehemaligen Klosterbewohnern und den Marasken gibt
es keine wirkliche Verstindigung, weder sind die Spinnentiere ge-
zihmt, noch ist Magie im Spiel. Glaubt man den Mitgliedern der
Gemeinschaft, so kann jeder die Kunst erlernen, friedlich mit
Marasken zu leben (und ihnen zu vermitteln, dafs man kein Interes-
se an threm Futter hat), vorausgesetzt, er oder sie ist bereit, die streit-

genheiten zu ergriinden, und schlieBlich zu akzeptieren, daf sie trotz

allem wunderschéne Kreaturen Rurs sind. Die Mitglieder der
Eukolizana sind zwar durchgingig recht alte Midnner und Frauen,
haben jedoch zum Gliick vor wenigen Jahren wieder begonnen, neue
Mitglieder aufzunehmen.

Da die maraskanischen Dschungelkimpfer nur geringen EinfluB3 auf
die Wanderbewegungen ihrer Begleittiere haben — Locken mit Eitri-
gem Krétenschemel ist nur begrenzt erfolgreich und 148t die Tiere
schnell reizbar werden — sind sie bisweilen darauf angewiesen, sich
eine andere Maraske zu suchen. Sollten Ihre Helden mit einer der
Grenzwechslergruppen umherzichen wollen, so halten Sie ihnen vor
Augen: Die Freischiirler sind auf die Marasken angewiesen, um im
menschenfeindlichen Dschungel tiberleben zu kénnen. Sie sind auf
den oder die Eukolizanan (und ihre Schiiler) angewiesen, um in
der Nihe ihrer Maraske iiberleben zu kénnen. Daraus ergibt sich
cine sehr einfache Reihenfolge weiterer Priorititen.

Nebenbei: Ach, wenn diese Erscheinung ‘Heerbann der friedlichen
Schwestern’ heiBt, ist es wohl kein géttliches Wirken, das sich hier
zeigt — dann ndmlich diirfte ein REVERSALIS SPINNE EGEL ei-
gentlich keine Wirkung zeigen, was er aber oftensichtlich tut ...

Seelentier: Vogelspinne

Eine weitere Gruppe von Dschungelbewohnern hat sich an die neuen
Verhiltnisse angepaBt und schaff es, auch unter schwierigen Umstin-
den zu tberleben: die Hexen der Richerinnen Lycosas.

Allein, die mysteriose Schwesternschaft, die sich den Kampf gegen alle
Praios-Anhinger auf ihre Fahnen geschrieben hatte, seit ihre Anfiih-
rerin in den Folterkellern der Inquisition Unsigliches erleiden muBte,
existiert in dieser Form nicht mehr, seit Borbarad héchstpersonlich den
HaB der Hexen (speziell ihrer Anfithrerinnen) in ‘geregelte Bahnen’
lenkte. Dies fithrte offensichtlich zu einigen heftigen internen Kidmp-
fen, aus denen drei Gruppen hervortraten, von denen sich eine (die
kleinste) den ‘alten Wegen’ verschrieben hat und sowohl die meisten
Zwolfgéttergliubigen als auch die Borbaradianer als Feinde, die mei-
sten Anhinger der Zwillingsgotter als niitzliche Idioten und sich selbst
als ‘Speerspitze des Heerbanns der friedlichen Schwestern’ ansicht, die
zweite (gréBte) sich lose mit Haffax verbtindet hat, wihrend die letzte
(ebenfalls recht kleine) wohl unter den Zauber der GroBen Schlange
gefallen ist.

Allen drei Fraktionen ist gemein, daB sie Heimlichkeit und Giftein-
satz licben, daB sie (offensichtlich wegen ihres Seelentiers — es gibt
auch einige andere vielbeinige Wesenheiten als Vertraute) vom ‘Heer-
bann’ nicht als Feinde angeschen werden, auch wenn sich diese ‘Im-
munitit’ nicht auf eventuelle Begleiter der Hexen tibertrigt, was wie-
derum dazu fiihrt, daB eine Richerin Lycosas entweder alleine unter-
wegs ist oder sich etliche ihrer Schwestern in der Nihe befinden ...
Die mit Haffax alliierten Richerinnen sind hiufig als Kuriere, Spiher
oder Meuchlerinnen unterwegs, wihrend die von der Skrechu verdor-
benen wohl im Inselinneren einen bizarren Kult des Srf’Srf etabliert
haben, tiber den jedoch nichts genaueres bekannt ist.

Mutanten

Im Inselinneren, vor allem in den Nebelwildern der Maraskankette,
hausen viele Kreaturen, die von Asfaloths Wandlungskraft gezeichnet
sind. Ganz selten einmal steigen sie in die Kiistenniederungen herab,
aber im Hochland sind sie alles andere als selten, und extrem selten

nur gleicht einmal ein Mutant dem anderen. Nur die wenigsten von
ihnen sind lingerfristig tiberlebens- oder gar fortpflanzungsfihig, aber
auf genau jene Exemplare machen sowohl die Skrechu als auch Haf-
fax Jagd, um sic ihren Kdmpferscharen einzureihen, sie als Grundlage
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menten zu unterwerfen (dieses Selemferkel hat eine Haut, die der Borke
des Axorda-Baums gleicht — wirkt die abgezogene Haut auch gegen
Zorganpocken ... und wichst sie nach?)

Sie haben als Meister hier im Endeffekt v6llig freie Hand, was die Ge-
staltung dieser Monstrosititen angeht, folgende Elemente sollte ein
Mutant jedoch immer beinhalten:

—Die Ursprungskreatur(en) sollte noch deutlich erkennbar sein, da-
mit der Anblick eines solchen Wesens Entsetzen auslést — besonders
gesteigert natiirlich dadurch, daB3 die Ursprungskreatur ein kulturschaf-
fender Zweibeiner ist.

—Der Mutant sollte, falls es sich um ein Tier handelt, unnatiirlich
aggressiv (von rasenden Schmerzen getrieben) sein und die Helden
attackieren, selbst, wenn er sich nur miithsam auf seinen fiinf verkriip-
pelten Beinen vorwirtsschleppen kann und sein oftenliegendes Ge-
krése nachschleppt ...

—Verwandelte kulturschaffende Zweibeiner dagegen sollten unbere-
chenbare, aber durchaus tragische Figuren sein, die vielleicht sogar
versuchen, ihre Mutationen zu verbergen, den Helden eventuell aus
dem Weg zu gehen o.4.

—Das leidige Problem der Spielwerte: Die meisten Mutanten sind cher
Opfer der Verwandlung als zukiinftige Tidter — ihre Kampfwerte sind
cher schwach, ihre Lebensenergie niedrig, dafiir verfiigen sie biswei-
len tber tiberraschende Sonderbegabungen (auch solche, die fast ma-
gisch wirken wie einem tiibernatiirlichen Geruchs- oder Gehérsinn,
Gespiir fiir Gefiihle ...). Einige dieser Wesen sind aber durchaus zufil-
lig so verdndert, daf} sie durchaus tiberlebensfihig sind, will heiBen,
sich auch auf Maraskan ihrer Haut zu wehren wissen.

—Die Verwandlungen sind keinesfalls ansteckend — das wire Mish-
kharas Domine.

—Die Verwandlung ist zwar ein chaotisch-magischer Prozel3, aber nach
der eigentlichen Verwandlungszeit ist keine magische Aura zu mehr
erspiiren. Die entstandenen Mutanten sind auch nur dann mit magi-
schen Fihigkeiten oder gar der Méglichkeit des Zauberwirkens ausge-
stattet, wenn die (eine) Ursprungskreatur zu solchen Aktionen in der
Lage war.

—Denken Sie vor allem an miBlungene Chimirenexperimente; ver-
suchen sie, Beziige zur realen Welt (Siamesische Zwillinge, Begrifte
wie ‘Strahlenkrankheit’ oder ‘Krebsgeschwiir’) zu vermeiden

—Eine ‘Heilung’ von Mutanten ist nur in den Seltensten Fillen még-
lich. Bei leichteren Verwandlungen mag ein IMAGO TRANSMUTA-
BILE ausreichen, vielleicht muf3 ein SALANDER gewirkt werden —
aber iiblicherweise ist ein Wunder der Tsa die einzige mégliche Hilfe.
(VERWANDLUNGEN BEENDEN wirkt nur wihrend der sehr kur-
zen, eigentlichen Verwandlungszeit.)

Als Beispiel fiir diese vielgestaltigen Verdnderungen seien hier nur kurz
aufgefiihrt:

—Zusitzliche GliedmaBen (eventuell von einer ganz anderen Krea-
tur oder Art; GréBe spielt keine Rolle) oder Organe, hiufig verkiim-
mert oder gerade erst in der Entwicklung begriffen.

—Verwandlung in eine Pflanze, entweder dadurch, dall das Wesen eine
griine Bldtterhaut trigt und das Sonnenlicht benétigt, oder — weitaus
wahrscheinlicher, die langsame Verholzung und Verwurzelung mit dem

Boden, withrend die vordere/obere Hiilfte noch durchaus tierisch/
menschlich ist.

—Am Kérper verschobene Organe oder GliedmaBen (direkt unter den
Armen angewachsene Beine, offenliegendes Gehirn, Mund in der
Handfliche).

—Besonders hiufig auf Maraskan sind Verwandlungen von/mit/in
Insekten, seltener auch Reptilien oder Echsenwesen verschiedenster
Art, noch seltener in Vogel oder Sdugetiere.

—Verhaltensinderung: Der Kérper ist fast ginzlich erhalten geblie-
ben, aber der Mutant versucht zu fliegen oder mit seinem nicht vor-
handenen Saugriissel Pollen aus einem Bliitenkelch zu naschen, ein
Sidugetier ‘bebriitet’ seine (mittlerweile toten) Jungtiere ...
—Unscharfan den Rindern: Eine Asfaloth-Kreatur kann, da das Chaos
alle Elemente manipuliert, auch durchaus Ubergiinge zu anderen Ele-
menten (speziell zu wandelbaren wie Wasser oder Luft) aufweisen, so
daB ein Wesen durchaus gréBer ist als es scheint, weil die duBeren Glied-
maBen aus Luft oder die Haut aus Wasser bestchen

—Asymmetrie: Das unplanende Chaos erschafft (im Gegensatz zu
agrimothischen Verinderungen) keine Wesenheiten, die ‘funktionsfi-
hig’, einem Plan folgend oder irgendwie (und sei es noch so bizarr)
dsthetisch sind; dazu gehéren auch aus der Kérperachse verschobene
oder unpaarige GliedmaBen und Organe.
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Schwarz-Maraskan: Michte und Monster

Y

Machtgestalten

Helme Haffax, Fiirstkomtur Maraskans und Komtur von
Jergan, Borbaradianer, Asfaloth-Paktierer im zweiten
Kreis der Verdammnis, Triger des Belhalhar-Splitters und
des Agrimoth-Schwerts

Noch immer ist unklar, was den gréBten Strategen der Neuzeit und
erfolgreichsten Heerfithrer des Mittelreichs dazu bewogen haben mag,
die Seiten zu wechseln und
unter dem Dimonenbanner
gegen scine chemaligen
Freunde, Verbiindeten und
Dienstherren zu kimpfen,
aber es ist zu vermuten, dal3
ihn nicht nur das Asfaloth-
Geschenk der ewigen Jugend,
sondern auch die neuen Auf-
gaben reizten, zumal fiir ihn
in der Reichsarmee das ‘Ende
der Fahnenstange’ erreicht
war.

Dem gestihlten Korper des
mittlerweile mehr als Acht-
zigjihrigen sicht man die Jah-
re nicht an, einzig seine un-

zdhligen Narben kiinden von
vielen Schlachten. Haffax ist wohl immer noch der beste lebende Stra-
tege, und obwohl er die Schwarzen Horden in Tobrien lenkte, hat er
sich doch schon frith den dortigen Heptarchen verweigert, die in ihm
wieder nichts weiter als eine — wenn auch wichtige — Spielfigur gese-
hen hitten. Statt dessen griibelt er oft ndchtelang dartiber, wie er mit
seinen geringen Ressourcen und in seiner umzingelten Lage das chao-
tische Gleichgewicht der Schwarzen Lande zu seinen Gunsten verin-
dern kann — mit militirischer Macht, versteht sich, denn die Winkel-
ziige héfisch-inriganter Politik sind ihm immer noch ein Graus, und
wihrend er einen geschickten Spion achten kann, erwartet einen
‘hinterfotzigen Oronier’ ein grausames Schicksal ...

Der Besitz des Belhalhar-Splitters und des Agrimoth-Schwerts, dazu
die UngewiBheit, wann er seinen Pakt mit Asfaloth erneuern muB, zeh-
ren zudem an seinen Nerven und zerren an seiner Seele, so dal} es
kaum wundert, dal3 er bisweilen véllig unkontrolliert ‘auf die Jagd geht’
und blutverschmiert zuriickkommt, seine Diener oder untergebene
Offiziere erschlidgt oder auf Selbstmordmissionen schickt und nach ei-
ner solchen Tat wier tagelang ins Griibeln verfillt.

Helme Haffax

MU19 KL14 IN15 CH15 FF14 GE16 KK16

AG 1 HA 3 RA 3 TAO NG 2 GG 1 JZ8

ST 20 MR21 LE108 AE- AT/PA 20/16 (Athai-Nag)

Geb.: 941 BF GroBe: 93F.

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau

Herausragende Talente: Scharfe Hiebwaffen, Zweihénder, Reiten, Selbstbe-
herrschung, Zechen, Etikette (Heraldik), Menschenkenntnis, Orientierung,
Geschichtswissen (Kriege), Kriegskunst, Fahrzeug Lenken

Besonderheiten: Kann die Macht des Belhalhar-Splitters anrufen (MU, KK je
+7, KL, IN je =7; unmenschliche Selbstbeherrschung, zusétzliche Attacke),
tragt im Kampf die ddmonisch belebte Enduriumriistung Argul-Vhor (RS 8, BE
3, MR +7; gibt Immunitét gegen elementare Effekte von Feuer, Luft, Erz und
Humus) und das Agrimoth-Schwert Athai-Nag.

Athai-Nagq, das Agrimothschwert

Dieser schwarze Anderthalbhinder, dessen Parierstange an verkriip-
pelte Wurzeln gemahnt und auf dessen Klinge Zhayad-Glyphen die
Namen seines dimonischen Herrn nennen, war cigentlich fiir den
Kommandeur der tobrischen Invasion gedacht, aber da sich kein ent-
sprechend erfahrerer Kimpfer fand, der gleichzeitig noch Agrimoth-
Paktierer war, zwang Helme Haffax wihrend seiner Zeit in Ysilien
Athai-Naq unter seinen Willen — aber dieser Kampf dauert noch heu-
te an, und es ist nicht gewiB, wer ihn schlieBlich gewinnen wird ...
Diese fiirchterliche Waffe (TP 2W+8 TP+ KK-14 WV 8/8 BF unzer-
brechlich Gewicht 110) richtet doppelten Schaden gegen alle Elemen-
tarwesen des Humus, der Luft, des Erzes und des Feuers an, ebenso
gegen Ingerimmgeweihte. Es dient zudem als Beschwérungsfokus fiir
Diener Agrimoths (Beschworung —3, Beherrschung —3), zieht dabei
seine Krifte jedoch aus dem Triger, der bei jedem Einsatz W6
Schadenspunkte erleidet.

Mehr zu einer versuchten Ubernahme der Beherrschung dieses Schwer-
tes, seiner Loyalitit und zum Einsatz durch Unbefugte finden Sie im
Kapitel zum Eisreich im Heft Unter der Dimonenkrone (S. 136) bei
der Beschreibung des Schwesterschwerts Hyrr-Kanhay. Zu moglichen
Ergebnissen einer magischen Analyse des Artefaktes zichen Sie bitte
das Abenteuer Pforte des Grauens heran, wo auf S. 63f. vergleichbare
Details zu Yamesh-Agam, dem Charyptoroth-Schwert aufgelistet sind.
Mehr zur Loyalitit eines Artefaktes finden Sie auf Seite 194 der Mysteria
Arkana.

Meisterinformationen:
Haffax ist der tragische Antiheld, von falsch verstandenem Ehrgeiz
und Loyalitdt auf die falsche Seite gezogen und jetzt nicht mehr in
der Lage, sich aus dem Kreislauf von Mord und Seelenpein zu be-
freien — und er wird es wohl auch bleiben.

Rayo Brabaker, Komtur von Tuzak, Borbaradianer,
Tasfarelel-Paktierer im Fiinften Kreis der Verdammnis

DaB ein Zholvarit zu einem Komtur eines Belhalhar-Ordens wird, wiire
selbst in den Reichen des Chaos ungewdhnlich, aber auch hier kann
man die Handschrift des Fiirstkomturs erkennen, der sich wohl zum
einen vom Niitzlichkeitsdenken leiten lieB3, zum anderen von dem
Wissen, daB3 Brabaker ein personlicher Auserwihlter des ‘Meisters’ ist.
Allerdings hat sich Haffax wohl hier in Tuzak eine gefihrliche Laus in
den Pelz gesetzt, den Rayo Brabaker (oder sein niederhéllischer Herr)
verfolgen hier durchaus ihre eigene Politik, die sich darin duBert, daB}
in Tuzak fiir Geld alles erhiltlich ist, dafiir aber von jedem Dukat gut
sechs Taler in der WeiBien Residenz landen. (Acht Silber, wenn er da-
durch Xeraan schidigen kann ...). Brabaker ist selbst cher der Meuch-
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geringsten Skrupel, auch scheinbare Verbiindete zu beseitigen, wenn
sie seinen Plinen — offensichtlich das Kommando iiber die gréBte
Piratenflotte Aventuriens —im Wege stechen. Daher sind die in Herdins
chemaligem Palast und in der Stadt stationierten Karmothgardisten
und Templer auch wohl echer zum Schutz der Haffaxschen Interessen
als zum Schutz des Komturs abgestellt ...

Nedimajida (von Tuzak), Komturin von Boran,
Belhalhar-Paktiererin im Ersten Kreis der Verdammnis
DalB Haffax cine Verwandte Kénig Denderans in den Orden aufnch-
men und zur Komturin von Boran bestimmen lief, mag ein geschick-
tes Vorgehen gewesen sein, denn bislang scheinen sich die Boraner mit
der neuen Herrschaft abzufinden. Dies mag aber auch daran liegen,
daB Nedimajida als Forderin des Zwillingsglaubens (allerdings in ...
gewagter Interpretation) auftritt und sich (ganz im Sinne des Fiirst-
komturs) mit Repressionen zuriickhilt.

Ansonsten ist die dreiBigjihrige Komturin mit den langen braunen
Locken und dem etwas unsteten Blick ein gutes Beispiel fiir eine klas-
sische maraskanische Tyrannin, die ihre Probleme gerne mit Intrige,
Gift und Meuchelmord (hiufig durch die Richerinnen Lycosas) 16st.

Belharion Menning, Hochmeister vom Orden des Blut-
roten Tempels des GroBen Verschlingers zu Hemandu,
Belhalhar-Paktierer im Vierten Kreis der Verdammnis
Der religiése Fiihrer Schwarz-Maraskans ist definitiv verriickt. Auch,
wenn sich dies in der Ordensstruktur noch nicht widerspiegelt, hat der
Jenseitige Mordbrenner schon lange die Kontrolle tiber das chemalige
Oberhaupt der Templer von Jergan, vormals Lund Menning von
Simmingenau genannt, iibernommen und zumindest den Ritus in eine
deutlich blutigere Richtung gelenkt — aber fiir viele ‘aufrechte
Rondrianer’ ist der Schritt von Kor zu Xarfai ja ohnehin nicht weit.
Menning ist mit seiner persénlichen Leibgarde hiufig dort zu finden,
wo Mord und Totschlag in gréBerem Umfang bevorstchen, und fur
alle Feinde verheiBt es ‘Keine Gnade’, wenn das Banner der Bluttempler
entrollt wird und sich der Hochmeister wie von Karmoth besessen ins
dickste Gewiihl stiirzt.

Teil seiner Verdammung ist, dal er Wunden nur noch durch ein Bad
in Blut ausheilen kann, was selbst nach gewonnenen Schlachten noch
zu anschlieBenden fiirchterlichen Gemetzeln fithrt.

Die Ssrkhrsechu

Mehr iiber die Planerin des Untergangs der Schuppenlosen und die
Wiedergeburt der Echsenherrschaft, die uralte Monstrositit, die
Asfalothpaktiererin und Besitzerin des Asfalothsplitters finden Sie im
entsprechenden Kapitel auf Seite 119f.

Muzzek ibn Sarhidi, Magier der 14. Stufe, Borbaradianer,
Schlangenkultist, Asfaloth-Paktierer im Ersten Kreis der
Verdammunis

Der balashidische Magier Muzzek ibn Sarhidi (14.Stufe) liebdugelte
schon immer mit der Erneuerung echsischer Magie, kimpfte aber stets
gegen das Bose. Auf Maraskan spiirte der dekorierte Ogerschlacht-
veteran die Verschwérung um Borbarad auf und beschloB, sie zu un-
terwandern. Doch die erste Begegnung mit Borbarad machte dessen
Visionen zu seinen: Er triumt von einer Welt, in der Echsen und Men-
schen Seite an Seite das Erbe der Magie erringen, das ihnen die Gétter
vorenthalten. DaB in dieser Welt nur jene tiberleben, die stark genug
sind, das Erbe beider Rassen und der Niederhéllen zu tragen und zu

crtragcn nimmt der Oberste der Schlangenkultisten heute gedanken-

los in Kauf. (Und nur in seinen diistersten Augenblicken ahnt er, dafl
seine Herrin nur eine Art erwigt, sich mit den Warmblitern zu verei-
nigen: indem sie sie verschlingt.)

Al’Gorton

»Unsere geweihte Schwester Maffia Vellia hat schon zur Rohalszeit in ih-
rem verkannten Werk Wahn der Verfolgung auf eine Reithe merkwiirdiger
Personen verwiesen: Ihren Ausgang nimmt thre Sammlung bei dem Alchi-
misten Algor Tonn, der angeblich um 100 BF auf Cyclopea das Hylailer
Feuer erfand. Die almadanische Heldensage von Caralus dem Lowen, etwa
um 900 v.BE berichtet von dem Zauberer Alg’Orton, der, vor allem fiir
ausgefallene Mensch-Tier-Chimdren beriichtigt, von dem Helden getitet
wurde. Sie vermeint auch einen Algorton der Dunklen Zeiten entdeckt zu
haben, der um 400 v.BF am Sikram lebte. Von ihm oder einem Namens-
vetter heif3t es, er habe in Phecadien oder Nordmarken, nahe dem Hort des
dort getéteten Ewigen Drachen, eine Schwarze Burg erbaut. All dies fiihrt
Maffia in ihrer iiblichen bestechenden und verwirrenden Art auf AI’Gorton
zuriick, genannt der Reisende, der Meister der Jahre, einem der weniger
bekannten Magiermogule vom Gadang (2. Jahrtausend. v.BF). Jener gilt
als der Erschaffer des Golems Al Djadib und starb mhanadistanischen Mir-
chen zufolge in den Skorpionkriegen im Zweikampf mit Sultan Sulman
al-Nassori. Soweit Maffia Vellia.

Wie beunruhigend ist da der Mythos im Koscher Land iiber Algorton (ca.
550 — 607 BF), einen Schwarzmagier der Magierkriege. Er trat im Jahr
399 in Erscheinung — auch in der almadanischen Historie um Zulipan von
Punin wird er erwihnt - und hauste am Greifenpafs in einem Basaltturm,
den Rohals selbst oft besucht hatte, bis er etwa 386 v.Hal spurlos verschwand.
Und was fand ich da vor einigen Monaten in der Offenen Hand, unserem
Tempel zu Al'Anfa? Al Gorton (ca. 710 — 774 BF), ein Zauberer von fas-
zinierend-dimonischer Ausstrahlung, der von 751 — 763 Hofmagier des
Mirhamer Vize-Kénigs Alvaro von Shoy’Rina war und ihm bei einem Gift-
anschlag das Leben rettete. Zum Dank durfte er 763 BF gemeinsam mit
Janana Irsgrim die Akademie der Vier Tiirme griinden, aus der bald die
Schule der Variablen Form entstand. Auf ihn geht der Grofteil der Kennt-
nisse tiber Chimdrologie und Golemkreation, die die Akademie heute be-
sitzt, zuriick. Er verschwand wihrend eines heftigen Unwetters im Efferd
774 BE

Hiitte ich noch gezweifelt, einem Geheimnis auf der Spur zu sein, wire ich
bekehrt worden, als ich Mirham erreichte. Einer der vier Tiirme ist das
siidlichste Bauwerk, das vollstindig aus Koschbasalt besteht — so wie der
Turm am Koschpafs und wohl auch die schwarzen Bauten in Phecadien,
Almada und am Sikram. Und was soll ich davon halten, daf3 ich viele die-
ser Orte aus der Geronssage kenne, als Orte, wo der grofite unserer Helden
Schlangen und Chimdren erschlug?«

—Janneke ter Jatten, hochrangige Phexgeweihte, Festum, in einem Brief,
bestimmit fiir den Mond

Die Magiermogule, die sich um den Dimonenmeister Assarbad schar-
ten, waren besessen von der Langlebigkeit der echsischen Rassen. Ins-
besondere der ‘Meister der Jahre’ schuf etliche Artefakte unheiliger
Unsterblichkeit wie die Blutige Trine und das Amulett der Acht Leben.
Um den Untod zu vermeiden, suchte er die Skrechu auf. Sie wirkte das
Jenaqq Khatul (Ritual des Ewig Lebenden) und machte ihn zu ithrem
Tiervertrauten. War es die Bosartigkeit der Schlange oder der Fluch
Astaloths? Jedenfalls wurde der Magus, nachdem der Diamantene Sul-
tan ihn erschlagen hatte, wiedergeboren. Nichts erinnerte ihn an sein
friheres Leben als der Drang, sich wieder der Herrin zu unterwerfen,
die stets darauf bestand, ihn Al’Gorton (etwa: ‘Das Gold der Gor’) zu
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de, die ihn so oft wiederkehren und der Skrechu dienen lieB3. Ein hal-
bes Dutzend Nester hat er angelegt, ohne von fritheren Versuchen zu
wissen. Stets baute er Jahrzehnte lang an Anlagen, die mit Koschbasalt

die Magc der Schlangenbrut darin verbergen und dimpfen sollen, bis
die Herrin sie erweckt. Geron, Leomar, Caralus, Hlthar und Pher
Drodont haben solche Nester zerschlagen. In den Ruinen hausen heu-
te Magier, die meist nur die Schatten der Geschichte entdeckt haben.

Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

—Mehr zu den verschiedenen Déimonen des Pandimoniums, zu ihrer
Beschwérung und ihrem Auftreten finden Sie in der Mysteria Arkana
aufden Seiten 125 bis 185, einige weiterfiihrende Hinweise im Kapitel
Der Vorhof der Niederhéllen im Band Unter der Ddmonenkrone. Dort
finden Sie auch die Regeln zum Erschaffen und dem Einsatz von
Daimoniden.

—Hinweise zum Marsch und Kampf im Sumpf finden Sie im Band
Die Wiiste Khom und die Echsensiimpfe auf den Seiten 82ff und in
Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos auf den Seiten 57f..

—Der ‘Heerbann der friedlichen Schwestern” hat viele Tiere und Pflan-
zen ‘in den Widerstand getrieben’, so daB3 Sie auf jeden Fall mit ent-
sprechenden Tier- und Pflanzenbegegnungen rechnen sollten — na-
tiirlich auch, wenn die Helden noch véllig unverwandeltes Gebiet be-
treten (dann sind die Wesen Maraskans halt nur normal giftig und
normal aggressiv ...). Typische Tiere und Pflanzen Maraskans finden
Sic in der Ubersicht in Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos auf den
Seiten 101f. aufgelistet.

—Eine Maglichkeit, Zufallsbegegnungen (mit der maraskanischen
Flora und Fauna oder mit Freischirlern) zu gestalten, finden Sie im
Abenteuer Pforte des Grauens auf den Seiten 33ff.

—Die Optionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sie im Heft Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos ab Seite 54.

Achaz

Von den maraskanischen Echsen’menschen’ haben sich etliche den
Schwarzen Herrschern angeschlossen, sei es aus jahrhundertealter Ver-
chrung der Ssrkhrsechu, sei es, daB sie aus schierer Lust am Kampf
sich fiir Haffax’ Seite entschieden haben. Andererseits finden sich aber
auch in den Reihen der Widerstidndler kleinere Gruppen von Achaz,
dic hierin die beste Méglichkeit sechen, das Geheimnis der versteckten
Stadt Akrabaal vor den Machenschaften der Grofien Schlange zu be-
wahren.

Achaz-Krieger

MU14 KL11 IN15 CH10
ST7 MR15 LE65 AE-
AT/PA 14/12 (StoBspeer) RS 4 (Haut plus Flechten-Riistung)
Herausragende Talente: ein Nahkampf-Waffentalent, Blasrohr, Kérperbeherr-
schung, Selbstbeherrschung, Sich verstecken, alle Natur-Talente, Heilkunde
Gift, Sinnenschérfe

Besonderheiten: bisweilen auf Flugechsen unterwegs (dann TaW: Fliegen 7+);
haufig magische oder quasi-magische Fahigkeiten wie der Mdglichkeit,
Pflanzen zu formen / zu kontrollieren, ein extrem ausgebildeter Geruchssinn
oder die Méglichkeit, in Edelsteinen gespeicherte Zauber einzusetzen. Die
meisten Achaz sind immun gegen die tierischen Gifte, wie sie auf Maraskan
vorkommen.

FF14 GE14 KK 11
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Asfaloths Wandlungskraft (Erzdimonische Prisenz)

Wo in den anderen Schwarzen Reichen sich die vorangegangene Schin-
dung des Landes durch Borbarads Manipulationen, die Prisenz eines
Paktierers auf dem Thron und die Anwesenheit eines Splitters der
Dimonenkrone zu einer unheiligen Allianz verbunden haben, die die
Krifte des Landes pervertiert, so ist es im Reich der GroBen Schlange
allein der Asfaloth-Splitter, der hier auf eine explosive Mischung aus
dem Streben Borbarads nach einer Wandlung des Humus und der Re-
aktion darauf (siche Der Heerbann der friedlichen Schwestern) fiel
und ein explosionsartiges, chaotisches Wachstum ausléste, das nicht
nur zur spontanen Entstehung von Daimoniden/Mutanten fiihrte, son-
dern auch alle ‘natiirlichen’ Verinderungen verstirkte — und dies alles
ohne Ziel und Plan, ohne 6rtlichen Schwerpunkt, mal fiir Wochen
ruhend, dann wieder iber Wochen cin Gebiet langsam in einen Vor-

hof von Asfaloths Domiine verwandelnd.

Wenn sich die Helden im Reich der GroBen Schlange aufhalten, kén-
nen Sie zweimal pro Abenteuer an einer geeigneten Stelle mit W20
wiirfeln; in der Nihe der Schwarzen Feste sollten Sie auf jeden Fall
mindestens einmal wiirfeln:
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1-6  Ein plétzlicher SchweiBausbruch bei allen Helden, ein Kribbeln auf der
Haut, ein ReiBen in den Gliedern fahrt durch alle Betroffenen; der Dramatik
halber wirfelt jeder eine MR-Probe, bei deren Gelingen oder MiBlingen ...
nichts besonderes geschieht.

7-10 Die Pflanzen der Umgebung scheinen alle eine seltsame Farbe
angeommen zu haben, und das Sekret, das von ihnen (ja, auch von den
Béaumen iber den Helden) heruntertropft, ist sicherlich nicht gesundheitsfor-
dernd.

11-12 Insekten haben blicherweise sechs GliedmaBen, nicht finf oder neun
... und auch auf Maraskan werden SchmeiBfliegen nicht handtellergroB ... und
Méausekopfe tragen sie auch keine ... und wenn, dann sollten sie, um aller
Gétter willen, nicht zu Dutzdenden auftauchen! (Entseizens-Probe+2).

13-14 Die Umgebungstemperatur &ndert sich plétzlich und fir W6 KR um W6
Stufen nach unten oder oben (gerade: Temperatur sinkt, ungerade: Temperatur
steigt).

15-16 Alle Wesen im Wirkungsbereich werden von einem offensichtlich
spontan entstandenen Verwandlungszauber betroffen (freie Auswahl aus dem
entsprechenden Spezialgebiet oder Zufallsentscheidung mit einem W29), der
nur mit einer gelungenen MR-Probe abgewehrt werden kann. Der Effekt hélt
etwa 1 SR lang an und bringt zuséatzlich 1W+2 SP mit sich.

17 Die Umgebung scheint vor euren Augen zu verschwimmen, alles wird
plétzlich unscharf an den Randern, und als es sich wieder verfestigt, erkennt
man ... (die Wirkung eines Zaubers aus dem Bereich Verwandlung von
Unbelebtem, vorzugsweise rein zuféllig bestimmt). Der Effekt ist: 1-2 eine
Spielrunde lang andauernd, 3-5 bis zum n&chsten Sonnenaufgang andau-
ernd, 6 permanent (Zauber, die ohnehin permanent wirken, bleiben natirlich
permanent). Der Wirkungsradius betragt etwa 2W20 Schritt. Auch die
Ausrlistung der Helden ist natiirlich betroffen.

18 Ihr héttet den Rat der Einheimischen beherzigen und kein Packtier
mitnehmen sollen — zumindest keines, das dazu neigt, Uber Nacht ein drittes
Beinpaar, ReiBzéhne und Facettenaugen auszubilden und dazu noch mit
einem solchen Blutdurst verflucht ist (Entsetzens-Probe). (Falls die Helden
ohne Packtier unterwegs sind, werden sie von einem entsprechend verwandel-
ten Raubtier angefallen.)

19 In der Né&he der Helden treten spontane Elementarwandlungen auf:
Steine verflissigen sich, Luft beginnt zu brennen ... je nach Effekt und
Meisterentscheid kann dies fiir die Helden bedrohlich sein oder einfach nur
Entsetzen hervorrufen.

20 Alle Wesen, denen eine MR-Probe-3 miBlingt, erleiden eine spontane
Mutation: Dies kann eine teilweise Verschmelzung mit einem Lebewesen aus
der Umgebung sein (denken Sie an den Film Die Fliege), die Veranderung der
Hautfarbe oder -beschaffenheit, das plétzliche Wachsen eines (unpaarigen)
GliedmaBes oder Organs, das Verwachsen mit Teilen der Ausristung,
schlimmstenfalls sogar eine plétzliche Verfliissigung wichtiger Organe. Der
durch eine dieser Mutationen erlittene Schaden sollte zwischen 2W6 und
5W20 SP liegen.

Auch in der Fiirst-Komturei, namentlich in Gebieten die nahe an der
Schwarzen Feste der Skrechu oder an bereits verwandelten Gebieten
liegen, kann es zu spontanen Verwandlungen kommen, jedoch ist, selbst
in ‘chaotischen’ Zonen der Niederungen, nur einmal der W20 zu kon-
sultieren.

Chimiren und Golems

Die auf der gesamten Insel zu spiirende asfalothische Prisenz begtin-
stigt nattrlich das Erschaften von kiinstlichen Wesen, jedoch wird da-
von (bislang noch) erstaunlich wenig Gebrauch gemacht (der ein oder
andere Wach-Golem und ein paar Versuche, die Gift-Eigenschaften

maraskanischcr Tiere in Hunde zu iibertragen), was vor allem daran
liegen mag, dal3 es erstaunlich wenige gentigend ausgebildete Zaube-
rer gibt — aber das mag sich in Zukunft dndern ...

Geplante Chimiren sind natiirlich alle Formen der Schlangenbrut der
Ssrkhrsechu (sieche dort).

Hexe der Richerinnen Lycosas

Wie erwihnt, haben sich diese diisteren maraskanischen Hexen in
mehrere Fraktionen gespalten, die unterschiedlichen Philosophien
anhingen und die sich teilweise in Fraktionskdmpfen gegenseitig aus-
geléscht haben. Man kann die verbliebenen gut fiinf Dutzend Hexen,
die sich mit Kampf, Gift und Zauberei gleichermaBen auskennen prak-
tisch iiberall auf der Insel antreffen, sei es allein und in irgendeinem
Mordauftrag unterwegs, sei es in kleineren Gruppen — und man sollte
nie sicher sein, wem ihre Loyalitit gerade gehort.

Récherin Lycosas

MU16 KL13 IN14 CH12 FF15 GE16 KK11

ST 10 MR 14 LE40 AE70  AT/PA 16/10 (Dolche)

RS 4 (Lederriistung, Leichter Lederhelm, feste Kleidung)

Herausragende Talente: Ringen, Dolche, Wurfwaffen (Dolche, Pfeile oder
Scheiben) oder Blasrohr, meist alle kérperlichen und alle Natur-Talente auf 7+,
Betdren, Lugen, Menschenkenntnis, Alchimie, Heilkunde meist alle,
Schwerpunkt Gift), Gefahreninstinkt, Sinnenscharfe

Zauberfertigkeiten (stets eines der drei méglichen Spezialgebiete gewéhlt):
alle Hexenzauber, einige gildenmagische und elfische Verwandlungsspriiche,
einige lllusionen, bei den Beschwdrerinnen gerne noch Krote Natter, Spinne
Egel und Tlalucs Odem; alle Fliiche méglich

Besonderheiten: etliche der Hexen fliegen in maraskanischen Hartholz-
harnischen; Vertrauten- und Seelentier: Vogelspinne; Paktiererinnen extrem
selten (und dann meistens AusgestoBene); viele sind in der Lage, auch den
Heerbann der friedlichen Schwestern zu tduschen und so einigermaBen
unbehelligt durch die Wildnis zu kommen.

Kimpfer der Karmoth-Garde

Dies ist die beste Einheit von Haffax’ ‘Linieninfanterie’, die hiufig als
Festungsbesatzung Dienst tut oder in den Stidten fiir Ordnung sorgt.
Wer hier eingeschrieben ist, hat sich freiwillig dafiir entschieden, ge-
gen das Chaos des Dschungels und die Anarchie des Shikanydad zu

kiampfen.
Karmoth-Gardist
MU15  KL11 IN11 CH11 FF13 GE14 KK15
ST6 MR 6 LE5S0 AE- AT/PA 14/14 (Nachtwind) RS

4 (Lederriistung, Leichter Lederhelm, feste Kleidung)

Herausragende Talente: ein Nahkampf-Waffentalent, SchuBwaffen (Kurz-
bogen), Selbstbeherrschung, Wildnisleben, Heilkunde Gift, Sinnenschéarfe
Besonderheiten: Offiziere meist etwa 3 Stufen erfahrener, selbige meist
Belhalhar-Paktierer im ersten Kresi der Verdammnis

Karakil, die gefliigelte Schlange, ein eingehérter Diener
Logramoths (Dimon, Mz.: Karakile oder Karakilim)

Da Weg und Steg im Innern der Insel zu unsicher sind, verldBt sich die
Fiirst-Komturei fiir alle wichtigen Nachrichten- und Personen-
transporte wie auch fiir Aufklirungsfliige’ auf diese gefliigelten Schlan-
gen, von denen einige wenige manifestierte Exemplare in den drei gro-
Ben Stidten existiern.

Mehr zu Karakilim finden Sie im Band Unter der Dimonenkrone auf
Seite 76.
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Ma’hay’tam, Vereiniger der Schwarzen Elemente,
der Baum, der auf der See wurzelt, die Dimonenarche,
viergehornter Diener Agrimoths und Charyptoroths
(Didmon, Mz.: Ma’hay’tamim)

Angeblich operiert von Boran aus eine Ddmonenarche ‘mittleren Al-
ters’, was wegen der momentanen Allianz zwischen Haffax und den
Kultisten vom Friedhof der Seeschlangen auch gut der Fall sein kann.
Wahrscheinlich ist dieser Ma’hay’tam von den Charyptoroth-Paktierern
gelenkt und von Haftax’ S6ldnern bemannt.

Mechr zu den Ma’hay’tamim finden Sie in der Beschreibung der Bluti-
gen See in den Kapiteln Ma’hay’tam! (S. 64ft) und Kreaturen natiir-
licher und widernatiirlicher Art (S. 76f.).

Maru (Derischer Gegner)

Diese fast ausgestorben gedachte Rasse auf-

recht gehender Krokodileist nur noch stel- &
lenweise in den Echsenstimpfen anzutref-
fen, scheint aber seit lingerer Zeit im
Umfeld der Skrechu auf Maraskan gut .
zu gedeihen. Die (im Vergleich zu an-
deren Echsenvélkern) geringe Intelli-
genz und ihr Berserkertum scheinen
darauf hinzuweisen, dal} diese Ras-
se cinst ebenfalls aus Chimi-
renexperimenten entstan-
den ist, zumindest geben
sic treue, kampflustige
Wiichter und Gardisten
ab ...

Mehr zu den Marus finden
Sie im Bestiarium Aven-
turicum auf Seite 24, die Werte
cines typischen Maru-Gardisten des Schlangennestes in folgenden:

Marugardist

MU18 KL7 INTO CH6 FF 9 GE 11 KK 14
MR11 LE45 AE- AT 12/10/14* PA 10 (Schwert und
Schild) TP 2W+2 (Zéhne) / 2W+4 (Schwanzschlag) / 1W+4 (Waffe,
Krummsébel 0.4. bevorzugt) RS 6 (zahe Haut plus Plattenteile) GS
GST1 AU 60

Wenn ein Maru die Halfte seiner LE eingebiif3t hat, verfallt es in einen
Kampfrausch auf Leben und Tod: 2 AT/KR bei PA 0, TP steigen um 4; mit
Waffe und Zahnen kann en Doppelangriff durchgefihrt werden.

*) Zahne/Schwanz/Waffe; Marus haben Ublicherweise nur eine AT/KR.

Schlangenbrut (Chimiren)

Die direkten Manipulationen der Skrechu haben im Lauf der letzten
Jahrhunderte und Jahrtausende immer wieder Chimiren hervorge-
bracht, die letztendlich alle darauf zielten, die Macht der alten Echsen-
rassen wiederherzustellen, jedoch — sei es wegen des asfaloth-typischen
Chaos oder wegen der Eifersucht der Skrechu — in dieser Hinsicht alle
als MiBerfolge gelten miissen — was jedoch nicht heiit, daB3 sie nicht
noch weiter die Umgebung der Schwarzen Feste unsicher machen
wiirden und sich bisweilen auch weiter in den Dschungel hinaus wa-
gen. Die erfolgreichsten Ergebnisse ihrer Experimente hilt sich die
Skrechu tibrigens als Wichter oder Kundschafter.

Die meisten dieser Kreaturen haben einen Teil Schlange in ihrer Ge-
stalt (auch wenn einige weitere Experimente mit anderen geschupp-
ten Wesen recht vielversprechend verliefen); einige typische Beispiele

finden Sie im folgenden. Es gibt allerdings auch noch eine groBe Zahl
von ‘Mifigeburten’, die in den meisten Fillen nicht lange lebensfihig
sind (und von der Skrechu meist gejagt und gefressen werden), dafiir
aber einen um so entsetzlicheren Anblick bieten (Entsetzen: +3/+0).

Schlangenmensch

Eine Kreuzung aus Mensch und groBer Wiirgeschlange mit finf Schritt
langem Schlangenleib und dem schuppenbedeckten Oberkorper eines
Menschen (siche auch MA 184); in der Umgebung der Skrechu selten,
da sie den Anblick dieser ‘unvollstindigen’ Kreaturen verabscheut; im
Umland allerdings recht hiufig, da viele dieser Kreaturen aus den
Schlagenkultisten entstchen — und da sie immun gegen alle tierischen
Gifte sind (ein gewaltiger Vorteil auf Maraskan).

MU12 AT12 PAS8
TP je nach Waffe ~ GS 5
Entsetzen: +1/-2

LE65 RS2

AU45 MR8 GW10

Kleiner Ssrkhrsech

Diese Kreatur ist in den Augen der Skrechu schon weitaus wohl-

gefilliger: eine Mischung aus Achaz und Wiirgeschlange, die
ctwas kleiner und leichter als die Schlangenmenschen, dafir
jedoch beweglicher und besser proportioniert sind. Leider ist

es auch mit ihrer Intelligenz (KL: 7) nicht allzuweit her. Sie

sind immun gegen alle Schlangengifte.

MU12 AT13 PA 11
TP je nach Waffe ~ GS 7
Entsetzen: +0/-3

LE45 RS2

AUB0O MR12 GW12

Shinthroid

Die Krone in der ‘Riickziichtung’ der alten Echsenrassen stellen diese
Mischwesen aus Achaz und besonders groBen Kobras dar, die nicht
schldngeln, sondern aufrecht gehen (auch wenn sie einen iiberaus lan-
gen Schwanz haben) und den breiten Kopf der Kobra mit dem Gesicht
cines Achaz verbinden, in der Lage sind, Gift zu speien, gegen alle
Gifte eine Immunitit aufweisen) und sogar hinrechende Intelligenz
(KL: 10, IN: 12) aufweisen.

MU 13
TP je nach Waffe
Entsetzen: -2/-4

AT12 PA11 LE40 RSt

GS GST1IAU40 MR15 GW 12

Schlangenkultisten

Die meisten Schlangenkultisten kénnen von ihren Kampfwerten her
als Schlagetots angschen werden, aber es sind sicherlich auch etliche
Zauberer oder Borbaradianer unter ihnen, ebenso wie Paktierer (des
ersten oder zweiten Kreises) von Asalot und eventuell Charyptoroth.

Schmuggler und Piraten (Menschliche Gegner)

Entlang der Westkiiste Maraskans finden sich etliche Piratennester, vor
allem aber in Tuzak ballt sich das, was man als des Fiirstkomturs ‘Han-
delsflotte’ bezeichnen kénnte — ein Haufen von Halsabschneidern und
Schurken unter dem inoffiziellen Kommando von Rayo Brabaker. Mit
ihren mehreren Dutzend kleinen Schiffen (meist Thalukken und
schnelle Zedrakken) halten sie den Handel mit Oron (und, wie es heif,
auch Al’Anfa) aufrecht, schmuggeln Waren aus dem Balash und tber-
fallen zu wagemutige Handelsfahrer der freien Reiche.

Die meisten Schmuggler und Piraten sind als Piraten, Piraten-Vetera-
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nen, Gliicksritter oder Schlagetots einzustufen (siche Unter der Ddmo- das ielzahnige Maul,

nenkrone, S. 20ff.), einige wenige von ihnen sind Belhalhar-, Charyp- ein niederer Diener Belhalhars (Dimon, Mz.: Zantim)
toroth- oder Tasfarelel-Paktierer. Es heiBit, daB diese Didmonen von den Blutbriidern besonders gerne
beschworen werden, um in der Wildnis Rebellen zu jagen oder sich
Shruuf, der Vernichter, der Feiste Blutsiufer, ein Vier- gegen den ‘Heerbann der friedlichen Schwestern’ zur Wehr zu setz-
gehornter Diener Belhalhars (Ddmon, Mz.: Shruufya) ten, da die Zantim natiirlich immun gegen Gifte und fast alle kérperli-
Es heiBt, die wenigen Beschworer in Haffax” Diensten hitten etwa ein chen Attacken sind.
Dutzend dieser Kampfdimonen in Artefakte gebunden, die sich wie- Mehr zu den Zantim erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf Seite
derum im Besitz der Komture oder Hauptleute wichtiger Einheiten 173.

befinden. Diese Shruufya besitzen angeblich die Eigenschaft der Ver-
schleierung, was sie zu fiirchterlichn Gegnern macht.

Mehr zu den Shruufya erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf Seite
167.

Templer

Dies sind die gefihrlichsten Gegner, denen die Helden in der
Firstkomturei begegnen kénnen — Fanatiker durch und durch, dazu
entschlossen, kampferfahren und dschungelkundig. Mehr zu den
Kimpfern vom Blutroten Tempel zu Hemandu finden Sie auf Seite 112.

Tempelnovize

MU13  KL11 IN11 CH11 FF12 GE13 KK13

ST3 MR5 LE40 AE-  AT/PA 12/11 (Schwert und Schild)
RS 5 (KuraB, verstérkter Lederhelm, feste Kleidung)

Herausragende Talente: ein Nahkampf-Waffentalent, eine Waffenlose Kampf-
technik, SchuB- oder Wurfwaffen, Kérperbeherrschung, Selbstbeherrschung,
Wildnisleben, Sinnenscharfe

Blutbruder/Blutschwester

MU15 KL11 IN12 CH11 FF12 GE13 KK15

ST7 MR11 LE50 AE- AT/PA 15/13 (Schwert und Schild)
RS 7 (KuraB, Helm, Plattenteile, feste Kleidung)

Herausragende Talente: siehe Tempelnovize, dazu eine weitere Nahkampf-
fertigkeit, Kriegskunst und Orientierung

Besonderheiten: Belhalhar-Paktierer im ersten oder zweiten Kreis der Ver-
dammnis (noch nicht in obige Werte eingerechnet), haufig vergiftete Waffen

Rote Hand

MU16 KL12 IN12 CH10 FF13 GE15 KK16

ST 14 MR14 LE70 AE- AT/PA 18/15 (Schwert und Schild)
RS 8 (Plattenpanzer, Maskenhelm, Plattenteile, feste Kleidung)
Herausragende Talente: siehe Tempelnovize, dazu zwei weitere Nahkampf-
fertigkeiten, Schleichen, Kriegskunst und Orientierung

Besonderheiten: Belhalhar-Paktierer im dritten oder vierten Kreis der Ver-
dammnis (noch nicht in obige Werte eingerechnet), haufig vergiftete Waffen
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Das Benisabayad

»[...] Beugt Euch also, Benisabaya Maraskani, doch brecht nicht. Biegt Euch
wie der schwache Halm, doch schnellt zuriick wie das Scharfe Gras. Macht
die Gebieter des Hif3lichen glauben, wir seien verginglich im Winde. Denn
Lhr wift, was ich weif3, was giiltig ist, bis der Flug des Weltendikus’ endet:
Wir kehren zuriick im Sturm! Eine neue Aussaat wird sein, nachdem geji-
tet wurde [...[«

—aus der Verlautbarung des maraskanischen Thronpritendenten Prinz
Mulziber in Festum, wenige Tage nach den Fall Borans:

Das Benisabayad, ausgerufen durch Prinz Mulziber nach dem Fall
Borans, ist die Gemeinschaft aller Maraskaner. Seine weltlichen Fiih-
rer sind die Tetrarchen. Also sollte man wohl davon ausgehen kénnen,
daB das Shikanydad Teil des Benisabayads ist und somit die Tetrarchen
Fiihrer des Shikanydads.

Nach offizieller Lesart ist das falsch. Als Exilmaraskaner Teile Araniens
croberten und bald darauf den Stidzipfel Maraskans, zeigten sich die
Tetrarchen iiberrascht und unwissend. Das fiithrte dazu, daB das
Benisabayad auf dem Festland zwar als groBe Allianz unter den
exilmaraskanischen Gruppen angesehen wurde, aber doch nichtals so
cinfluBreich, wie es eine Zeitlang erschienen war. Begiinstigt wurde
diese Meinung durch das, was man in den letzten Jahrzehnten von
den Maraskanern gewohnt war: ein Volk mit zahllosen Prinzen und
Prinzessinnen, die alle nach der Kénigswiirde strebten.

Die bisweilen gezeigte Ahnungslosigkeit der Tetrarchen hat nahelie-
gende Griinde: Viele Maraskaner leben in der Fremde, als Giste von

Stidten, gegen deren Interessen und Auflagen das kimpfende Maraskan
bisweilen arg verstoBen hat. Daher ist es niitzlich, gelegentlich den
Eindruck zu fordern, Kopf und Hand hitten wenig miteinander zu
tun. Allerdings ist es auch die Pflicht der Tetrarchen, tiber das Tages-
geschehen hinaus zu denken. Das Shikanydad hatte zwar einen be-
merkenswerten Erfolg, doch wird er auch von Dauer sein?

Die Tetrarchen

Mulziber von Neu-Jergan — nordlicher, offenbarer Tetrarch, Prinz
von Maraskan (ruhend), Erbe der Cherzaks von Jergan (ruhend),
Ende Vierzig, hervorragender Organisator (genaue Beschreibung
in Das Land an Born und Walsach, Seite 166).

Keideran-Dajin von Khunchom — &stlicher, offenbarer Tetrarch.
Benennt als Vorfahren die Baruune von Frandirab und die Schiks
von Amdegg’Uuz, was ihn zu einem Nachkommen Dajins II.
macht. Etwa 30, charismatischer Unterhindler.

Erolijida, die Scharlachrote — Scetetrarchin, nicht allgemein be-
kannt. Ehemalige Freibeuterin. Ihr Beiname rithrt von einem
Flammenmal, das das halbe Gesicht bedeckt (vgl.: Die Ungeschla-
genen).

Der Gliickliche Tetrarch — nicht einmal sein Geschlechtist bekannt.
‘Glucklich’ ist in seinem/ihrem Fall nur ein Synonym fiir die Zahl
‘vier’, denn gertichteweise soll der Aufenthaltsort des ‘gliicklichen’
Tetrarchen Schwarzmaraskan sein.

Das Shikanydad von Sinoda

Seit Anfang 1022 existiert wieder ein Gebilde, das man als ‘wahrschein-
lich-auf-dem-Weg-zu-einem-Unabhingigen-Kénigreich-Maraskan-
befindlich’ bezeichnen konnte: das Shikanydad von Sinoda, dessen
nominelle Grenzen irgendwo bei Mherweggyn an der Westkiiste und
stidlich der Mangrovenstimpfe an der Ostkiiste liegen und sich im Lan-
desinnern (sofern tiberhaupt gangbar; siche Der Heerbann der Fried-
lichen Schwestern) grob an die Hinge des Amdeggyn schmiegen. Ins-
gesamt mogen hier vielleicht zehntausend Menschen leben, ihre Zahl
steigt jedoch — durch Zuziigler aus den Exilantenstidten und durch
Flichtlinge aus dem Norden — stetig an.

Selbst in Thorwal geht es noch geregelter zu als im Shikanydad, denn
das befreite Maraskan hat nicht einmal ein Staatsoberhaupt. Regiert —
so man es denn so nennen will — wird das Shikanydad vom Alabaster-
nen Rat, dem theoretisch alle maraskanischen Adligen und die Wezy-
radim angehéren.

Im Alabasternen Rat wird debattiert und gestritten, doch Beschliisse
werden selten gefaBt. Denn selbst wenn diese einstimmig gefalt wer-
den sollten, so ist das keine Garantie dafiir, dal3 sich alle Anwesenden
an das Beschlossene halten, geschweige diejenigen, die iberhaupt nicht
dabei waren. Der Alabasterne Rat ist vor allem der Ort, wo Biindnisse
fiir VorstéBe in die Heptarchien geschlossen werden.

Die Versammlung wird tiblicherweise von einem Mitglied des Tem-
pels geleitet. Die Aufgabe des Priesters oder der Priesterin besteht dar-
in, daftir zu sorgen, daB die Wogen nicht zu hoch schlagen — es gibt so

viele uralte Zwiste auf Maraskan —, und die Versammelten bisweilen
an das Wesentliche zu erinnern.

Alles ist anders, wenn einer der Tetrarchen die Versammlung leitet.
Die Tetrarchen haben immer recht, weil sie die Tetrarchen sind. Also
wird bei diesen Gelegenheiten genau befolgt, was sie sagen. Jedoch ist
ihre Gegenwart mit Grund recht selten: “Rur wollte die Vielfalt! Viel-
falt ist unsere Stirke!”

Die meisten Adligen stiitzen sich auf keine andere Macht als die, die
ihnen ihr Name und ihre Herkunft verleihen, denn die Lindereien
ihrer Familien liegen oft in Schwarzmaraskan. Ginge es um Landbe-
sitz, so wire gegenwirtig Reojian, der Haran Sinodas, der michtigste
Adlige des freien Maraskans. Doch dem stindig frohgelaunten, auBer-
ordentlich gut ausschenden Haran sind solche Gedanken fremd. Er ist
ungemein stolz darauf, daB das kleine Sinoda zum Beginn der
maraskanischen Wiedergeburt werden durfte. Dal} er sich in seiner
chrlichen Freude hieriiber oft gar nicht seinem Alter entsprechend be-
nimmt, sicht man ihm nach. SchlieBlich weif} jeder, daB er nicht an-
ders kann, denn der Haran befand sich lange in der Gefangenschaft
von Helme Haffax. Er hat dort so schreckliche Dinge erlebt, daf} die
Priesterschaft der Zwillinge nach Reojians Befreiung durch die Rebel-
lenfahrerin Aldifriedjida keine andere Hilfe sah, als den Haran mit so
viel Taluedwasser zu behandeln, daf} sich der MitdreiBiger nun an
nichts mehr erinnert, was nach seinem zwélften Lebensjahr geschah.
Die Wezyradim sind ein bunt zusammengewiirfelter Haufen. Das
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konfrontiert: Etliche der bisherigen Rebellenfiihrer waren Gemeine und
seit Jahr und Tag nicht mehr gewohnt, Befehle entgegenzunechmen.
Welches sollte ihr Platz kiinftig sein? Die Entscheidung fillte
Milhibethjida die Kindliche, zuletzt Hohe Schwester Tuzaks, die eigens
aus der Verborgenen Stadt angereist war. Unangekiindigt trat die
Siebzehnjihrige — sie wirkt Jahre jinger — in vollem Ornat in die Ver-
sammlung und bekundete: ,Es erscheint ein guter Gedanke zu sein,
dabB die Streiter der Vergangenheit auch die Streiter der Zukunft sind.
Was blieb den Versammelten anderes iibrig als zuzustimmen? Allein
der Anblick einer Hohen Schwester aufierhalb cines Tempels gab den
meisten ein so mulmiges Gefiihl, daB sie alles fiir einen guten Gedan-
ken befunden hitten. Damit war es freilich noch nicht getan, denn vie-
le der Rebellenfiihrer, die mit einem Schlag zu Kriegs-Wezyradim des
Shikanydads beférdert worden waren, waren sich spinnefeind. Auch
hier wul3te die Hohe Schwester Abhilfe zu schaffen, und zwar durch
cine Reihe einzelner Gespriche.

Nun kann man sie also gelegentlich im Alabasternen Rat cintrichtig
beisammensitzen schen: diejenigen, deren Vorfahren schon Kénigin
Umradjida I. als Wezyradim dienten, dazwischen den Adelssprofiling
Mugiabor von den Fren’Chira Marustazzim, die kleine Biuerin Aldi-
friedjida, den kugelrunden Haran, cin chemaliger Instrumentenstim-
mer, dessen wahren Namen niemand kennt, Thyrisab, die mit Verweis
auf ihr blondgestrihntes schwarzes Haar behauptet, eine Nachkom-
min des ersten Buskurs Dajins VIL. zu sein, und der man eine enge
Freundschaft zu den Hexen der Richerinnen Lycosas nachsagt, und
wie sie sonst alle heilen. Sie benehmen sich tiberaus friedlich, denn
keiner von ithnen ist auf ein weiteres Gesprach mit der Hohen Schwe-
ster erpicht, und was nordlich der Grenze im feindlichen Dschungel
geschiceht, erfihrt sowieso niemand.

Gerade die Streitmacht des Shikanydads spiegelt die Geschichte
Maraskans der letzten Jahrzehnte wider. Viele der jungen Ménner und
Frauen haben im Jahre 29 Hal die Insel zum ersten Mal geschen! Sie
héren auf fremdartig klingende Namen wie Istvanziber, Thesjiasab,
Duchdojian oder Petarjida.

Beni Bornrech, so werden viele dieser GroBneffen und -nichten in
freundlichem Spott genannt, gleichgiiltig ob ihre Wiege im Bornland
oder Khunchom stand oder ob sie ihre ersten kriegerischen Sporen
bereits im Krieg AI'Anfas gegen das Kalifat erwarben. Die Beni Bornrech,
das sind die Kinder der Flichtlinge, die Heimatlosen, die ithre Wur-
zeln weit in der Vergangenheit Maraskans und in seinen Legenden
suchten. Sie sehen sich als die neuen Beni Rurech, gar die besseren, da
sie nicht als Fliichtlinge nach Maraskan kamen, sondern waffentragend
aufden Schiffen einer gestohlenen Flotte. Sie lechzen nach allem, was
nach alter Tradition aussieht, und st6hnen unter der oft unbekannten
Hitze des Landes.

Daneben gibt es vielfiltige Milizen, nun allesamt regulir, und die
Grenzwechsler, die alten Rebellen, die weit im Norden, oft verstirkt
durch Uberlebende des fritheren Feindes, gegen den neuen streiten.
Das Shikanydad, das bedeutet Autbruch und Hoffnung in nichster
Nihe des Grauens, das bedeutet die GewiBheit, eines Tages unweiger-
lich zu siegen gegen zwei gewaltige Feinde, aus deren Herrschafts-
gebiet Furchtbares zu héren ist.

Die cinstigen Rebellen und das Shikanydad machen keine Gefange-
nen. Der Feind, das sind die Wesen aus dem Athrajin, so hat es die
Priesterschaft verkiindet, und wer verhandelt schon mit Dimonen? Wer
verzeiht jenen, die behaupten, nur Verfihrte des Bethaniers gewesen
zu sein? Darauf gibt es nur eine Antwort: ,Klidre das mit Boron und
Tsa, wie du es schon lingst getan haben konntest.”

Wovon lebt das Shikanydad? Von den Tabakplantagen Sinodas, vom
Alabaster, von Perlen, von Heilpflanzen, die unter groien Gefahren
aus den Wiildern des Binnenlandes beschafft werden, erheblich teurer
als das, was die Heptarchien anbieten, und in viel kleinerer Menge.
Wichtig sind die Exilantengemeinden auf dem Festland, ein neuer
Handelspartner ist Sylla, die Piratenstadt, mit der die Zwillinge Vegsajida
und Vegsasab — ehemals gesuchte Schmugglerinnen, nun Handels-
Wezyradim — seit Jahren gemeinsame Interessen verbinden.

Meisterinformationen zum ‘sozialen Status’:

Auch fiir die meisten Helden bringt das Shikanydad einen Neube-
ginn mit sich. Ansehen, das auBerhalb Maraskans erworben wurde,
ist von keinerlei Bedeutung. Das liegt daran, dal3 sich die Maraskaner
— ob zu Recht oder Unrecht — nach Haffax’ Verrat alleingelassen sa-
hen und dal5 denen, die danach von der Insel entkamen, oft nur
widerwillig andernorts Zuflucht gewihrt wurde. Das erklirt das
mitunter riicksichtlose Vorgehen der Maraskaner in der Zeit vor der
Riickeroberung Sinodas.

Im Shikanydad gibt es Menschen, die davon wissen, daf es den Plan
gab, Bastrabuns Bann neu zu errichten. Aus ihrer Sicht ist dieser
Plan gleichbedeutend mit der kaltherzigen Bereitschaft, ihr gesam-
tes Volk den ddmonischen Wesenheiten zu tiberlassen. Das Ansechen
der Spektabilititen, die den Plan verwirklichen wollten (bzw. jener,
deren Verstrickung darin vermutet wird), ist bei den betreffenden
Personen noch erheblich geringer als das jedes arethinidischen Ty-
rannen. Auch wenn die wenigen Wissenden ihre Kenntnis fiir sich
behalten, so sind sie gerade in den Kreisen zu finden, auf die Thre
Helden im Shikanydad méglicherweise angewiesen sind. Eine en-
gere Bekanntschaft mit Khadil Okharim oder Rakorium Muntagonus
ist hier bestimmt kein Vorteil.

Sinoda

Einwohner: um 2000, wachsend

Tempel: Rur & Gror (der neue, zweitlirmige Backsteintempel soll
bis 33 Hal vollendet sein), Efferd (geschandete Ruine, kleines Ne-
bengebéude nutzbar)

Stadtherr: Haran Reojian von Sinoda

Wappen: WeiBBe Perle auf gelbem Grund

Bis vor kurzem beschrieben Reiseberichte Sinoda wie folgt:

»An der Siidspitze Maraskans, ostlich des Kaps, dem die Stadt ihren Namen
leiht, liegt Sinoda, die Perlengleiche. Es ist ein beschauliches Stidtchen von
rund 1.000 Einwohnern, dessen wiirfelférmige Hiuser allesamt aus dem
Gestein der nahegelegenen Alabastersteinbriiche erbaut wurden. Sinoda,
das einen kleinen Fischerethafen sein eigen nennt, lebt von der Perlenfi-
scherei, dem herben Pfeifenkraut der grofien Plantagen des Umlands und
vom Alabasterabbau.«

Solche Beschreibungen wurden hinfillig, als Anfang 29 Hal die
weiBmaraskanischen Wehren die Stadt befreiten und die Handlanger
Borbarads wuchtvoll bis zu den Hingen des Amdeggyns zurtickdring-
ten. Sinoda, der Stachel, wie die Stadt jetzt genannt wird, ist wieder
Herrschaftssitz cines Harans und Hauptstadt des Shikanydads. Der
Ort platzt aus allen Nihten, denn innerhalb weniger Tage verdoppelte
sich seine Einwohnerzahl, und sollte die rege Bautitigkeit anhalten,
so wird sie sich schon 32 Hal abermals verdoppelt haben!

Sinoda war immer ecine recht wenig maraskanisch anmutende Stadt,
da der holzfressende Aldec-Kifer den Bau von Turmhiusern verhin-
derte. Auch das ist in der Veridnderung begriffen, denn ein neues Stadt-
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Fremde, in Festum, erfunden wurde: Wohntiirme aus Backstein.
Noch betrachten die Alteingesessenen die neuen Bauwerke argwoh-
nisch: Kann man wirklich in diesen Turmhiusern wohnen? Werden
sie nicht einstiirzen? Viele Sinodaner sind auch tief in ihrem Innern
iiberzeugt, dafB iiber kurz oder lang der Aldec-Kifer ziegelfressende
Vettern aus den Wildern der Insel zu Hilfe rufen wird ...

Den neuen Erfordernissen ist der Fischereihafen zwar nicht gewach-
sen, doch das stort die meisten Kapitine des neuen Maraskans nicht.
Das Anlaufen verborgener Buchten und einsamer Strinde ist ihnen

sowieso

zu gehen.

Kultureller Mittelpunkt der Stadt ist das 300 Képfe fassende — und
neuerdings hiufig genutzte — Abudijian-Theater, erbaut 166 — 162 v.H.
von einem bald darauf ruinierten Pfeifenkrautbaron. Der Rundbau
erlangte im Jahr 25 Hal eine neue Bedeutung, als die vereinigten Re-
bellen der Sira Jerganak, Fren’Chira Marustazzim und des Haranydads
ihr Hoch auf den einstigen Kénig Dajin den Frommen ausriefen, von
dem viele Maraskaner iiberzeugt sind, daf} er insgeheim wieder unter
ihnen weile.

Schule der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda

Genauer Name: Wiedergeborene Schule der Vierfachen und Scho-
nen Verwandlung des Benisabayads

Spezialgebiet: Verwandlung von Lebewesen/Antimagie
Ausrichtung: grau

Akademieleiter: Hesindajida (Djiaja) von Tuzak, Perjin (Kraljew) von
Lowangen

Zahl der Lehrmeister: 4

Zahl der Schiiler: 32

Die Schule der Vierfachen Verwandlung wurde 28 Hal als loser Zu-
sammenschluB ehemaliger Tuzaker Absolventen und Eleven im
Khunchomer Exil gegriindet und zog gleich nach der Befreiung nach
Sinoda um. Eine betrichtliche Geldspende aus unbekannter Hand
ermoglichte den Griindern den Erwerb cines gerdumigen Herren-
sitzes am Stadtrand Sinodas, der jedoch mittlerweile im Neubauge-
biet liegt, beinahe Tiir an Tir mit dem noch im Errichtung befindli-
chen neuen Rur-und-Gror-Tempel. Wiewohl diese Nachbarschaft
zufillig zustande kam, konnte sie auch beabsichtigt gewesen sein, da
sich die Schule weniger der Wissenschaft verpflichtet fiihlt, als den
praktischen Erfordernissen des kimpfenden, Rur-und-Gror-gliubi-
gen Maraskans — oder allenfalls noch ithrem unbekannten Mizen.
Diese Selbstverpflichtung ist nicht weiter verwunderlich, da die Aka-
demieleiterin Hesindajida eine Tochter der beiden letzten (und un-
ter Helme Haffax hingerichteten) Leiter der Tuzaker Akademie ist,
und viele der gegenwirtigen Eleven Zeugen des dortigen Mordens in
der Zeit zwischen dem Tod Jandon Bluughs und der endgiiltigen
Ubernahme der Tuzaker Akademie durch die Borbaradianer waren.
Wiewohl die Unterweisung im Rur-und-Gror-Glauben offizzell nicht
Teil des Curriculums ist, wird von den Zéglingen erwartet (und von
diesen tiberwiegend befiirwortet), freiwillig an zusitzlichen Semi-
naren mit illustren Titeln teilzunehmen, die allesamt auf eine inten-
sive Unterweisung im Rur-Gror-Glauben hinauslaufen. (Diese fort-
wihrende Indoktrination bewirkt bei nichtmaraskanischen Eleven
eine Bekehrung zum Rur-Gror-Glauben bei 1-18 auf W20; bei Ab-
solventen eines Zweitstudiums immer noch bei 1-12.)
Gastdozenten sind relativ hiufig, da von jedem ehemaligen Absol-
venten der Tuzaker Akademie, der sich in Sinoda aufhilt, erwartet
wird, vor den Zéglingen der Schule der Vierfachen Verandlung einen
Vortrag zu halten. Diese Gastvortrige sind von schr unterschiedli-
cher Qualitit. Meist stammen sie aus dem Erfahrungsschatz des rei-
senden Magus, bisweilen beschiftigen sie sich mit duBerst speziali-
sierten Theorien, mitunter hat ihr Inhalt nur am Rande mit Magie

zu tun und hitte noch vor kurzem ausgereicht, die Vortragenden bis

zum Ende ihrer Tage in einem Kerker des Kaiserreiches verschwin-
den zu lassen.

Verinderung der Startwerte

Talente: Wurtwaften+1, Boxen—1, Hruruzat+2, Klettern+ 1, Kérper-
beherrschung+1, Schleichen+1, Schwimmen+2, Selbstbeherr-
schung+1, Sich Verstecken+2, Fihrtensuchen+2, Fallenstellen+2,
Fischen/Angeln+3, Pflanzenkunde+1, Orientierung+2, Tierkun-
de+3, Wildnisleben+3, Gefahreninstinkt+1, Sinnenschirfe+1, alle
gesellschaftlichen Talente auBer Bekehren, Liigen und Etikette -1,
Geographie+1, Magickunde-2, Gétter und Kulte+3, Rechnen—1,
Sprachen—1, Heilkunde Gift+1, Sternkunde—2

Zauberfertigkeiten: Die Ausbildung an der Akademie orientiert sich
an dem ihrer Vorgingerin, hat aber nicht annihernd deren Niveau.
Allerdings werden nun auch Kenntnisse vermittelt, deren Besitz und
Weitergabe an der alten Akademie verboten waren, d.h. alle gilden-
magischen, elfischen, satuarischen und druidischen Verwandlungs-
spriche (mit Ausnahme der DRUIDENRACHE) +1 (Hausspriiche
s.u.); schelmische Magie ist unbekannt (-2 auf Startwert). Streng ver-
boten sind alle Borbaradianerspriiche, jegliche Dimonologie und der
NEKROPATHIA (jeweils —3). Glaubt man den Schauergeschichten
der Eleven, so hat die Beschiftigung mit diesen Gebiet der Magie
ernstere Folgen, als nur den Verweis von der Akademie. Ublicher-
weise fillt dabei der Name der Magistra Niamasab, einer Frau, die
zwar keiner Fliege etwas zuleide tun kénnte, jedoch eine Kusine der
jiingst zur Kriegs-Wezyrada erhobenen Freischirlerin Thyrisab ist,
deren Umgang nicht jedermanns Geschmack ist.

Hausspriiche: ADLER WOLF, IMAGO TRANSMUTABILE,
PARALU, alle kleinen Mutandas (WAGEMUT ..., KLUGHEIT ...,
EMPATHIE ... etc), VERWANDLUNGEN BEENDEN, BEHERR-
SCHUNGEN BRECHEN, WIDER HELLSICHT, PENTA-
GRAMMA (JE +1)

Alte Formeln: An weiteren alten oder weniger bekannten Formeln sind
nur der Anvilarium und der Applicatus verfigbar.

Anmerkung: Ganz nach alter Tuzaker Tradition sammelt die junge
Akademie jedwede Abhandlung aus dem Gebiet der Mutanda und
jetzt auch Antimagie. In der Bibliothek findet man neben Schriften,
die sich mit hochspezialisierten Verfeinerung von Verwandlungs-
spriichen beschiftigen, auch viel Esoterisches und Obskures: elegan-
te Theorien der frithen und mittleren Peldiker mit ihren teils unbe-
weisbaren Voraussetzungen, kompromiBlose Streitschriften der
Majikim (“Als erstes ist der Verwandler zu verwandeln!”) oder Aus-
ziige aus der Magica Novissima des ‘Geodenbeobachters’ Gergorn von
Unterstein.
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Maraskan hat Aventurien um eine Reihe berithmter und beriichtigter
Waffen bereichert. Die wohl bekannteste ist das Tuzakmesser mit sei-
ner eigentiimlichen Schelle, die Gegenstand zahlreicher Legenden ist.
Das Tuzakmesser gilt als die Kriegerwaffe des Maraskanischen Kénig-
reichs, obwohl es auch schon von den Kriegern Fiirst Djurmolds I.
gefihrt wurde. Etwas weniger bekannt ist der Nachtwind. Sein Rufist
schlecht, oft wird das Schwert — véllig an den Tatsachen vorbei — als
Meuchlerwaffe bezeichnet. Diesen zweifelhaften Ruf verdankt der
Nachtwind dem Umstand, dal3 er vor allem bei den Streitern der un-
abhingigen Baruune beliebt war; keinem Haran untertan, neigten sie
oft zur Rebellion. Klassisches Beispiel ist der spitere Dajin II., dessen
Krieger seinen Vorginger wihrend des Umsturzes mit einem Nacht-
wind erschlugen. Erheblich zum iiblen Ruf der Waffe diirfte jedoch
die Oktilianische Horde Konigin Umradjidas I. beigetragen haben, die
ihn ebenfalls fithrte und in deren Hinden der Ruf als Meuchlerwaffe
noch am chesten gerechtfertigt gewesen sein dirfte.

Die weitaus hiufigste Waffe Maraskans ist jedoch der Schnitter. Jede
Bauernfamilie verfiigt tiber mindestens eine dieser Klingen an langem
Stiel (dem tulamidischen Pendant zur

Sturmsense), weshalb der Schnitter - _ 2, %

8. %

-

auch zur typischen Re- - 3
bellenwaffe avancier- I '
te. Bei den (sehr we-
nigen) Reitern Ma-
raskans war und ist
ein  kurzer

StoBspeer gingig, der der tulamidischen Dschadra sehr dhnlich ist.

Selbst bei Exilmaraskanern wird heutzutage der Hartholzharnisch,
auch Kiferpanzer genannt, als die klassische maraskanische Ristung
angeschen. Das ist nur zum Teil richtig, denn der Holzharnisch ist die
Ristung fiir den Dschungel, und als solche soll er seinen Triger gegen
eine Vielzahl anderer Feinde schiitzen.

Was macht einen guten Hartholzharnisch aus? NichtdaB er aus Eisen-
holz gefertigt ist, kunstvoll verziert oder schreiend bunt bemalt ist, son-
dern daB ein gewisser Teil der Ristung aus stark harzendem (und duf-
tendem) Holz besteht, wie etwa Atanyn, Iboab, Marazeder u. 4. Wie
groB der Anteil dieser Hélzer ist und welche Kombination verwendet
wird, ist streng gehiitetes Geheimnis maraskanischer Riistungsbauer.
Das Ziel ist jedoch immer dasselbe, nimlich méglichst viele der klei-
nen Plagegeister, die mitunter gefihrlicher sind als alle menschlichen
Feinde, vom Triger der Riistung abzuschrecken. Ein sehr guter Har-
nisch soll fast die Hilfte der stechenden und beienden Ungeheuer
ternhalten, und gegen viele der gréBern tierischen Feinde soll die grell-
bunte Bemalung wirken, die hiufig einem der unzihligen Gifttiere
der Insel nachgebildet ist.

Bogen und Armbriiste waren auf Maraskan immer selten. Die typische
Fernwaffe ist der Diskus, der es in der Hand eines geiibten Werfers mit
einem Kurzbogen aufnehmen kann. Neben dem normalen Diskus gibt
es den schweren Kriegsdiskus. Er wird mit gepanzerter Hand gewor-
fen, denn seine Kante ist rasiermesserscharf.

Eine recht ungewshnliche Waffe ist der Aspyrdagg, ein iibergroBer, hoch-
beschleunigter Diskus (siche Das Land an Born und Walsach, Seite
143). Diese Wafte scheint uralt zu sein und wurde offenbar erst in jiing-
ster Zeit aus den Heiligen Rollen rekonstruiert. Als die ersten Aspyrdag-
gorim in Neu-Jergan ihre Fertigkeit eintibten, wurden sie von den
Festumern noch unverstindig bestaunt. Mittlerweile hat sich gezeigt,
daB die damals verwendeten Diskusse aus weichem Pappelholz nur
Ubungswaffen waren, nicht zu vergleichen mit Aspyrdaggs aus Eisen-
holz mit ihrer mauerbrechenden Wirkung. Doch auch diese scheinen
nur eine abgeschwichte Variante dessen zu sein, was die Heiligen Rol-
len enthiillten. Die mit dem Namen Drachenwaffe bezeichneten sin-
genden Schleuderscheiben, die bei der Eroberung Sinodas zur Anwen-
dung kamen, wurden seither nicht wieder geschen. Offenbar unter-
liegt ihr Einsatz strengen Geboten seitens der Tetrarchen oder der Prie-
sterschaft.

Bezeichnung TP Gewicht Reichweite (Schritt)
Preis

Diskus 1W+3 30 60 258
Kampfdiskus' 1W+4 50 40/60° 40S

1) KK mindestens 14, ab KK 15: TP: 1W+4+(KK-14), zwingend benétigt wird
ein Panzerhandschuh: 15 S

Da der Umgang mit dem Schweren Kampfdiskus nicht ganz einfach ist,
erfordert die groBere Reichweite meisterliche Beherrschung der Waffe (TAW
10, erst ab dann Entfernungstabelle: Kurzbogen, darunter Entfernungstabelle:
Wurfspeer). Der normale Disks verwendet die Wurfspeer-Tabelle. Der Schaden
beider Waffen ist entfernungsunabhéngig.
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Persiinlic

Der Maran (Tierkonig)

Auf Maraskan gibt es etliche Berichte tiber Begegnungen mit dem
Maran, auch bekannt als Die Rote Plage, Der Unségliche Vogel, oder Das-
Biest-dem-man-den-Hals-rumdrehen-sollte. Der Maran ist ein beraus
stattliches Exemplar eines Roten Marans und méglicherweise ihr Tier-
kénig, vielleicht aber auch nur ein schr alter Vogel, der sich als Tier-
kénig ausgibt. Wenn Sie in der Gegenwart eines Tierkonigs die Aura
des Uralten erwarten, so liegen Sie richtig. Sie ist fithlbar, auch wenn
der Vogel keine Bemerkungen abgibt tiber “cinige humorvolle Schup-
pige, die kiirzlich auf die Insel kamen”.

Wenn Sie von einem Tierkénig die Ernsthaftigkeit des Uralten erwar-
ten, so liegen Sie falsch. Marane leben seitjeher in dem Glauben, Herr-
scher des Himmels iiber Maraskan zu sein. Deshalb greifen sie Dra-
chen an. Wer jemals dem Maran begegnete, den wundert das nicht mehr.
Der Maran ist die verkérperte Arroganz (“Ich brauche keinen Namen,
denn mich kann man ihm Gegensatz zu ... euch ... nicht verwechseln!”),
und es scheint niemanden zu geben (auBer einem anderen Maran),
den er auch nur ansatzweise als ernstzunehmend ansieht, von eben-
biirtig ganz zu schweigen. Er ist dafiir beriichtigt, auch die Besonnen-
sten zur Weiliglut zu treiben. Bekannt ist die Geschichte iber einen
Zwerg, der in unterdriicktem Zorn bei einem Gesprich zwei Backen-
zihne zermalmt haben soll, wihrend er abwechselnd ‘Hutzel’, ‘Stollen-
made’ etc. genannt wurde. Dagegen nimmt sich die Geschichte tiber
einen bekannten Magus, der konsequent als ‘Schamane’ bezeichnet
und nach dem Fehlen seines ‘Bastréckchens’ befragt wurde, noch harm-
los aus.

Ebenfalls ist der Maran dafiir bertichtigt, daB er seinen Gesprichspart-
nern (Opfern?) bisweilen durch geschickt plazierte Nebenbemerkungen
Ideen in den Kopf setzt, tiber die sich die Geplagten wochenlang das
Gehirn zermartern, bis sie eines Tages zu dem SchluB kommen, daf}
das Ganze weder Hand noch FuBl und vermutlich rein gar nichts zu
bedeuten hatte! (Oder etwa doch?)

Spitestens jetzt stellen sich zwei naheliegende Fragen. Die erste ist,
warum Begegnungen mit dem Maran nicht jedesmal mit einem Mord-
anschlag enden. Offenbar vermag Der Unsigliche — seit Jahrtausen-
den darin geiibt, seine Mitgeschopfe zu demiitigen und zu beleidigen
— rechtzeitig zu erkennen, wann es brenzlig wird. Auch mag eine an-
dere Bemerkung von ihm iiber “einige possierliche Kunststiickchen,
die mir die lustigen griinen Gesellen beibrachten” — vermutlich Echsen-
magie — manchen vor einer voreiligen Tat abgehalten haben.

Die zweite Frage ist die, warum sich iiberhaupt jemand auf eine Un-
terhaltung mit dem Maran einlassen sollte. Sie ist leicht zu beantwor-
ten: Der Maran beginnt das Gespriich, und er beendet es auch. Die
cinzige Moglichkeit, dem zu entgehen, scheint rasche Flucht zu sein.
Nicht einfach bei einem anhinglichen und flugfihigen Gespriachspart-
ner mitten im Dschungel Maraskans.

Trotz aller Hirten kann der Maran einer Heldengruppe sehr niitzlich
sein, da sein Wissen dem eines recht alten Drachen gleichkommt —
allerdings sollte man sehr vorsichtig sein, bei dem, was er von sich gibt.
Er kann auch unter besonderen Umstinden ein sechr michtiger Ver-
btindeter einer Heldengruppe werden. Der Preis hierfiir diirfte jedoch
die vollige Aufgabe jeglicher Selbstachtung sein.

Anmerkung: Wie Sie bemerkt haben durften, ist der Maran die ideale
Begegnung an Tagen, wo ohnehin schon alles schief ging.

eiten WeiBm

araskans

Mujiabor von den Fren’Chira Marustazzim

Schon bevor der zugleich bewunderte und gefiirchtete Mujiabor zum
Anfihrer einer der gréBeren Rebellengruppen wurde, galt er als schr
grausam: Auf ihn geht die Sitte der Fren’Chira Marustazzim zuriick,
Feinde lebendigen Leibes cinzugraben und danach Maraskanfedern
oder anderes giftiges Gewiirm anzulocken, eine Hinrichtungsart, die
vor ihm seit Generationen nicht mehr auf Maraskan gebriuchlich war.
Der Ruf der Grausambkeit scherte Mujiabor nie, weder briistet er sich
damit, noch verteidigt er sich deswegen. Kritikern begegnet der
Dschunkarensohn stets mit den Worten: ,,Geht in unsere Wilder, seht
cuch um und sagt mir danach, ob Rur grausam ist.“

Der 35jihrige Mujiabor ist ein stattlicher, gut 95 Finger groBer und
gewandter Mann mit diinnem, rotbraunem Haupthaar und blafiblau-
en Augen. Er ist stindig in Bewegung und spricht gestenreich. Sein
Auftreten ist vollig theatralisch — kein Wunder, denn einige seiner eng-
sten Vertrauten gehorten zu einer Theatertruppe, die zu Kaiserzeiten
zu langjihriger Zwangsarbeit verurteilt worden war. Auch neigt er zu
starken Ubertreibungen, was er gelegentlich sogar zugibt, meist jedoch
um zu erhirten, dal etwas anderes, das er gerade vertritt, nun keine
Ubertreibung sei.

Eine irritierende Angewohnheit des Fihrers der Frenchirakanim ist
es, Fremden, mitdenen er sich unterhilt, mitten im Gesprich die Wange
zu titscheln. Aus einem seltsamen Aberglauben heraus ist er iiberzeugt,
daB alle, die vor der Beriihrung zurtickschrecken (Selbstbeherrschungs-
Probe), einen schlechten Charakter haben miissen und zu Verrat nei-
gen. Elfen sind fiir den Frenchirakanan die verriiterischen Dschinne.
Dieser Eindruck ist nachvollzichbar, wenn man weil3, daB} ein guter
Teil von Mujiabors Verwandten wihrend des Tuzaker Aufstandes um-
kam, als sie den Kaiserlichen Truppen einen Hinterhalt legten, der
von einem Elfenspiher mit Hilfe einer Scheunenkatze aufgedeckt
worden war.

Seit ein paar Jahren begriindet Mujiabor seine Anweisungen gelegent-
lich mit mysteriésen Eingebungen und Traumgesichten. Wollte man
sie alle fiir wahr nehmen, so miiite man annehmen, da} Mujiabor vie-
le seiner Nichte in eifriger Konversation mit den GroBen der
maraskanischen Geschichte verbringt. Gerade wegen dieser Visionen
steht Mujiabor bei einigen seiner Rivalen im Verdacht, fiir einen SpréfB-
ling des niedrigen Adels sehr hochfliegende Triume zu haben. Jedoch
gibt zu denken, daB der Rebellentiberfall auf Sinoda im Jahr 25 Hal
cbenfalls auf eines seiner Traumgesichter zurtickging. Damals wurden
beachtliche Waffenvorrite erbeutet und im Umland Sinodas versteckt,
die bei der Befreiung von groBem Nutzen waren.

Der Haran des Haranydads

In den letzten Jahren der kaiserlichen Herrschaft kam fiir manchen
Reichssoldaten ein Marschbefehl in Gebiete, die von den Rebellen des
Haranydads kontrolliert wurden, beinahe einer Aufforderung zur Fah-
nenflucht gleich. Denn das Haranydad bedeutete Kampf gegen cinen
unsichtbaren Feind, der unerwartet zuschlug und als unbesiegbar galt.
Da die kaiserlichen Soldaten nichts tiber den Anfiihrer ihrer gefiirch-
teten Gegner wullten — dafiir aber um so mehr schaurige Gertichte
kannten —, erschien es thnen naheliegend, ihn als den Haran zu be-
zeichnen, ein Kriegsname, der an dem chemaligen Rebellenfiihrer hin-

gen blieb.
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Rebellengruppe einen wenig greitbaren Namen wie Haranydad (= Graf-
schaft, Herrschaft) auszudenken und den Rest der Phantasie seiner
Feinde zu tberlassen (,Eisen und Leder schiitzen ihre Kérper, doch
was schiitzt sie vor ihren Angsten?). Kein anderer Rebellenfiihrer ver-
stand es so gut wie er, Gertichte fiir sich arbeiten zu lassen. Erschien
ihm cines fiir seine Zwecke giinstig, so lieB er oft in Gegenden, wo das
Geriicht noch gar nicht bekannt war, seine Weitergabe untersagen, mit
dem Erfolg, daB es sich um so schneller — und scheinbar glaubwiirdi-
ger — ausbreitete. Daher rithrt auch der immer noch vorhandene Irr-
glaube mancher, der Haran sei der wiedergeborene Dajin der Fromme.
Doch nicht nur Phexens Gaben scheinen dem 37jidhrigen Handwerker-
sohn reichhaltig in die Wiege gelegt worden zu sein. Er ist ein gebore-

ner Stratege und kénnte — so er denn wollte — einer der Michtigen des

neuen Maraskans werden. Doch dagegen steht sein Wort: ,Maraskan
hatte immer gentiigend, die herrschen wollten. Ich wiinsche einst im
Kreise zahlloser Enkel zu sterben.®

Mit seiner enormen Leibesfiille bei 92 Fingern GréBe entspricht der
Haran keineswegs dem Bild, das man sich von cinem heldenhaften
Dschungelkrieger macht (obwohl die langen schwarzen Haare und die
dunkelbraunen Augen fiir den Garethja schon ‘typisch maraskanisch’
wirken). Diesbeziigliche Anspiclungen nimmt er sehr krumm (was sein
ergebenes Gefolge jedoch nicht daran hindert, sie dennoch gelegent-
lich zu machen). Deshalb ist ein Wechsel des Gesprichsthemas drin-
gend angeraten, wenn man den Haran sagen hért: “Dicke gelten als
gemiitlich. Ich gehére nicht dazu!”

Der Zweite Finger Tsas

Wenn Sie nicht zu den Menschen Maraskans gehéren, durchschauen
Sie den Schwindel sofort: Maraskaner haben eine blithende Phantasie!
Wenn der Tag lang ist, so verbreitet dieses Vélkchen die haarstriu-
bendsten Schauergeschichten! Vom rachsiichtigen Baum, vom flegel-
haften Tierkdnig, vom furchtbaren Schmetterlingsmann, von Rudeln
jagender Grasbiischel, oder eben auch von ciner allmichtigen, streng
geheimen Meuchlerorganisation! Gerade letzteres ist eine drollige Idee!
Abgeschen davon, daf3 bekanntlich alle Maraskaner geborene Meuchel-
morder sind — das kann Thnen jeder KGIA-Offizier bestitigen! — wie,
bitte schén, sollte ausgerechnet im schwatzhaften Maraskan cine
Mérderbande jahrelang im Geheimen wirken kénnen? Eine Viertel-
stunde lang, ja, das erscheint Thnen gerade noch glaubhaft, doch alles
was dariiber hinausgeht ist absurd!

Wenn Sie dagegen in den Gassen Tuzaks oder Neu-Jergans aufgewach-
sen sind, schen Sie das anders. Nehmen wir an, daB eines Tages eine
ganz gewdhnliche junge Frau bei Thnen vorbeikommt, und zu Ihnen
sagt: “Ich bin Alryscha, achtbares Mitglied der Bruderschaft vom Zwei-
ten Finger Tsas.”

Als Sie das héren, wissen Sie, daB Thnen cines der gefihrlichsten Ge-
schopfe Maraskans gegeniibersteht. Sie wissen ebenfalls, daB Thre Be-
sucherin die Wahrheit spricht, denn — das haben Sie munkeln héren —
die Bruderschaft versteht keinen Spall mit Leuten, die ihren Namen zu
unrecht benutzen, genau so wenig, wie sie Konkurrenz duldet. Und
schlieBlich sind Sie auch selbstverstindlich iiberzeugt davon, daf} Sie
in wenigen Augenblicken nicht mehr leben werden. Sie mégen sich
noch fragen, wer fiir Ihren Tod bezahlte, oder ob das Véllegefuhl, daf
sie vor ein paar Tagen verspiirten, ganz andere Ursachen hatte als die
vermuteten, doch an ein Entrinnen aus Threm Schicksal glauben Sie
nicht.

Da Sie nicht wissen kénnen, dal Sie im Ernstfall statt Alryschas Na-
men allenfalls ein leises “Begegne der Schwester!” gehort hitten, bevor
Sie die Bekannschaft von Tsas Bruder Boron gemacht hitten, verneh-
men Sie mit Erleichterung, wie ihre Besucherin weiterspricht: “Die
Bruderschaft erbittet eine Gefilligkeit von dir ...” Diese Bitte werden
Sie nicht abschlagen. Sie werden sich spiter vielleicht einbilden, bei
den Mérdern Maraskans etwas gut zu haben, doch allzu sehr werden
Sie sich nicht darauf verlassen. SchlieBlich erwarten Sie ja auch von
einer Maraskantarantel keine Dankbarkeit.

Meisterinformationen:
Auch fir die meisten Maraskaner ist die Bruderschaft vom Zweiten
Finger Tsas nicht viel mehr als ein Gerticht, wenn auch eines, an des-

sen Glaubwiirdigkeit niemand zweifelt. SchlieBlich gibt es nicht so
viele Méglichkeiten, bei denen jemand die Bekanntschaft eines leib-
haftigen Mitgliedes dieser Organisation machen kénnte. Nach den
gingigen Gertichten soll die Bruderschaft fiir das Ableben der Hilfte
aller maraskanischen Herrscher verantwortlich sein, niemals schei-
tern, wenn sie es auf jemanden abgesechen hat, und allgegenwirtig
sein. Letzteres stimmt nicht ganz. Wahr ist, daB die Bruderschaft in
allen Stidten zuhause ist, wo gentigend Maraskaner leben, in Jergan
genauso wie in Festum oder Khunchom. In allen diesen Stidten gibt
es Ortlichkeiten, wo man angeblich Kontakt zu der Bruderschaft auf-
nehmen kann. Die genannten Orte sind zwar meist die falschen,
doch wer lange genug sucht, wird fiindig werden.

Die Bruderschaft vom Zweiten Finger Tas ist eine rein maraskanische
Angelegenheit. Wer ihre Dienste in Anspruch nimmt, ist Maraskaner,
wer ihr zum Opfer fillt, ist es meistens auch. Es ist ihr vollig gleich-
giltig, wer Maraskan regiert, denn Herrscher sind nur Personen, die
fiir einen Tod bezahlen oder fir deren Tod bezahlt wird. Wie sehr
sich die Bruderschaft als Staat im Staate begreift, zeigt sich im Ver-
hiltnis zu ihren Klienten: Niemand beauftragt die Meuchler
Maraskans, sondern man bzztet sie um ihre Hilfe, die dann entweder
huldvoll gewihrt oder abgeschlagen wird.

Viel Mitspracherecht bei der Ausfithrung des Mordes haben ‘Auf-
traggeber’ trotz des mitunter schr hohen Preises nicht. Sie kénnen
cine Frist benennen, oder ob der Tod des Opfers als natiirlich er-
scheinen soll oder nicht. Diese Selbstherrlichkeit hat die Legende
geschaffen, daB die Bruderschaft bisweilen nicht nur Auftrige ableh-
ne, sondern im Gegenteil das vorgesechene Opfer unter ihren Schutz
stelle.

Die Bruderschaft vom Zweiten Finger Tias entstand vor tiber 200 Jah-
ren, als ein Teil der Zaboronitensekte gegen die willkiirlich gewor-
denen Mordbefehle ihrer Oberhidupter aufbegehrte. Die Revolte fithr-
te zu einem langjdhrigen, schonungslos gefithrten Kampfinnerhalb
der Sekte, an dessen Ende nur noch eine der beiden Parteien iibrig
war. Die Sieger hatten zwar lingst den Zielen der Sekte abgeschwo-
ren, aber in den Jahren des Kampfes den bezahlten Mord zu ihrem
Gewerbe gemacht. Dennoch merkt man der Bruderschaft ihre Ab-
kunft von einer Glaubensgemeinschaft bis zum heutigen Tage an.
Die mit rund 200 Mitgliedern recht groBe Organisation (das ist ei-
ner von 500 Maraskanern!) ist in unabhingige Sippen aufgeteilt, so-
genannte Aste, deren Aufbau eine Imitat weltlicher Ordnung ist. An
der Spitze steht jeweils ein Zweiter Finger, vergleichbar einem Haran
oder einer Harani, der mit Hilfe seiner Minister regiert. Der wich-
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maraskanischen Adel, gibt es zwischen den cinzelnen Aszen nicht.
Konflikte werden nach allseits anerkannten Regeln beigelegt, denn
wichtiger als jeder Streit ist die Bruderschaft. Es gibt fiir alles Regeln,
selbst dafiir, daB ein Mitglied nicht mehr mit den Weisungen des
Anfiihrers einverstanden ist. Das ist ungewdhnlich fiir eine Meuchler-
bande, 4Bt sich aber aus ihrem Ursprung erkliren und wird auch
tatsichlich mit den Vierundsechzig Fragen des Seins begriindet —jeder
muB sie einst selbst stellen.

Die traditionelle Waffe der maraskanischen Meuchler ist die Nadel,
cin sehr schmaler Dolch mit vierkantiger Klinge. Es spricht fur die
Macht der Bruderschaft, da Mordopfer, die den charakteristischen
Einstich der Waffe aufweisen, eher als Opfer eines Unfalls darge-
stellt werden, als daf jemand bereit wiire, die wahren Verantwortli-
chen beim Namen zu nennen.

Der Mord mit der Nadel ist bei weitem nicht die einzige Méglichkeit
fir ein achtbares Mitglied, jemanden zu Tode zu bringen. Die Bru-
derschaft hat im Laufe ihrer langen Existenz gentigend einschligi-
ges Wissen angesammelt und erzicht ihre Mitglieder dazu, die Welt
als Arsenal von Mordwaften zu begreifen. Angeblich gilt die Ausbil-
dung cines Mitgliedes erst dann als beendet, wenn es in einem ganz
gewohnlichen Wohnhaus zu jedern darin enthaltenen Gegenstand
eine Méglichkeit benennen konnten, ihn fir das furchtbare Hand-
werk zu benutzen.

Ein betrichtlicher Teil der Ausbildung beschiiftigt sich mit recht all-
gemeinen menschlichen und philosophischen Fragen, etwa: Wo isz
unser Platz in der Welt? Die Antwort lautet: Wenn Rur keine Parder
oder Marasken gewollt hitte, so hdtte er auch keine geschaffen. Dieses
verdrehte Verstindnis von Normalitit ist beunruhigend, zumal wenn
es mit der Erklirung verbunden wird: Wenn die Michtigen Krieg ge-
geneinander fiihren, so sterben viele; wenn wir uns der Angelegenheit
annehmen, wenige. (Gerade das ist jedoch eine Selbstbeweihrduche-

rung, da die Ermordung gekrénter Hiupter nicht zum Alltagsge-
schiift der Bruderschaft gehort.)

Ebenfalls zur Ausbildung gehért die Beschiftigung mit der eigenen
Personlichkeit — Wer sich selbst beliigt, wird blind! — und den Beweg-
griinden des Handelns: Wir t6ten, weil wir bezahlt wurden, und nicht,

weil jemand seinen Tod verdient hitte. Niemand verdient seinen Tod,
denn der Tod ist kein Verdienst, sondern Bruder Borons Entscheid.

Die Bruderschaft im Spiel

Im Zusammenhang mit den Schwarzen Landen sind die maraskani-
schen Meuchler vor allem deshalb interessant, weil sie die einzige In-
stitution darstellen, die nahezu unberiihrt von den Ercignissen auch
weiterhin auf der gesamten Insel titig ist. Die Bruderschaft nimmt kei-
ne Auftrige von den Borbaradianern an, wendet sich aber auch nicht
aus eigenem Antrieb gegen sie. Jedoch kann davon ausgegangen wer-
den, daB ihre — Rur-Gror-gliubigen — Mitglieder iber einen toten
Borbaradianer mehr nicht allzu ungliicklich sein werden.

Unter besonderen Umstinden (Vermittlung durch eine Meisterperson)
ist es denkbar, daB Thre Helden die Méglichkeiten der Bruderschaft
nutzen, um sich in Schwarzmaraskan zu bewegen. Wenn Sie IThre
Gruppe die Bekanntschaft eines der Meuchler machen lassen, so soll-
ten Sie einen ganz gewdhnlichen Menschen darstellen, bei dem IThre
Helden sehr leicht vergessen konnen, welcher Titigkeit ihr neuer Be-
kannter tiblicherweise nachgeht.

Denken Sie daran: in ihrer eigenen Sicht unterscheiden sich die Meuch-
ler Maraskans nur durch ihren etwas ungewdéhnlichen Beruf. (Daraus
kann leicht eine Gewissensprobe fiir ihre Helden werden). Geschifte
mit der Bruderschaft sollten grundsitzlich Ahnlichkeit mit einem Ritt
auf dem Riicken eines Tigers haben. Denn bei Fehlern Threr Helden,
die der Bruderschaft gefihrlich werden kénnten, wird diese Losungen
wihlen, die Ihrer Gruppe nicht gefallen diirften.
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Abenteuer auf Maraskan

—Herz der Finsternis / Apocalyse Now: Ein chemaliger Reichsoberst

In der Fiirstkomturei

In diesem Gebiet der Insel sollte es darum gehen, etwas gegen den
Blutdurst der Templer zu unternchmen oder Haffax’ schwierige
Versorgungswege zu stéren. Die meisten Unternchmungen haben hier
etwas ‘militirisches’ oder ‘geheimdienstliches’:

—Da die Bevélkerung der Insel — gerade auch in den Stidten — durch-
aus aus Mittelreichern, Tulamiden und Maraskanern gemischt ist, bie-
tet sich ein Stadt-Szenario fiir die ersten Erkundungen und auch das
Kennenlernen des ‘maraskanischen Lebensgefiihls’ an, sei es die Be-
freiung eines bislang unerkannten jungen Adligen aus Galeeren-
sklaverei, das Ubermitteln einer Nachricht an verborgen lebende Ge-
weihte oder eine Spionagemission.

—Ein Mordfall in einer der groBen Stidte bietet auch seine eigenen
Schwierigkeiten, allerdings miiBten die Helden durch persénliche Be-
troffenheit dazu animiert werden, den Fall genauer zu untersuchen:
Ein wichtiger Informant der freien Lande ist mitsamt seiner Familie
bestialisch ermordet worden — eine Bluttat der Templer, tiber die kein
Mensch redet oder ein Anschlag der Zaboroniten, die die Maske des
Informanten nicht durchschauten und einen Schritt zur ‘Verminde-
rung der Verminderung der Schénheit der Welt’ unternommen haben?
—Die nichste Aktion, die von einer Stadt ausgeht, kénnte bereits Sa-
botage an der Flotte der Fiirstkomturei sein. Da Haffax gezielte
Vergeltungsaktionen an der Bevélkerung vermeidet (und ohnehin in
Belhalhars Blutrausch wahllos Opfer verschleppen 1d6t), haben die
Helden hier einigermaBen freie Hand. Allerdings weif der Fiirstkomtur
um den Wert seiner Flotte.

—Zudem besteht die Méglichkeit, sich an Bord eines Gewiirzschiffs
nach Mendena oder eines Rauschmitteltransports nach Elburum zu
schmuggeln und diesen unterwegs zu kapern — wieder ein Schiff we-
niger fiir die Heptarchen.

—Mit zu den schwierigsten Aufgaben diirfte es gehéren, einen der
Suchtrupps abzufangen, die ins Inselinnere autbrechen, um den ‘ver-
lorenen Splitter’ zu suchen. Diese Trupps sind nicht klein, bis an die
Zihne bewaftnet und hiufig von Beschwérern und ihren Dimonen
begleitet — andererseits wiirde sich niemand wundern, wenn solch ein
Trupp nicht zurtickkehrt.

Im Reich der GroBen Schlange

Zentrales Element fiir das Inselinnere ist das ‘Leopardenmuster’, d.h.
es kann sehr viele schwarze Flecken im Dschungel geben, wo entwe-
der der ‘Heerbann der friedlichen Schwestern” wiitet oder Asfaloths
Wandlungskraft lebende und unbelebte Materie pervertiert — es kann,
aber es muB nicht. Vor allem nicht auf dem Weg, den die Helden gera-
de einschlagen. Hier im Inselinneren bieten sich an méglichen Szena-

rien an:

/ Templer/ ein Schlangenkultist/ Belahalharpaktierer hat die anarchi-
schen Verhiltnisse genutzt und ein ‘Kleinkénigtum’ etabliert, von wo
aus er das Umland drangsaliert und wo er seine versklavten Unterta-
nen schikaniert. Bedauerlicherweise ist der ‘Kénig’ im Besitz eines
wichtigen Artefakts / entscheidender Informationen / einer wichtigen
Zauberformel. Dorthin zu gelangen ist schon schwierig genug, aber ob
vor Ort Diplomatie oder Waffengewalt entscheiden, bleibt bis zum letz-
ten Augenblick offen.

—Ein typisches Artefakt’, das der Bergung harrt, ist die Standarte der
aufgeriecbenen (und wegen des Bannerverlustes in Ungnade gefalle-
nen) Adlergarde. Wahrscheinlich wird sie in der Templerfestung in
Hemandu aufbewahrt, aber wer weil3 schon genau, wo die Adlergarde
ihr letztes Gefcht verlor ...

—Ebentfalls in den Bereich Bergen von Artefakten fallen Feldforschun-
gen, die vom paranoiden Saurologen Rakorium Muntagonus initiiert
oder von seinem Schiiler Hilbert von Puspereiken durchgefiihrt wer-
den und die natiirlich Begeleitschutz benétigen, da die Skrechu es si-
cher nicht gerne sicht, wenn irgendwelche Glatthiuter in der echsischen
Vergangenheit der Insel herumstochern. (Ganz nebenbei: Auch die we-
nigsten Achaz, selbst wenn sie Gegner der dimonischen Verwandlung
der Insel sind, kénnen sich fiir eine solche Vorstellung erwirmen ...)
—Diplomatie: Bei den Dutzenden von Rebellengruppen im Dschun-
gel Zentralmaraskans, die trotz aller Bemithungen um Einheit immer
noch sprichwértlich zerstritten sind, braucht es jede Menge Verhand-
lungsgeschick, um hier eine zumindest zeitweilige Allianz herbeizu-
fithren —vielleicht als Vorbereitung fiir einen neuen VorstoB der Kimp-
terinnen und Kidmpfer des Shikanydad? Vielleicht missen aber auch
die Achaz der Insel Giberzeugt werden, gegen die Charyptoroth- und
Asfaloth-Paktierer in ihren eigenen Reihen vorzugehen ...

—Da das Shikanydad nur eine begrenzte Fliche der Insel beherrscht,
kann es gut sein, daf} ein dringend benétigtes Heilkraut nur auf dem
Territorium der Skrechu vorkommt — aber wer weil3, ob es sich nicht
schon in Aussechen und Wirkung verindert hat?

Im Umfeld des Shikanydad

—Zwar gibt es in den Heeren der Verbiindeten kaum Diskuswerfer,
aber die aranische / mittelreichische Generalitit oder eine Magier-
akademie wie Khunchom haitte schon ein groBes Interesse daran, was
es eigentlich mit dem Aspyrdagg auf sich hat? Maraskanische Schmied-
kunst? Aeromechanisches Geheimwissen? Ein magisches Artefake?
—Ein As’Haima oder ein Leg-ga-leg ist in héheren Kreisen des
Shikanydad ‘abhanden gekommen’ — und es war zudem ecine tiberaus
blutige Angelegenheit. Bedauerlicherweise ist in dieser Geheim-
nachricht der genaue Ort Asborans verschliisselt — und nun im Besitz
der Zaboroniten?
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