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Vorwort

Willkommen in Myranor! Gleich ob Sie ein alter Hase auf dem
Westkontinent in der Welt von Das Schwarze Auge sind oder
ob es sich bei Ihnen um einen Myranor-Neuling handelt, der
bisher nur Aventurien kennt: Mit diesem Band halten Sie das
richtige Buch in Hinden. Denn Myrunhall richtet sich sowohl
an jene, die auf Myranor neugierig sind und einmal hinein-
schnuppern mochten, als auch an jene, die von dem Kontinent
ohnehin schon begeistert sind.

Dem Neugierigen bietet er auf kleinem Raum zunichst einen
Einblick in Myranor und das Imperium Myranum als Grof3-
reich. Am konkreten Beispiel einer imperialen Provinz wird
schliefflich das Imperium als abwechslungsreicher Platz fiir
Abenteuer vorgestellt, der fiir die verschiedensten Spielstile und
Genres Raum lisst. Dabei werden einerseits Nichtspieler-Cha-
raktere, Ortlichkeiten, Volker und der Alltag in einem Detail-
grad vorgestellt, der fiir Neulinge notwendig ist, um ohne weite-
res Hintergrundwissen in diesem faszinierenden Setting spielen
zu konnen. Andererseits wird auch die Regelseite durch Arche-
typen, kurze Preislisten und andere notwendige Informationen
in der Art abgedeckt, dass alleine das DSA-Regelwerk Wege
des Schwerts zusitzlich bendtigt wird, um einen ersten Ausflug
nach Myranor unternehmen zu konnen. Auf diese Weise wird
es moglich, ohne die Lektiire weiteren umfassenden Materials
auszuprobieren und zu entscheiden, ob das Setting fiir Sie und
Thre Gruppe passend ist — Myrunhall kann somit mit durchaus
als Einsteigerband fiir Myranor bezeichnet werden.

Aber auch Kenner des myranischen Kontinentes erhalten mit
diesem Band einen Einblick in die Verwaltung einer Provinz,
wie man ihn bisher nicht zur Verfiigung hatte. Dariiber hinaus
kann auch ihnen Myrunhall als eine umfassend beschriebene
und mit vielen Abenteueranregungen gewiirzte Spielhilfe wert-
volle Dienste leisten, um eigene Abenteuer als Handlungsort
zu unterstiitzen oder ganze Kampagnen auf Basis der Provinz
zu entwerfen.

Als man vor einigen Jahren ein Briefspiel fiir Iolon aus der Taufe
hob, wurde deutlich, dass iiber die genaueren Abliufe in einer
Provinz nicht viel bekannt war. Inzwischen sind allgemeine Hin-
tergrundwerke vorhanden. Erste Artikel des Fanzines Memoria
Myrana stellten detaillierte Beschreibungen von Gebiuden und
Handlungstrigern der Provinz zur Verfiigung. Durch den — fiir

myranische Verhiltnisse ungewohnlich hohen — Detailgrad,
wird dies in diesem Band fortgesetzt. Damit wird nun endlich
ein Mikrokosmos geschaffen, der auch Myranor-Kennern eine
Spielwiese bietet, auf der sie mit ihrer Gruppe zahlreiche un-
terhaltsame und spannende Spielsitzungen im Spannungsfeld
einer Provinz verbringen kdnnen: Die ausgewihlte Provinz ist
zu einem guten Teil vom Krieg versehrt und Helden und Cha-
raktere werden hier mit Ungerechtigkeiten, Intrigen aber auch
Hoflnungen konfrontiert, die sie vor immer neue Herausforde-
rungen stellen.

Die Umgebung Myrunhalls ist dabei einer irdischen spiten Anti-
ke vergleichbar: Grundlage ist wie im ganzen myranischen Impe-
rium das romische Weltreich, zu welchem man aus verschiedenen
Filmen wie Gladiator oder Serien wie Rom ein Bild hat. Daneben
haben ,nordische’ Gruppierungen ihren Einfluss ausdehnen kén-
nen, welche an normannische oder germanisch-keltische Grup-
pen erinnern kénnen, wie man sie aus Der 13. Krieger, Der Adler
der neunten Legion, King Arthur oder nicht zuletzt auch dem Co-
mic Asterix her kennt. Ein vergleichbares Klima findet man in
Oberitalien und Siid-Frankreich und als Spielleiter kénnen Sie
sich am Spieltisch bei der Beschreibung der Region ruhig aus den
angenehmen Erinnerungen des letzten Urlaubs bedienen.

Als Neueinsteiger kdnnen Sie die vorgestellten Abenteuer nut-
zen, in die Region und damit Myranor einzufiihren, um dann
mit eigenen Ideen oder den dargestellten Abenteuerideen wei-
terzumachen. Myranor-Bewanderten mégen die vorgestellten
Informationen und Szenarien helfen, die Provinz als Schauplatz
aufzuschlieffen und den Helden eine Region so genau vorzu-
stellen, dass sie einen Ort finden, wo sie sich heimisch fithlen
kénnen. Die Provinz ist abseits genug, um als Riickzugsort zu
dienen, und gleichzeitig ausreichend im Verkehrsnetz eingebun-
den, um per Schiff oder Landreise in wenigen Nonen bis in den
Stiden oder das Herz des Imperiums vorstofien zu kénnen.

Welche Wege von hier aus Ihre Helden nun auch immer neh-
men mdgen, wir wiinschen Thnen viel Spaf§ an diesem Buch
und beim Spiel in Myranor.

Im Mirz 2013
Christian Bender und Peter Horstmann




Ciber dieses Buch

Das vorliegende Buch geht vom Groflen ins Kleine.
Begonnen wird mit einem kurzen Uberblick iiber den
Kontinent Myranor. Hier werden seine Besonderhei-
ten prisentiert, indem zunichst ein historischer und
geographischer Uberblick gegeben wird. Dann folgen
die Rassen und Volker, die diese spannende Welt
bewohnen. Mit den Antworten auf die allgemei-
nen Fragen Wo? und Wer? werden die Grundlagen
gelegt, um dann spezifischer zu werden. Das
Imperium Myranum ist fiir die Mehrheit der
bisher bekannten Myraner Heimat und we-
sentlicher Bestandteil ihres Lebens. Daher
werden einige Aspekte abgebildet, die fiir
das Imperium von Bedeutung sind. Die
staatliche Struktur bildet einen Rahmen,
der auf der imperialen Geschichte beruht
und die aktuelle gesellschafiliche Struktur
bedingt. Mit Leben gefiillt wird dieser
Rahmen durch die Bewohner in ihrem
Alltag. Mit einer kompakten Beschreibung
der Region Gyldraland riickt die Provinz
im Anschluss wesentlich niher und zeigt
auf, wie es ,,drum herum aussieht. Nach-
dem somit die Biihne bereitet ist und ein
verstindlicher und allgemeiner Uberblick
iiber den myranischen Kontinent gegeben
wurde, geht es ins Detail.

Wem die dufleren Rahmenbedingungen fiir die Provinz
schon bekannt oder erst einmal weniger wichtig sind,
der kann seine Lektiire direkt mit der Provinz beginnen.
Natiirlich ist auch der umgekehrte Weg moglich: Man
kann auch als Spielleiter in der Provinz beginnen und
von dort aus die Welt ,,drum herum® entdecken.

Myrunhall hat viele Facetten und in der Bandbreite des
Buches werden einige davon so ausfiihrlich wie moglich
vorgestellt: Landschaft und Klima geben die natiirlichen
Gegebenheiten wieder und vermitteln ein Bild davon,
in welche Umgebung die Helden gesetzt werden. Mit

R . i = e

wem sie es dort zu tun bekommen, wird im Kapitel Be-
vilkerung beschrieben. Deren Lebensumstinde werden
folgerichtig in den Abschnitten Gesellschaft sowie Recht
und Geserz niher beleuchtet. Es folgen weitere Informa-
tionen iiber die dufleren Lebensumstinde, indem ein
Erscheinungsbild typischer Siedlungen prisentiert und
in der Geschichte beschrieben wird, wie es dazu ge-
kommen ist. Im anschliefenden Kapitel iiber die
Regierung und Politik in der Provinz folgt ein
Abriss der formalen Gegebenheiten. Jedes Le-
ben in der Provinz bewegt sich im Rahmen
derselben. Anschlieflend wird der Blick auf
die aktuelle wirtschaftliche Lage gerichtet
werden, che die Religion und ihre regionale
Ausprigung in Myrunhall beschrieben wird.
Die Ubersicht iiber die Provinz wird mit einem
Reigen an Handlungstrigern und wichtigen Per-
sonlichkeiten abgerundet. Diese kann man nicht
nur als Aufhinger eigener Abenteuerideen nut-
zen, sie werden auch in verschiedenen Bereichen
der Provinzbeschreibung immer wieder auftau-
chen. Auf den folgenden Seiten werden Schau-
plitze innerhalb der Provinz niher vorgestellt:
Sowohl die Stidte, die jede fiir sich ein Ort
mit besonderem Schwerpunke darstellen, als
auch die als Dominen bekannten Land-
giiter. Nachdem auf diese Weise Land und
Leute und deren Miteinander prisentiert
wurden, steht mit drei Abenteuern und einer Reihe von
Szenarien ein erster Einstieg in das Spiel in Myrunhall
zur Verfigung. Den Abschluss bilden dann ein Glossar,
welches die wichtigen myranischen Begriffe kurz erklirt,
und eine archetypische Abenteurer-Gruppe.
Auf diese Weise bietet Myrunhall den idealen Rahmen
fiir eine Vielzahl unterschiedlicher Abenteuer der ver-
schiedensten Genres: Begonnen bei klassischen Detek-
tivabenteuern bis hin zu Intrigen auf glattem politischen
Parkett. Abenteuer mit Geistererscheinungen voller
Schauer und Grusel, aber auch Geschichten in vergesse-
ner, mirchenhafter Umgebung sind denkbar.




Der Kontinent Myranor

Mpyranor ist, neben beispielsweise Aventurien und Uthuria, ein
Kontinent auf Dere — der Welt des Rollenspiels Das Schwar-
ze Auge. Er wird auler von Menschen noch von zahlreichen
weiteren Rassen und Vélkern bewohnt, die zum Teil sogar in
grauer Vorzeit kiinstlich geschaffen wurden. Ebenso zahlreich
wie die Vélker auf Myranor, so uniiberschaubar sind auch die
Gétter, die von den verschiedenen Volkern und Kulturen ver-
ehrt werden. Sie alle haben ihre eigenen Geschichten und ihre
eigenen Bliitezeiten, deren Relikte tiber Myranor verstreut ihrer
Entdeckung harren.

Doch auch in der Gegenwart sind die Vélker und Kulturen
Mpyranors zu Hochleistungen fihig: Die fliegenden Mirkte der
Vinshina mégen neben den imperialen Luftschiffen ebenso dazu
zihlen, wie die Unterwasserboote der Nequaner und die himmel-
wirts strebenden Stidte in der Wiiste Narkramar. Doch neben
diesen sehr augenfilligen Hochleistungen stehen sicher auch die
kleinen Gegenstinde des Alltags, die magomechanischen Spiele-
reien und Artefakte sowie die zahlreichen magischen Trinke, die
man in Myranor je nach Region mal mehr mal weniger hiufig
antrifft, die von den Fihigkeiten seiner Bewohner kiinden.

Geschichte

Die heute bestehende Vielseitigkeit des Kontinents ist ein Ab-
bild seiner abwechslungsreichen Geschichte. Zahllose der heute
lebenden Vélker haben in vergangenen Jahrtausenden Hoch-
kulturen hervorgebracht, von denen zum Teil nur noch Ruinen
kiinden.

In den Erzihlungen der Katzenartigen wird davon berichtet,
wie die Ahnen der heutigen Tighrir, Leonir und Pardir, aber
auch der Lyncil und Amaunir in fliegenden Barken und Stidten
die Ozeane iiberquerten und von Uthuria aus die Kontinente
Mpyranor und Aventurien erreichten. Die Geschichtserzihlung
der Amaunir erzihlt davon, dass dieser Exodus 150 Jahrtau-
sende zuriickliegt.

Zu der Zeit, als auf Myranor die Spinnen- und Insektenartigen
geherrscht haben sollen — vor ungefihr 100 Jahrtausenden —
und die heute gefiirchteten Chrattac zu den Dienern jener spin-
nenartigen Anfiihrer zihlten, lebten in den Meeren gewaltige
Krebs- und Krabbenwesen wie die Hummerier.

Vor gut 50.000 Jahren soll die Bliitezeit der maritimen Rassen,

wie der noch heute bekannten Loualil und Risso, gewesen sein.
Thr Ursprung, wie auch der aller anderen maritimen Vélker, soll
das versunkene Lamahria gewesen sein. Weit drauflen im als
Thalassion bekannten Ozean, zwischen Myranor und Aventu-
rien gelegen, soll dieser Kontinent der ,tausend mal tausend’
Seen gelegen haben.

Nach allgemeiner Uberzeugung herrschten vor mehr als zehn
Jahrtausenden Echsen iiber Myranor, die ihre Vormachtstel-
lung jedoch wieder mit der Zeit verloren.

Die ersten Menschen, von denen angenommen werden muss,
dass sie das Meer befuhren, waren die Sumurrer, die vor etwa
10.000 Jahren aus dem fernen Osten in das Gebiet der heuti-
gen Wiiste Narkramar kamen.

Als weiteres Volk der Menschen breiteten sich etwa vor neun
Jahrtausenden die frithesten Ahnen der Dorinther von der In-
sel Era’Sumu ausgehend tiber Myranor aus und begannen die
Dominanz der verschiedenen Katzenvélker zu brechen. Die
Vormachtstellung der Menschen in Myranor hilt bis heute an.

Geograplﬁie

Mpyranor ist die grofSte der derischen Landmassen und erstreckt
sich vom nordlichen bis zum siidlichen Polareis, wobei unbe-
kannt ist, wie weit sich das Land unter den kalten Einéden
noch weiter erstreckt. Die Ost-West-Ausdehnung betrigt, vom
Thalassion ausgehend bis zum am weitesten westlich gelegenen
bekannten Punke, 5.000 Meilen*. Allgemein wird davon aus-
gegangen, dass sich die Landmasse noch einmal diese Strecke
nach Westen weiter erstreckt, aber genau weif§ dies niemand.

Der mit Abstand grofSte Teil des bekannten Myranor wird vom
Orismani-System geprigt. Dabei handelt es sich um ein Netz
aus groflen Stromen mit zahllosen kleineren Nebenfliissen.
Manche Arme dieses Systems werden vom Gletschermeer im
Norden mit kaltem Schmelzwasser gespeist, wihrend andere
aus dem Regen der Tropendschungel entstehen und weitere in
einem gigantischen Gebirge entspringen, welches das bekann-

*) eine myranische Meile entspricht einem irdischen Kilometer

te Myranor nach Westen hin begrenzt. So unterschiedlich der
Ursprung der Orismanis auch sein mag, ihnen allen ist gemein,
dass sie im Meer der Schwimmenden Inseln zusammenflieflen,
von wo das Wasser schliefflich durch das sumpfige Louranath
ins Thalassion stromt. Die Landschaft der Orismanilande ist
grob zweigeteilt: Wihrend sie im Osten iippig und fruchtbar
ist, wird sie nach Westen hin trockener und eher steppen- und
savannenhaft.

Der zweitgrofite Gebirgszug des Kontinents besteht aus den
Windkimmen, den Lichterhéhen, den Apelioten und den Tiir-
men des Morgens und trennt die Orismanilande von den Kiis-
tengebieten am Thalassion. Entlang der Fluss- und Seeufer und
der Meereskiiste findet man Hunderte hochentwickelter Stidte.
Im Siiden schliefen sich an die Regenwilder der Aquatorge-
gend savannenartige Ebenen an, ehe die gigantische Wiiste Nar-
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kramar, die Berge der Brillantsteine und der Archipel von Tala-
minas den Abschluss der zusammenhingenden myranischen
Landmasse bilden, an den sich der bis zum Stidpol reichende
meralische Subkontinent anschlief3t.

Bekannte und sonderbare Orte
und Gegenclen Mgranors

Der Kontinent ist auch aufgrund seiner schieren Gréfle mit
einer riesigen Zahl von bekannten Orten oder Gegenden ge-
segnet. Keinem Sterblichen wird es wohl jemals vergdnnt sein,
alle Wunder und wundersamen Orte Myranors mit eigenen
Augen gesehen zu haben. Doch von einigen dieser Orte hort
man immer wieder und ihre Bekanntheit ist so grof3, dass nicht
wenige zumindest von ihnen erfahren haben. Insbesondere
in der dquatorialen Gegend in aller Munde ist das Meer der

Schwimmenden Inseln. Dieses grofe Binnenmeer beherbergt
nicht nur die Unterwasserstidte der geheimnisvollen Nequa-
ner, sondern auch die Tanginseln der riuberischen Abishai und
Relikte der bésartigen und vor langer Zeit gestiirzten Mholu-
ren. Weiter nordlich liegt der riesige Wald von Amaunath, der
nicht nur die Heimat einer nicht bekannten Zahl von Walda-
maunir, sondern mit seinen uniiberschaubar vielen Gefahren
fiir die meisten hiufig auch ein Wald ohne Wiederkehr ist. Die
gigantische Wiiste Narkramar ist einerseits die Heimat der
groflen Narkramar-Wiirmer, andererseits aber auch ein Quell
untergegangenen Wissens und verlorener nautischer Errungen-
schaften, soll sie doch einst Teil des Meeres gewesen sein. Der
iiber zehn Meilen hohe Baan-Bashur ist der hochste Einzelberg
Mpyranors und war einstmals Sitz der zaubermichtigen Archier.
Heute ist er verlassen und wird ob seiner zahllosen feindseligen
Kreaturen und Pflanzen von jedem gemieden, der bei klarem
Verstand ist.

Rassen und Volker

Bei den Rassen und Vélkern sind diejenigen

ausfiihrlicher beschrieben, die in der Provinz
Myrunhall vorwiegend leben. Dabei wird
bei der Vorstellung mit den Menschen
begonnen, da diese die zahlenmifig
grofte Gruppe ausmachen. Anschlie-
end folgen die anderen Rassen in al-
phabetischer Reihenfolge. Abschlieflend
werden in kiirzerer Form andere Rassen
und Vélker des Kontinents vorgestellt,
um die Vielfalt der myranischen Be-
wohner zu verdeutlichen.

In Myranor leben aufgrund seiner bewegten Geschichte und
seiner groflen Ausdehnung zahlreiche Vilker, die zum Teil die
unterschiedlichsten Kulturen entwickelt haben und in verschie-
denen Regionen getrennt voneinander oder in friedlichem Mit-
einander leben.

Menschen

Die mit Abstand am weitesten verbreiteten Lebewesen im ost-
lichen Myranor (und damit auch in Myrunhall) sind die Men-
schen. Sie stammen historisch gesehen aus unterschiedlichen
Urheimatlindern und weisen deutliche duflerliche Unterschie-
de bei Statur, Haar- und Hautfarbe auf. Von der Insel Era’Sumu
vor der Ostkiiste Myranors kommen urspriinglich die Dorin-
ther, die sich vor etwa neun Jahrtausenden ins heutige zent-
rale Imperium ausbreiteten. Sie haben hell- bis mittelbraune
Hautfarbe, braunschwarzes krauses Haar und braune Augen,
die Minner zusitzlich meist sehr tippige Kérperbehaarung.
Von diesen spalteten sich die Hjaldinger ab und besiedelten
die nordostlichen Kiisten. Sie sind muskuldse Hiinen, die nicht
selten iiber zwei Schritt Kdrpergrofle aufweisen und helle, aber

wettergegerbte Haut sowie helle, rdtliche oder rote Haare bei
hiufig blauen oder griinen Augen besitzen. Die Bansumiter
stammen urspriinglich aus der Wiiste Narkramar und leben
heute vorwiegend in dquatorialen Gegenden. Sie leiden kaum
unter grofler Hitze, ihre Haut hat einen leicht metallischen
Schimmer in Kupfer- oder Bronzeténen und ihre Haare und
mandelférmigen Augen sind von dunkelblauer, violetter oder
obsidianschwarzer Farbe. Die Vesai mit ihrer reinweif$en Haut
und ihren roten Haaren wiederum stammen von einem Sub-
kontinent im Siiden namens Meralis. Die vorherrschenden Far-
ben ihrer leicht schrig gestellten mandelférmigen Augen sind
Braun und Dunkelrot, ihr Kérperbau ist schlanker und schmaler
als der anderer Menschen und ihre Kérper- und Bartbehaarung
ist sehr schwach ausgeprigt. Die Ban Bargui schliefSlich stam-
men aus den unbekannten Gegenden westlich des Riickgrats
der Welt. Sie haben von Tiersekreten nachtschwarz gefirbte
Haut, rote oder blonde Haare mit seltsam metallischem Glanz
und scharfe Gesichtsziige. Ihre Augen stehen leicht schrig und
ihre Ohren sind langgezogen, aber nicht spitz.

In den imperialen Stidten haben sich die verschiedenen
menschlichen Zweige so vielfach durchmischt, dass dufSerlich
mitunter keine Zuordnung zu einem Ursprungsvolk mehr vor-
genommen werden kann.

Amaunir

(ein Amaun, eine Amauna, amaunisch)

Die Amaunir sind humanoide Katzenwesen mit ausgeprigter
Tendenz zu Individualismus, Neugier und Lebenslust. Sie sind
heute in ganz Myranor nérdlich der Narkramar weit verbreitet.
Sie sind sinnlicher, sprunghafter, fauler und verspielter als Men-
schen und sind fiir ihre Wett- und Spielleidenschaft bekannt.
Sie verfiigen iber bemerkenswerte akrobatische und artistische
Fihigkeiten und vollbringen tibermenschliche Leistungen in
Wendigkeit, Klettern, Springen und Tanzen. Auch kénnen
sie dank ihres Kérperbaus auf unsicherem Grund das Gleich-
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gewicht halten und besitzen die Gabe,
durch ihr Schnurren bei anderen Wesen
die Heilung von Wunden zu beférdern.
Als besonders wohlklingend wird ihre
melodisch-schnurrende = Sprechweise
empfunden.

Die bevorzugt nachtaktiven Amaunir
werden etwa so grof$ wie Menschen, ihre
Gesichter ihneln denen von Hauskatzen
und sie verfiigen als Fleischfresser,
die nur gelegentlich Pflanzliches
zu sich nehmen, tiber spitze Zih-
ne. Sie sehen nachts so gut wie
Menschen tagsiiber und haben meist
ausgeprigte Geruchs- und Gehér- [
Sie besitzen einfahrbare (
Krallen an ihren drei Fingern

und dem Daumen jeder ¥
Hand und ihre Kérper sind v
von dichtem Fell bedeckt. =
Einzig Handflichen, Gesicht

und bei den Frauen die zwei Briiste

sinne.

sind meist nur von einem samtigen Flaum
bedeckt. Fellzeichnung und -farbe sowie die Felllinge sind in-
dividuell verschieden. Kleidung benétigen sie nicht und tragen
diese allenfalls als Schmuck.

Ashariel

(ein/eine Ashariel, asharielitisch)

Die Ashariel sind eine alte und fortpflan-
zungsfihige Chimirenrasse, die vor mehr
als 3000 Jahren erschaffen wurde. Sie
horsten in stidtischen Wohntiirmen, auf
schwer zuginglichen Klippen oder Ber-

gen und sind bis zu zweieinhalb Schritt
hoch gewachsene gefliigelte Humanoide
mit einer Fliigelspannweite von bis zu
drei Schritt. Thre kriftigen langen Beine
enden in langen Zehen, mit denen sie auch
greifen konnen, und ihre langen, aber we-
nig kriftigen Arme enden in fiinflingrigen
Hinden. Sie haben eine helle Haut und
meist helle Haare. Ihr Haupthaar geht
zum Riicken hin in feinen Flaum {iber.

Junge Ashariel sind ungeduldig und ak-

tivititsverliebt: Wenn nichts Interessantes

geschieht, gehen sie selbst gegen die Lan-
geweile vor und brechen zu Erkundungs-
fliigen auf. Ashariel schwanken zwischen
raschen Tobsuchtsanfillen und Momenten
melancholischer Besinnlichkeit. Sie kosten
Gefiihle wie Liebe, Freundschaft und Hass
in vollen Ziigen aus und wihlen sich nicht
selten einen individuellen Feind, mit dem sie sich immer
wieder messen wollen. Nicht selten haben sie tiefsitzende Vor-
urteile gegen Lebewesen, die nicht aus eigener Kraft fliegen
kénnen und ihren Jihzorn gegen solche Personen kénnen sie
mitunter nur schwer im Zaum halten.

leonir

(ein Leonos, eine Leona, leonisch)
Die fiir ihren Kampfgeist bewunderten und gefiirchteten
Leonir sind humanoide Léwen und nennen sich selbst
Korrash. Sie sind stolze Krieger und Viehziichter mit star-
kem Ehrenkodex, ausgeprigtem Traditionsbewusstsein
und klarer Geschlechtertrennung: Minner sind Krieger,
Herrscher und Richter und Frauen Arbeiterinnen, Hand-
werkerinnen und Hindlerinnen. Damit sind sie die ein-
zigen, die im Imperium eine derartige Trennung
durchfiithren. Durch die Jahrtausende hat diese
Unterscheidung aber auch bei den Leonir an
Bedeutung verloren, so dass imperiale Leonir
auch weibliche Vorgesetzte ohne weitere Prob-
leme akzeptieren.

Die Minner und Frauen der Leonir unterschei-
den sich in Grofle und Gewicht deutlich: Minner
sind iiber zwei Schritt grof$, wihrend die Frauen nur

selten 1,9 Schritt erreichen. Thre Gesichter ihneln
denen von Loéwen und die Minner sind stolz auf
ihre wallende, imposante Mihne, das Zeichen eines
Kriegers. Das Gebiss der muskulésen, mutigen und
robusten Leonir ist das eines Fleischfressers und sie
benétigen stattliche Mengen Fleisch und Blut als Nahrung. Thre
drei Finger und der Daumen haben grofie einziehbare Krallen
und ihr Kérper ist von einem dichten, kurzen und recht rauen
Fell von sandiger Farbe bedeckt, wobei Handflichen, Gesicht
und bei den Frauen die zitzenihnlichen Briiste nur mit samti-
gem Flaum behaart sind.
Leonir bendtigen keinerlei Kleidung und tragen diese nur als
Schmuck. Sie sind bevorzugt tagaktiv und ausgesprochen reiz-
bar. Sie haben eine Leidenschaft fiir athletische Wettkimpfe
und einen ausgeprigten Siegeswillen — riickt ein Sieg aufler
Reichweite, wollen sie wenigstens eine gute Figur machen.

Minotauren

(ein Minotaurus, eine Minotaurin,
minotaurisch)

Minotauren gemahnen mit ihrem ge-
hérnten Kopf, den hufbewehrten Fiifien
und dem Schwanz an aufrecht gehende
Rinder. Sie sind berithmt-beriichtigt
fiir ihre ungestiime Leidenschaft und
Ziigellosigkeit sowie fiir die Ausdauer,
mit der sie ihren Aktivititen nachge-
hen. Sie sind in ihren Gefiihlen sehr
gradlinig und ausgeprigt: Bei Zorn ver-
fallen sie schnell in Raserei, bei Freude
in Jubel und Uberschwung und bei Trau-
er in heulendes Klagen. Bescheidenheit
gilt ihnen als Schwiche und mit Prah-
lereien versuchen sie Kontrahenten

einzuschiichtern. Andererseits sind
die wenigsten von ihnen nachtra-
gend oder rachsiichtig.

Die stierkdpfigen und geselligen
Minotauren werden zwischen zwei
und zweieinhalb Schritt hoch und brin-



gen bis zu 160 Stein auf die Waage. IThre Statur ist gedrungen
und menschenihnlich und ihre Arme enden in Hinden mit
drei Fingern und einem Daumen. Thr kurzes, oft geschecktes
Kérperfell ist dicht und auf dem Kopf und im Nacken tragen
sie hdufig zottiges Haupthaar. Thr Gesicht ist kiirzer als der
Kopf eines Rindes, aber doch recht animalisch und von grob-
schlichtiger Mimik. Ihre Augen sitzen weit auseinander, was ih-
nen einerseits ein weites Gesichtsfeld beschert und dafiir sorgt,
dass sie nur selten iiberrascht werden, andererseits aber ihre
riumliche Sicht stark beeintrichtigt. Minotaurinnen besitzen
zwei, meist sehr iippige, Briiste und nicht, wie man vielleicht
erwarten konnte, Euter.

Grundsitzlich sind Minotauren reine Vegetarier, vertragen je-
doch in geringen Mengen auch Fleisch und Blut. Viele von
ihnen sind von eher bescheidener Klugheit und besitzen nur
geringes logisches und analytisches Denkvermogen.

Neristu

(ein Neristo, eine Nerista, neristisch)
Um kaum ein Volk des Imperiums ranken sich so viele Mythen
und Halbwahrheiten wie um die gelehrigen und wissensdurs-
tigen Neristu mit ihrer graublauen Haut und ihren groflen ge-
schlitzten Augen mit dunkelblauen Augipfeln und ebensolcher
Iris. Thre Heimat wurde vor langer Zeit vom Imperium unter-
worfen und sie selbst in Jahrhunderte der Sklaverei gefiihrt.
Thre Gestalt ist eher zierlich, sie werden kaum gro-
er als 1,6 Schritt. Weibliche Neristu besitzen vier

gleich grof3e Briiste und gebiren zumeist Zwillin-

ge. Alle Neristu haben vier geschickte, vierfing-
rige Hinde und sind begnadete Handwerker,
Kiinstler und Feinmechaniker. Sie sind vor-
nehmlich nachtaktiv, wihrend ihnen helles
Sonnenlicht unangenehm ist, worauf auch
zuriickzufiithren ist, dass sie tagsiiber oft
schiitzende Brillen mit dunklen Gli-
sern tragen. Sie sind gegen zahlreiche
Gifte immun und lieben aufwindige
Gerichte, deren Grundlage hiufig Ma-
den, Wiirmer, Schnecken und Pilze bil-
den. Die meisten ihrer Speisen erzeugen
bei anderen Vélkern nicht viel mehr als
Ubelkeit.

Frohlichkeit und iibermiflige Lebenslust
sind einerseits ihnen unbekannte Ge-
fuhlsregungen und andererseits auch bei
anderen Rassen fiir sie schwer einzuord-
nen. Thre mangelnde korperliche Kraft
gleichen sie durch einen scharfen analyti-
schen Verstand aus.

Shlngwa
(ein/eine Shingwa, shingwanisch)
Die gemeinhin als pazifistisch, lebenslustig und naturliebend
geltenden Shingwa sind klein und hneln zietlichen, aufrecht
gehenden Chamileons, mit groflen runden Augen und einer
Vorliebe fiir grelle bunte Farben. Sie haben einen etwa kor-
perlangen Schwanz, den sie als Hilfe beim Klettern oder zum

Greifen nutzen kénnen, und besitzen an ih-
ren langen Fingern und Zehen Saugnipfe.
Diese ermoglichen es ihnen einerseits
auch glatte Flichen zu erklimmen, er-
schweren andererseits aber den
Werkzeuggebrauch.  Shing-
wa sind in der Lage, ihre
Hautfarbe willentlich zu
verindern und besitzen
eine sich regenerierende
Schleuderzunge, die auch
das Greifen leichter Gegen-
stinde zuldsst. Diese Mog-
lichkeiten, die sie landliu-
fig als Diebe gelten lassen,
und die Tatsache, dass sie
gerne unter sich bleiben, fithrten dazu, dass jeder
Shingwa in imperialen Stidten eine quietschbunte Weste, eine
sogenannte Schneta, tragen muss.

Da die gerne an Ufern lebenden Chamileonwesen wechsel-
warm sind, fallen sie bei sehr niedrigen Temperaturen unwei-
gerlich in eine Kiltestarre.

Thre Sprache, die in so gut wie jedem Wort einen ,Sch’-Laut
aufweist, klingt fiir die Ohren anderer Rassen wie ein stetes
Lispeln.

Weitere Rassen und Volker

Neben diesen Rassen und Volkern gibt es in Myranor noch
zahlreiche weitere. Zu den Feliden zihlen dabei die in dqua-
torialen Gegenden vorkommenden, als grausam geltenden

Pardir (pantherartige Humaoide) und gefiirchteten Tighrir
(tigerartige Humanoide) mit ihren in der Eiswiiste vor-
kommenden Verwandten. Lyncil, Luchsmenschen, die
als begnadete Hindler bekannt sind, die gutmiitigen und
relativ seltenen Baramunen, die humanoiden Braunbi-

ren dhneln, und die quirligen Lutraa (otterihnliche Hu-

manoide) kommen in erster Linie im Norden Myranors vor.

Eine weitere befellte Rasse sind die eher duckmiuserischen

Kynokephalen (,Hundeképfige®), die als Dienervolk wihrend

des Ersten Imperiums erschaffen wurden und vorwiegend im

zentralen Imperium und im Archipel von Talaminas sowie in
den Brillantsteinen siidlich der Narkramar leben und dort als
Yachjin bekannt sind.

Die meist fiir habgierig gehaltenen G’Rolmur, die dufler-

lich an greise Menschenkinder erinnern, sind ein Volk der

Zauberer, Mechaniker und Feilscher, die in unterirdischen
Stidten leben und versklavte Zwerge fiir sich arbeiten

lassen. Einige der disziplinierten, robusten und star-
ken Zwerge, die sich selbst Rhogolanen nennen, haben
ihr Sklavendasein hinter sich gelassen und leben seit einigen

Jahrhunderten in Freiheit. Im Norden Myranors leben die

mystischen und naturverbundenen Wolfalben, die sich Ban’shi

nennen, und als Wolfsverwandler, Bogenschiitzen und Wild-
nisldufer geschitzt und beriichtigt sind. Die sich zumeist fiir
vollkommen haltenden Ravesaran wiederum sind eine aus

Menschen geziichtete Zwitterrasse und als geborene Hoflinge

fiir ihre Kultiviertheit bekannt. Die bis zu anderthalb Schritt

groflen, sehr emotionalen Satyare wirken wie Mischwesen aus



Mensch und Ziegenbock. Sie besitzen Horner auf dem mensch-
lichen Kopf und einen menschlichen Torso auf stark behaarten
Ziegen-Beinen. Die nomadischen und wehrhaften Zentauren
besitzen einen Pferdetorso, der vorne in einen menschlichen
Oberkorper iibergeht.

Neben den Shingwa sind die nicht wechselwarmen und wenig
bekannten Shinogqi eine weitere Echsenrasse, die vorwiegend
siidliche Savannen bewohnt.

Die als melancholisch geltenden, menschenihnlichen und
schlanken Loualil, mit ihrer hellgriinen und manchmal hell-
blauen Haut und den Schwimmbhiuten zwischen Fingern und
Zehen, sind ein legendenumwobenes Volk der myranischen
Kiisten und Auen. Auch die oft ausgeprigt abergldubischen
Risso oder Fischmenschen, mit ihren schillernden blauen oder
griinen Fischschuppen zihlen zu den aquatischen Rassen My-
ranors und kénnen sowohl im Meer der Schwimmenden Inseln
als auch die Thalassionkiiste entlang angetroffen werden.




Das lmPerium Mgranum

Das Imperium ist das mit Abstand grofite Reich auf dem my-
ranischen Kontinent. Durch seine in der Vergangenheit gelege-
nen Eroberungen und Ausweitungen umfasst es zahl-

reiche Kulturen sowohl menschlicher als auch nicht-
menschlicher Volker. Diese Kulturen jedoch
wurden im Lauf der Jahrhunderte in mehr

oder weniger starkem Mafle durch die im-
periale Lebensweise tiberdecke oder erginzt,

ohne dabei ihren eigenen regionalen Charak-

ter vollstindig zu verlieren. So kann das Im-
perium nicht nur als Vielvolkerstaat bezeichnet,
sondern mit Abstrichen in gewisser Weise auch
als ein ,,Vielkulturenstaat” gesehen werden. Nichts-
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destoweniger gibt es zwischen all diesen Vlkern und Regionen
in so groflem Mafe verbindende und iiberspannende Werte und
kulturelle Gemeinsamkeiten, dass sich die Bewohner als

zu gut vier Fiinfteln aus Menschen, wihrend
der Rest auf nichtmenschliche Vélker entfillt.
Trotz ihrer geringeren Anzahl gibt es bei den
nichtmenschlichen Vélkern die grofSere Viel-
falt. Im Imperium kommen alle im vorherge-

Mitglieder dieser groflen imperialen Gesellschaft
/ \. ‘ sehen. Die Bevélkerung des Imperiums besteht

O

henden Kapitel vorgestellten Rassen und Vélker
vor, wobei die Amaunir nach den Menschen die
zahlenmiflig stirkste Gruppe sind.

Staatliche Struktur

An der Spitze des Imperiums steht der 7hearch, der vom Ster-
nenpfeiler in der Hauptstadt Dorinthapolis aus regiert und
als ,Mittler zu den Géttern’ gilt. Sein Wille wird vom Hohen
Dorokraten (Oberster Heerfiihrer) vollstreckt, der mit zahl-
reichen Sonderrechten zur Verteidigung und Erneuerung des
Imperiums ausgestattet ist. Er ist der Vorgesetzte aller Arme-
en (Myriaden). Neben dem Thearchen und dem Dorokraten
ist der Imperiale Senat am Sternenpfeiler die dritte wichtige
politische Einrichtung, die jedoch in fiinf weitere Gremien
untergliedert ist. Eines davon ist der Hobe Konvent, in den
die einzelnen Horasiate (regionale Verwaltungsbezirke) ihre
Vertreter schicken.

Die obersten regionalen Verwaltungseinheiten des Imperiums
sind die 15 jeweils von einem oder einer Horas (Pl. Horanthes)
regierten Horasiate. Die Horanthes residieren in den Mezropo-
len (Horasiats-Hauptstidte). Die Horasiate wiederum umfas-
sen zwischen 12 und fast 40 Provinzen mit jeweils ungefihr
100.000 Bewohnern, an deren Spitze je ein Trodinar (Pl. Trodi-
nare) steht. Die Provinzen erstrecken sich rund um eine Haupt-
stadt, die iiblicherweise ebenso heifit, wie die Provinz und mit
ihren meist ca. 20.000 Einwohnern und dem Provinz-Senat
das politische und wirtschaftliche Zentrum darstellt. Darunter
schliefen sich kleinere Stidte und grofie ausschliefilich in Be-
sitz der Optimatenhiuser befindliche Landgiiter, die Domdnen,
an. Politisch sind Hauptstadt und Provinz nahezu identisch, da
dieselben Gremien fiir beide zustindig sind.

Das militdrische Riickgrat des Imperiums bilden seine gut zwei
Dutzend jeweils von einem Strategus kommandierten Armeen
(Myriaden) mit je etwa 10.000 Soldaten (Myrmidonen). Die
Mpyriaden bestehen zum gréfiten Teil aus schwer gepanzertem
Fuflvolk und schwer gepanzerter Reiterei und sind fiir gewshn-
lich an einem einzigen Ort stationiert, um den herum sich meist
Handwerker, Hindler und die Familien der Soldaten ansiedeln.
In den meisten Horasiaten stehen ein bis zwei Myriaden, die dem
horasialen Myriokraten (Feldherr) unterstellt sind, der tiber ihren
Einsatz befindet. Neben diesen gibt es in den Horasiaten mit den
Legionen mittelschwere Truppen, die dem Horas direke unter-
stellt sind und von einem Legaten gefithrt werden. Auch hier sind
Fufvolk und Reiterei die am stdrksten vertretenen Truppenteile.
Auf der Ebene der Provinzen verfiigt der Trodinar tiber Trup-
pen wie die Shinxir-Garde, die einem Shinxir-Préitor untersteht
und zumeist aus Biirgern besteht. Hiufig kommen noch einige
Séldner dazu, die sich nicht selten aus ehemaligen Legioniren
und Myrmidonen rekrutieren.

Die Flotte des Imperiums ist seit dem Fall des Hohen Hauses
Charybalis nicht mehr als ein Schatten ihrer einstigen Pracht und
hat heutzutage keine groffe Bedeutung mehr. Die theoretische
Grofle der Flotte ist immens, aber tatsichlich diimpelt das Gros
der Schiffe besatzungs- und auftragslos in den Hifen.

Neben diesen Truppengattungen unterhilt das Imperium,
gleichwohl in vergleichsweise kleiner Zahl, auch Kriegswagen
sowie Luft- und Sondertruppen.




Geschichte

Das bestehende Imperium Myranum ist streng genommen be-
reits das Zweite Imperium. Das Erste Imperium, das ein Jahr
nach dem Jahr der kochenden Fliisse aus der Taufe gehoben wor-
den war*, versank, als die zaubermichtigen Archier aus unge-
klarcer Ursache gut 1500 Jahre spiter verendeten, in Chaos und
Anarchie. Diese Zeit des Umbruchs wird als das ,GrofSe Ster-
ben’ oder die ,Drachenzeit’ bezeichnet und gipfelte um 1516
IZ in der offiziellen Auflésung des Ersten Imperiums. Die sich
um 1550 IZ anschlieflenden Kriege zwischen den von den Ar-
chiern abstammenden Hohen Hiusern um die Macht im Im-
perium dauerten gut 200 Jahre und werden als Chimirenkriege
bezeichnet.

Mit der Griindung des Zweiten Imperiums im Jahr 1798 IZ
trugen die Hohen Hiuser ihre offen ausgetragenen Interessen-
skonflikte zu Grabe und konzentrierten sich auf gemeinsame
Feinde wie die von Osten in das Imperium eindringenden Ban
Bargui. Wihrend die beiden Centropolen (Hauptstidte) des
Zweiten Imperiums zunichst Balan Cantara und Sidor Corabis
waren, verloren diese 2814 IZ ihren Status an die neu errichtete
einzige Centropole Dorinthapolis.

Im Jahr 2265 IZ besiedelten Emigranten aus dem Imperium
den ostlichen Kontinent Aventurien. Diese tiefreligidsen Leute
bezeichneten sich selbst als Hexatéer und wollten den Anfein-
dungen der imperialen Oberschicht, die sie verachtend als ,He-
xatheisten‘ bezeichnete, entflichen. Diese Siedlung wurde ab

2602 IZ durch das Imperium als Horasiat Yaquirio annektiert
und ging bereits 2797 IZ durch das Entstehen des Thalassi-
schen Banns (aventurisch ,Efferd-Wall‘) wieder verloren. In der
Folge wurden der Charypta- und der Ephar-Kult wie auch das
Hohe Haus Charybalis geichtet und das heutige Pantheon — die
Oktale — mit acht Géttern zur einenden und Identitit stiften-
den Staatsreligion erhoben.

Den Zenit seiner Macht und seines Zusammenhalts hat-
te das Imperium zu diesem Zeitpunkt bereits tiberschritten.
Erstes Indiz fiir diesen Umstand waren die so genannten Se-
natskriege von 3400-3451 IZ. An ihrem Ende wurden mit
dem Konkordat von Trivina die bis heute kaum verinderten
Einflusssphiren der Hohen Hiuser festgelegt, die Zentra-
lisierung auf Dorinthapolis wurde drastisch abgebaut und
den einzelnen Horasiaten erheblich mehr Eigenstindigkeit
zugebilligt. Deutlich sichtbarere Anzeichen fiir den bis heute
andauernden steten Niedergang des Imperiums jedoch waren
der grofle, aber niedergeschlagene Aufstand der amaunischen
Oberschicht im Horasiat 7harpura (um 3700 IZ) und die
Lossagung zahlreicher Regionen wie etwa der Narkramar oder
der Kerrishitischen Inseln in den folgenden Jahrhunderten.
Der letzte territoriale Verlust des Imperiums sind die serovi-
schen Inseln, deren Unabhingigkeit 4766 IZ mit dem Ende
des sogenannten Hundertjihrigen Seckriegs, etwa 20 Jahre vor
der aktuellen Zeit, anerkannt werden musste.

Gesellschaftliche struktur

Die Gesellschaft des Imperiums gliedert sich in vier Schichten. Die
Sklaven sind als Rechtlose dabei kein eigener anerkannter Stand der
Gesellschaft, sondern eher ein Wirtschaftsfaktor. Als Basis der im-
perialen Gesellschaft fungieren die Untertanen. Dariiber kommen
die Biirger, die bereits einige Rechte haben und als Mittelschicht
auch ein recht angenehmes Leben fithren. Die Oberschicht glie-
dert sich in die Gruppe der Honoraten, eine Art Amts-Adel, und
die der Optimaten, die herrschende Klasse im Imperium.

In diesem Abschnitt wird zwar die allgemeine Gesellschaftsstruktur
des Imperiums beschrieben, es werden in den einzelnen Abschnitten
aber bereits Beispiele gegeben, wie sich diese Angaben auf die spiter
ausflihrlich beschriebene Provinz Myrunhall anwenden lassen.

Sklaven

Sklaven sind im Imperium ein tiglicher Anblick und eine gesell-
schaftlich akzeptierte Einrichtung. Wege in die Sklaverei gibt es
einige: Neben der Kriegsgefangenschaft fithren oft Schulden und
Verbrechen in die Unfreiheit. Man kann natiirlich auch hineinge-
boren werden, doch haben Kinder von Sklavinnen eine Aufstiegs-
moglichkeit: Ab dem achten Lebensjahr miissen sie die Kosten
ihrer Kindheit abarbeiten und kénnen, bei untadeliger Lebens-
fiihrung, mit Sechzehn zu einem freien Untertanen werden.

Der Besitz von Sklaven ist lingst nicht mehr nur ein Privileg der
Optimaten, auch Honoraten kénnen Sklavenhalter sein. Dabei
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sind Sklaven nicht immer wirtschaftlich erstrebenswert, denn
man ist dafiir verantwortlich, dass bestimmte Standards erfiillt
sind. So muss fiir eine ausreichende Unterbringung gesorgt sein,
ebenso wie fiir gute Erndhrung und Ausstattung. Immerhin
gelten sie nach wie vor als Statussymbol. Der Wert der Sklaven
richtet sich nach ihren Begabungen: Ungelernte Sklaven arbei-
ten auf den Feldern, in Steinbriichen oder auf Handelsgaleeren,
Haussklaven hingegen sind die ,dienstbaren Geister’ im heimat-
lichen Domizil, wo sie als Kiichenhelfer, Leibdiener, Tiirhiiter,
Hausmeister und in dhnlichen Funktionen in Erscheinung tre-
ten. Gebildete Haussklaven finden Verwendung als Hauslehrer,
Buchhalter, Haarpfleger oder Unterhalter, wodurch ihr Leben
weitaus angenchmer verlduft als das eines Arbeitssklaven oder
von so manchem Freien. Besonders zuverlissige und gebildete
Sklaven arbeiten im Staatsdienst des Imperiums.

Sklaven sind leicht zu erkennen, denn laut Gesetz miissen sie
das Abzeichen ihres Besitzers an einer lebenswichtigen Stelle’
tragen. Frither war dies ein Brandzeichen, heute ist es iiblicher-
weise eine Tatowierung tiber dem Herzen oder im Gesicht. Vor
Gericht gilt ein Sklave primir als unglaubwiirdig. Erst nach
einem unter Folter ausgefithrtem Verhor, erhilt seine Aussage
Beweiskraft. Freigelassene Sklaven tragen stets eine eiserne Me-
daille ihres ehemaligen Besitzers bei sich, um ihre Freiheit zu
beweisen, denn nur die Wenigsten kénnen sich eine magische
Entfernung der Titowierung leisten.

*) Dieses Jahr gilt noch heute als das Jahr 1 in der Imperialen Zeitrechnung (I1Z)



Untertanen

Der unterste akzeptierte gesellschaftliche Stand ist damit die Un-
terschicht, deren Angehérige zwar frei sind, jedoch kein Biirger-
recht genieflen. In dieser Schicht finden sich freie Stadtbewohner,
Zugezogene aus auferimperialen Regionen, wie etwa abtriinnige
Serovier oder Bansumiter aus dem Siiden, aber auch Bewohner
der Dominen und freigelassene Sklaven. Auch Séldner, die sich
beispielsweise in Myrunhall als Geleitschutz bei Akalona oder im
verheerten Osten der Provinz Arbeit erhoffen, Herumziehende
und Arbeiter ohne festen Wohnsitz zihlen dazu.

Diesem Stand wird nur selten wirkliche Verantwortung zuge-
traut. Meist behandelt man sie wie unmiindige Kinder. Ihre Be-
rufe sind von schwerer, korperlicher Arbeit geprigt, sei es bei-
spielsweise als Tagelohner, Land- oder Schwerstarbeiter, Treidler
oder Ruderer auf den Fliissen und Meeren, Lastentriger in den
Hifen Myrunhalls wie Akalona oder Sidor Myrunhalis, Gauk-
ler, Knechte, Migde oder Kesselflicker.

Thre Lebensweise ist schlicht, oft von Entsagung und Hunger
geprigt. Man lebt von Tag zu Tag und von den paar Miinzen,
die man fiir die oft wechselnden Arbeiten erhilt. Untertanen
verdienen weniger als 1 Argental (Silbermiinze) pro Tag. Sie be-
wohnen baufillige Hiitten in den Elendsvierteln und die Miets-
kasernen in den dufleren Teilen der Stidte. Das Leben dort ist
nicht einfach und wird von Schliger-Banden und illegalen Cir-
keln kontrolliert. Diese Cirkel konnen sowohl Straflengangs
sein, wie auch mafiaartige Vereinigungen, die ganze Stadtteile

beherrschen, aber auch einfache Nachbarschaftshilfe-Gruppen

Optimatin, Honorat, Biirgerin, Untertan, (Staats-)Sklavin

oder Zusammenschliisse der Treidler und Schauerleute oder
ihnliche nicht-offizielle Vereinigungen.

Durch die eingeschrinkten Rechte hat ein Untertan nur einen
geringen Anteil am 6ffentlichen Leben der Gesellschaft. So darf
er keine Pritoren wihlen, vor Gericht ist oftmals ein Biirge aus
einer der hoheren Schichten notwendig und auch dann kénnen
sie ohne groffere Anhorungen abgeurteilt werden. Sie diirfen
in die Sklaverei verurteilt werden und Todesstrafen werden 6f-
fentlich, demiitigend und meist schmerzhaft ausgefiihrt. Sie
miissen dem Trodinar eine Kopfsteuer entrichten. Das Tragen
von Waffen ist ihnen nur in Ausnahmen — z. B. als Leibwich-
ter — erlaubt. Untertanen werden mit ,Du‘ und dem Vornamen
angesprochen. Ein Familienname ist uniiblich, oftmals wird die
regionale Herkunft angehingt, z. B.: Marius e Akalona.

Ein méglicher Weg in die nichst hohere Schicht aufzusteigen,
ist der Dienst in der Horasiats-Legion, in Myrunhall besonders
in der Shinxir-Garde, wo man als Untertan eintreten kann und
als Biirger entlassen wird.

Burger
Die Bewohner des Imperiums mit Biirgerrecht stehen deutlich
tiber den Untertanen und fithren meist ein sicheres und ruhiges
Leben. Als Mittelschicht sechen sie das Biirgertum — und damit
sich selbst —als ,Riickgrat des Imperiums® an. Ublicherweise sind
Biirger Bewohner der Stidte, die einer geregelten Arbeit nachge-
hen, gesetzestreu ihren Eltern in Beruf und Lebensweise folgen




und in Collegien organisiert sind. Collegien sind dabei Gilden
und Ziinften vergleichbar und haben meist einen handwerklichen
oder kaufminnischen Hintergrund. Wird man nicht hineingebo-
ren, ist es schwer und recht teuer, sich bei Collegium, Gyldara-
Tempel und Stadtrat das notwendige Anschen zu erkaufen.

Auch die Biirger entrichten die Kopfsteuer und sind zudem im
Gyldara-Tempel in den Biirgerlisten erfasst. Sie gehen hand-
werklichen Berufen nach oder arbeiten als Wundirzte, Hebam-
men, Matrosen, Gardisten, als ausgebildete Krifte in Manufak-
turen oder Magofakturen. Auch die Besitzer von Tavernen und
Krimer sind Biirger, ebenso wie Hindler und mittlere Krifte in
der Verwaltung.

Biirger diirfen an den allgemeinen Festen in den Tempeln teil-
nehmen und oft werden Eintritte zu 6ffentlichen Einrichtungen
und Veranstaltungen durch optimatische Spenden fiir sie ermi-
Bigt. Daher ist die Teilnahme am éffentlichen und kulturellen
Leben moglich. Besuche in Thermen und Arenen, in Theatern
und Tavernen sind mehr oder weniger regelmiflig eine willkom-
mene Abwechslung. Da Biirger das Recht haben, einen Dolch
als Waffe zu fiihren, mogen Streitigkeiten mit ihnen durchaus
blutig enden. Mit dem Biirgerrecht kommen noch weitere Rech-
te hinzu. So konnen sie selbsttitig Vertrige eingehen und Ehen
schlieflen, vor Gericht diirfen sie vor Geschworenen ihre Sache
verteidigen. Sie diirfen nicht gefoltert oder ausgepeitscht wer-
den und sollte iiber sie die Todesstrafe verhingt werden, ist diese
schnell und méglichst schmerzlos zu vollstrecken. Wesentlich ist
der Besitz von Grund und Boden in Stiidten und das Pachten von
Land auflerhalb davon. Biirger spricht man mit ,Ihr‘ sowie ei-
ner Kombination aus ,Dom‘ oder ,Domna‘ und dem Vornamen
an. Oft wird zudem noch die Herkunft angegeben, nicht wie bei
Untertanen zur besseren Identifikation, sondern als Zeichen des
Biirgerstolzes: Domna Kirla e Skisonaia.

Honoraten
Die Aufgaben der Oberschicht sind zahlreicher als ihre Mitglie-

der und so braucht es geeignete Personen, um die Liicken zu
fiillen. Honoraten sind meist mit administrativen oder lehren-
den Aufgaben betraut. So

sind mit einem Aufstieg in diesen Stand verbunden, was sie fiir
einflussreiche Biirger besonders lukrativ macht.

Thr Lebensstil ist solide und vielfach luxuriés. Gutes Essen, eine
schone Wohnung in den unteren Etagen eines Mietshauses oder
gar ein eigenes Haus moglichst nah der Via Maxima einer den
Stidten, eine Menge teurer Garderobe und Dienerschaft sorgen
bei den unteren Schichten fiir Neid. Hinzu kommt das kostba-
re Gut von freier Zeit. So geht man nach der Arbeit ins Theater,
nicht selten tiglich in die Therme und das Gymnastikon. Als
Klientel des Staates, der Provinz oder eines Hohen Hauses ist
man seinem Arbeitgeber und sich selber gegeniiber verpflichtet
und pflegt die héfische Etikette meist mit Hingabe. Skandale
konnen den Stand kosten und so wird man eine Menge tun,
solche zu vermeiden oder aufzukliren. Als Honorat kommt
man fiir 5ffentliche Amter in Frage, darf Sklaven halten, Domi-
nen oder Zollstationen pachten, kann nicht von Biirgern wegen
Amtsmissbrauch verklagt werden, darf in Gerichtsféllen an den
Trodinar als Richter appellieren und Todesurteile werden privat
und schmerzfrei vollzogen.

Ein Honorat wird mit Magister/ Magistra und ,Ihr angespro-
chen, der Name wird mit der Silbe Ser/Serra und der Nennung
des Dienstherrn erginzt: Magister Thelerion Serr Myrunballis e
Skisonaia (Verwalter der Stadt Skisonaia im Dienst der Provinz

Myrunhall).

OPtimaten

Die oberste Schicht des Imperium Myranum ist der Magier-
adel. Die Optimaten stammen von den dreidugigen und ma-
gisch hochbegabten Begriindern des Ersten Imperiums, den Ar-
chiern ab, und leiten von dort auch ihren Herrschaftsanspruch
her. Nachdem sie dieses Erbe antraten, sammelten sie sich in
verschiedenen, zu ihren magischen Interessensgebieten passen-
den Gruppen, die sich Hohe Hiuser nennen. Jedes Hohe Haus
beruft sich in seiner Herkunft auf einen legendiren Archier
und sicht sich in dessen Nachfolge.

Als Zeichen ihres Stands tragen Optimaten eine Triopta, eine
Maske mit einem dritten Auge auf der Stirn. Das dritte Auge,

zihlen die Verwalter der
Landgiiter ~ (Dominen),
herausragende  Kiinstler,
Handwerker und Mitglie-
der der Dienerschaft von
Optimaten, Unterofhizie-
re, bestimmte Teile der
Priesterschaft und der Ver-
waltung und ausgesuchte
Personen der Gesellschaft
zu dieser diinnen Schicht
von Bewohnern der Pro-
vinz. Oftmals ist der Stand
erblich, doch iiblicherwei-
se wird man durch den
Trodinar oder den Vor-
stand der Cammer eines
Hohen Hauses zum Ho-
norat ernannt. Bestimmte
Amter in der Verwaltung




welches noch jeder Archier besafi, bei ihren Nachkommen
aber keine Selbstverstindlichkeit mehr ist, gilt als Schliissel zu
héchsten magischen Fihigkeiten und Wissen. Das unrechemi-
Bige Tragen einer solchen Maske wird mit einem &ffentlich-
keitswirksamen Tode bestraft. In den Optimatenstand gelangt
man durch Geburt oder durch Adoption als magisch begabtes
Kind nicht optimatischer Eltern. Meist ist dies fiir die gan-
ze Familie ein sozialer Aufstieg. Unter etwa hundert Kindern
wird eines mit magischer Begabung geboren. Magisch unbe-
gabte Kinder von Optimaten werden nur zu Honoraten, in

einer Position entsprechend ihren Befihigungen. In der Regel
widmen sich die Mitglieder dieses Stands der Magie, ihrer Er-
forschung und Beherrschung. Zuweilen gehen sie auch einer
,weltlichen® Beschiftigung nach, widmen sich der Politik oder
Kiinsten wie Alchimie, Anatomie, Architektur, Juristerei, Lin-
guistik, Mathematik, Mechanik, Medizin, Metallurgie, Oko-
nomie, Philosophie, Taktik und sogar Theo- und Kosmologie.
Es wire unter ihrer Wiirde fiir Geld zu arbeiten, aber ange-
messene ,Ehrengeschenke® sind erlaubt. Auch die Arbeit fiir
eine Cammer, der lokalen Zusammenkunft der Optimaten

Be&eutung und Lebensweg
der Magie(r) in Myranor

Die Optimaten beherrschen das Imperium. Aufgrund ih-
rer Magie weisen sie sich als Erben der Archder aus. Die
Hohen Hiuser stellen alle wesentlichen Personen in Ver-
waltung, Militir und Gesellschaft. Aus ihren Reihen kom-
men die Befehlsgeber in den Stidten und Myriaden, sie
besitzen die Dominen, welche das Reich ernihren.

Ein junger Optimat geht iiblicherweise bei einem Mit-
glied seines Hauses in die Lehre. Etwa 30% der Opti-
maten einer Provinz sind Kinder oder Schiiler (Eleven;
Anrede: Exzellenz). Etwa 40% haben die Ausbildung er-
folgreich absolviert und den Status eines Adeptus/Adepta
Minor erreicht. Ab dieser Stufe tragen Optimaten eine
Gesichtsmaske (Triopta) mit einer geschwirzten Linse
auf der Stirn. Meist dienen sie ihren bisherigen Lehrern
noch weitere acht Jahre. Weitere 20% sind eine Stufe
weiter und Adeptus/Adepta Maior. Damit haben sie nicht
nur héhere magische Weihen erreicht, sondern auch eine
gewisse Selbstindigkeit und Stimmrecht in ihrem Haus.
Als Zeichen tragen sie neben der Maske einen magischen

Siegelring. In den folgenden — meist mindestens acht —
Jahren und nach erfolgreichen acht Priifungen kann eine
Priifung zum nichsten Titel abgelegt werden. Als Adeprus
Exemptus (Anrede: Exzellenz Exemptus/a oder Spektabili-
tit) darf ein Optimat nun selber Schiiler ausbilden und
auch héhere Aufgaben in Verwaltung und Militir aus-
iiben. Nur etwa 10% der Optimaten einer Provinz ha-
ben diesen Rang oder gar einen héheren erreicht. Geht
man von einer iiblichen Provinz von 100.000 Bewoh-
nern aus, gibt es dort etwa 700 Optimaten insgesamt,
die sich dann auf die groffen und kleinen Hohen Hiu-
ser verteilen. Uber dem Adeptus kommt der Rang des
Magus/der Maga (Anrede: Eminenz). Damit stehen sie in
der Gewichtung ihrer Fihigkeiten auf derselben sozialen
Stufe wie Provinzherrscher. Um die notwendige Priifung
abzulegen, braucht man sieben Befiirworter, davon min-
destens zwei aus einem anderen Haus als dem eigenen.
Dariiber gibt es dann noch den Archomagus/a (Anrede:
Magnifizienz). Doch tiber die Priifung und das Gremium
der acht mal acht Archomagi, die am Sternenpfeiler das
Supremats-Konklave bilden, ist nur den héchsten Opti-
maten {iberhaupt etwas bekannt.

Die Hohen Hauser der OPtimaten

Im Folgenden stellen wir diejenigen Hohen Hiuser knapp
vor, die in Myrunhall keine Cammer besitzen. Die in My-
runhall aktiven Hiuser, namentlich die Alantinos, Aphir-
danos, Eupherban, Illacrion, Kouramnion, Onachos, Par-
tholon, Phraisopos, Quoran und Rhidaman, finden Sie
ausfiihrlicher im Kapitel Regierung und Politik ab S. 32

beschrieben.

Aldangara

Sie sehen sich mehr als lose Interessengemeinschaft denn
als organisiertes Hohes Haus. Sie streben nach personli-
cher Vervollkommnung, glauben an das ,Uberleben des
Stirkeren® und lehnen jede formelle Autoritit ab.
Forschungsschwerpunkte: Wildnismagie, Verwandlungs-
magie, Humus- und Eiszauberei

Ennandu
Sie wollen Bildung jedermann zuginglich machen. Sie
stellten sich einst auf die Seite der Serover und verloren

dadurch jeden Einfluss im Imperium: Sie diirfen dort zwar
leben, jedoch keine Amter bekleiden. Dominen besitzen
sie nur wenige.

Forschungsschwerpunkte: Erkenntniszauber, Luft- und
Wassermagie

Icemna

Sie sind eine insbesondere auf das Horasiat EraSumu be-
schrinkte Seitenlinie des Hauses Phraisopos, welche die
Integration von magischen und gottlichen Gaben voran-
treibt.

Forschungsschwerpunkte: Heil- und Verwandlungsma-
gie, Elementarbeschwérung (v. a. Humus und Erz)

Tharamnos

Sie befassen sich im Besonderen mit der Magie an sich,
sind auch in nichtmagischen Dingen sehr machtbewusst
und sehen sich als geborene Herrscher. Sie sind besonders
im Horasiat Xarxaron anzutreffen.
Forschungsschwerpunkte: Analysemagie, Magietheorie,
Metamagie, abstrakte Grundlagenforschung




eines Hohen Hauses, kann einen Optimaten ernihren. Thr
Lebensstil ist meist luxuriés und aufwindig. Zwar unterhilt
man nur extrem selten ein eigenes Haus, sondern wohnt eher
im Cammer-Gebiude in der Hauptstadt, geht aber tiglich in
Thermen und Theater oder pflegt an anderen Orten die Kon-
takte, die notwendig sind, immer umgeben von einer Schar
von Dienern und Klienten.

Auch wenn man jeder erdenklichen Art der Kurzweil nach-
gehen kann, ist man doch dem Haus, seinem Stand und der
eigenen Reputation verpflichtet. Gekleidet in teure, kunstvoll
gearbeitete und verzierte Stoffe und Materialien, pflegt man ein

wiirdevolles und nicht selten blasiertes Verhalten. Thnen ste-
hen die hdchsten Amter im Staat frei und sie selber meist iiber
dem Gesetz. Als Strafen werden — wenn iiberhaupt — Verluste
an Eigentum und Einfluss oder Dienste fiir die Cammer bzw.
die Provinz auferlegt. Im Extrem werden sie ins Exil geschicke,
Todesstrafen sind uniiblich.

Angesprochen werden Optimaten mit ,Exzellenz® oder einem
dem Rang entsprechenden hoheren Titel, untereinander mit
,Bruder‘ oder ,Schwester‘. Der Name nennt den Vornamen, meist
den Namen des Lehrers und das Haus: Exzellenz Nivenion dal
Alantinos, Schiiler des Adeptus Exemptus Thumion al Alantinos.

Religion und Religiositét

Die zentrale Religion im Imperium verehrt das Pantheon der
Oktade. Diese umfasst eine Familie von acht Géttern, die die
wichtigsten Bereiche des Lebens umfassen. Dem Volksglauben
nach leben die acht Gotter im lichtdurchfluteten Himmels-
reich Nebos in schneeweifSen Palisten. Der ilteste der Gotter
ist Nereton, der lange Zeit streng und gerecht iiber

die Welt regierte und mit seiner Gattin Sumu

die Kinder Brajan, Gyldara, Chrysir und

Zatura zeugte. Als Sumu starb, folg-

te er ihr ins Totenreich. Dort, im

lichtlosen Neretonion, wartet er
hinter der Totenpforte (dem
Mond) als unerbittlicher
Richter auf die Verstor-
benen. Er entscheidet,

ob sie in der ewigen

Ruhe von Gutem oder
Schlechtem  triumen.

Ihn beerbte Brajan, der
Gyldara heiratete und

mit ihr Shinxir, Siminia

und Raia zeugte.

|
Nereton wacht iiber die \ /
Toten, das Jenseits, iiber -@-..
Nacht und Dunkelheit. Seine
Boten sind Aasvigel, Gespens- / ’ \
ter und Untote.
Brajan erbte die Herrschaft tiber die
Welt und gebietet tiber Licht, Sonne, und
Magie. Er ist Feind aller, die Gerechtigkeit und
Ordnung bedrohen und in seinem Namen werden Staatsakte
vollzogen. Seine Boten sind himmelhoch fliegende Greifvigel.
Gyldara steht fir Gliick, Gedeihen, Zufriedenheit, Freund-
schaft und Treue ebenso wie fiir Ruhe und Frieden. Sie schiitzt
Heim und Familie und ihre Boten sind Goldtauben.
Shinxir ist der Gott des Kriegs, der Myrmidonen und Legio-
nire und Verteidiger der Ordnung. Seine Waffen sind Strategie,
Taktik, Disziplin sowie Gehorsam und Gemeinschaft. Er liebt
die Athleten. Seine Boten sind Hornissenschwirme.
Siminia ist die Goéttin des Handwerks und des Handels. Thr
Botentier ist die Korbschwalbe.

%

Chrysir gebietet iiber Liifte, Blitz, Donner und befruchtenden
Regen. Seine Boten sind Méwen und windreitende Falken.
Zatura ist die Gottin der Fruchtbarkeit der Felder und der Lei-
ber. Thre Sendboten sind die Schreitvogel, die auf den Feldern
Schidlinge fressen.
Raia ist die junge Géttin der Unterhaltung, des Genus-
ses und des gliicklichen Zufalls. Als ihre Boten
gelten Schmetterlinge und Pfauen.

Der Thearchengott schliefSlich ge-

ﬁ hort nicht unmittelbar zur Okta-

de, ist jedoch kultisch eng mit
dieser verbunden. Er gilt als

Tempel fiir einzelne Gétter auf, deren

Auflenriume hiufig von der Gottheit
abhingigen, sehr weltlichen Zwecken dienen.

So kénnen Gyldara-Tempel auch als noble Herber-
gen dienen und Siminia-Tempel exklusive Geschifte und Werk-
stitten beherbergen. Auch sind in solchen Tempeln die jeweiligen
Garden untergebracht, deren Aufgaben sich fiir gewShnlich ent-
sprechend der gottlichen Aspekte entfalten. Ausfiihrlicher werden

diese Garden im Kapitel Pritorium ab S. 32 behandelt.
Im Imperium werden die Gétter von den meisten nicht als

Beschiitzer der Thearchen,
die er inspiriert.
Andere Gétter sind weit-
hin bekannt,
jedoch nur von einigen

werden

Stinden, einzelnen Spe-
zies oder Volksgruppen
in besonderen Situatio-
nen angerufen.

Tempel des Staatskultes, die
sogenannten Oktrale, finden

sich zentral in jeder Provinz-
stadt des Imperiums. GrofSere
Stidte weisen hiufig zusitzlich

sittliche oder spirituelle Vorbilder sondern als iibermichtige
Wesen mit Vorlieben und Abneigungen gesehen. Thnen wird
gemif$ der Tradition etwas Essbares geopfert, um sie damit zum
Gastmabhl zu laden, sich dadurch ihre Dankbarkeit zu verdienen
und sich so einen konkreten Vorteil im Diesseits zu verschaffen.



Thnen zu dienen ist klug und sinnvoll, weil man etwas dafiir
bekommt. Dies spiegelt sich auch im Oktaden-Kult wider: Thm
obliegt die traditionsgemifle Durchfithrung aller nétigen sak-
ralen Riten, um die Gunst der Gétter als Beschiitzer des Impe-
riums und seiner Untertanen zu wahren. So wundert es kaum,
dass die Priester mehr wie pflichtbewusste Ritualbeamte, denn
wie fromme Gldubige erscheinen.

Neben dem Kult der Oktade werden von einzelnen Rassen und
Volkern zusitzlich weitere Gotter verehrt. Insbesondere die Le-
onir verehren in erster Linie das gottliche Paar Cor, den Gott
des Blutvergieflens, und Rhondarra, dessen Gefihrtin und
Géttin der Ehre und der mit der Waffe verteidigten Gerech-
tigkeit. Vorwiegend von den Satyaren und anderen Bewohnern
mit bislang unerfiilltem Kinderwunsch wird Leuthanios als
Gott der Hirten und Herden, der Zeugungskraft, Briinstigkeit

Aus Leben

Kaum irgendwo scheinen Ideal und Realitit so aufeinander-
zuprallen wie im imperialen Alltag. Wihrend der gebildete
urbane Miiffigginger, der sich allein von geistiger Arbeit oder
dem Ertrag seiner Landgiiter zu ernihren weif3, als das gesell-
schaftliche Ideal betrachtet wird, ist fiir viele Bewohner jeder
Tag ein (in)direkter Kampf ums nackte Uberleben. Nicht zu-
letzt darin begriindet sich die Bildung der Cirke/ in der Unter-
und Collegien in der Mittelschicht. Gruppe und Zusammen-
halt bieten Schutz in einem Umfeld, in dem weitliufig das
Recht des Stirkeren gilt und so betrachten sich die einfachen
Mitglieder, die Klienten, als entfernte Verwandte. Dabei gilt,
dass die Cirkel offiziell eigentlich illegal sind, da sie von der
Obrigkeit — nicht ganz zu Unrecht — als Geheimbiinde oder
wenigstens verschwérerisch betrachtet werden. Thre Strukeur
ist hierarchisch: Sie besitzen einen Anfiihrer, den Patron oder
die Matrona, an der Spitze und darunter die gewdhnlichen
Cirkel-Mitglieder. Den Schutz dieser {ibernehmen sogenann-
te Protectoren, die kampferfahren und meist recht skrupellos
sind. In der Realitit wird gegen die Cirkel jedoch selten von
Seiten der Obrigkeit vorgegangen, da sie einen wichtigen Teil
zum stidtischen Leben beitragen und mitunter auch sehr
michtig sind. Collegien hingegen sind rechtlich akzeptiert,
ihre Vorsteher sitzen nicht selten im Stadtrat, werden zu-
meist als Honoraten anerkannt und erhalten daher den Titel
Magister/-tra. Cirkel und Collegien besitzen hiufig das 6rtli-
che Monopol — teils offiziell, teils durch Gewalt durchgesetzt
— auf ein bestimmtes Gewerbe.

In einer Gesellschaft, die Verurteilung wie auch immer gearte-
ter sexueller Priferenzen nicht kennt und auch in Bezug auf Le-
benswandel oder Glaube von auffallender Toleranz geprigt ist,
mag es kaum verwundern, dass bis in die obersten Ebenen eine
grundsitzliche Gleichberechtigung der Geschlechter besteht.
So gab es etwa ebenso viele Thearchinnen wie Thearchen und
auch Schmiedinnen, Gladiatorinnen und weibliche Myrmido-
nen sind véllig alltdglich.

und Emotionalitit angebetet. Annereton wird von den Neristu
als Gott des Mondes, der Sterne und der Nacht verehrt, wih-
rend Ansumya Herrin der Erde, der Fruchtbarkeit, der Boden-
stindigkeit und alles Korperlichen ist. Die Amaunir verehren
besonders RaDja, die sie ohne grofSere Probleme in der oktadi-
schen Raia wiedererkennen und FeQesh, den Gott von Sportt,
Spiel und List. Auch MaDa als Géttin der Magie, PaTeShi oder
Pathessios als Gott von Heilung, Hilfe, Fiirsorge, Schlaf und
Kérperpflege und SaToRi als amaunische Variante der oktadi-
schen Zatura werden nicht selten angebetet.

Unter den Minotauren ist unter anderem die Verehrung Zatau-
ras als Gottin der Erde, der belebten Natur und der Nymphen-
wilder sowie Brazcoros als viterlicher und kraftstrotzender Be-
schiitzer, der Manneskraft schenkt und sich den Naturgewalten
widersetzt, verbreitet.

und A”tag

Handel und Ernélﬁrung

Die im mittleren Ost-Myranor verbreitete Handels-Wihrung
stammt aus dem Imperium. Der Aureal (achteckig, rotgolden)
ist dabei die werthochste der gingigen Miinzen. Er entspricht
zehn Argental (sechseckig, rotsilbern), 100 Pekunos (sechs-
eckig, dunkelbronzen) und schlieflich 1.000 Obulos (viereckig,
schwarzeisern). Alle Miinzen haben in der Mitte ein Loch, so
dass sie auf Schniire aufgezogen werden kénnen.

Die Nahrung im Imperium ist stark vom Stand des Essers ab-
hingig. Die Unterschicht speist beispielsweise Pulpellengriitze
(eingekochter Brei aus Pflanzen), Reisbrei oder Eintopf (fiir
Fleischfresser aus Kadavern, Fischképfen und Schlachtabfillen),
dazu Kriutersud, Sauerbier oder Azidial, ein geharzter Trinkes-
sig. Die Mittelschicht kann sich meist Brot, Kise und Gemiise,
selten mal Fisch und dazu einen 6rtlichen Wein leisten. Die
Oberschicht kann sich tiglich Fleischgerichte und dazu gute
Weine und Spirituosen génnen, wihrend dem Magieradel tig-
lich erlesene Delikatessen, auch aus fernen Lindern, kredenzt
werden.

MuBiggang im lmPerium
Wenn auch bei weitem nicht alltdglich, so doch zumindest re-
gelmiflig ausgerichtet, sind verschiedenste 6ffentliche Spiele
von Gladiatoren- und Tierkimpfen tiber athletische Spiele mit
Disziplinen wie Speerwurf, Ringen, Laufen oder Achtkampf
hin zu Wagenrennen, mit all denen uniiberschaubar viele, mit
Begeisterung aufgenommene, Wetten einhergehen. Jede grofie-
re Stadt nennt neben Thermen, einem Forum und der Oktra-
le auch eine Arena ihr Eigen. In ihr werden zur Unterhaltung
des Volkes ebenso blutige Gladiatorenkidmpfe veranstaltet wie
sportliche Wettkimpfe, die der Bevolkerung die erfolgreichen
Athleten, die das kérperliche Pendant zum miiffiggingerischen
Ideal darstellen, vor Augen fiihrt. In jedem Horasiat werden
in diesem Zusammenhang jihrlich sportliche Wettkimpfe, die
Horasiaden, ausgerichtet.




Im Imperium und gerade in den bevdlkerungsreichen Metro-
polen ist die Gefahr durch Seuchen schier allgegenwirtig. So
verwundert es nicht, dass besonders die Kérperpflege einen ho-
hen Stellenwert einnimmt. Thermen und Badehiuser — je nach
Betreiber und Klientel stark unterschiedlicher Qualitit — sind
recht hiufig und erfreuen sich regen Andrangs.

Obwohl das Imperium keine einheitliche Mode kennt, ist das
Jimperiale Kleidungsstiick’ schlechthin die Zinika. Diese je-
doch variiert in Form und Material nach Region, Stand, Wet-
ter und Jahreszeit. Dariiber wird hiufig ein Sagum (ein Mantel
oder Uberwurf aus einem rechteckigen Tuchstiick) getragen
sowie eine Weste oder ein Macalar (eine oberschenkellange,
meist offen getragene Weste). In einigen nérdlichen Horasiaten
werden auch Hosen getragen, wihrend die Cuculla (eine bei
Regenwetter getragene grofSe Kapuze aus robustem Material,
die auch oft die Schultern bedeckt) hier weit verbreitet ist. Die
Oberschicht im siidlichen Imperium kleidet sich gerne in einen
bodenlangen und drmellosen, zumeist offen getragenen Mantel,

den Calar, wihrend im mittleren und nérdlichen Imperium die
Toga bevorzugt wird. Die iiblichste Fuf$bekleidung ist die San-
dale, die je nach Anlass und Klima aus Sohle mit Halteriemen
besteht oder als Schniirstiefel bis fast zum Knie reicht.

Die imperiale Stadt

Stadte im Imperium orientieren sich in aller Regel an einem
Raster sich in rechten Winkeln kreuzender gradliniger Straflen,
wobei die Via Maxima (,Grof3e Strafle”) entlang der stidtischen
Lingsachse zwischen den Haupttoren der Stadtmauer(n) beson-
ders breit und prachtvoll ausgebaut ist. An 6ffentlichen Gebiu-
den finden sich an der nahezu im Zentrum der Stadt gelegenen
Mercatoria (grof8er siulenumstandener Markeplatz) die Garnison,
die Oktrale mit Priitorium und das (grofite) Theater. Etwas abseits
der Stadtmitte schlieffen sich die (grofite) Zherme und direke an-
grenzend das Gymnastikon, eine Ubungsstéitte fiir Athleten, an.
Die Arena, ohne die eine Ortschaft nicht als Stadt gilt, liegt meist
etwas abseits des Zentrums. Gerade in Stidten mit vielen Amau-
nir findet sich hiufig auch ein Pathession, in dem Amaunir tiber
ihr wohltuendes Schnur-
ren die Heilung der Pati-
enten férdern. Offentliche
Gebiude und Reprisenta-
tionsbauten im Imperium

weisen zahlreiche Siulen,
Pfeiler oder Pylone auf.
Ahnliches gilt fiir viele
(turmhohe) Paliste, Vil-
len und Atriumbiuser der
Optimaten oder reicher
Honoraten. Die einfachen
Biirger leben in Mietska-
sernen, auch Insulae (Sg.
Insula) genannt, derer es
in jeder Stadt und Met-
ropole zahllose gibt, wih-
rend Arme oder mittellose
Untertanen nicht selten in
baufilligen Elendsquartie-
ren hausen.



Das Horasiat Gylclralancl

Regierungsform: imperiales
Horasiat, praktisch regiert vom
Mpyriokraten, nominell von
der Horas

Metropole: Trivina
Symbolik: Eine goldene
Taube begleitet von drei
goldene Augen (1:2) auf Blau

L el

Das an der Thalassionkiiste gelegene Horasiat, das mit seinen

drei Millionen Einwohnern in dreiffig Provinzen zu den am
dichtest besiedelten Regionen des Imperiums gehért, wird im
Westen durch die Tiirme des Morgens von den zentralen impe-
rialen Horasiaten getrennt, wihrend es im Siiden an das Hora-
siat Mayenios grenzt. Im Norden, begrenzt durch die Bucht
von Trivina und Ausldufer der Tiirme des Morgens, schlief3t
sich das Horasiat Cranarenius an.

Der Friihling in Gyldraland ist warm und der Sommer heif§
und regenreich und auch im Spitsommer und Friihherbst sind
rund um den Sturmtag schwere Regenfille tiblich. Die Winter
sind mild, alleine in den westlichsten Gebirgen fillt Schnee und
die Biume behalten iiber das ganze Jahr ihre Blitter. Neben
immergriinen Eukalyptus-, Ol- und Lorbeerbiumen, Korkei-
chen und Zypressen sind auch iibermannshohe Farne und Pilze
verbreitet.

Wilder, Acker, Weiden und Stimpfe prigen die regenreiche
Landschaft, in der Wild wie Einhorner, Wildrinder, Hirsche,
Rehe, Wildschweine aber vor allem auch verwilderte Pferde
ebenso zahlreich ist wie Hasen, Kaninchen, Fasane, Pfauen,
Marder und Wolfe, Panther oder Léwen. Biren sind nur noch
selten anzutreffen. Zu den besonders gefihrlichen Kreaturen
der Region gehért zweifellos die Iolonische Hydra.

Herrschaft und Politik

Um das durch die zahllosen Pliinderungen und Truppenstellun- =
gen wihrend des hundertjihrigen Seekriegs gegen Serovia zer- gl
riittete Horasiat, das zeitweilig in drei Horasiate — Trivina, Io- >
lon und Telanius — aufgespaltet wurde, sowohl zu einen als auch
zu sichern, beanspruchte zunichst der Thearch selbst die Wiirde
des Horas von Gyldraland, ehe er 4776 IZ Majestit Speranthia
te Alantinos in das Amt hob, die sich um Ausschnung zwischen
den zerstrittenen Parteien bemiihen soll. Die praktische Herr-
schaft iibt jedoch der heldingsche Myriokrat Athalaricus aus,
der gleichsam Heermeister des Ordens des Gehornten Drachen
Yalsicor ist und nahe Trivina in einem ehemaligen Myriadenkas-
tell residiert. Thm unterstellt sind Kastellane, die ihn in den Pro- L
vinzen des Horasiats vertreten. Die drei Metropoliten fiir Iolon,
Trivina und Telanius sind zwar noch im Amyt, sollen jedoch auf
Dauer abgelést werden. Diese machtpolitische Gemengelage

in Gyldraland fiihrt nicht selten zu Spannungen: Die lokalen
Optimaten sind nicht geneigt, allzu viel ihrer Befugnisse und
Gewohnbheitsrechte an den Drachenorden abzutreten. So be-
mithen sie sich hiufig darum, diesen bei Entscheidungen nur
soweit einzubinden, dass er das Gefiihl hat, mitentschieden zu
haben. In den Fillen, in denen dieses Spiel seitens des Ordens
durchschaut wird, kommt es nicht selten zu einem gravierenden
Machtverlust einzelner ungeschickt taktierender Optimaten.

Die Bewohner Gylclralancls

Der drei Generationen wihrende Seekrieg hat Gyldraland — vor al-
lem in Kiistennihe — und seine Bewohner verindert: Heute neigen
die Gyldralidnder zu gelebtem Pragmatismus, der sich in schlichter
und auf Nutzen hin orientierter Méblierung ebenso zeigt, wie in
der Kunst in Form von Mosaiken, Wandmalereien und Statuen,
die nicht ohne weiteres geraubt werden kénnen. Der Schmuck
der Gydralinder ist eher zweckmifliger Natur und ldsst sich im
Zweifel noch versilbern. Dies ist der besonderen Lage des Horasi-
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Theater, wie auch Dichtkunst, ist eher den Wohlhabenden vor-
behalten, doch Pferderennen, Essen, Lyraspieler und natiirlich
Arenakimpfe erfreuen sich auch beim Unter- und Mittelstand
grof8er Beliebtheit.

Die typischen Vélker in Gyldraland sind neben den dorinthi-
schen Menschen auch solche hjaldingischer Herkunft, sowie
Amaunir, Ashariel, Leonir und Minotauren.

Stadte und Sicdlungen in Ggldralancl

Die einen Hiigelhang hinauf wachsende und als dekadent ver-
schriene Metropole Trivina mit ihren 350.000 Einwohnern
liegt an der Miindung des Trivatus ins Thalassion und wirkt
aus der Distanz wie ein grofler grau-weifSer Felsen mit goldenen
Einsprengseln inmitten von satt griinen Hiigeln. Trivina ist als
kulturelles und machtpolitisches Zentrum des Horasiats immer
einen Besuch wert.

Die meisten Siedlungen Gyldralands folgen dem imperialen
Muster mit schnurgeraden Strafen, die rechtwinklige Kreu-
zungen und damit rechteckige Hiuserblocke bilden. Fast alle
Siedlungen des Horasiats verfiigen iiber eine gut ausgebaute
Kanalisation, um die groffen Regenmassen bewiltigen zu kon-
nen. Die meisten von ihnen sind jedoch auf unter die Hilfte
ihrer fritheren Einwohnerzahl gesunken: Ganze Straflenziige
stehen leer und vor allem die Behausungen der Armeren sind
stark beschidigt oder vollig baufillig, da im ersten Jahrzehnt

des Friedens zunichst einmal 6ffentliche Bauten und die Villen
der Reichen in Stand gesetzt wurden.

Glaube und Religion

Neben der Oktade, von der vor allem Brajan und die grofle
Mutter der Gotter Gyldara (hier auch als Gyldara-Dravina
bekannt) Verehrung genieflen, wird insbesondere Yalsicor, als
Gyldaras Bote, verehrt. Im Westen Gyldralands huldigt man
auch Equona als Géttin der Fruchtbarkeit und der Pferdezucht
und neben anderen seit einem Jahrhundert auch Logramos.
Dessen Verehrung ist jedoch vom Heermeister geichtet.

Wirtschaft

Die Wirtschaft des Horasiats ist ausgesprochen vielfiltig.
Handwerk, Feld- und Gartenbau sowie Viehzucht sind
iiberall zu finden. An der Kiiste haben Seehandel, Fischfang
und Meersalzgewinnung grofle Bedeutung, wihrend im
Binnenland Bergbau (Eisen, Silber, Blei und kleine Men-
gen Gold, magische Metalle sowie Edelsteine), Holzschlag
von Himmelszedern und Pferdezucht nicht selten sind. Die
Herstellung von Duft- und Speisedlen lief§ im Hinterland
grofle Olivenhaine, Lorbeerwilder und weite Lavendelfelder
entstehen. So gut wie allen Wirtschaftszweigen mangelt es
jedoch aufgrund der vielen Truppenaushebung meist an ei-

nem: Arbeitern.




Die Provinz Mgrunha”

Myrunhall liegt an der Spitze der Landzunge, die aus dem my-
ranischen Kontinent herausragt. Die Region ist seit vielen Jahr-
tausenden bewohnt und hat einen robusten, ehrbetonten und
fleiffigen Typus von imperialen Bewohnern hervorgebracht.
Das warme Wetter bestimmt ihren Lebenslauf, da ein Grofiteil
in der Landwirtschaft oder in der Weiterverarbeitung landwirt-
schaftlicher Produkte arbeitet.

Doch es herrschen auch Unruhen und Unzufriedenheit. Im Osten
der Provinz, besonders in und um die Stadt Skisonaia, kommt es
immer wieder zu Protesten aufgrund der unsicheren wirtschaftli-
chen Lage. Der beginnende Aufschwung im Westen und im Zent-
rum der Provinz wird primir auf dem Riicken der Dominen-Skla-
ven erwirtschaftet. Dies hat bereits zu mehreren Revolten gefiihre,
die Wege und die Region aufSerhalb der Stidte unsicher machen.

r

Regierungsform: imperiale
Provinz, regiert von Thumion
al Alantinos

Hauptstadt: Sidor
Myrunhalis

Symbolik: Ein goldener

Sparren auf Graublau

Eine Provinz ist die im Imperium iibliche regionale Verwal-
tungseinheit, nicht selten aus urspriinglichen Stammes- oder
Sippenterritorien heraus entstanden. Myrunhall geht auf das
Stammesgebiet der menschlichen 7éler zuriick, die hier seit ei-
nigen Jahrtausenden siedeln. Trotz der Jahrtausende imperialer
Zugehérigkeit hat man sich einen recht romantischen Blick auf
die gemeinsamen Wurzeln bewahrt. Dies zeigt sich in eigenen,
regionalen Festen und gemeinsamen Sitten und Briuchen.

Es ist das Jahr 4783 IZ — die letzten vier Generationen ha-
ben den Hundertjihrigen Seekrieg miterleben miissen, in dem
die nordlich liegenden serovischen Inseln ihre Unabhingigkeit
vom Imperium erstritten. Nun liegt noch vieles am Boden,
doch wird tiberall aufgerdumt und wieder aufgebaut. Eine Auf-
bruchsstimmung liegt vielerorts in der Luft ...

In den folgenden Kapiteln werden einige

Rahmenbedingungen vorgestellt, die fiir
die Provinz von Bedeutung sind. Auf die
Landschaft, welche die Provinz prigt,
folgen Informationen zu den Bewoh-
nern, wobei die hier lebenden Spezies
mit ein paar Sitzen in ihren lokalen
Besonderheiten prisentiert werden. An
die Beschreibung typischer Siedlun-
gen schliefft ein geschichtlicher Block
an. Dieser zeigt auf, was in imperialer
Zeit geschehen ist und bis heute in das
tigliche Leben wirkt. Im folgenden Kapitel tiber die
politische und staatliche Struktur der Provinz wird er-
lutert, wer in welchen Belangen das Sagen und dabei
eventuell auf wen zu héren hat. Mit der Wirtschaft
geht es zuriick auf die Ebene der Bewohner und deren
Méglichkeiten, das tigliche Brot zu erwerben. Mit ei-
nem Uberblick iiber die hier verehrten Gottheiten und
einigen Ausprigungen der Religion endet die Vorstel-
lung der Provinz im Allgemeinen.

|andschaft

Das Meer bestimmt die Landschaft in Myrunhall. Die schrof-
fen Klippen des mittleren Iolons laufen in der Provinz in stei-
nige Strinde und wandernde Diinen aus. Sichere Hifen bie-
ten sich nur in der Miindung des 7iran bei Akalona, bei Sidor
Myrunhalis und hinter der piscenischen Nehrung, im Haff bei
Balan Piscenis. Das Land ist flach und meist bilden Deiche und
Diinen die héchsten Erhebungen. Im Osten und Siiden gibt
es einige Hiigelketten, die bis zu 50 Schritt Héhe erreichen.
Um die Stddte herum sind die Strinde durch Deiche gesichert.
Auch einzelne Dominen (Landgiiter) sind eingedeicht. Einen
durchgehenden Kiistendeich gibt es derzeit nicht, auch wenn
dies schon seit einiger Zeit geplant ist. Fliisse und kleine Kanile
unterteilen die Landschaft. Auch im Sommer mit Booten zu
befahren sind die Fliisse Turan und Miron. Die Fuliria im Sii-
den und der Skison im Osten fithren nicht das ganze Jahr tiber
ausreichend Wasser. Die Wege, welche die einzelnen Stidte der
Provinz verbinden, werden von Alleen gesiumt. Meist nutzt
man aber die grofieren Fliisse fiir die Reise.

Klima und Vegetation

Das Wetter ist die meiste Zeit iiber sehr warm und im Sommer
auch oftmals regenreich. Dabei nimmt der Regen zu, je weiter
man von der Kiiste entfernt ist. Dort weht ein steter Wind,
der sich zuweilen ein trotziges Ringen mit den Liiften aus dem
Landesinneren zu liefern scheint. So kommt es in Friihjahr und
Herbst immer wieder zu heftigen Unwettern und so manches
ausgeblichene Wrack an den Strinden kiindet vom traurigen
Schicksal der Fischer und Kiistenfahrer. Im Osten der Pro-
vinz trifft man vielerorts schon in wenigen Schritt Tiefe auf
das Grundwasser, was ein Versickern des Regens erschwert. So
kommt es in einigen lehmigen Mulden zur Bildung von Moo-
ren. Hinzu kommen salzige Marschen, besonders zwischen
Sidor Myrunbalis und Skisonaia sowie ausgedehnte Heideland-
schaften. Kleine Wilder und einzelne Baumgruppen sorgen fiir
eine farbliche Abwechslung. Hier findet man Zypressen, Kork-
eichen und Eukalyptus, seltener auch mal Pinien, Lorbeer- und
Olivenbiume. Letztere kommen eher in den kultivierten Hai-
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nen der Dominen vor. Im Siidwesten und Osten sind einzelne,
zerstorte Orte und Dominen und ihre Umgebung von Macchia
iiberwuchert. Dieser Buschwald ist durch eng stehende Biische,
kleine Biume und die dazwischen wuchernden Dornenranken
gekennzeichnet und durch Menschen kaum noch zu betreten.
Die kultivierten Bereiche der Landgiiter bilden Inseln der Ord-
nung in einem Chaos ungebindigter Wildnis. Dadurch erhilt
die Provinz das Aussehen eines rotbraunen Tuches mit griitnem
Muster. Vereinzelnd versuchen die Verwalter der Dérfer mit
Entwisserungskanilen die Wildnis einzudimmen und Land
fiir neue Dominen zu schaffen.

Tiere und Monster

In der Wildnis dominiert das Kleingetier die Fauna. Kanin-
chen, Hornchen, Fiichse und Luchse leben zwischen den Bii-
schen, verwilderte Ziegen, Varken und entlaufene Rinder ge-
héren neben Raubtieren schon zu den grofleren Tieren. In den
Siimpfen und Mooren finden sich Schlangen und Lurche und
iiber allen trillert, zwitschert und tiriliert eine Vielzahl von
Vogelarten. An gréflerem Getier gibt es noch einige Lowen
und Panter, wobei die eher im Siiden zu finden sind und hier
im Norden der Halbinsel meist nur als Streuner vorkommen
und keine eigenen Reviere haben. Im Siidwesten der Provinz

gibt es Wolfe in den Wildern. Eine lokale Besonderheit sind
vogelgrofle Heuschrecken, die in der Macchia leben. An den
Kiisten finden sich Delphine und Thunfische, aber auch Haie.
Seit einigen Oktalen mehren sich Geriichte iiber einen Sturm-
winddrachen, der aus dem serovischen Archipel im Norden
eingewandert sein soll. Von einiger Bedeutung mégen auch
groflere Vorkommen an Turmschnecken sein, deren Gehiu-
se man in der lokalen Schmuckindustrie verarbeitet. Auf den
Dominen werden Myriaden von Schafen, Ziegen und Varken
gehalten.

Von iiberregionaler Bedeutung in Gyldraland ist die Iolonische
Hydra. Diese Kreatur wurde wihrend der Chimirenkriege ge-
ziichtet und kommt in verschiedenen Ausprigungen vor, was
sie besonders gefihrlich macht. So gibt es giftige und ungiftige
Exemplare, sowie solche, die schwimmen kdnnen (dann meist
als Thalassische Hydra bezeichnet), bzw. solche, die sich nur an
Land fortbewegen. Woher diese Vielfalt kommt ist unbekannt,
es wird jedoch vermutet, dass das Haus Phraisopos mehrere
Ziichtungen vornahm und Kreuzungen zwischen den Zuchten
herbeifiihrte, um ein Ideal zu finden. Auch wird angenommen,
dass sich die verschiedenen fruchtbaren Arten auch untereinan-
der paaren. In Myrunhall kommt sie besonders im Siid-Osten
im Grenzgebiet zu Sirtholis vor. Hin und wieder werden auch
welche an der Kiiste 6stlich des Haffs gesichtet.



Werte mgranischcr Kreaturen

Werte des Varken

GroéBe: | Schritt Schulterhéhe Gewicht: 100 Stein
MUS8 INI0O GEI0O KOI2 KKI2

Biss: AT 7 TP IWé+4 DKH

Hauer: AT 9 TP IW6é+3 DKH

PA 5 INI 9+1Wé RS 2 WS5 LE30 AU45
GS 8 MRO GW3 LO 10 (max.20)

Tragkraft: 40 Stein Preis: |5 Au
Ausbildungsformen: Tragtier

Anzahl: 2Wé GroBenkategorie: klein

Jagd: +6,Flucht  Beute: Haut (I Au), Nahrung (60 Rationen)
Attribute: Krankheitsiibertrager (W20: |-10 Blutiger Rotz, | [-20
Dumpfschidel; nur verwilderte Tiere), Rudeltier (1)

Fertigkeiten: Sturmangriff (2; Hauer)

Kampfweise: Domestizierte Varken (im Volksmund auch als Zot-
telschweine bekannt) kampfen eigentlich nur, wenn sie in die Ecke
getrieben werden, dann allerdings mit groBer Wildheit und standi-
gen Versuchen, den Gegner umzuwerfen, um ihr Heil in der Flucht
zu suchen.

Verwilderte Varken treten ublicherweise in kleinen Rotten auf, die
ihre Kampftaktiken aufeinander abstimmen, so dass ein Teil der
Tiere versucht, den Gegner zu Boden zu bringen, wo sie von den
anderen mit Hauern und Zahnen angegriffen werden konnen. Da-
her versuchen die Tiere auch stets, gegen Gegner eine Uberzahl
zu erreichen.Verwilderte Varken brechen den Kampf ab, wenn ihre
LeP unter |5 gefallen sind oder sie zwei Wunden erhalten haben.

Werte der lolonischen Hydra

GroBe: |5 Schritt Korperlange Gewicht: 5 Quader

MU22 INI2 KO 32

Biss: AT 20 TP 3Wé+5 (+Gift) DK NS
Schwanzschlag: AT |2 TP 2Weé+I DK NS
PA 10 INI IW6+13 RS 3 WS 14 LE 180
AU 220 GS8 MR 8/16 GW 20
Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +18, Angriff

Beute: Gift (10 Au), Schuppen (50 Au), Zahne (5 Au)

Attribute: Gift (Lahmung 4, Schaden 4), Nachtsicht, Regeneration
(2; Feuer), Schwer zu erziehen, Zusitzliche Kampfaktion (3)
Fertigkeiten: Gezielter Angriff (4; Biss), Talent Sinnenscharfe (5;
3/12/12), Uberrennen (5; Schwanzschlag), UmreiBen (6; Schwanz-
schlag), Umschlingen (12; Schwanzschlag),VerbeiBen (3; Biss)
Kampfweise: Eine lolonische Hydra verlasst sich im Kampf meist
auf ihre pure Starke und die Anzahl ihrer Kopfe, die sie selbst ge-
gen eine groBe Uberzahl noch gefihrlich machen. Dabei versucht
sie, ein Ziel mit ihrem Schlangenkérper zu umwickeln und es zu
ersticken, wahrend sie mit ihren Képfen weitere Gegner angreift
und diese auf Distanz halt. Wenn sie einen Gegner als besonders
gefihrlich erkennt (er ihr also bereits einigen Schaden zugefiigt hat),
wird sie alle ihre Angriffe auf ihn konzentrieren und ihn moglichst
schnell zur Strecke bringen.

Werte der Thalassischen Hydra

GroBe: 20 Schritt Korperlange Gewicht: 6 Quader

MU20 INI2 KO30

Biss: AT |7 TP 3W6+6 DK NS

PA 8 INI IW6+12 RS 4 WS I5 LE 120
AU 200 GS I/I5 MR 16 GW 20

Anzahl: |

GroBenkategorie: sehr grof3

Jagd: +18, Angriff

Beute: Blut (6 Au), Gift (5 Au), Herz (6 Au), Schuppen (16 Au),
Zihne (6 Au)

Attribute: Amphibisches Wesen, Empfindlichkeit (Feuer), Nacht-
sicht, Regeneration (2; Feuer), Zusitzliche Kampfaktion (2)
Fertigkeiten: Niederwerfen (8),Talent Schwimmen (15; 10/30/36),
Talent Sinnenscharfe (7; 6/12/12),Verbeilen (6)

Kampfweise: Hydras kimpfen individuell: Einige versuchen, Schif-

fe zum Kentern zu bringen, indem sie ihr Gewicht auf eine Seite
werfen. Andere tauchen nach einem Angriff ab, um iiberraschend
woanders wieder aufzutauchen. Und wieder andere versuchen, sich
geradezu auf das Deck zu werfen und dann von dort aus alle Feinde
mit ihren Kopfen zu attackieren.




Bevolkeru ng

Den GrofSteil der verhiltnismiflig vielen Einwohner Myrun-
halls bilden die Menschen imperialer Abstammung. Seltener
konnen reinbliitige Dorinther oder Hjaldinger angetroffen
werden. Doch auch Menschen aus den siidlichen Horasiaten
haben auf die eine oder andere Weise, sei es durch Handel oder
Militdr, ihren Weg nach Myrunhall gefunden und sind geblie-
ben. Hier sind vor allem die Bansumiter zu nennen. Insgesamt
stellen die Menschen gut 85% der Einwohner und arbeiten in
Myrunhall in allen Ringen: vom Honorat, iiber Handwerker,
Gauner oder Sklave — Menschen sind iiberall.

Betrachtet man die bevélkerungsreichsten Spezies kommen an
zweiter Stelle die Amaunir, die in Myrunhall in allen Stidten
anzutreffen sind. Amaunir bevorzugen abwechslungsreiche Be-
rufe und in Sidor Myrunhalis betreiben sie ein erfolgreiches
Pathession. Ebenso hiufig wie Menschen sind Amaunir auch
in Diebes- oder Schmugglercirkeln anzutreffen. Auf den Do-
minen sind sie hiufig mit der Fischzucht betraut.

Die Ashariel der Provinz sind insbesondere in Akalona anzu-
treffen. Dort leben sie in den obersten Etagen der Mietskasernen
und in einem kiistennahen Turm, der vor dem Fall der Chary-
balis von diesen genutzt wurde. An der stiirmischen Kiiste der
Provinz sind sie unter anderem nicht selten fiir den Betrieb der
Leuchttiirme zustindig. Die jungen Ashariel verdingen sich 6f-
ter in den militidrischen Einheiten der Provinz, wo sie meist als
Kundschafter oder Boten eingesetzt werden.

Auch die Leonir kann man in den Stidten Myrunhalls hiufiger
antreffen. Als Handwerkerinnen, Arbeiterinnen und geschickte
Hindlerinnen sieht man eher weibliche Leonir, wihrend sich
minnliche Leonir als Kimpfer — sei es in einer Militdreinheit, in
Arenen oder als Leibwichter — und Herrscher der Leonirgemein-
schaft betitigen. Auf den Dominen der Provinz findet sich gele-
gentlich eine Sippe Leonir, die fiir die Viehzucht zustindig ist.
Ebenfalls auf den Dominen und in den kleinen Stidten sind
Minotauren anzutreffen, die dort schwerste kérperliche Arbei-
ten verrichten. Sie leben bevorzugt in Sippengemeinschaften.

In den Stidten findet man sie besonders als Schauerleute, Last-
entriger oder Kimpfer in den Arenen.

Auch Satyare sind in Myrunhall gelegentlich anzutreffen. Die
als tier- und naturverbunden geltenden Satyare, erlernen meist
Berufe wie Tierpfleger oder -heiler, Abrichter oder Zureiter,
beispielsweise fiir militirische Einheiten in der Provinz. Aber
auch als Obst- oder Weingirtner und Hirten sind sie in einigen
Dominen anzutreffen.

Die wenigen in der Provinz lebenden Neristu wohnen iiberwie-
gend in der Hauptstadt und vereinzelt in den anderen Stidten.
Wihrend sie in Sidor Myrunhalis ein eigenes kleines Viertel (als
Nerenith bezeichnet) bewohnen, sind sie in den anderen Stid-
ten nur sehr selten anzutreffen. In Myrunhall arbeiten Neristu
oft als gewissenhafte und zuverlissige Verwalter und sind ein
wichtiger Teil der Provinzregierung.

Die wenigen Shingwa Myrunhalls sind mehrheidich in Dele-
ronis anzutreffen und arbeiten dort vor allem in der Firberin-
dustrie. Dieses Handwerk kommt ihnen nicht zuletzt wegen
ihrer farbenliebenden Géttin, in Myrunhall als Raia Iuvena
bezeichnet, sehr entgegen. In der Hauptstadt stellen sie einen
kleinen Teil eines groffen Diebescirkels, dagegen gibt es nur we-
nige ehrbare Hindler und Handwerker. Die beiden Shingwa-
Gruppierungen in der Provinz verstehen sich nicht sonderlich
und wihrend die Deleroner die Shingwa der Hauptstadt als
Schande betrachten, sind diese wiederum der Meinung, dass
ihre Verwandten aus Deleronis ihre gdttergegebenen, korperli-
chen Vorziige vergeuden.

Unter den Wellen der Bucht von Sidor Myrunhalis leben einige
Loualil, die besonders dem Schmuckhandwerk nachgehen, da
loualischer Schmuck bei Menschen und Amaunir hohe Wert-
schitzung erfihrt. Neben dem Juwelierhandwerk arbeiten sie
auch als Meereskundige, Seefahrer oder — selten — als Piraten.
Neben diesen hiufiger und gelegentlich in Myrunhall leben-
den Rassen gibt es hier selbstverstindlich auch Vertreter anderer

Volker.

Gesellschaft

Wie iiberall im Imperium herrscht auch in Myrunhall eine kol-
lektive Geringschitzung gegeniiber Beschiftigungen, die mit
dreckiger und kérperlicher Arbeit behaftet sind. (vgl. S. 19)

Sklaven leben in Myrunhall meist auf den Langdiitern (Domi-
nen) der Hohen Hiuser oder dienen in den Villen der Stidte. Es
gibt nur wenige, die im Seekrieg als Kriegsgefangene zu Sklaven
wurden, da mit Ende des Krieges das Gros der gefangenen Sero-
ver ausgeliefert wurde. Viele Untertanen wurden im Krieg ins
Militér eingezogen, liefen ihre Familien zuriick und kehrten als
Versehrte heim. So brach diese Schicht wirtschaftlich zusammen
und hat heute, gerade mal eine Generation nach dem Krieg, im-
mer noch weit mehr hungrige Miuler zu stopfen als arbeitsfihige
Mitglieder, welche dabei helfen. Das Biirgertum wurde meist
nur wirtschaftlich getroffen. Pliinderungen und ein deutlicher
Riickgang in der Wirtschaft liefen viele verarmen und in die Un-

»

terschicht absinken. Andererseits ist hier auch das deutlichste Be-
streben zu schen, die Folgen des Krieges abzustreifen und wieder
auf die Beine zu kommen. Viele neue Geschifte wurden eréffnet
und buhlen um die Kundschaft. In den Collegien versucht man
sich gegenseitig zu helfen, die Straflenbanden abzuwehren und
an die alten Zeiten anzukniipfen. Die Oberschicht hat einen un-
giinstigen Stand: Honoraten werden tiberall gebraucht, um die
Biirokratie zu fithren, Dérfer und Dominen zu verwalten und
wieder Ordnung in das tigliche Leben zu bringen. Doch ihre
imperialen Herren, die Optimaten, haben sich mit ihrem Desin-
teresse am Ausgang des Krieges viele Sympathien verdorben. Mit
dem Orden des Yalsicor ist zudem ein neuer Garant fiir Frieden
und Sicherheit auf der Biihne erschienen. Auch wurde der opti-
matische Stand im Krieg wirtschaftlich geschwicht, sind doch
einige Landgiiter in Flammen aufgegangen.



Das Hohe Haus Astradis

(sehr kleines Haus mit regionaler Bedeutung)
In Myrunhall gibt es ein lokales Haus, welches nur in dieser
Provinz und den benachbarten Sirtholis und Teveris aktiv ist.

Geschichte und
Errungenschaften des Hauses
Als sich der Sternenpfeiler und die ,f
imperialen Hiuser gegen Ende des
Hundertgjihrigen Seekrieges immer
mehr aus der Verantwortung her-
ausnahmen und die Beendigung des
Krieges den fremden Séldnern iiberlie- T

en, sammelten sich einige Optimaten mit starkem Heimat-
gefiihl um Leta nai Kouramnion, der damaligen Matriarchin
der Kouramnion in Myrunhall und griindeten ein neues Haus,
dessen oberstes Ziel der Erhalt der Heimat im Imperium und
die Abwehr aller Feinde von auflen und innen sein sollte. Sie
stellten sich den pliindernden Horden serovischer Marodeure
ebenso entgegen wie den Dimonen und Monstern, welche von
imperialer Seite gegen die Feinde gesandt oder aus der Kontrol-
le ihrer Meister entkommen waren. Dabei rekrutierten sich ihre
Streiter und magischen Kampfer nicht nur aus den Kouramni-
on — auch aus den Hiusern Aphirdanos, Quoran, Phraisopos
sowie Partholon und aus den benachbarten Provinzen fanden
Optimaten und Freiwillige ihren Weg in das neue Haus. Die
Domine ,Gyldaras Giite', bei Skisonaia, wurde erst Ausgangs-
basis der Aktionen und spiter als , 7rusz der Heimat* Stammsitz
dieses wehrhaften Hauses.

Nach dem Krieg akzeptierte die Mehrheit das Haus Kouram-
nion als Mutterhaus und schloss sich diesem an. Einige Opti-
maten trugen dies nicht mit und kehrten in ihre alten Hiuser
zuriick.

Bekannte Zauberer des Hauses

Die ebenso erfahrene wie kithne Kampfmagierin Eminenz
Maga Leta nai Astradis fiihrt das Haus seit zwei Jahrzehnten
erfolgreich. Nach vielen Jahren in den imperialen Myriaden
und dem Biirgerkrieg im eigenen Land steht ihr Sinn nun nach
friedlichem Gedeihen und dem Wiederaufbau der Region. Thr
Sohn, Spektabilitit Adeptus Exemptus Alianus el Astradis, ein
begabter Exorzist und Vivomorph versucht — wie sein Vater

Therenos del Phraisopos — das Land mittels einer Steigerung
der Landwirtschaft zu restaurieren, wihrend seine Schwester
Exzellenz Adepta Maior Sala es Astradis zusammen mit dem
Orden des Myriokraten mehr auf die Wehrhaftigkeit der Bevol-
kerung setzt.

Spektabilitit Adeptus Maior Irulanus Eurosius nai Astradis
ist ein Geweihter der Zatura und bereits zum dritten Mal ihr
Pritor in der Provinz. Als magischer Kultivierer und Humus-
Elementarist agiert er intensiv in der Rekultivierung brachlie-
gender Flichen und verhandelt derzeit mit dem Haus Illacrion
tiber die Restauration der groffen Domine bei Skisonaia. Emi-
nenz Magus Aiacus Euvictorius nai Astradis ist Kampfmagier,
Veteran des Hundertjihrigen Seekrieges und Ausbilder auf der
Kouramnion-Domine Sturmtrutz. Auf ihn gehen gut ein Dut-
zend Kampf- und Schutzzauber zuriick.

Das Haus Astradis im Uberblick

Grofle: sehr klein

Forschungsschwerpunkte: Kampfmagie und martialische Arca-
nomechanik, Bannzauberei und Illusion, Taktik und Strategie
Hauptquellen: Aggression, Erkenntnis, Erfolg, Erz, Feuer, Hu-
mus

Schwerpunkte: Antimagie, Kampfmagie, Magisches Hand-
werk, Verwandlung

Ubliche Ausbildungen: Magischer Kimpfer, Exorzist, Mago-
mechaniker

Verbreitungsschwerpunkt: In Gyldraland die Provinzen Teve-
ris, Myrunhall und Sirtholis

Zusammenbhalt: grof§

Wissen: grof§

Ressourcen: klein

Gewerbliche Interessen: Unterhalt von Gymnastiken und
Gladiatorenschulen, Ausbildung von Leibwichtern und eine
allgemeine Wehrhaftigkeit von Biirgern

Politische Philosophie: ,Ein Reich bleibt nur stark, wenn es
sich einig dem Feind entgegen stellt und jeder seinen Beitrag
leistet und die Heimat verteidigt.”

Symbolik: Ein dunkler Greifvogelkopf (Seeadler) auf purpur-
nem Grund

Das Haus im Spiel: Das Haus agiert mit regionalem Interes-
se und braucht immer wieder fremde Krifte fiir Projekte wie
Trockenlegungen von Siimpfen oder in den Kampfschulen und
den Gymnastiken in Skisonaia und Sidor Myrunhalis.

Recht und Gesetz

»Gerechtigkeit? Die ganze Gerechtigkeit Myranors konzentriert
sich alleine in mir!®
—entnervter Ausruf Antianna di Yazayeris, Akalona, neuzeitlich

Das Imperium sorgt sich vornehmlich um seine inneren Ange-
legenheiten. Auch wenn es allen Fremden generell argwohnt,
so haben Auflenstehende kaum rechtliche Einschrinkungen zu
befiirchten. Solange man seine Pflichten erfiillt, ist jeder vor
dem Gesetz gleich.

Die Garden der Obrigkeiten sorgen fiir die Aufrechterhaltung
der dffentlichen Ordnung, um Einzelschicksale kiimmern sie
sich nur in besonderen Fillen. Entsprechend sind weite Teile
der Stidte und Metropolen sich selbst iiberlassen, solange keine
Unruhen ausbrechen und die Steuern gezahlt werden. In grof§en
Teilen des Imperiums regiert daher mehr oder minder das Recht
des Stirkeren. Daher bieten sich zahlreiche Gelegenheiten fiir
Auflenstehende, Geschidigten zu ihrem Recht zu verhelfen und
Verbrechen aufzukliren — denn neben Privatpersonen haben vor




allem die Collegien und Cammern ein grofles Interesse, dass der
Gerechtigkeit geniige getan wird, sei es im Privaten oder vor Ge-
richt. In Gyldraland wurden nominell alle weltlichen Aufgaben
der Rechtsprechung auf den Orden des Gehérnten Drachen Yal-
sicor (siche auch S. 33) zusammengefasst. So fungiert der Kastel-
lan Sambi Biornsson hier als Richter. Nur wenn ein Mitglied der
Oberschicht den Trodinar als Richter anruft oder das Verbrechen
Verbindungen zum Staatskult aufweist, endet seine Zustindig-
keit. In letzterem Fall fungieren die Pritoren oder der Erzpritor

als Richter (vgl. S. 32f)).

Ehe- und Erbrecht

Minner und Frauen sind im Imperium generell gleichberechrigt.
Es existieren kaum Gesetze, welche ein Geschlecht im 6ffentlichen
Leben bevorzugen oder benachteiligen. Auch in der Berufswahl
gibt es keinerlei Einschrinkungen. AusschliefSliche Minner- und
Frauenberufe sucht man im Imperium daher vergebens.

In der Abstammung geht man von der miitterlichen Seite aus,
weshalb die Frauen in Familienangelegenheiten mehr Rechte
und Pflichte besitzen als Minner. Ein Kind wird stets in den
Stand der Mutter geboren, da die Herkunft des Vaters nicht im-
mer zweifelsfrei erwiesen ist. Die entsprechenden Einwohner-
Listen fithrt der Gyldara-Tempel. Sollte der Vater einen héhe-
ren Stand haben, kann er das Kind an sich nehmen, er muss es
aber nicht. Auch beerben Kinder ihren Vater nicht, es sei denn,
es liegt ein Testament vor. Erst im achten Lebensjahr findet das
Fest der Namengebung statt, mit dem das Kind als eigenstindige
Person behandelt wird. Zuvor war es nur die ,,zweite Tochter
oder der ,dritte Sohn®. Im Alter von sechzehn Jahren erfolgt
das Fest der Reife. Nun zihlen die Kinder als Erwachsene, die
heiraten oder der Armee, einem Cirkel oder Collegium beitre-
ten diirfen und steuerpflichtig werden.

Die Adoption von Kindern ist eine verbreitete Methode, um die
Familie zu vergroflern. Eventuelle Unterschiede der Spezies spie-
len dabei keine Rolle, Adoptivkinder sind genauso anerkannt
wie leibliche. Untertanen und Biirger kénnen Kinder ohne
grofleren Aufwand in die Familie aufnehmen; wichtig ist nur,
dass sie auch Mitglied des jeweiligen Cirkels oder Collegiums
werden, dem auch die neuen Eltern angehoren. Bei Optimaten
und Honoraten ist ein dauerhafter Treuesegen der Gyldara von
Noten, um die Loyalitit beider Seiten zu bezeugen.

Ebenso unkompliziert ist das Erbrecht. Biirger, Honoraten und
Optimaten diirfen Testamente aufsetzen und dabei die freie
Verteilung des Erbes bestimmen. Pflichtanteile fiir die Fami-
lie gibt es nicht. Meist bekommen die Kulte von Gyldara und
Nereton einen gewissen Anteil, bei Treuesegen bekommen Ad-
optivkinder zumeist auch ihren Anteil. Untertanen haben das
Gesetz der Erbteilung zu beachten, aber verschenken meist in
ihren letzten Jahren ihren Besitz an ihren Cirkel, der ihn dann
wunschgemifd weiterverteilt.

Prozesse

Die Beilegung von Streit- und Rechtsfillen geschieht aufgrund
der streng voneinander getrennten Schichten im Imperium auf
verschiedene Weisen: Gehéren Geschidigter und Beschuldigter
der gleichen Gemeinschaft an (Cirkel, Collegium, Cammer),
fille der 6rtliche Vorsteher gemifd der Tradition und sonstiger

)

Abwigungen Recht. Die vorherige Anhérung ist knapp, Fiir-
sprecher diirfen sich kurz duflern, ein juristischer Beistand ist
nicht zugelassen. Eine Berufung ist nicht zugelassen, solange
der Vorsteher sein Urteil nicht revidiert oder ein Nachfolger
dies macht.

Der Grofiteil der tiglichen Streitfille kommt daher niemals vor
ein Gericht, noch bekommt die Offentlichkeit sie mit. Offent-
liche Gerichtsverhandlungen gehen meist von einem privaten
Kldger aus. Selbst bei Mord muss zumeist ein Geschidigter —
iiblicherweise ein Verwandter oder ein Collegiumsmitglied —
die Klage fiihren.

Offentliche Richter werden nur aktiv, wenn sie oder ihre Vorge-
setzen sich geschidigt fithlen oder aber die 6ffentliche Ordnung
bedroht ist. Zu den Staatsverbrechen, die ein solches Vorgehen
hervorrufen, zihlen unter anderem die Entfithrung und Ermor-
dung von Optimaten und Honoraten, Brandstiftung, Brunnen-
vergiftung, Aufwiegelung zur Rebellion, Hochverrat und Spio-
nage sowie Listerung der Oktade und lokaler Schutzgdtter.
Die Anklage- sowie die Beklagtenseite sind weitgehend gleich-
gestellt, und der Angeklagte gilt bis zum Urteil als unschuldig.
Zu einer Haft kommt es meist nur dann, wenn die Familie des
Opfers die anfallenden Kosten iibernimmt.

Bevor es zu einem Urteil kommt, muss jede Seite ihre Sicht der
Dinge darstellen. Neben Zeugen kommen auch magische Gut-
achter zum Finsatz. Die Gesetze des Imperiums sind teilweise
fiinftausend Jahre alt und somit zu einem uniiberschaubaren
Sammelsurium von Erlassen und Edikten geworden. Urteile
orientieren sich meist an bekannten Prizedenzfillen, weshalb
beide Seiten immer ein Urteil prisentieren, das ihrem Fall und
ihrer Sachlage dienlich ist. Derartige ,Ergebnisse’ miissen ent-
sprechend prisentiert werden, weshalb Anwilte (so genannte
Legitimaten) ebenso viel Verhandlungsgeschick wie juristischen
Sachverstand besitzen miissen. Mancher Partei ist der formale
Weg zu umstindlich und zu lang, weshalb Selbstjustiz in Form
des ,kurzen Prozesses‘ keine Seltenheit ist.

|okale Methoden
der Streitschlichtung

wDie Menschen hier an der Kiiste sind mir noch unverstindlicher
als anderswo. Stets zu einem Kampf um Ebre, Hab und Gut oder
um seiner selbst bereit, reden sie dauernd von Rube und Frieden.
—Norrran, albino-leonischer Krieger, Sidor Myrunhalis,

4783 1Z

Wenn man die Bewohner Myrunhalls in einem Satz beschrei-
ben maochte, so greift man vielleicht auf die hohe Literatur von
Bavanias te Illacrion aus dem Jahr 4356 1Z zuriick, der in ei-
ner groflen Rundreise durch das heutige Gyldraland schon vor
Jahrhunderten die Stidte, Sehenswiirdigkeiten und die Eigen-
heiten der Bewohner der Provinz beschrieb:

~In sanfien Wellen zeigen Landschaft und Meer, wo sich beide ver-
einen. Weit im Westen prigen hobe Berge das Antlitz, doch hier
herrscht die Weite der Marschen und Wiesen. Auch die Bewohner
dieser idyllischen Provinzen in Sichtweite der Inseln Serovias sind
fiir ibre Ruhe und Ausgeglichenheit bekannt. Wenn es mal hoch her
geht, dann bei ibren Festen und Feiern. Dann wird getanzt und
gelacht und in trauter Gemeinschaft der Gitter gedachr.”



In den Jahren seit Bavanias hat sich viel verindert. Auch wenn
die Gebote der Gastfreundschaft, wie Gyldara sie einfordert,
immer noch ihre Beachtung finden, so haben die Menschen die
Jahrzehnte des Krieges nicht ohne Spuren iiberstanden. Noch
immer leiden sie unter den Wunden, die geschlagen wurden.
Noch immer herrschen Misstrauen und Vorsicht. Noch im-
mer ist man Fremden gegeniiber reserviert und verschlossen.
Schnell fiihlt sich der Myrunhaller angegriffen, falsch verstan-
den und beleidigt. Das liegt weniger an einem aggressiven Tem-
perament, vielmehr will er nicht mehr Opfer sein, hilflos und
im Stich gelassen. So greift er selber zum Dolch oder schwingt
die Faust. Nicht selten werden aus kleinen Unstimmigkeiten
schnell grofle Schligereien und ebenso oft trigt man die Tage
danach den einen oder anderen zur Nekropole.

In den oberen Schichten hat sich dies zu einem Brauchtum
entwickelt, welches in Zweikampfen die Parteien zu einer Lo-
sung fiihren soll. Bei personlichen Beleidigungen treffen sich
die Kontrahenten zu Beginn des Streittages, dem achten Tag
der None, im Dunst des Morgens vor den Toren der Stadt.
Jeder bringt bis zu zwei Zeugen mit, die spiter den regelkon-
formen Ablauf bestitigen konnen. Nicht selten ist auch ein
Heiler dabei. Handelt es sich um Honoraten, so wird mit
Waffen der Zwist ausgetragen, je nach Schwere bis zum ersten
oder zweiten Blut, d. h. bis zur ersten oder zweiten Verwun-
dung. Tédliche Wunden sind zu vermeiden, kommen jedoch
hin und wieder vor.

Bei Optimaten sicht die Sache etwas anders aus. Hier ent-
scheidet der Rang dariiber, wie der Kampf ausgetragen wird.
Steht eine der beiden Personen hoher als die andere, so werden
Stellvertreter ausgewihlt, die sich messen. Meist wird dies mit
profanen Waffen ausgetragen. Nur wenn sich die Kontrahen-
ten in ihrem Grad der magischen Gabe ebenbiirtig sind, ist ein
Magierduell erlaubt. Dies hat schon mehrfach zu gewaltigen
Kimpfen gefiihre, iiber die noch Oktale spiter gesprochen wur-
de. Denn auch wenn die Kimpfe unter Ausschluss der Offent-
lichkeit stattfinden, so ist es doch nicht verboten, spiter darii-
ber zu reden. Der Orden des Yalsicor, welcher iiber Ruhe und
Ordnung zu wachen hat, sicht solche Kimpfe nicht gerne, lisst

sie jedoch zu und tiberwacht lieber ihren Ablauf — denn ande-
renfalls wiirden sie doch nur geheim ausgefiihrt werden und
ginzlich der Kontrolle des Ordens entgleiten.

Urteile und Eestrawcungen

Strafen dienen der Abschreckung und sollen Selbstjustiz ver-
hindern, jedoch scheitert dieses Ziel in der Praxis oft an den
langsamen Prozessen oder der schleppenden Aufklirung. Die
Spanne der Strafen reicht im Imperium von kleinen Geldbu-
Ben tiber Verlust von Privilegien und Standeszugehérigkeiten
bis zur Hinrichtung. Verstimmelungen und andere grausam
anmutende Bestrafungen sind auf Untertanen und Sklaven be-
schrinkt.

Die Vollstreckung der gefillten Urteile ist regional abermals
sehr unterschiedlich. Vor allem bei der Todesstrafe spielen ortli-
che Gebriuche und , Traditionen® eine grofle Rolle. Die Spann-
breite reicht von der Steinigung bis hin zum , Todstechen‘ durch
Schwirme von Hornissen.

Geringere Vergehen werden meist mit Geldstrafen geahndet,
oder dem Beklagten wird auferlegt, Schadensersatz zu leisten.
Dabei erhile der Kliger ein Dokument, welches seinen An-
spruch bestitigt — die Durchsetzung des Urteils gehort dabei
nicht zum Aufgabenbereich des Richters. Zu diesem Zweck
gibt es ,Rechtshelfer® oder ,Brajanspilger’, die gegen ein Entgelt
dem Kliger zu seinem verbrieften Recht verhelfen.

Unm sich zeit- und kostenintensive Verhandlungen zu ersparen,
ist vielerorts eine besondere Form der Selbstjustiz verbreitet
und gestattet: Erwischt ein Geschidigter den Verursacher auf
frischer Tat, setzt er ihn fest und fordert von der ihm zuge-
hérigen Gruppe eine Entschidigung, die sich nach dem ver-
ursachten Schaden und dem Stand des Verursachers richtet.
Nach der Zahlung der Summe unterzeichnen beide Seiten ein
Dokument, in dem der Fall als abgeschlossen gilt und es keine
weiteren Forderungen mehr gibt. Vielfach ist dieser Weg der
einfachere und unkompliziertere, weil Delikte schnell und vor
allem diskret reguliert werden konnen. Dass es auch hierbei
schwarze Schafe gibt, gehort zum Alltag im Imperium.

Erscheinungsbilcl tgl:)ischer Siec”ungen

Die Grenzen der Stidte werden durch die Anzahl der Bewohner
und die Vorgaben der Natur bestimmt, doch die innere Auftei-
lung folgt tiblicherweise der imperialen Vorliebe fiir schnurge-
rade Straffen und meist rechteckige Parzellen. Unter den Stra-
en verlaufen im gleichen Raster die Kanile und Katakomben,
welche Abwisser und den hiufigen Regen aus der Stadt und in
die Fliisse bringen. Dass hier auch oftmals eine zweite Stadt in
den Schatten entstanden ist, wird gerne ignoriert. Nur selten
sorgen die Garden hier fiir Ordnung und meist bleiben diese ,il-
legalen Siedlungen® ungestdre, solange sie die Wasserversorgung
und Abwasserentsorgung nicht storen.

StraBen und Stadtzentrum

In den Innenbereichen der Stidte haben alle 6ffentlichen Ge-
biude und meist auch die Wohnhiuser, breite Siulenginge zur

Strafle hin. So entgeht man den Schauern und hat einen Platz
fur ein gemiitiches Gesprich unter Nachbarn. An einigen Stel-
len, wie z. B. den Foren, iiberqueren solche Sdulenwege sogar
die Straflen. Die Hauptstrafen bieten oftmals Platz fiir bis zu
zwei Ochsengespanne nebeneinander und sind iiblicherweise
gepflastert. Die kreuzférmig zum Zentrum fithrenden Straflen
werden gerne als Alleen ausgebaut. In Sidor Myrunhalis ist die
Via Maxima, die innerstidtische Weiterfithrung der Via Ora,
der Kiistenstrafle, als breite Prachtstrafle ausgefiihrt, mit Ko-
lonnaden, Biumen in der Mitte der Fahrbahnen und noblen
Bauten rechts und links. Seitenstraflen sind in den Stidten der
Provinz ebenfalls gepflastert, auch wenn es in den Vierteln der
Untertanen schon einige Zeit her sein kann, dass Schlaglocher
geflickt wurden. Schlammige Wege findet man selbst in den
Dérfern nur abseits des Markeplatzes.




Im Zentrum liegt das Forum mit den Gebiuden der Verwal-
tung und der Kulte. Darum herum haben sich die besseren
Hiuser der erfolgreichen Geschiftsleute, der Honoraten und
die Vertretungen der optimatischen Cammern angesiedelt. Da-
bei leben die Biirger eher zum Marke und zur Arena hin, wih-
rend die Oberschicht davon Abstand hilt und sich gerne bei

Tempeln und Thermen ihr Domizil errichtet.

WaSSCWCrsorgung UﬂCl Hggiene

In Myrunhall wird man vergebens nach Aquidukten oder an-
deren groflen, iiberirdischen Wasserleitungen suchen. Unzih-
lige kleine Kanile durchziehen die Stidte, meist unter dem
Pflaster, parallel zu den Abwisserkanilen. Neben den vielen
wasserfithrenden Kanilen und Fliissen versorgen grofle Zis-
ternen die Stidte mit Trinkwasser. An den Kreuzungen der
Straflen sind Brunnenhiuser errichtet, welche dieses Wasser
den Bewohnern zur Verfiigung stellen. Hier sammeln sich die
Menschen, Amaunir und all die anderen aus der jeweiligen
Strafle. Nicht selten ist ein kleiner Platz vor dem Brunnenhaus
freigelassen, wo man gemeinsam mit Nachbarn und Familie
die wenige freie Zeit — so man welche hat — verbringt, den
neuesten Klatsch austauscht und die angrenzende Taverne be-
sucht. In den irmeren Stadtteilen findet man hier die Protec-
toren der Cirkel oder andere eher zwielichtige Gesellen, hat
man hier doch die Viertel gut im Blick. Mancherorts mag es
auch eine kleine, auflerhalb der Tempel eingerichtete Stube
der Brajan-Garde geben.

Weniger umlagert, doch nicht weniger wichtig, sind die 6ffent-
lichen Toilettenhiuschen. Meist an einer Ausfallstrale gelegen,
die regelmiflig vom frischen Seewind durchweht wird, findet
man Dutzende in jeder Stadt. Mit Sitzreihen von gut 50 Plitzen
und weiter Kolonnade davor, helfen sie all jenen, die in ihren
Mietskasernen (wie iiblich) keine Toiletten haben und sich den
Gang zur Therme nicht leisten kdnnen.

Bauweise und Architektur

Die offiziellen Bauwerke der Stidte sind alle aus Ziegelsteinen
gemauert und oftmals mit Sandstein oder gar teureren Materi-
alien wie Marmor oder edlen Metallen verkleidet. Meist ragen
sie zwei bis drei Stockwerke auf und bleiben damit hinter den
Mietskasernen der reinen Wohnviertel zuriick. Auch die Hiu-
ser der Biirger und Untertanen werden mit Ziegelsteinen er-
richtet, doch je tiefer man in der Hierarchie wohnt, desto drmer
ist die Behausung und desto improvisierter wurde sie errichtet.
In den besseren Gegenden hat man zumeist viergeschossige
Bauten. Zur Strafle hin liegen die Ladenlokale, Tavernenriu-
me oder andere 6ffentliche Einrichtungen. Dariiber wohnen
die Hausbesitzer, gut gestellte Biirger oder gar Honoraten. In
den oberen Geschossen fehlt bereits die Wasserzufuhr und auch
Abwisser und Abfille gehen durch die Sammelréhren in den
Treppenhiusern — ein steter Quell iibler Geriiche, wenn sie bei
heiflen Sommern verstopfen. In den drmeren Stadtteilen feh-
len oftmals die Geschiftsriume im Erdgeschoss. Zur Arbeit —
so man welche hat — geht man woandershin. Hier wird nur
geschlafen. Vielfach blittert der ehemals weifle und nun eher
graue Putz von den Hauswinden ab und zeigt die Reihen be-
schidigter Ziegel. Die drmsten Hiitten sind meist aus Treibholz
oder alten Planken zusammengezimmert und mehr windschief
als wasserdicht.

Vorherrschend ist insgesamt die imperiale Bauweise, zumin-
dest solange es sich um gemauerte Bauten handelt. Sdulen
schmiicken die Fassade, tragen die vorspringenden Dicher
und lassen Licht und Luft in die Gebiude. Ein massiver
Hang zu Ausschmiickungen prigt die Hiuser der Ober-
schicht, der sich in verschnérkelten, floralen Stuckarbeiten
und Statuen zeigt, wihrend die Mietskasernen der Biirger
und Untertanen cher durch aufgemalte Muster sowie ver-
winkelte Anbauten gekennzeichnet sind. Holzhiuser, wie sie
oftmals in den Dérfern und bei Gebiuden fiir Gesinde auf
den Dominen vorkommen, zei-
gen zuweilen einen ,nordischen’
Einschlag und erinnern an die
Hiuser Heldingards mit ihren
langgezogenen Grundrissen und
den schilf- oder holzgedeckten
Dichern. Auch die Unterbrin-
gungen des Yalsicor-Ordens zei-
gen diesen Baustil.

Das Erbe

des Scekriegs

Wihrend des Krieges wurden ge-
rade die Randbereiche der Kiis-
tenstidte durch Belagerung und
Angriffe von See aus beschidigt
und oftmals ganze Straflenziige
durch Geschosse und Brinde
vernichtet. Auch wurden durch
die ganzen Truppenaushebungen
viele Bewohner aus den Stidten
ins Militir gezogen, so dass heut-
zutage, im Jahre 4783 1Z, cine

deutlich geringere Bevolkerungin



den Stidten lebt. Niche selten stehen daher ganze Straflenziige
leer und es fehlt an Geld, das frithere leuchtende Weif§ und Rot
der Stidte mit jhren getiinchten Hiusern und ziegelgedeckten
Dichern wiederherzustellen. Die in Ruinen liegenden kleinen
Dérfer und Landgiiter an der Kiiste und im Binnenland geben

ein noch traurigeres Bild ab von den einstmals ansehnlichen
Ergebnissen imperialer Architektur. Hier haben sich nicht sel-
ten Riuberbanden eingenistet, die regelmiflig von der Shinxir-
Garde und einigen bezahlten Freiwilligen ausgeriuchert werden

miissen.

Aus der Geschichte

Die sagenha&e Frithzeit

Schon vor dem Ersten Imperium war die Region der heutigen
Provinz Myrunhall besiedelt. Eine der iltesten Stidte ist Zelero-
polis, das gut drei Generationen v. IZ schon in den Sagen und
Legenden auftaucht. Die Teler, der vorherrschende Menschen-
schlag in der Region, sollen ein Teil des Stammes der Telanier
gewesen sein, die im Siiden an Ausldufern der Berge ein Reich
errichteten. Als um 1200 v. IZ die Region durch die Heirat des
Kénigs Veratus und der Kénigin Landeria geeint wurde, be-
hielten sich die Teler ihren Glauben an die lokale Sturmggttin

Cyrilla.

Das Erste Imperium

Ab 180 IZ wurde die Region Teil des Imperiums, als der Thearch
Myr-Varnion die erste Expansionswelle gen Osten richtete. 244
1Z wurde Sidor Myrunbalis von imperialen Siedlern offiziell ge-
griindet und aus dem kleinen Fischerdorf wurde schnell eine

groflere Siedlung. Um 500 IZ sind die Stddte Zeleropolis, Delero-

nis und Sidor Myrunhbalis bereits in imperialen Listen zu finden.
Akalona wurde 689 IZ als neuer Hafen am Turan gegriindet.
In den folgenden Jahrhunderten blieb die Region ruhig und
blithte langsam auf. Die Geschehnisse auf der anderen Seite der
Tiirme des Morgens waren weit entfernt. Nur das Grof3e Sterben
im 14. Jh., als die Archier einer mysteriosen Seuche anheim-
fallen, hatte auch hier Auswirkungen: Innerhalb weniger Jahre
wurde der Grofiteil der Oberschicht dahingerafft.

Das Zweite Imperium

Nach den Chimidrenkriegen (1550-1750 IZ) hatten sich die
Hohen Hiuser als Nachfahren der Archier auch in dieser Re-
gion etabliert. Im Kiistendorf Chrysirenis, damals noch Charyp-
teria, wurden 2117 IZ hjaldingsche Kriegsgefangene in einem
Tempel der Charypta geopfert. Der Krieg gegen Hjaldingard
und die anschlieende Eroberung dieser nordlichen Regionen
und Inseln brachten Soldaten, Sklaven und Geld in die Provinz.
Nach 2797 IZ vernichteten Flutwellen und Seemonster weite




Teile der Kiistenregion. Sidor Myrunhalis und Akalona lagen
in Ruinen und wurden neu aufgebaut. In dieser Zeit erlangte
Teleropolis eine Bedeutung in der Region, die bis heute gerne
betont wird, auch wenn sie nur wenige Jahrhunderte zu halten
war. Der Seehandel und die Fischerei waren fiir zwei Genera-
tionen am Boden, Charypteria wurde umbenannt. Um 3102
IZ erlangte Skisonaia den Stadtstatus und wurde Verwaltungs-
zentrum der stlichen Dominen. Nun galt auch diese Stadt
als entlegenes Viertel der Provinzhauptstadt und erhielt einen
eigenen Procurator. Um 3570 IZ verzeichneten die neu auf-
gebauten Stidte bereits wieder so viele Einwohner wie vor der
groflen Flut.

Im Jahr 3982 IZ stiirzte der Tempel des Chrysir in Akalona ein.
Ein Grofteil der Priesterschaft wurde unter den Triimmern be-
graben. Geriichte gab und gibt es viele, doch eine wirkliche Ursa-
che weifd bis heute niemand zu benennen. Der Ort wird seitdem
gemieden. Wihrend der Myrmidonenrevolte, die einige Horasiate
des Imperiums betraf, kam es 4115 IZ auch zu Unruhen in 7e-
lerapolis. Die kleine Siedlung Barania wurde 4116 1Z siidlich von
Telerapolis gegriindet und sollte Veteranen der lokalen Myriade
als Alterssitz dienen. 4356 IZ kam der beriihmte Reisepoet Bava-
nias te Illacrion auch nach Myrunhall und machte die Provinz in
seinen Schriften dem weiteren Imperium bekannt.

Der Seekrieg mit Serovia

4669 IZ begann der Seekrieg mit Serovia. Besonders die Kiiste
lict immer wieder unter Angriffen und Uberfillen. Der Han-
del ging massiv zuriick, die Stidte verarmten. Deleronis wurde
Dreh- und Angelpunkt im Binnenhandel und verschiffte nun
flussaufwirts. 4691 IZ tobte ein gewaltiger Sturm vor der Kiis-
te. Die Anwohner befiirchten einen erneuten Angriff des See-
gottes Ephar. Nach einer None war der Sturm zu Ende und

die Insel Soronia samt Dorf verwiistet. Im Siminia 4745 1Z
lice die Region unter einer grofleren Pliinderungswelle, in de-
ren Verlauf das Dorf Chrysirenis sowie einige Dominen an der
Kiiste und im Binnenland zerstért wurden. Uber 8.000 Biir-
ger fanden in diesem ,Blutmond® den Tod. Der Untergang
der Domine des Hauses Illacrion am Laruvia sorgt seitdem fiir
einen Intrigenkrieg zwischen diesem Haus und dem Trodinar,
da dieser seine Truppen dazu angehalten haben soll, die Do-
mine dem Feind preiszugeben. Als Folge der Pliinderungswelle
wurde Balan Piscenis als geschiitzter Marinehafen gegriindet
und eine Einheit der Myriade dort stationiert. 4752 IZ kam
es zu einer kurzen aber heftigen Revolte einiger Cammern ge-
gen den ,untitigen® Trodinar Soluranion an Alantinos, welche
dieser jedoch siegreich iiberstand. 4760 IZ konnte eine erneute
Pliinderungswelle schnell und siegreich beendet werden. Zum
Triumph wurde der Ort Nicopolis gegriindet.

Die Zeit nach dem Seekrieg

Als der Seekrieg 4766 IZ endete, beauftragte der Thearch den
Orden des Gehornten Drachen Yalsicor mit der Restauration
Gyldralands. Eine Folge davon war die Einfithrung von Or-
dens-Kastellanen in den Provinzen als ,Berater der Trodinare,
eine weitere Folge sind andauernde Kompetenzstreitigkeiten
zwischen traditionellen Imperialisten in der Verwaltung und
,den Neuen', die sich iiberall einmischen. Nach anfinglichen
Konfrontationen mit dem Kastellan zog sich der Trodinar
plotzlich aus nahezu allen Amtsgeschiften zuriick. 4776 1Z
wurde die Leiche des Trodinars Soluranion in seinem Badehaus
aufgefunden und Thumion al Alantinos wurde neuer Trodinar
von Myrunhall. 4782 IZ schwappte ein Sklavenaufstand aus
Teveris auf Myrunhall tiber und es kam zu Pliinderungen und
Morden durch entlaufende Sklaven.

Regierung und Politik

»Mit schlechten Gesetzen und guten Beamten lisst sich immer noch
regieren. Bei schlechten Beamten helfen die besten Gesetze nichts.”
—Thumion al Alantinos, Trodinar und Legitimat, neuzeitlich.

An der Spitze der Provinz Myrunhall steht der Trodinar 7humi-
on al Alantinos (siehe S. 45), der in Sidor Myrunhalis residiert.
Thm obliegt es, Gesetze zu erlassen, die Verwaltung zu fiihren,
als oberster Richter zu fungieren und den nichst héheren Po-
tentaten wie dem Horas und damit dem Thearchen gegeniiber
Rechenschaft abzulegen. Solange er seinen Verpflichtungen die-
sen gegeniiber nachkommt, kdnnte er {iber die Provinz wie ein
Despot herrschen.

Anders als in den meisten anderen Teilen des Imperiums gibt
es in Gyldraland zusitzlich den Orden des Gehirnten Drachen
Yalsicor, der in nahezu allen Bereichen ein oft nicht genau defi-
niertes ,,Mitspracherecht“ hat.

Verwaltu ng uncl
staatliche Gewalten

Steht der Trodinar an der Spitze der Provinz-Hierarchie, so ver-
zweigt sich die nichst tiefere Ebene in cinen verwaltenden Teil
(Pritorium) und einen gesetzgebenden Teil (Senat). Darunter
steh die Curia, welche beiden Teilen zuarbeitet.

Pratorium

~Im Kult der Oktade erkennen wir die tiglichen Pflichten als Ge-
bote der Gotter fiir das Wohl des Staates.”

—Archodoromanus del Aphirdanos

Dieses Gremium stellt verschiedene Bereiche der provinziel-
len Verwaltung. Das Pritorium besteht aus einem Vorsteher
(Erzpritor) und einer Handvoll Amtsleitern (Pritor, Plural:
Pritoren), die — mit einem Stab von Mitarbeitern — jeweils fiir
verschiedene Aspekte des tiglichen Lebens zustindig sind. Die
grundsitzlich aus der optimatischen Oberschicht stammenden
Pritoren werden in einem bestimmten — von Amt zu Amt un-
terschiedlichen — Turnus von der Biirgerschaft und der Ober-



Der Orden des Gehornten
Drachens Yalsicor in Mgrunha”

Die Urspriinge des Ordens liegen im Siiden des Horasiats
Heldingard. Dort formierte sich vor Jahrhunderten ein
Bund mit besonderer Zuwendung zur Géttin Gyldara-
Dravina und ihrem gehornten Sendboten, dem Drachen
Yalsicor. In den Wirren des Seekrieges gegen Serovia ging
die Heimat des Bundes verloren, doch wurden sie fiir
ihre Verdienste im Krieg vom Thearchen mit dem Schutz
Gyldralands betraut. Thr Anfiihrer Athalaricus herrscht
nun als oberster Heermeister (Myriokrat) iiber Gyldraland,
wihrend die Horas mehr an einer diplomatischen Ausséh-
nung der im Kriege zerstrittenen Stinde und Parteien ar-
beitet. In den Provinzen sind Kastellane den Trodinaren als
regionale Vertreter des Ordens und als Berater an die Seite
gestellt. Doch als vom Thearchen beauftragte ,Garanten
fiir Ruhe und Ordnung’ haben sie zudem in vielen Be-
langen einen Einfluss, der nicht selten in die Kompeten-
zen der anderen politischen Gremien eingreift. So ist der
Kastellan z. B. auch in vielen Fillen als Richter zustindig.
Weiterhin obliegt ihm die nominelle Aufsicht iiber die lo-
kalen Befestigungen und die Garden. Dies sorgt nicht sel-
ten fiir Streitigkeiten innerhalb der imperialen Verwaltung
mit den zustindigen Pritoren einerseits und den Truppen
und ihren Befehlshabern andererseits.

ews .

Uber den Auftrag von hochster Stelle Lisst sich fiir nahe-
zu jede politische Frage ein Mitspracherecht ableiten, das
der Kastellan Sambi Biornsson in Myrunhall auch gerne
wahrnimmt.

Auf der unteren Ebene dienen im Orden einfache Waf
fenknechte, die ihre Tauglichkeit noch durch Taten und
Diensteifer erweisen miissen. Dariiber kommen Edelin-
ge, die einen honoratischen Rang besitzen. Thnen gehen
runenkundige, das heiflt magisch begabte, Waffenmeister
voran — in neuerer Zeit auch 6fters Mitglieder des Hau-
ses Kouramnion, die sich dem Glauben an Gyldara ver-
schrieben haben. An der Spitze steht Athalaricus, welcher
den Titel eines Konigs aufgegeben hat. Seinen derzeitigen
Befugnissen nach, steht er einem solchen jedoch kaum
nach.

Kastellan Sambi Biornsson

Aus dem Norden Myranor stammend, ist der Kastellan
Myrunhalls temperamentvoll, versucht dieses aber zu zii-
geln. Seine umfangreichen, da nicht genau begrenzten,
Maglichkeiten und Befugnisse hat er bisher sehr besonnen
eingesetzt. Doch das Recht, bei allem mitzureden, lisst er
sich nicht nehmen. Seine Waffenknechte setzt er ein, um
Streitigkeiten zu schlichten und stellt sie nicht selten den
Garden der Provinz hilfreich zur Seite (weitere Informatio-
nen zur Person des Kastellans finden sich auf S. 47).

Provinz
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schicht gewihlt. Dabei muss ein Anwirter in der Regel auch ei-
nen entsprechend hohen Ausbildungsstand in seiner magischen
Karriere vorweisen, d.h. mindestens Adeptus Exemptus sein.

Das Pritorium ist ein Teil des Staatskultes der Oktade. Dies
beruht auf den Aspekten, welche die einzelnen Gétter im tig-
lichen Leben reprisentieren (vgl. S. 18). Um die Gebote und
Vorschriften durchzusetzen, welche vom Pritorium im Namen

des Staates und der Gotterkulte verkiindet werden, gibt es Gar-
den. Wie im Imperium {iblich, ist das Pritorium im Umfeld
des Haupttempels des Oktade-Kultes in der Hauptstadt unter-
gebracht und unterhilt — je nach Garde — weitere Amtsstuben
in den Stidten der Provinz. So findet man z. B. Amtsstuben der
Garden von Cyrilla und Shinxir an den Grenzen der Provinz
oder Stuben der Nereton-Garde an den Friedhéfen.

Dienstgrade im Prdatorium:

Amt Stand
Erzprator Optimat
Prator Optimat
Magistral Honorat
Submagistral Biirger

Anrede Stellung
Eminenz Leiter des Pratoriums
Spektabilitat Amtsleiter
Magister/Magistra Sachbearbeiter
Ihr Beauftragter

Vorsitz

Gefiihrt wird das Pritorium vom Erzpritor. Dieser berit den
Trodinar in Dingen des Kultes der Oktade. Er ist auch der
oberste Kultdiener des Thearchen-Kultes und beaufsichtigt die
lokale Priesterschaft der einzelnen Oktade-Gétter sowie die Au-
guren (Wahrsager und Vogelflugdeuter) und die Liktoren, die
Amtsdiener und Leibwichter der stidtischen Wiirdentriger. In
Gyldraland fungiert er zudem bei schweren kultischen Vergehen
als Richter, da ansonsten der Kastellan des Yalsicor-Ordens die
richterlichen Aufgaben des Pritoriums in weltlichen Dingen auf
seine Person vereint hat. Derzeit ist der Posten durch Eminenz
Adeptus Exemptus Archodoromanus del Aphirdanos besetzt.
Seit gut vier Jahren steht der iltere Optimat dem Pritorium
bereits vor und dies nun schon zum wiederholten Mal. Er gilt
— trotz seiner hiinenhaften Gréfle von gut zwei Schritt — als
gemiitlich und vertriglich und hat mit seiner Art schon einige
Zwistigkeiten im Pritorium geschlichtet. Die dreidugige Maske
(Triopta) des meisterlichen Bannzauberers zeigt ein stets unver-
bindlich freundliches Gesicht in edlem, rotgoldenem Illumini-
um. Ein besonders gutes Verhiltnis hat er zu der erfahrenen Au-
gurin Valerissa Serra Oktadian. Die Mittvierzigerin ist tiber die
Grenzen der Provinz hinaus bekannt fiir die Treffsicherheit ihrer
Vorhersagen und seit dem Amtsantritt von Archodoromanus
steht sie den insgesamt acht Auguren der Provinz vor. Gemein-
sam versuchen diese im Flug der Tiere am Himmel Vorzeichen
und Hinweise der Gétter zu finden. Auch mit dem Leiter der
Liktoren, dem chemaligen Gladiator Cerveros Serr Imperias,
verbindet ihn eine langjihrige Freundschaft. Dass die anderen
Mitglieder des Hauses Aphirdanos eine solche ,Biirgernihe® im
besten Falle belicheln, stort den politisch kaum héhere Ambitio-
nen zeigenden Archodoromanus nur geringfligig.

Brajan: Pritorium und Garde
Die Brajan-Garde kiimmert sich um die
alltdgliche Wahrung der o6ffentlichen Ord-
@ nung. Neben Dieben und Einbrechern
spiirt sie fliichtige Sklaven und entlaufene
/ , \ Straftiter auf und ermittelt bei schwerwie-
genden Verbrechen wie Mord und Entfiihrung.
Adeptus Exemptus Pheleromenes se Illacrion ist der Pritor des
Brajan und damit Kommandeur der Garde und Vorsteher des

Kultes des Gottes der Ordnung und des Staates. Als oberster
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Verbrechensbekimpfer hat er Morde ,von gesellschaftlicher Re-
levanz’ zu untersuchen und wird um Hilfe gebeten, wenn z. B.
in Skisonaia mal wieder die Unruhen iiberhand nehmen. Doch
meist verbringt er seine Zeit auf einer der Dominen des Hauses
und erschafft magische Bildnisse von ausgesuchter Schonheit.
Zu Brajan mag ihn nicht nur das gesellschaftliche Renommee
gefithrt haben, sondern auch sein Hang zu Ordnung und Diszi-
plin, der sich bei seinen Bildern und Skulpturen in klaren Farben
und geraden Linien zeigt. Uniceros Serr Brajanus ist Legitimat
und Submagistral der Brajan-Garde und wird iiblicherweise aus-
geschickt, wenn ,gewdhnliche® Kapitalverbrechen geschehen. Er
gilt als guter Beobachter und hartnickiger Sucher.

Shinxir: Pritorium und Garde

Die militdrische Sicherheit der Stidte obliegt
der Garde des Kriegsgottes. Als solche sichert
sie nicht nur die Stadtmauern und -tore, sondern
auch das direkte Umland. Nicht selten greift die
Garde auf kleine Séldnereinheiten zuriick, die Riu-
berbanden jagen und wilden Bestien den Garaus ma-
chen. Innerhalb der Stadtmauern darf diese Truppe nur auf
Geheif§ des Trodinars eingreifen. Das Kommando iiber die
Shinxir-Garde und damit iiber die zweitgrofite Truppe in der
Provinz, hat derzeit Adeptus Exemptus Leonidates ta Kou-
ramnion. Der erfahrene magische Kimpfer hat in seiner Lauf-
bahn bereits mehrfach Posten und Aufgaben in den Myriaden
des Reiches und den Legionen des Horasiats iibernommen.
Derzeit arbeitet er daran, ausreichend Ruhm und Erfolge zu
sammeln, damit er seine Karriere voranbringen kann. Der
Sklavenaufstand, der bereits einige Nonen in einzelnen Teilen
von Myrunhall und Teveris herrscht, scheint ihm da eine gute
Gelegenheit zu sein und so sammelt er Truppen, um gegen
die Aufstindischen vorgehen zu kénnen. Als Adjutantin ste-
hen ihm dabei Arsinoa Licinia Serra Alantinos zur Seite, die
Tochter des Magnaten, sowie die angehende Kampfmagierin
Tychodata Duruna Serra Partholon, die Tochter des Patri-
archen der értlichen Partholon-Cammer. So eifrig die beiden
jungen Frauen auch ihren Dienst versehen, so sehr fiihlt sich
Leonidates durch sie aber auch beobachtet. Und zumindest
das Haus Partholon wird den Posten des Shinxir-Pritors gerne
wieder aus den eigenen Reihen besetzen, sollte das Haus Kou-
ramnion entscheidende Fehler begehen.




Siminia: Pritorium und Garde

Die Aufsicht {iber den Handel und das Handwerk
iibernimmt die Siminia-Garde, deren Mitglieder
auch fiir die Markt- und Collegienaufsicht zustin-
dig sind und Zélle erheben. In dieser Funktion
gehen sie auch gegen Schmuggler vor. Adepta
Exempta Scopaia Tychomene dal Illacrion be-
setzt bereits das zweite Mal das Amt der Siminia-Pritorin. Die
Bildhauerin erstellt ihre Kunstwerke unter massivem Einsatz
von Magie der Quelle Erz und liebt es Objekte in Stein zu ver-
wandeln. Sie wird deshalb nicht nur auf den Landgiitern der
Hauses gefiirchtet, auch freie Untertanen wurden bereits wegen
Vergehen gegen die Gottin zur ,bufifertigen Ausschmiickung
und Verschénerung der Stadt’ verurteilt und fungieren nun als
Jlebensechte® Statuen. So ist die groffe Marktwaage der Haupt-
stadt — eine Nerista mit Lendentuch, die eine grof§e bronzene
Waage hilt — ihre Strafe fiir wiederholte Manipulation von Ge-
wichten bei Opfergaben durch die Filscherin Yuvali. Der Pri-
torin zur Seite stehen — ebenfalls zum zweiten Mal — Magistra-
lin Terodata Serra Siminiana, eine iltere Biirokratin, welche
fiir ihre peniblen und tiefschiirfenden Uberpriifungsmethoden
von Marktgebiihren beriichtigt ist sowie Submagistral Picunias
Serr Siminianus e Teleropolis, ein Zollner und Schmugglerji-

ger, den Hindler und Schieber gleichermafen fiirchten.
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anderer die Toten entehrender Frevel obliegt ihnen. Maga (An-
rede: Eminenz) Darchuniodora te Onachos versah das Amt
der Nereton-Pritorin angeblich bereits in den frithen Jahren des
Hundertjihrigen Seekrieges und keiner weif8 zu sagen, wie alt

Nereton: Pritorium und Garde

Die Garde des Totengottes wacht nicht nur
iiber die Riten bei der Grablegung oder der
Verbrennung. Auch die Sicherheit der Toten-
ruhe und die Ahndung von Grabraub und

die Optimatin wirklich ist. Aber da es niemals Klagen gegen sie
und ihre Garde oder andere Anwirter auf das Amt gibt, wird sie
es wohl so lange behalten, wie es ihr gefillt. Bislang kam es nur
zu zwel Fillen von Grabraub in Sidor Myrunhalis und beide
Male konnten die Verstorbenen die Titer auf Anfrage der Pri-
torin zweifelsfrei identifizieren. Nun bewachen die Geister der
Grabriuber die zentrale Nekropole und schrecken Nachahmer
effizient ab.

Thre treuen Helfer sind Magistralin Laurelia Serra Nereto-
nia e Hamiltonia, welche in Abstimmung mit dem Gyldara-
Pritorium die Totenbiicher fithrt, und Magistral AniDaRch
Serr Neretonius e Atritas, ein amaunischer BalLoa (Geisterbe-
schwérer), dessen Mitgliedschaft in der Garde schon wiederholt
zu Stirnrunzeln gefithre hat — mehr hat sich bisher niemand ge-
traut. Dem schwarzbefellten Amaun wird von seinen Kritikern
eine geradezu nekrophile Tendenz zu untoten Wesen und Geis-
tern nachgesagt, doch bisher konnte nichts bewiesen werden.

Gyldara: Pritorium und Garde
So wie Gyldara die Géttin fiir den Schutz
@ von Heimat, Heim und Familie ist, so ist
I ‘ ihre Garde ein verlingerter Arm der Géttin
‘ " und wacht iiber das Heim des Volkes. Dies

reicht von der Baupolizei iiber die Arbeit der Feuerwehren bis
hin zur Zusammenarbeit mit der Zatura-Garde, wenn es um die

Beseitigung von Schmutz und Unrat aus den Straflen geht. Ihr
obliegt es auch die Biirgerlisten zu fithren, méchte man doch
wissen, wie grof§ die ,Staatliche Familie® ist. Adeptus Exemptus
Timotheus all Quoran ist seit einem Jahr der Gyldara-Pritor.
Damit wurde zum ersten Mal ein aufstrebender Architekt und
Baumeister in dieses Amt berufen, was schon einigen 6ffentli-
chen Bauten zugutekam. Weniger gut kam dagegen die Schlie-
Bung der groflen Claudiaturus-Thermen wegen Baufilligkeit
und schlechter Wasserqualitit an. Doch Timotheus blieb bisher
unnachgiebig und erste Verbesserungsarbeiten an den Gebiu-
den in Deleronis scheinen ein Nachgeben seitens der Betreiber
— dem Raia Iuvena-Tempel — zu signalisieren. Mit Magistral
Waulfhard ,der Schaufler e Teveris, dem heldingschen Steuer-
schitzer der Provinz, hat er den wohl unbeliebtesten Polikraten
(Beamten) an seiner Seite, den es in Myrunhall gibt. Die stets
freundliche Janbayi e Skisonaia, eine Nerista, welche die An-
nalen und Biirgerlisten fiihrt, gilc dagegen als gute Seele der
lokalen Biirokratie.

—
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fritheren Bedeutung der Handelsstraflen wihrend des Krieges

Cyrilla: Pritorium und Garde
Dass es einen Pritor fiir die
,Sturmbraut’ Cyrilla gibt und da-

mit eine eigene Garde, ist wohl der

zu verdanken, als serovische Piraten einen Handel auf den kiis-
tennahen Flussbereichen und Teilen des Thalassions unmaglich
machten. Threr Garde obliegt der Schutz der Handelswege und
Landstraflen, der Fliisse und Kanile. Sie unterhalten auch die
Steuerposten an den Provinzgrenzen und in den Hifen. Der
Garde steht Adeptus Exemptus Boreastus te Eupherban, ein
bekannter Luft-Elementarist, vor. Bisher unbemerkt blieb, dass
der Pritor wihrend des Krieges ein aktiver, aber nur mittel-
mifliger Beschwérer auf Seiten der Thesephai-Anhinger war,
und nicht wenige Plagen beschwor, die heute noch vom Haus
Astradis bekimpft werden. Meist hilt er sich abseits der Okt-
rale auf, wobei er den kleinen Tempel der Cyrilla in Teleropolis
bevorzugt.

Zatura: Pritorium und Garde

Die Garde der Gottin des Lebens sorgt fiir die

staatlichen Lager, in denen fiir Notzeiten Lebens-

mittel und Saatgut verwahrt wird. Zudem fiihrt

sie Armenspeisungen durch, welche gerade fiir die
Untertanen in Sidor Myrunhalis, Akalona und Ski-

sonaia von existentieller Bedeutung sind. Groflere
Aktionen gegen Krankheiten oder gar Seuchen waren schon
viele Jahre nicht mehr notwendig. Das Pritorium wird von
Adeptus Maior Irulanus Eurosius nai Astradis, einem Ge-
weihten der Zatura und Optimaten und damit eine Beson-
derheit im Imperium, gefithrt. Normalerweise sind die Be-
amten in der Verwaltung nicht geweiht. Auch die Tatsache,
dass er nicht den erforderlichen Status des Adeptus Exemptus
innehat, ist eine Ausnahme von der Regel, dem provinziellen
Proporz und dem Einfluss des Hauses Alantinos sowie seinen
Verbiindeten im Senat geschuldet — und ein stindiges Arger-
nis fiir die politischen Gegner.

Aktuell verhandelt er mit verschiedenen Optimatenhdusern
tiber einen grofiflichigen Wiederaufbau von im Kriege zerstor-
ten Dominen zur Versorgung der Provinz.



Senat

JEs war wie in einem Hithnerstall. Kaum war die Nachricht iiber
den Aufstand der Sklaven im Senat erklungen, schrien und gacker-
ten die ehrwiirdigen Vertreter der optimatischen Elite durcheinan-
der, wie Federvieh im Angesicht eines Fuchses.”

—Uttradakar te Aldangara, neuzeitlich.

Der Senat ist der politische Treffpunkt der Optimaten in der
Provinz. Seine wesentliche Aufgabe ist die Aufsicht iiber die
Verwaltungseinheiten der Provinz und das Erlassen von Ge-
setzen durch ,Ratschlige’ an den Trodinar. Dabei sorgen die
eigenen Ziele der Hiuser fiir ausreichend Ziindstoft.

Im Senat finden sich die Vertreter der wichtigen Hohen Hiu-
ser der Provinz ein. Ein Haus zihlt als ,wichtig’, wenn man
in der Provinzhauptstadt eine eigene Cammer unterhile, d. h.
wenn es eine entsprechend gréfere Gruppe von Angehorigen
des Hauses in der Region gibt. In den Senat werden aus der
Cammer die héheren Magier-Grade entsandt, wobei man min-
destes Adeptus/a Exemptus sein muss — je mehr Vertreter, desto
einflussreicher ist man im Senat. Ublicherweise versehen auch
die Pritoren ihre Teilnahmepflicht im Senat.

Friither hat Trodinar Soluranion an Alantinos sein Recht auf den
Vorsitz gerne seinem Stellvertreter und Sekretir Gaudentianus
te Alantinos {iberlassen. Doch der neue Trodinar, Thumion al
Alantinos, fiillt den Posten selber aus.

Gruppen in der lokalen Politik

Der Senat von Myrunhall besteht derzeit aus den Hiusern
Alantinos, Aphirdanos, Astradis, Eupherban, Illacrion, Kou-
ramnion, Onachos, Partholon, Phraisopos, Quoran und Rhi-
daman. Die folgende Ubersicht gibt die Hohen Hiuser, ihre
Ziele in der lokalen Politik sowie Informationen zu einigen be-
sonders wichtigen Akteuren an.

Die Hohen Hiuser teilen sich, was die lokale Politik in der Pro-
vinz Myrunhall angeht, grob in drei Gruppen auf.

Die Partei der Patrioten (Alantinos, Astradis, Kouramni-
on, Partholon) ist nicht aus Liebe zur Heimat unter diesem
Namen zusammengekommen. Vielmehr sind es ,persdnliche’
Einstellungen zu den Zielen der Konservativen, welche die Hiu-
ser in dieses Lager brachten. Die einzige Ausnahme bildet das
kleine, patriotische Haus Astradis, das als ,lokaler Fliigel der
Kouramnion angesehen wird.

In der Partei der Konservativen (Aphirdanos, Illacrion, Quo-
ran, Rhidaman) haben sich vier Hiuser versammelt, die alle
ihre Griinde haben, gegen den neuen Trodinar, sein Haus oder
die anderen Patrioten zu agieren. Die Aphirdanos halten das
Haus Alantinos fiir nicht geeignet politische Macht auszuiiben
und haben 4752 IZ auch die Revolte gegen den damaligen Tro-
dinar angefiihrt. Die Illacrion sind seit mehreren Generationen
in einem kalten Krieg mit den Alantinos verstricke, der aktu-
ell einem Hoéhepunke entgegenstrebt. Das Haus Quoran hat
sich in Myrunhall mit den Partholon zerstritten, wihrend das
Haus Rhidaman die wirtschaftlichen Beschrinkungen der Stadt
Akalona — ,ihrer Stadt’ — durch den Trodinar missbilligt. Dass
es nicht zu offenen Revolten und einem massiven Blockade-
Verhalten der Konservativen kommt, liegt allein an ihrem po-
litischen Unvermdgen, ihrer Zerstrittenheit untereinander und
ihrer mangelnden Prisenz in der Provinz.

Die Freien (Eupherban, Onachos, Phraisopos) haben in die-
sem Konflikt eine neutrale Position bezogen und versuchen ihre
eigenen Ideen mal mit den einen und mal mit der anderen Seite
durchzusetzen.

Partei der Patrioten
(Alantinos, Astradis, Kouramnion, Partholon)

Das Haus Alantinos in Myrunhall
Allgemein: Sie haben sich auf die Be-
einflussung von Menschen und Nicht-
menschen konzentriert. Ehemals als
,Haus der Diplomaten® bekannt,
fungieren sie heute vorwiegend als
Schiedsrichter in Fragen der Mode oder
des Lebensstils.
Forschungsschwerpunkte: Beherrschungs- und Beeinflus-
sungsmagie, speziell magische Diplomatie und Spionage

Myrunhall: Das Haus Alantinos fungiert primir als , Trodinars-
Partei’ und gemeinsame Ausgangsbasis fiir die personliche Kar-
riere der Mitglieder.

Agenda: Stabilisierung der wirtschaftlichen Lage der Provinz,
um alle Abgaben an Horasiat und Imperium zahlen zu kénnen.
Beenden oder zumindest Niederringen der sozialen Unruhen
im Osten der Provinz.

Mitglieder im Senat: Gaudentianus te Alantinos (*4695 1Z,
Adeptus Exemptus, Cammer-Vorsteher, chem. Stellvertreter
und Secretarius des fritheren Trodinars; wittert iiberall Intri-



gen — besonders bei Vorschligen des Hauses Illacrion; exzel-
lenter mag. Spion und Diplomat), seine Schwester Tiffidentia
sal Alantinos (*4708 1Z, Adepta Exempta, wirkt iiberraschend
jung und agil, sehr auf ihr Au8eres bedacht, Verwandlungszau-
berin mit Konzentration auf Illusion und Humus; die ,Grofle
Dame von Sidor Myrunhalis®, die jeden kennt und tiber jeden
etwas weifl), Gereonatus te Alantinos (*4734 1Z, Adeptus Ex-
emptus, Lebemann, Schéngeist und Sammler antiker Mobel;
geiibter Diplomat mit einem Hindchen fiir kompetente Hel-
fer und groflem Einfluss auf die Curia), Amoena Foedita el
Alantinos (*4752 IZ, Adepta Exempta, tiber die Grenzen der
Provinz hinaus bekannte Schénheit, gern gesehener Gast auf al-
len Festivititen der oberen Gesellschaft; begabte Forscherin der
einnehmenden und beeinflussenden Magie und in der Provinz
derzeit mit die gefragteste Junggesellin).

Schwachpunkte: Die geradezu iibertrieben familiire Geschlos-
senheit, die nach auflen gepflegt wird, kann kaum tiber interne
Probleme und Lagerbildung hinwegtiuschen. Gaudentianus
fiihle sich tibergangen und vom Trodinar verdringt. Tiffiden-
tia sammelt Tratsch und potentiell Belastbares iiber Alles und
Jeden. Gereonatus ist ein skrupelloser Egoist und Amoena ver-
sucht auf allen Hochzeiten zu tanzen und ihr Einkommen zu
sichern. Die stindige Bedrohung durch die politischen — und
damit auch gesellschaftlichen — Gegner sind das einende Band.
Stirken: Eine grof§e Klientel an kompetenten Honoraten und
verbundenen Collegien. Enge Bindungen zum Biirgertum.
Hoffnungstriger nach dem Krieg.

Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen:
Aphirdanos (eingebildete, weltfremde Besserwisser — potentiell
immer eine Gefahr), Astradis (ehrlich um die Provinz bemiiht,
aber unheimlich verbohrt), Drachenorden (Barbaren, die uns
sagen wollen, wie wir das Imperium zu fithren haben), Eu-
pherban (undurchsichtige Bande von Intriganten), lllacrion (sie
warten nur auf einen Fehler, um ihn zum eigenen Nutzen aus-
zuschlachten, Erbfeind), Kouramnion (dickképfig und langsam,
ohne Stil, aber treu und verlisslich), Onachos (ausreichend mit
sich selber beschiftigt), Partholon (das Haus der selbsternannten
Helden und eiskalten Taktiker, aber sehr niitzlich), Phraisopos
(iiber die potentielle Nutzung ihrer Forschungen kénnte man
sie ins Boot holen), Quoran (Ein Problem der Partholon! Nicht
unseres), Rhidaman (Es braucht einen Ausgleich im Streit um

Akalonas Seehandel).

Das Haus Astradis in Myrunhall
(Weiterfithrende Informationen zu _
dem Haus finden Sie auf S. 27) {
Allgemein: Das Haus kommt nur in \
dieser Region vor. “-._‘
Forschungsschwerpunkte: Kampfma- =%
gie und martialische Arcanomechanik,
Bannzauberei und Illusion, Taktik und Strategie

Myrunhall: Das Haus mit der grofiten Verbundenheit zur
Provinz.

Agenda: Wirtschaftliche Stirkung der Provinz, um wieder Stabi-
litdt in die Region zu bekommen. Zwiespiltiges Verhiltnis zum
Orden des Yalsicor, der ein Angriff auf die Souverinitit der Ober-
schicht ist, aber fiir das Horasiat ein Gewinn zu sein scheint.
Mitglieder im Senat: Leta nai Astradis (*4713 IZ, Maga,
Griinderin des Hauses Astradis, ehem. Kouramnion), Aiacus

Euvictorius nai Astradis (*4702 IZ, Magus, Veteran des See-
krieges, Kampfmagier)

Schwachpunkte: Ohne grofie Tradition und iiber Generatio-
nen gewachsene Verbindungen tut sich das sehr kleine Haus
schwer, seine Ziele umsetzen zu kénnen. Hinzu kommt eine
grofle Bandbreite an Interessen, was nicht selten Projekte an zu
geringen Ressourcen scheitern lisst. Konzentration im Osten
der Provinz ist bei Wahlen zum Pritorium schwierig.

Stirken: Massiver Enthusiasmus und persénliche Aufopferung o 0
der Mitglieder gesellen sich zu grofen Leistungen Einzelner in '
den letzten Jahrzehnten. Dies fiihrte zu einer gewissen Beliebt-
heit in der Provinz.

Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen:
Alantinos (Ohne sie kann man hier keine Politik machen, aber
mit ihnen ist auch nicht einfach), Aphirdanos (Die Provinz ist
ihnen egal, man sieht sie hier eh nur selten), Drachenorden
(Hjaldinger und Serover sind doch alle aus demselben Loch ge- '
kommen), Eupherban (Wenn man nur ein Drittel ihres Wissens ?
erlangen kénnte, miissten alle tun, was man will), Zllacrion (Ja,
die sind auch da), Kouramnion (Unser Mutterhaus, wenn man
so will. Zumindest verlisslich), Onachos (Mit denen reden wir
nach dem Tod), Partholon (Mit ihrem Kampfgeist hitte man
den Krieg gewinnen kénnen — schade, dass sie nicht da waren),
Phraisopos (Sie wissen viel, wie man die Landwirtschaft verbes-
sern konnte), Quoran (Schade, dass es da Probleme gibt. Wir
wiirden uns bestimmt erginzen. Mal sehen ...), Rhidaman (Die
haben uns verkauft).

Das Haus Kouramnion in Myrunhall _
Allgemein: Durch ihre Volksnihe und
Aufrichtigkeit sind sie bei den einfa- y/
chen Biirgern sehr populir und durch
ihre Stand- und Wehrhaftigkeit bei
den Soldaten beliebt. Dadurch, dass sie
hiufiger bereit sind, die bodenstindi-
ge Lebensweise des ,kleinen Mannes® zu
tibernehmen, mangelt es ihnen hiufig an Einfluss.
Forschungsschwerpunkte: Urbarmachung der Wildnis, Ver-
teidigung gegen Didmonen, kérperliche und verwandelnde Ma-
gie

Myrunhall: Die Provinz wird von dem Haus als Ausbildungs- 5
ort fiir ihre Haustruppen in Gyldraland genutzt und man sicht

es als notwendig an, hier — in Sichtweite des ehemaligen Fein- ’
des Serovia — Prisenz zu zeigen. Ca
Agenda: Die Provinz muss wieder stark werden, um gegen die
Bedrohung durch die Serover bestehen zu kénnen und einen
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Ausgangspunket fiir eine Riickeroberung bilden zu kénnen.
Mitglieder im Senat: Dropides Sinamis te Kouramnion
(*4722 1Z, Magus, ehem. Tribun, Leiter der Ausbildungs-Do-
mine Sturmitrutz; war ein sehr beliebter Shinxir-Pritor; mag.
Kimpfer, ,Offizier der alten Schule®), Aggriadatia de Kouram-
nion (*4735 IZ, Adepta Exempta, Expertin fiir Humus-Magjie,
betreibt die landwirtschaftlich erfolgreichste Domine Myrun- {
halls; lehnt regelmiflige Abwerbeangebote der Phraisopos ab; '
gemiitlicher, friedlicher Charakter)

Schwachpunkte: Die in Myrunhall geringe wirtschaftliche
Kraft des Hauses macht — zusammen mit politisch ungeiibtem
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Auftreten — grofiere Projekte schwierig. Man ist auf die Unter-
stiitzung anderer angewiesen.



Stirken: Man ist in der Provinz beim Volk beliebt und gehér-
te zu den wenigen Hiusern, welche die Bewohner im Seekrieg
nicht véllig im Stich gelassen haben.

Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen: Alan-
tinos (Man weifd nie, was sie wirklich denken und vorhaben),
Aphirdanos (brauchbar, aber sehr schwierig), Astradis (es ist gut,
dass man die Extremisten in einem eigenen Tochter-Haus gebiin-
delt hat), Drachenorden (Ihr Willen zum Aufbau ist lobenswert,
ihre Ziele ebenfalls, ihre Herkunft ist jedoch ein Makel), Eupher-
ban (Wirklich wichtige Dinge beférdern wir lieber selber), Zac-
rion (Kinstler! Spinner! Weltfremde — keiner hat das Imperium
mehr gekostet), Onachos (Verschrobene, jenseitige Figuren), Par-
tholon (Parade-Soldaten mit heiflem Blut, die lieber eine Kohorte
opfern, als einen Triumph zu verpassen), Phraisopos (Gefihrlich,
die iibelsten Seuchen und Chimiren kommen von ihnen), Quo-
ran (Bemerkenswert, was die aus etwas Holz, Illuminium und
Magie zusammenbauen), Rhidaman (Seelenverkiufer, denen nur
etwas zihlt, was sie in Gold aufwiegen kénnen).

Das Haus Partholon in Myrunhall ¥
Allgemein: Sie folgen einem rigiden _,.:ji"
Verhaltenskodex fiir kultivierte Ka- /'
valiere, der gemeinsam mit ihrer
Adeptenausbildung ihre lodernde
Kampfeslust im Zaum hilt. Sie fun-
gieren hiufig als Offiziere oder Kriegs-
flieger.
Forschungsschwerpunkte: Kampfmagie, militirische Taktiken
und Schlachtengeschichte, nichtmagische Kampfesweise
Myrunhall: Mehr Disziplin wire sicher ein Gewinn, die Revol-
ten miissen beendet werden.

Agenda: Es ist unsere Pflicht, in jedem Teil des Imperiums ak-
kurat zu dienen, und Gyldraland hat es nétig, sich in Selbstbe-
herrschung zu iiben.

Mitglieder im Senat: Endexomenes Andreatus te Partholon
(*4705 1Z, Magus, Cammer-Vorstand, Koryphie der elemen-
taren Kampfmagie, Feind der Domine Thesephai; pers. Feind-
schaft zum Haus Aphirdanos aufgrund von Vorkommnissen
beim Tod des Sohnes), Tychomenes del Partholon (*4747 1Z,
Adeptus Exemptus, aufstrebender Stern des Hauses, kann auf
erfolgreiche Aktivititen in Militir und Verwaltung gleicherma-
en verweisen; angeblich fehlt ihm auch nur noch eine Stimme,
um zur Magus-Priifung zugelassen zu werden; will angeblich in
den Orden des Yalsicor wechseln)

Schwachpunkte: Die militirische Fithrung des Horasiats liegt
in auswirtigen Hinden (Orden des Yalsicor), die Moglichkei-
ten hier Karriere zu machen und damit das Interesse am Hora-
siat von Seiten der meisten Partholon, sind daher gering.
Stirken: Das tigliche Training, um ihr Temperament zu kont-
rollieren, hat sie diszipliniert gemacht und lisst sie nahezu alles
ruhig und tiberlegt angehen. Wutausbriiche im Senat wird man
von ihnen nicht erleben.

Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen: Alan-
tinos (Unkontrollierte Gecken und Gauner, aber es ist ihre Pro-
vinz), Aphirdanos (engstirnig und zu sehr daran gewshnt, Recht
zu haben), Astradis (ihre Verbundenheit zur Provinz triibt ihre
Objektivitit), Drachenorden (es gibt nichts, was man von ih-
nen lernen kénnte), Eupherban (die haben ihre Ohren iiberall),
Illacrion (ihr Zwist mit den Alantinos ist unkontrolliert und
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selbstzerstorerisch), Kouramnion (ein Wunder, dass sie mit uns
zusammen arbeiten), Onrachos (ihre Fixierung auf das Jenseitige
ist unbegreiflich), Phraisopos (sie bediirfen einer kontrollierten
Anleitung), Quoran (sicherlich sind ihre Werke ein Gewinn fiir
die, welche sich nicht selbst helfen konnen), Rbidaman (Ehre
und Erfahrung kann man nicht fiir Gold kaufen, dafiir muss
man anders bezahlen).

Partei der Konservativen

(Aphirdanos, Illacrion, Quoran, Rhidaman)

Das Haus Aphirdanos in Myrunhall
Allgemein: Seit Jahrtausenden stellen sie
den Thearchen, wehren magische Angrif-
fe und Invasionen ab und sind kaum
mal auflerhalb der horasialen Metropo-
len zu finden. A
Forschungsschwerpunkte: Erkenntnis-
und Bannzauberei, Exorzismen, Antima-
gie, Herrschaftsmagie
Myrunhall: Thre Anwesenheit in der Provinz ist auf wenige
Besuche und wirtschaftliche sowie politische Notwendigkeiten
begrenzt.

Agenda: Auch in dieser Provinz sind die Folgen falsch verstan-
dener Magie zu beseitigen, damit das Staatswesen wieder flo-
riert. Solange die Alantinos Unruhen und didmonische Prisen-
zen tolerieren, sind sie ein Gegner.

Mitglieder im Senat: Aspernorimenes dal Aphirdanos (*4711
1Z, Adeptus Exemptus, Spezialist fiir die Abwehr dimon. Krif-
te, Cammer-Vorsteher; fithrt immer wieder Expeditionen in
die Siimpfe und Wilder der Provinz durch, um alte Beschwo-
rungsplitze und dimonische Wesen aus der Zeit des Krieges zu
finden und zu bekidmpfen)

Schwachpunkte: Geringes Interesse an der Region lisst sie hier
wenig Riickhalt in Bevélkerung und Hohen Hiusern gleicher-
mafSen haben.

Stirken: Sie sind das Thearchen-Haus, ohne sie geht wenig,
gegen sie gar nichts. Thre Honoraten sorgen fiir Prisenz.
Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen: Alan-
tinos (eine Schande, dass es Optimaten sind, manipulativ und
unfihig fir Verantwortung), Astradis (ihre Ziele mégen richtig
sein, doch sollten sie das denen tiberlassen, die sich damit aus-
kennen), Drachenorden (es ist immer praktisch ein paar Séldner
fiir die erste Reihe zu haben), Eupherban (ihre Neutralitit wird
ihnen schaden), Zllacrion (ihre Sicht der Dinge ist unrealistisch,
aber hilfreich), Kouramnion (sie sehen nur den Boden, auf dem
sie stehen, aber nicht das grofle Bild), Onachos (die sind tot),
Partholon (ihr Eifer wird sie trotz ihrer Regeln in den Unter-
gang fiihren), Phraisopos (man sollte dem Girtner nicht zu viel
Vertrauen entgegen bringen), Quoran (niitzliche Verbiindete),
Rhidaman (ihre Treue gehdrt dem, der am meisten bezahlt).

Das Haus Illacrion in Myrunhall __..-" .
Allgemein: Sie interessieren sich fiir __.-j?r W
kiinstlerische Vervollkommnung, Poesie, fiim
[llusionen und bewusstseinsindernde \.:‘"'
Drogen. Thr Interesse an grofler Politik '
ist eher gering. Das dndert sich jedoch,

wenn es ,personlich® wird.




Forschungsschwerpunkte:  Illusionszauberei,
Kunstschaffen, Hellsicht, poetische Zusammenhinge ohne ma-
teriellen oder machtpolitischen Wert

Myrunbhall: Vor einigen Generationen hatten sie die Trodinars-

magisches

wiirde dieser Provinz und einen wirtschaftlichen Schwerpunkt
hier. Heute ist ihre Macht stark geschrumpft.

Agenda: Da Haus Alantinos muss als unfihig entlarvt werden
und fiir seine Vergehen gegen die Illacrion bestraft werden.
Mitglieder im Senat: Ageladas ai Illacrion (*4721 1Z, Ad-
eptus Exemptus, exzentrischer Bildhauer, treibende Kraft im
Kalten Krieg mit den Alantinos), Pheleromenes se Illacrion
(*4735 1Z, Adeptus Exemptus, Pritor des Brajan, Maler und
Bildhauer mit Geometrie-Fetisch), Scopaia Tychomene dal
Illacrion (*4733 1Z, Adepta Exempta, Siminia-Pritorin, hoch-
begabte Poetin, bringt in Verkleidung gerne Spottverse iiber
andere Optimaten unter das Volk)

Schwachpunkte: Ohne ein wirkliches Verstindnis fiir oder In-
teresse an Politik ist es schwierig in selbiger zu bestehen.
Stirken: An Phantasie hat es diesem Haus noch nie gemangelt.
Auch nicht an den Méglichkeiten ihre Visionen umzusetzen.
Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen: Alan-
tinos (verantwortungslos und inkompetent ist das Positivste, was
man {ber sie sagen kann), Aphirdanos (sicherlich Koryphien
auf ihrem Gebiet), Astradis (Weltverbesserer und Tagtriumer,
welche die Realitit nicht sehen), Drachenorden (Barbaren ohne
Kultur), Eupherban (sie sehen nicht, was wirklich ist, zu sehr
sind sie in Details vertieft), Kouramnion (sie sind mehr Bauern
als Magier), Onachos (man kann nicht nur nach hinten sehen),
Partholon (herausgeputzt fiir die Parade ein passabler Anblick),
Phraisopos (harmlos, solange man sie im Labor einsperrt), Quo-
ran (ihren Schépfungen fehlt wahre Schonheit, aber sie sind
kreativ), Rhidaman (erstaunlich, wie sie einfach alles organisie-
ren kdnnen).

Das Haus Quoran in Myrunhall
Allgemein: Als Meister der Arcano-
mechanik sind sie nicht zuletzt durch |
ihre zahllosen Erfindungen anerkannt
und forschen meist mit wenigen engen
Vertrauten als Einzelginger in geheimen
Laboratorien.
Forschungsschwerpunkte: obskure Relikte und Artefakte, Le-
gierungen und Substanzen, Technomantie und Arkanomecha-
nik, magisches Handwerk, Materialkunde

Myrunhall: Das Haus ist nur mifig in der Provinz vertreten, ihr
Interesse gilt mehr ihren Forschungen als der lokalen Politik.
Agenda: Phantasielose Gecken herrschen in Myrunhall, mit
eingebildeten Moralisten an ihrer Seite — das gilt es zu dndern.
Mitglieder im Senat: Timotheus all Quoran (*4741 1Z, Adep-
tus Exemptus, Architekt und Baumeister, Pritor der Gyldara; ge-
radezu besessen von der Perfektion seiner Werke), Leonardianus
te Quoran (*4725 IZ, Adeptus Exemptus, Arcanomechanikus,
Spezialist fiir Geschiitze; Tribun in Teleropolis; fiir eine rigorose
Umsetzung eigener Ideale bekannt.)

Schwachpunkte: Konzentriert auf ihre Arbeiten iibersehen sie
oftmals die Verdnderungen in ihrer Umgebung.

¢ eher selten in der Provinz; kauft oft scheinbar erratisch Waren

Stirken: Mit etwas Zeit und den notwendigen Materialien er-
schaffen sie Erstaunliches und finden fiir nahezu jeden Miss-
stand eine Losung.

Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen: Alan-
tinos (mehr an schonen Stoffen und Gesellschaften interessiert
als an handfester Magie), Aphirdanos (sie erkennen nicht immer
den wahren Nutzen von praxisnahen Anwendungen der Magie),
Astradis (ihre Hingabe fiir die Sache der Provinz ist lobenswert),
Drachenorden (es bleibt abzuwarten, wie schnell sie wieder weg b N

sind), Eupherban (gut, wenn man jemanden hat, der die emp-
findlichen Apparaturen zu transportieren weif3), /llacrion (was .
uns die Méglichkeit, ist ihnen die Asthetik), Kouramnion (man 3 #1'
frage sie, wenn man Varken kaufen will), Onachos (die inter- '
essieren sich nicht fiir die Lebenden), Partholon (unsere Go-
lemiden haben mehr Menschlichkeit), Phraisopos (mit Humus
wissen sie umzugehen), Rhidaman (ihre Preise fiir Mindorium

sind deutlich zu hoch). ¢

Das Haus Rhidaman in Myrunhall
Allgemein: Die Handelsexperten,
Geldverleiher und Warenmakler be-
sitzen das imperiale Handelsmono-
pol auf Fernhandelsgeschifte.
Forschungsschwerpunkte: Beeinflus-

sung, Illusion, Hellsicht, Warenbeforde-
rung, magische Sicherung von Zugingen, Tresoren und Wert-
sachen, Erkennen von Filschungen und Erzeugen filschungssi-
cherer Markierungen

Myrunhall: Die Interessen in Myrunhall sind rein wirtschaft-
lich und liegen primir auf der Herstellung von feinen Tuch-
waren.

Agenda: Von hier aus will man den Handel im Norden unter
seine Kontrolle bekommen. Der Standort soll ausgebaut wer-
den.

Mitglieder im Senat: Nundinorius sa Rhidaman (*4699 1Z,
Magus, exzellente Hindler, Diplomat, Koryphie der Quelle Erz;

und Grundstiicke fiir Spottpreise, die spiter ein Vielfaches des
Kaufpreises Wert sind; geradezu unheimlicher Geschiftssinn)

Schwachpunkte: Thre geringe Prisenz in der Provinz schwiicht
ihre Verhandlungsposition. 5

Stirken: Uber ihre Monopole im Handel beeinflussen sie den iy
Strom der Waren nach Myrunhall. 2
Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen: Ca
Alantinos (wenn sie ihre Haltung beziiglich Akalona nicht in-
dern, wird das teuer fiir sie), Aphirdanos (trocken wie die Nar-
kramar, aber kompetent), Astradis (ihr geradezu religioser Eifer
ist beunruhigend), Drachenorden (Ruhe und Ordnung sind gut
fiirs Geschift), Eupherban (zu viel Wissen wird irgendwann ge-
tahrlich), Hllacrion (ja, schon), Kouramnion (sie produzieren nur
Dinge, die man nicht wirklich mit Gewinn verkaufen kann),
Onachos (die haben mehr Schitze in ihren Griiften, als man
glauben mag), Partholon (die kosten nur), Phraisopos (ihr Saat-
gut bringt dreifache Ertriige, brauchbar), Quoran (iiber Garan-
tie und Wartungskosten miissen wir noch mal reden).
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Die Freien (Eupherban, Onachos, Phraisopos)

Das Haus Eupherban
in Myrunhall J
Allgemein: Das Monopol auf das ma-
gische und nichtmagische Kurierwe- {
sen ist fest in ihrer Hand. Sie streben
nach Prisenz in moglichst vielen Pro- '
vinzen und Stadtstaaten; vor allem ent- =
lang der wichtigsten Verkehrswege.
Forschungsschwerpunkte: magische Nachrichtenbeforderung
und Kommunikation, Beschwérung von Spionen und Kurie-
ren

Myrunhall: Mit den Anwesen in dieser Provinz kommen sie
ihren Ambitionen einer flichendeckenden Prisenz nach. Zu-
dem ist die geographische Lage gegeniiber von Serovia eine gute
Ausgangsbasis fiir Aktionen dort.

Agenda: Einige Gruppierungen im Imperium haben erhshten
Bedarf an Informationen iiber serovische Aktivititen. Von hier
aus kann man diese Informationen gut sammeln.

Mitglieder im Senat: Boreastus te Eupherban (*4719 1Z,
Adeptus Exemptus, Luft-Elemtarist, Cyrilla-Pritor; schiichtert
gerne seinen Gegeniiber mit Hinweisen auf Geheimwissen ein,
selbst wenn er gar nichts besitzt)

Schwachpunkte: Thre Neutralitit schiitzt nicht nur, sie verhin-
dert auch eine groflere Unterstiitzung seitens der Provinz oder
anderer Hiuser.

Stirken: Es gibt kaum eine Gruppierung im Imperium, iiber
die sie keine Informationen haben oder bekommen kénnen.
Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen: Alan-
tinos (nun haben sie zumindest einen Alantinos, der was kann),
Aphirdanos (gut, dass sie so selten da sind), Astradis (ein Wolf
im Varkenfell), Drachenorden (fiir eine abschlieffende Einschit-
zung fehlen noch Informationen), /llacrion (ihre Statuen sind
sehenswert), Kouramnion (sie werden nie lernen, was Politik
bedeutet), Onachos (sie bleiben unter sich und ihren Ahnen),
Partholon (Helden sind immer gefihrlich), Phraisopos (verriick-
te Forscher, die sich irgendwann selber umbringen werden),
Quoran (ihre neuen optisch-akustischen Speicher sind sehr in-
teressant), Rhidaman (die kénnen sich uns wesentlich leisten).

Das Haus Onachos in Myrunhall
Allgemein: Sie interessieren sich fiir .'
alles, was mit dem Tod und der Ver-
gangenheit zu tun hat, und sind an
weltlicher Macht tendenziell eher
uninteressiert. Viele von ihnen sind
erfahrene Anatomen, Heiler und See-
lenkundige.
Forschungsschwerpunkte: Nekromantie, Seelenkunde, Ge-
schichte, Totenwesen

Myrunhall: Eine der beiden Dominen des Hauses wurde im
Krieg blutig gepliindert und zerstort, doch Geriichte besagen,
sie wiirden beide noch bewohnt.

Agenda: Leid und Tod lassen sich in Gyldraland ausgiebig er-
forschen.

Mitglieder im Senat: Darchuniodora te Onachos (Geburts-
jahr unbekannt, Maga, ist zum wiederholten Male Pritorin des
Nereton, iiberragende Nekromantin mit leicht fahler Haut),

Barvokles da Onachos (*4690 1Z, Adeptus Exemptus, His-
toriker; verweilt gerne im Osten der Provinz, wo er in den Ru-
inen und Nekropolen die Geschichte der Orte und Anwesen
erforscht).

Schwachpunkte: Die Hinwendung zum Jenseitigen lisst sie
die derische Gegenwart meist vergessen

Stirken: Wer den Tod nicht fiirchtet und mit seinen Vorfah-
ren im regen Kontakt steht, ist kaum zu erschiittern oder zu
ingstigen.

Meinung iiber andere Hauser und politische Gruppen:
Alantinos (sie leben nur im Jetzt, wie kurzsichtig), Aphirdanos
(ihre Politik ist nicht die unsere), Astradis (sie scheinen wirklich
an ihre Sache zu glauben), Drachenorden (ihre Art der Magie
ist uralt), Eupherban (die wissen nichts), [llacrion (sie sehen die
Welt mit anderen Augen, wie Blinde), Kouramnion (was bauen
sie so eifrig auf, die Zeit reifft es doch nieder ), Partholon (ein
Leben voller Kontrolle), Phraisopos (sie werden das Leben erst
verstehen, wenn sie den Tod erlebt haben), Quoran (ihre Werke
haben keinen Geist), Rhidaman (die pliindern Tote).

Das Haus Phraisopos in Myrunhall
Allgemein: Sie sind Heiler und Chimi-
rologen, fiir ihre Freundlichkeit und
Hilfsbereitschaft berithmt und schre- |
cken nicht davor zuriick, kontrolliert
kiinstliche Seuchen zu entwickeln.
Forschungsschwerpunkte: Heil- und
Humusmagie, Giftneutralisation, Seu-
chenbekimpfung, Chimirologie, Magobionik und Magopro-
thetik, Grundlagenforschung an Mensch, Tier und Pflanze
Myrunhall: Im Kriege wurden hier einige Methoden der bio-
magischen Kriegsfithrung genutzt, die heute noch Probleme
bereiten — und ein reges Interesse bei diesem Haus auslésen
Agenda: Das Haus forscht — gegeniiber von Serovia — an ver-
schiedenen Méglichkeiten der Verbesserung von Nutzpflanzen.
Und geriichteweise auch der biologischen Kriegsfithrung.
Mitglieder im Senat: Therenos del Phraisopos (*4712 1Z,
Adeptus Exemptus, Vivomorph und Botaniker, der primir an
der Verbesserung von Getreide arbeitet; ist Umgang mit Men-
schen kaum gewohnt und daher eher schroff), Fabodeania te
Phraisopos (*4750 IZ, Adepta Exempta, Botanikerin, mit Spe-
zialisierung auf Biozide und Karpologie; hat fast schon zu viel
Begeisterung fiir Versuche an freiwilligen und unfreiwilligen
Probanden)

Schwachpunkte: Ihre versuchte Neutralitit schrinke sie in ih-
ren Moglichkeiten ein.

Stirken: Thre Methoden der Heilung sowie der verbesserten
Landwirtschaft sorgen fiir breites Wohlwollen in der Biirger-
schaft und Akzeptanz in der Oberschicht.

Meinung iiber andere Hiuser und politische Gruppen: Alan-
tinos (wie kann man so leben? Immer nur Feiern ruiniert jede
Gesundheit), Aphirdanos (bestimmt Pflicht ihr Leben oder die
Angst?), Astradis (gute Ideen und viel Enthusiasmus), Drachen-
orden (es ist gut, wenn jemand aufpasst, dass unsere Felder un-
verwiistet bleiben), Eupherban (die konnen auch empfindliche
Dinge sicher transportieren, wie z. B. Seuchenopfer), [llacrion
(die suchen den Sinn des Lebens), Kouramnion (ihre Dominen
sind gute Abnehmer unserer Pflanzen), Onachos (sie fangen da
an, wo wir aufhéren), Partholon (Kontrolle bis in den Tod ist



kein Leben), Quoran (ihre Prothesen sind fast so gut wie echte
Glieder), Rbidaman (kannst du es bezahlen, dann kénnen sie
es liefern).

Curia

Die Biirgerschaft der Provinz findet ihre Vertretung in der
Curia, jenem Gremium, das iiber viele finanzielle Belange der
Hauptstadt debattiert und diese in Vorschriften regelt. Auch
wenn alle Dinge, welche die Curia unter dem Vorsitz des Mag-
naten beschlief8t, durch den Senat und zuweilen die jeweils zu-
standigen Pritoren bestitigt werden miissen, hat sie doch einen
groflen Einfluss. Sie bildet die unmittelbare Instanz, welche die
Dinge des tiglichen Lebens in Verordnungen gief3t.

In diesem Organ der biirgerlichen Mitbestimmung sitzen in Si-
dor Myrunhalis, am Rande des Forums, etwa 50 Curatoren, die
einen honoratischen Rang inne haben und das Recht besitzen,
mit Magister bzw. Magistra, angesprochen zu werden. Der vor-
sitzende Magnat darf sich sogar mit dem — eigentlich optimati-
schen — Exzellenz anreden lassen. Die Mitglieder dieses, fiir die
finanzielle Verwaltung der Provinz wesentlichen, Gremiums rek-
rutieren sich in der Regel aus verdienten Mitgliedern der lokalen
Collegien. Nicht selten sind es die Vorstinde der Collegien selber,
die Patrone und Matronen, die fiir einzelne 6ffentliche Gebiude
oder Einrichtungen die verwalterische Leitung iibernehmen oder
einzelne Kassen der Provinz kontrollieren. So wird die grofle 6f-
fentliche Therme in Skisonaia vom ehrenwerten Curator IaoBur
,der Barsch® geleitet, dem Vorsteher des értlichen Collegiums der
Fischhindler. Der Amaun sieht diese Aufgabe als verdienten Ru-
heposten an und geht ihr gewissenhaft nach.

Nicht selten sind die Curatoren auch fiir das Einziehen von
Abgaben und Steuern zustindig. Ublicherweise wird die zu
erwartende Summe geschitzt und vom Curator im Voraus
bezahlt. Dieser sorgt dann dafiir, dass er ,sein Geld* von den
jeweiligen Klienten wiederbekommt. So geht z. B. der Magnat
mit den zu erwartenden Kopfsteuern beim Trodinar in Vorkasse
und lisst die Steuer dann von seinen Helfern bei den Einwoh-
nern der Provinz einkassieren. Nicht selten verschulden sich
die Curatoren bei ihren Collegien oder reichen Mitgliedern der
Oberschicht und versuchen dann auf Kosten der Unter- und
Mittelschicht, die Schulden mit Zins und Zinseszins einzutrei-
ben. Korruption soll durch eine Oberaufsicht durch den Senat
verhindert werden — auch dies ist aber oft eher schéne Theorie
als echte Realitit.

Das Militar — Stationierte TruPPcn

In der Provinz sind derzeit eine Vielzahl von unterschiedlichen
Truppen im Einsatz. Als Teil der imperialen Myriade sind in
Teleropolis 10 Zenturien (insgesamt: 10 x 100 Soldaten, plus
Stab und Angehorige) stationiert, deren Aufgabe der Schutz
der Kiiste und des Seehandels sind. Dabei sind iiblicherweise 7
Zenturien in der Kaserne und 3 weitere versehen den Dienst im
Militirhafen Balan Piscenis an der Kiiste sowie im Auflenposten
am Eingang zum Piscenischen Haff.

Seit den Uberfillen in der ,Blutigen Siminia‘ 4745 IZ, als maro-
dierende Serover eine Schneise der Verwiistung durch die Provinz
zogen, ist eine Reiterabteilung der horasialen Legion bei Sidor
Myrunhalis stationiert, welche bei Angriffen oder Aufstinden
schnell eingreifen kann. Dass dies auch fast 40 Jahre nach dem
traurigen Anlass immer noch so ist, sorgt fiir stindige gemisch-
te Gefiihle beim Trodinar, der die ,fremden Truppen® einerseits
gerne los wire, sie andererseits aber als mogliche Hilfe gegen
den Orden des Yalsicor sieht. Denn die Horas von Gyldraland
ist auch eine Alantinos und der Orden besteht weitgehend aus
Landfremden, die sich iiberall einmischen.

Auch der Orden selber unterhilt einige Bewaffnete in der Pro-
vinz, hat er doch vom Thearchen selbst die Aufgabe erhalten,
die Ruhe und Sicherheit in Gyldraland zu garantieren.

Als rein provinziale Truppen kann man die 7 Zenturien der
Shinxir-Garde (siehe S. 34) ansehen. Dafiir sind je eine Zen-
turie in den einzelnen kleineren Stidten untergebracht, zwei
Zenturien in Sidor Myrunhalis sowie eine weitere auf der Insel
Soronia mit der Aufgabe der Schmuggler- und Piratenabwehr.
Letztere Aufgabe ist jedoch eher theoretischer Natur, nimmt
sie doch inzwischen weitgehend die imperiale Myriade wahr,
weshalb auf der Insel meist nur gut 30 Shinxir-Gardisten anzu-
treffen sind, die eine Karavelle im Dienst halten.

Hinzu kommen die Haustruppen der Optimaten. Nahezu alle
Cammern der Hohen Hiuser unterhalten Kontingente an mehr
oder weniger gut ausgebildeten Soldaten, die als Wachen der
Dominen und der lokalen Einrichtungen fungieren oder auch
einmal als Leibwichter bei Reisen. In der Hauptstadt sind zur
Sicherung des Palastes, des Reprisentationshauses der Cammer
und anderer Einrichtungen des Hauses Alantinos gut 3 Zenturi-
en Haustruppen stationiert, die nur dem Trodinar unterstehen.
In der Summe kann man davon ausgehen, dass gut 3000 Sol-
daten in Myrunhall ihren Dienst versehen, ihren Sold ausgeben
und mit ihren Familien leben.

Wirtschatt

Reisende aus der Ferne oder aus benachbarten Provinzen mei-
nen teilweise schon nach kurzer Zeit eine trotzige Aufbruchs-
stimmung in der Provinz zu spiiren: Der Seekrieg ist voriiber
und nun will man zu altem Wohlstand zuriick. Diese Stimmung
spiegelt sich in keinem Bereich des provinzialen Lebens so deut-
lich wider, wie in der myrunhallschen Wirtschaft, die diesen
Wohlstand durch ihre Produkte und Dienstleistungen zuriick-
bringen will. In anderen Regionen jedoch scheint nicht nur in
der Wirtschaft eine beinahe gleichgiiltige Agonie zu herrschen,
und man fiihlt sich vergessen oder zuriickgestellt.

Handel und Hanclclswege

Der gesamte SeeaufSenhandel der Provinz wird einzig tiber die
Provinzhauptstadt Sidor Myrunhalis abgehandelt. So erklirt es
sich auch, dass die Aufbruchsstimmung gerade hier besonders
ausgeprigt ist, obwohl die Hauptstadt ansonsten in erster Linie
ein Verwaltungszentrum von eher geringer wirtschaftlicher Be-
deutung ist. Dass der Trodinar durch diese Maf3gabe den Wohl-
stand ,seiner’ Stadt nach den Riickschligen und Verwiistungen
des Seekriegs zu alter Bliite fiihren méchte, ist kein Geheimnis.
Darunter leidet insbesondere die Kiistenstadt Akalona, welche




die Waren, die aus den im Hinterland gelegenen Dominen
auf dem Turan an die Kiiste geliefert werden, in die Haupt-
stadt weiterreichen muss und dadurch uninteressant fiir aus-
wirtige Hindler wird.

Das grofite Drehkreuz der Binnenwirtschaft in Myrunhall ist
zweifellos die Stadt Teleropolis. Hier laufen alle groflen Stra-
flen der Provinz — mit Ausnahme der Kiistenstraf$e — zusam-
men und so miissen alle nicht iiber Wasserwege transportier-
ten Waren durch diese Stadt. Die heute wichtigste StrafSe fiir
den AufSenhandel der Provinz ins Binnenland ist die Via Shin-
xirinia, die von Teleropolis stidwirts
tholis fithrt. Benannt ist die Strafle
nach einem Offizier namens Shinxi-
rinius ir Partholon, von dem heute

ins benachbarte Sir-

nur noch bekannt ist, dass er zu den
fithrenden Militirs wihrend der Er-
oberung der Provinz durch das Imperi-
um gehérte und aus militdrischen Griin-
den den Bau der Strafle befahl, die damit
— gleichwohl in den letzten Jahrtausenden
mehrfach ausgebessert und véllig neu gepflastert — die
ilteste wirklich geplante Strafle der Provinz ist. Von
allen Stidten Myrunhalls profitiert Teleropolis,
nach der Hauptstadt Sidor Myrunhalis,
am stirksten von der Aufbruchsstim-
mung, von der die Wirtschaft der
Provinz nach Ende des Kriegs
erfasst wurde, auch wenn die
Bedeutung der Stadt nicht mehr
an das zwischenzeitliche Hoch
wihrend der frithen Zeit des Seekriegs
heranreichen kann. Hier gibt es auf der Mer-
catoria Waren aus ganz Myrunhall und den benachbarten Pro-
vinzen und die Tore sind durch Hindler von nah und fern
rege frequentiert. Auch die hier stationierten imperialen Trup-
pen sorgen fiir eine Vergroflerung der lokalen Nachfrage.

Ein weiterer wichtiger Umschlagspunke fiir Waren ist die
Stadt Deleronis an der Miindung der Fuliria in den Turan.
Durch ihre Lage im Hinterland blieb sie von den direkten
Auswirkungen des Seekriegs verschont und konnte rasch wie-
der an ihre Vorkriegsbedeutung anschlieen. Auch ist man
hier davon iiberzeugt, zukiinftig weiter an Einfluss gewinnen
zu kénnen.

Wichtige Wirtscha{:tszweige

Die Wirtschaft der Provinz ist im Wesentlichen ein Spiegel der
Wirtschaft Gyldralands: Sie ist ausgesprochen vielfiltig und
fuflt maf8geblich auf den vier Wirtschaftszweigen Salz, Land-
wirtschaft und Fischfang, Stoffe und Handwerk verschiedener
Art. Die Dominen, insbesondere an den Kiisten, sind geprigt
von serovischen Pliinderungen wihrend des Hundertjihrigen
Seekrieges. Zahlreiche Gebdude sind noch nicht wieder errich-
tet worden und nicht selten herrscht ein ausgeprigter Mangel
an Arbeitern. Nichts desto weniger sicht man immer wieder
erneuerte Mauern und ausgebesserte Bauwerke, die davon kiin-
den, dass etwas passiert.

Salz
In nicht wenigen Salinen wurde und wird aus Meerwasser oder
salzhaltigem Torf der Marschen Speisesalz gewonnen. Beson-
deres Zentrum der Salzgewinnung ist die an der Kiiste gelege-
ne Domine des Hauses Alantinos, das seit der Zerstorung der
Domine des Hauses Eupherban im Hundertjihrigen Seekrieg
durch serovische Truppen weite Teile der provinzialen Meer-
salzherstellung auf sich konzentriert hat. Das zweite wichti-
ge Zentrum liegt auf der Illacrion-Domine Weiffes Gold, die
mironaufwirts gelegen ist. Siidlich dieser Domine fliefft der
Fluss durch eine Salzablagerung, nimmt dort gute Teile Salz auf
und wird ab dort bis zum Meer zu einem Salzwasser fithren-
den Fluss. Das in Myrunhall produzierte Salz ist
auch das wichtigste Exportgut der Provinz.
Es ist auflerordentlich wichtig fiir den
finanziellen Zufluss von auflerhalb, der
zu einem guten Teil genutzt wird, um
Neubauten in Sidor Myrunhalis oder
dringend notwendige Instandsetzungen
der zum Teil in bemitleidenswertem Zustand
befindlichen Infrastruktur vorzunehmen. Dass die Priori-
tit des Trodinars auch genau diese Reihenfolge hat,
macht ihn hinter seinem Riicken bei einigen
Wiirdentrigern der anderen Hiuser

nicht gerade beliebt.

Landwirtschaft und Fischfang
Das zweite starke Standbein der
Wirtschaft  Myrunhalls ist die
Landwirtschaft. Der traditionel-
le Fokus auf den Ackerbau und
die Viehzucht ist der hauptsichliche
Grund dafiir, weshalb die Provinz inzwischen wieder in der
Lage ist, die Versorgung seiner Bevolkerung ohne Importe zu
bestreiten. Zu den agrarischen Nahrungsmitteln gesellt sich ein
starker Fischfang, dessen bislang unangefochtenes Zentrum die
am Turan gelegene Stadt Akalona ist. So wundert es auch nicht,
dass bedeutende Mengen des in Myrunhall erzeugten Salzes
nach Akalona verbracht werden, um hier den frisch gefangenen
Fisch haltbar zu machen und in die ganze Provinz zu verschi-
cken. Allerdings reichen die Ertrige der Nahrungsmittel nicht
aus, um aus Getreide, Fleisch oder gepokeltem Fisch ein nen-
nenswertes Exportgut in andere Provinzen oder gar Horasiate
zu machen. Nicht zuletzt liegt dies an den vielen, aufgrund des
Arbeitermangels noch nicht wieder kultivierten und nach wie
vor brach liegenden, Nutzflichen. Auf den Dominen in rium-
licher Nihe zur Domine Weiffes Gold finden sich zum Teil gro-
e Teiche und Becken, die der Zucht von Speisefisch dienen.
Zum Landesinneren hin finden sich zunehmend mehr Oli-
ven-, Lorbeer- oder Eukalyptusbdume, deren Erzeugnisse zwar
nicht in so ausreichend groffen Mengen produziert werden,
dass sie Exportgut wiren, wohl aber die Nachfrage in Myrun-
hall einigermaflen befriedigen. Zentrum dieser Kultivierung ist
ebenfalls die Domine Weiffes Gold im Siidosten der Provinz.
Im Siiden finden sich auch Destillen, in denen unter anderem
Eukalyptusschnaps gebrannt wird, der sich in Myrunhall gro-
er Beliebtheit erfreut. Von ihm leitet sich auch die verbreitete
Redensart ,einen frischen Atem haben’ ab, die den Zustand des
Betrunkenseins umschreibt.



Stoffe

Das dritte grofle Standbein der Wirtschaft in Myrunhall ist
die Stoff- und Tuchproduktion. Grofle Herden von Schafen
und Varken sind insbesondere auf den nérdlicheren Domi-
nen ein gelidufiger Anblick. Die hier produzierte Wolle wird
zu tiberwiltigendem Teil auch direkt auf den Dominen wei-
terverarbeitet, so dass sich hier kleinere Zentren mit Spin-
nereien, die die Wolle zu Garn verarbeiten und Webereien,
die anschlieffend Tuche herstellen, finden. Neben Salz sind
Tuche das wichtigste Exportgut der Provinz, gleichwohl das
deutlich weniger wertvolle. Grofle Teile der auf den Dominen
hergestellten Stoffe werden nach Deleronis geschafft, um dort
von den Firbereien und den Schneidern weiterverarbeitet zu
werden.

Handwerk

Das vierte Standbein der Wirtschaft in Myrunhall ist das Hand-
werk. In den Stidten und in einigen der Dérfer der Provinz
sorgen Handwerker dafiir, dass notwendiges Gerit, wie Pfliige,
Radbeschlige, Werkzeug und Alltagsgegenstinde aller Art repa-
riert und in ausreichender Stiickzahl gekauft werden kénnen. Seit
Ende des Seckrieges ziehen gerade Sidor Myrunhalis, Teleropolis
und in bescheidenerem Umfang auch Akalona Handwerker aus
den verheerten Gebieten Myrunhalls und zum Teil auch seiner
Nachbarprovinzen an. Eine stets vergleichsweise stabile Zahl
an Handwerkern weist die Stadt Deleronis auf, die durch ihre
bevorzugte Lage an der Miindung der Fuliria in den Turan ein
stark frequentierter Hafen fiir Waren aus Akareem und Siid-Te-
veris sowie weiteren Provinzen der Region ist. Diesen erdffnet
sich hieriiber nach Akalona hin ein Meereszugang, der jedoch
seit Ende des Kriegs durch die restriktive Ausfuhrpolitik zuneh-
mend an Bedeutung verliert. Einen an Bedeutung zunehmenden
Ausgleich bietet aber der Handel iiber die Via Ora (Kiistenstrafie)
mit der nordlich benachbarten Provinz Zéveris. An Bedeutung
gewinnen in Deleronis die Firbereien, die durch die Farben, die
auf der Domine der Phraisopos dstlich der Stadt unter anderem
aus Purpurschnecken gewonnen werden, eine breite Farbpalette
im Angebot haben. Die Stoffe, die hier auf groflen Wiesenflichen
am Turan innerhalb des Stadtgebiets gefirbt werden, werden vor-
wiegend tiber die Fliisse nach hier verbracht.

Ein weiterer nennenswerter Handwerkszweig sind die traditi-
onell in Akalona beheimateten Werften fiir Fluss-, Hochseefi-

scherei- und Kiistenschiffe. Diese bekommen seit der Sperrung
des Hochsechafens fiir den Fernhandel als wichtige Stiitze der
stidtischen Wirtschaft erheblich mehr finanzielle Aufmerksam-
keit durch die Verwaltung.

Der verheerte Osten

Der Osten Myrunhalls ist genau die Gegend, die im Hundert-
jihrigen Seekrieg dem grofiten Angriff der Serover auf die Pro-
vinz ausgesetzt war. Sie hat sich bis heute nicht davon erholt
und auch der Trodinar hat im Augenblick kein primires Inter-
esse daran, hier etwas zu indern.

Die Stadt Skisonaia hat durch die Zerstérung der Domine 7ha-
lassania des Hauses Aphirdanos, der Onachos-, der Partholon-
sowie der Illacrion-Domine Wiesenzauber im Blutigen Siminia
4745 1Z stark an Attraktivitit verloren. Seitdem kimpft sie
trotz des Trodinar Simaniriu-Kanals in Richtung Kiiste dagegen
an, in der Bedeutungslosigkeit zu versinken. Auf den Dominen
wurde bis zu ihrer Verwiistung vor fast 40 Jahren im groflen
Stil Varken-Zucht und Ackerbau betrieben. Deren Produkte
— Wolle, Milch und Fleisch der Varken und verschiedene Ge-
treide — wurden in Skisonaia umgeschlagen, zum Teil weiter-
verarbeitet und {iber den Kanal in Richtung Kiiste transpor-
tiert. Heute ist die Stadt hauptsichlich Umschlagplatz fiir das
Getreide von den nordéstlich gelegenen Dominen der Hiuser
Astradis und Alantinos. Auch handwerkliche Betriebe in der
Stadt, die als solche von den serovischen Truppen umgangen
wurde, stehen noch und verarbeiten Rohmaterialien aus dem
weiteren Umfeld. Der Bedeutungsverlust der schicksalsgebeu-
telten Stadt hatte Armut und Abwanderung zur Folge. Auch
die Weiterfithrung des Kanals nach Siiden in die benachbarte
Provinz Sirtholis ist im Laufe des Kriegs aus Arbeiter- und vor
allem aber Geldmangel eingestellt worden, so dass dieser einige
Meilen hinter der Grenze im Niemandsland endet.

Diese Zweiteilung der Provinz fithrt nicht nur im Senat der
Hauptstadt zu hiufigen Auseinandersetzungen und gekrinkten
Eitelkeiten. Auch in der Provinz selbst zieht es Schmuggel und
Kriminalitit ebenso nach sich, wie es fruchtbaren Boden fiir
Agitatoren verschiedener Gesinnungen bestellt. So haben der
Orden des Gehirnten Drachen Yalsicor und andere, nicht immer
ganz unbestechliche, Ordnungshiiter gerade im Osten stets alle
Hinde voll zu tun.

Religion

Die Religion Myrunhalls entspricht, von lokalen Abweichun-
gen abgesehen, in den grofiten Teilen der religidsen Ausprigung
Gyldralands und damit des Imperiums.

Die Oktade

Wesentlich geprigt ist die Religion durch die oktadische
Staatsreligion (siche auch S. 18) unter der Fithrung Brajans.
Gyldara-Dravina, der groflen Mutter der Gotter, wird in
Gyldraland besondere Verehrung zuteil, so dass Schreine fiir sie
iiberdurchschnittlich verbreitet sind. Wie iiberall an der Nord-

kiiste Gyldralands wird Siminia in Myrunhall als Géttin des
Handwerks geschitzt, wihrend das Hervorheben ihrer Rolle
als Patronin des Handels alleine in Akalona und Sidor Myrun-
halis erwihnenswert ist. Von den Shingwa aus Deleronis wird
Raia Iuvena verehrt, die im wesentlichen Raia entspricht. Als
ihre bevorzugten Boten gelten bunte Schmetterlinge und ge-
huldigt wird ihr mit farbenfrohen Festen, die jedoch keinerlei
Verschwendung dulden, so dass beispiclsweise iibrig gebliebene
Nahrung fiir eine Speisung der Armen verwendet wird.

Neben den Gottern der Oktade werden in Myrunhall noch
weitere Gétter verehrt, die im Folgenden beschrieben werden.
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Cyrilla

Cyrilla ist eine in Myrunhall verehrte Windgottheit und Diene-
rin Chrysirs. Sie wird einerseits identifiziert mit den frischen, von
den Tiirmen des Morgens wehenden Winden, die es gut meinen
mit den Bewohnern Myrunhalls. Andererseits aber wirft sie sich
den vom Thalassion aufziehenden Stiirmen entgegen. Dort wo
das geschieht, kommt es zu heftigen Orkanen und alle paar Jahre
auch zu sich lokal bildenden Wirbelstiirmen, womit sie auch als
Zerstorerin gilt, die es zu besinftigen gilt.

Yalsicor

Der ziegenkopfige Himmelsdrache Yalsicor gilt als Bote der
Gyldara und als ihr wichtigster Vorkidmpfer fiir Vertrauen und
Zuversicht. Diese Gefiihlsregungen gelten als diejenigen, die
der Seele die meiste Kraft schenken und es Sterblichen erlau-
ben, selbst angesichts scheinbar uniiberwindbarer Widrigkeiten
nicht zu verzagen. Dies zeigt sich insbesondere in Vertrauen in
die Zukunft, als Gefiihl von Hoffnung und Optimismus so-
wie als Vertrauen in andere, als Freundschaft, Kameradschaft
und Sympathie. Seine Verehrung wird insbesondere durch den
Drachenorden gepflegt und ist im Wesentlichen bei diesem
nahestehende Personen und Verbiindeten verbreitet. Manchen
Einwohnern Myrunhalls, insbesondere Akalonas und Skisonai-
as erscheint seine Verehrung eher als Verhdhnung ihrer Lage —
was Ofter als einmal zu (gewaltsamem) Unmut gefiihrt hat.

Logramos

Die Verehrung von Logramos, der hiufig als menschenhiup-
tiger Geier dargestellt wird, ist in Myrunhall, wie iiberall in
Gyldraland, verboten und wird insbesondere durch den Or-
den des Gehornten Drachen Yalsicor, dessen Heermeister die
Achtung aussprach, verfolgt und bekimpft. Logramos wurde
wihrend des Hunderjdhrigen Seekrieges hiufig angerufen, um

Truppen schnell und ohne Schlaf tagelang marschieren zu las-
sen oder um neue Fluggerite zu beseelen. Dies dndert jedoch
nichts daran, dass es immer wieder, vor allem unter mittellosen
und verzweifelten Personen, zur Bildung neuer Kulte zur Er-
fillung eigener Ziele kommt. Auch ziehen Anhinger auf der
Suche nach dem als verschollen geltenden, heiligen Talisman
Logramos’ rastlos durch die Lande.

Bal-Arayanar
Ebenso wird die Anbetung Bal-Arayanars verfolgt. Er ist Gebieter
tiber den zerstorerischen Orkan und gilt als Widersacher Yalsi-
cors, mit dem er im ewigen Krieg liegt. In Myrunhall gilt er
auch als rachsiichtiger Zwillingsbruder Cyrillas und insbeson-
dere die sich bildenden Wirbelstiirme gelten als sein Werk mit
dem er sich an Cyrilla richen will, indem er die Geschépfe der
Erde hinfort weht.

Der Stirkste

Der Stirkste ist ein Gott, dem der Kampf aller gegen aller und
das Leid der Unterlegenen eine Freude ist. In den Wirren des
Hundertjihrigen Kriegs und angezogen durch die von diesem
geschlagenen Wunden bei Land und Leuten, fanden und fin-
den sich immer wieder vereinzelte Priester des Stirksten aus
dem Norden in Myrunhall ein. Seine Anhinger sehen sich als
ideale Raubtiere, die ohne Moral, Mitleid und Schwiche, die
Fesseln der Zivilisation hinter sich lassen, um allein auf Kosten
anderer zu leben. So wundert es auch nicht, dass die Prediger
vor allem in verwiisteten lindlichen Regionen bei denen, die
alles verloren haben, auf offene Ohren stof3en.

l:eiertage von
besonderer Becleutung

Zum Zenit des Winters, nur wenige Tage vor dem Jahres-
wechsel am Thearchentag (Neujahr), wird in der Region das
Kenkner-Fest gefeiert. Dann kommen aus den Stidten und
Dérfern die Menschen in der Hauptstadt zusammen und fei-
ern gemeinsam. Hohepunkt der mehrtigigen Veranstaltung
ist nicht nur ein Treffen der Sippen, sondern vor allem ein
Wettstreit der Dichter und Geschichtenerzihler. Ursprung
des Festes ist ein Erinnern und Hochhalten der gemeinsamen
Herkunft. Ein GrofSteil der menschlichen Bewohner Myrun-
halls stammt aus dem Stamm der Teler. Trotz der Jahrtausen-
de imperialer Kultur hat man sich seine Wurzeln zu erhalten
versucht.

Am 1. Streittag im Siminia, wenn der Winter langsam zu Ende
geht, werden imperiumsweit die Terminalien begangen. Dabei
gehen die Collegien, die Shinxir-Garde und viele Biirger die
Grenzen der Stidte ab, zuweilen auch Teile der Provinz- oder
gar Horasiatsgrenzen. In Myrunhall nehmen auch die Hiuser
Alantinos, Astradis und Kouramnion nahezu geschlossen daran
teil, um ihre Verbundenheit mit der Provinz zu demonstrieren.
Dies ist eine der wenigen Gelegenheiten, wo der einfache Un-
tertan die Mitglieder der Oberschicht so nah erleben kann. An
diesem Tag werden zudem Grenzkonflikte vor Gericht verhan-
delt, in den Tempeln Opfer zur Sicherheit des Reiches und der
Region dargebracht und Verbrecher, welche gegen eben diese
Sicherheit gefrevelt haben, hingerichtet.



Noch ein weiterer Termin im Siminia hat in Myrunhall gro-
e Bedeutung, nur wenige Tage nach den Terminalien: Der
Opfertag der zweiten None ist der Tag der Offenbarung. Zu
diesem besonderen Ereignis besucht man die Orakel, ldsst sich
Horoskope berechnen oder nutzt andere Methoden, um einen
Blick in die Zukunft zu erlangen. Dieser Tag hat besonders im
lindlichen Kult der Raia Bedeutung, soll man doch an diesem
Tag eine Vision erlangen kénnen, wer der Partner fiirs Leben
sein soll. Neben diesen eher romantischen und persénlichen
Blicken in die Zukunft wird der Tag auch in der Gemein-
schaft der Familien und sozialen Biinde begangen. An diesem
Tag begeben sich besonders viele Verliebte zum Tempel der
Gyldara und lassen sich als zukiinftiges Paar eintragen und be-
ginnen so die Riten zur Vermihlung. In vielen Collegien wird
der Tag genutzt, um Nachfolgen festzulegen und die Fithrung
von Betrieben an die nichste Generation weiterzureichen.
Nicht selten werden all diese Ereignisse mit kleinen Feiern
im Tempel und anschliefenden Umziigen der Opfer- und
Festgesellschaften durch ihre Viertel und Straflen begangen,
so dass Freunde, Verwandte und Nachbarn daran teilhaben.
Und niche selten steht die Garde von Brajan und Gyldara da-
bei Pate und versucht Arger und Streit zu verhindern.

Am Opfertag der dritten None im Brajan begeht man den Tag
der Auswahl. Dieser ist fiir viele junge Biirger ein besonderer

Tag. An diesem Tag werden neue Priester und Priesterinnen
ausgewihlt. Fiir junge Midchen, welche zu der nihenden Zunft
ihrer Stadt gehéren, besteht zudem die Méglichkeit in die Krei-
se der Arephokoren aufgenommen zu werden — junge Priesterin-
nen auf Zeit, welche die heiligen Gewinder der Gétterbildnisse
anfertigen. Die neuen Gewinder werden in Prozessionen durch
die Stadt getragen und wihrend eines mehrtigigen Festes den
Standbildern angezogen.

Ein weiterer wichtiger Termin ist die Sommersonnenwende.
Dieser in Myranor Sonnentag genannte Feiertag ist dem Bra-
jan und der Oktade heilig. Neben groflien Staatsopfern und
entsprechenden Festlichkeiten sind es besonders heilige Tiere
wie Falken und andere Greifvégel, die ins Zentrum riicken.
Flugveranstaltungen aller Art werden abgehalten und zuwei-
len werden ganze Gruppen von Ashariel fiir Darbietungen
angeworben. An diesen Tagen finden auch einige der Wahlen
statt, z. B. zu den Amtern der Pritoren. In Myrunhall hat es
sich daher auch eingebiirgert, am Tag davor das Wirtschafts-
jahr mit seiner ersten Hilfte abzurechnen. So werden in dieser
Zeit Steuern und Abgaben eingefordert und Beschiftigungen
und Auftrige haben ihren Stichtag. Auch Dienstzeiten im Mi-
litir enden nicht selten am Tag vor dem Sonnentag, so dass
mit diesem dann die neue Dienstzeit oder ein Wechsel im Ar-
beitsleben einhergeht.

Wichtige Persodnlichkeiten

Mitgliecler der hohen Politik

Der Trodinar
Thumion al Alantinos
Im Spitherbst 4776 1Z trat

der aus Manossos stammen-
de Adeptus Exemptus Thu-
mion dal Alantinos sein Amt
als Trodinar an. Er begann
seine Laufbahn einige Zeit
davor als Legitimart in Sidor
Valantis und nach einigen ge-

wonnenen Fillen, bei denen
er durch eine brillante Rhe-
torik auffiel, fasste er auch
2 schnell Fuf§ in den besseren
Kreisen. Dieser rasante Erfolg stieg dem jungen Anwalt alsbald
zu Kopf und er entwickelte einige unangenehme Eigenschaf-

ten, zu deren harmlosen Ausformungen eine penetrante Bes-
serwisserei zihlte. So sank sein Stern ebenso schnell wieder. Es
folgten einige Jahre, in denen er hart an seiner Karriere arbeiten
musste und erst ein spektakulirer Erfolg als Pritor der Brajan-
Garde und die Aufdeckung eines Komplotts mit optimatischer
Beteiligung beendete diese gesellschaftliche Durststrecke. Die
Besserwisserei wurde mit den Jahren und erworbener Lebens-
erfahrung geringer und er selber wieder ein beliebter Gast der
valantischen Gesellschaft. Aus diesen Jahren stammt eine Gier
nach luxuriésem Leben.

Im Folgenden werden Personen der Provinz
vorgestellt, deren Handeln Myrunhall auf
die ein oder andere Art und auf der ein
oder anderen Ebene prigen. Dabei wer-
den zunichst einige Personlichkeiten
der hohen Politik vorgestellt, denen

cher nur Helden besserer Reputation

direkt begegnen kénnen. Im Anschluss
folgen Entscheidungstriger verschiede-
ner gesellschaftlicher und administra-
tiver Ebenen wie Collegien-Vorstinde
und Patriarchen von Cirkeln sowie
Procuratoren oder Offiziere und Soldaten. Sie kénnen
Ansprechpartner fiir Helden verschiedener Schichten
sein und sollen helfen, ein lebendiges Myrunhall zu
erschaffen. Gleichsam aber besitzen sie auch exemp-
larischen Charakter fiir die Vielfalt von Personen ih-
rer jeweiligen Positionen, die Sie dabei unterstiitzen,

selbst weitere zu entwerfen.

Als Thumion I. al Alantinos trat er die Nachfolge eines altersmii-
den und geradezu klischechaften Lustgreises an und hatte iiber
Jahre hinweg mit dem schlechten Ruf zu kimpfen, den sein
Vorginger dem Haus Alantinos in Myrunhall eingebracht hat.
Er liebt die Streitereien und Intrigen mit Sambi Biornsson und
Ageladas ai Hlacrion.

-,



Geboren: 4728 |Z

GroBe: 1,77 Schritt

Gewicht: 112 Stein

Haarfarbe: dunkelbraun

Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: brillanter Rhetoriker, weltgewandter Lebe-
mann, Norgler

Herausragende Eigenschaften: CH 17, IN18; Gesellschaftlich
begabt, Breitgeficherte Bildung, Gutes Gedichtnis,Vollzauberer;Ar-
roganz, Fettleibig,Verwohnt

Herausragende Talente: Etikette (19), Menschenkenntnis (17),
Schauspielerei (17), Uberreden (18), Rechtskunde (19), Staatskunst
(16), Kochen (16),Winzer (16)

Sonderfertigkeiten: Sachkundig (Essen und Trinken)
Verwendung im Spiel: Der Trodinar ist als Herrscher der Pro-
vinz die oberste Instanz vor Ort und agiert nur selten in eigener
Person. Uber seinen Sekretir Nivenion dal Alantinos kann er zu ,Ge-
falligkeiten‘ auffordern, die meist mit mehr Ehre als Gold belohnt
werden, dennoch ist das Wohlwollen des Trodinars zumindest in
der Provinz einiges wert.

Darstellung: Er perfektioniert die Rolle des jammernden Norg-
lers. Aber er ist auch ein gewiefter Staatsmann und ein ebenso
charmanter wie gewandter Intrigant. Man mag sich an den Werken
des englischen Schauspielers Robert Morley (z. B. In 80 Tagen um
die Welt (1956), Der WachsblumenstrauB (1963), Die tollkiihnen
Manner in ihren fliegenden Kisten (1965)) orientieren.

Der Magnat Licinius Serr Alantinos
Als Sohn eines Zenturi- P—

os und einer Magistra- ’
lin der Siminia-Garde
in Iolon geboren, war
der Weg des jungen
Licinius  schon  be-
schlossen, bevor er dazu
befragt werden konnte.
Mit dem Mindestalter
ging er zur Myriade

und machte dort auf-
grund seines Fleif3es
und seiner Selbstdiszi-
plin schnell Karriere.
Im Alter von nur 22
heiratete er die Toch-
ter eines befreundeten
Zenturios. Mit ihr hat er zwei Téchter. Einige Jahre spiter wur-
de er selbst Zenturio und machte sich um den Nachschub und
die Soldabrechnungen verdient. Nach seinem Ausscheiden aus
der Armee fand er Anstellung in der provinzialen Verwaltung
und konnte mit Hilfe seines ehemaligen Strategen und eigener

Ersparnisse die Position des Magnaten erlangen. Die damaligen
Schulden hat er schon lange abgezahlt und heute gilt er als einer
der reichsten Minner der Provinz. Seine Frau wurde vor einigen
Jahren von StrafSenriubern ermordet, woraufhin Licinius hohe
Kopfgelder und Strafen fiir Riuber und Wegelagerer einfiihrte.
Die Zeit in der Armee sorgte fiir eine muskulose und krifti-
ge Statur, die er heute noch regelmiflig trainiert. Der kiihle
Rechner strahlt eine emotionslose Autoritit aus und ist stets

ordentlich gekleidet, bevorzugt in den Farben seines Hauses.
Im personlichen Umgang ist er héflich, doch freundlich dis-
tanziert. Gefiihlvoll sicht man ihn héchstens im Umgang mit
seinen Tochtern. Die fiir sein Haus sonst so klassischen Ver-
haltensweisen eines Gesellschafters und Aufschneiders sind ihm
vollig fremd. Dabei sucht er die Nihe anderer, wenn es fiir seine
Aufgaben nétig ist und auch dann nur so lange wie nétig. Die
Pflichten des Magnaten versicht er nun schon seit acht Jahren,
er gilt als gerecht und korrekt.

Geboren: 4734 |Z

GroBe: 82 Finger

Haarfarbe: honigblond, meliert

Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: kiihler, korrekter Rechner mit beherrsch-
tem, militarischem Auftreten

Herausragende Eigenschaften: MU [4, KL 14, KK 14, Soziale
Anpassungsfahigkeit,Verbindungen,Veteran; Arroganz, Goldgier, Kal-
teempfindlich; Sachkundig (Rechnungswesen), Talentspezialisierung
Hauswirtschaft (Rechnen, Buchfiihrung), Waffenlos-Myrmidonenstil,
Ristungsgewohnung |, Wuchtschlag

Herausragende Talente: Bastardstibe 17 (18/14), Selbstbeherr-
schung (16), Etikette (14), Kriegskunst (12), Rechnen (17), Rechts-
kunde (10), Schatzen (14)

Verwendung im Spiel: Der Magnat ist eine Art ,,Biirgermeister*
und damit der wichtigste Nicht-Optimat. Bei allen Dingen der Or-
ganisation des Lebens,Arbeitens undVerweilens in der Region, kann
er eingebaut werden.

Darstellung: Unbestechlich und distanziert kiihl. Er verlangt ab-
soluten Gehorsam und Ehrlichkeit. Korruption, Misswirtschaft und
Verschwendung sind ihm verhasst, Vergehen seiner Untergebenen
wird er ahnden, Beschwerden gewissenhaft nachgehen. Dabei wird
er nach auBen so lange von ihrer Unschuld ausgehen und sie in
Schutz nehmen, bis das Gegenteil erwiesen ist.

Der Kastellan Sambi Biornsson

Der Heldinger Sambi Biornsson wurde als dritter Sohn eines
Runenmeisters geboren. Seinem Stand entsprechend wurde er
als Kind zu einem Koénig geschickt, um dort die Ausbildung
zum Recken zu erhalten. Anfangs absolvierte er die Ubungen
mit Begeisterung, doch schon bald langweilte er sich und be-
schloss als Jugendlicher auf Abenteuerfahrt zu ziehen. Schnell
entdeckte er einen Glauben, der ihn in seiner Arroganz besti-
tigte, besser zu sein als alle anderen; den Glauben an den Stirks-
ten. So vergingen die Jahre und Sambi pliinderte, schindete
und totete im Namen seines Gottes. Das dnderte sich erst, als
er sich in einem Schneesturm verirrte. Mit jedem Schritt wurde
er schwicher, bis er kraftlos in eine Schneewehe stiirzte. Dort
erkannte er seinen Irrweg und bat die Acht um Vergebung, ein
Licht sehend fiel er in Ohnmacht.

Das Licht erwies sich als die Laterne eines Eremiten. Dieser
pllegte Sambi gesund und brachte ihm gleichzeitig den Glau-
ben an den gehérten Drachen nahe, den Verteidiger der Ge-
meinschaft. Sambi blieb ein Jahr und schloss sich nach seiner
Riickkehr dem Orden des Gehoérnten Drachen Yalsicor an.
Dort machte er sich bald einen Namen und als der Heermeis-
ter des Ordens, Athalaricus, nach Gyldraland berufen wurde,
nahm er Sambi als einen seiner Kastellane mit. In Myrunhall
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berit Sambi den Trodinar und gilt allgemein als verniinftiger
Berater, dem das Wohl Aller am Herzen liegt. Einzig in Bezug
auf den Stirksten kennt Sambi keine Gnade. Wenn er irgendwo
das Treiben dieses verhassten Gottes vermutet, neigt er zu radi-
kalen Gegenmafinahmen.

Co”egiemVorsténcle

Magistra Zachisi —
Curatorin des ArchitcktcmCo”cgiums

Zachisi, eine Nerista unbestimmbaren Alters, ist die oberste
Baumeisterin von Sidor Myrunhalis und auf den Straflen der
Stadt heift es: ,Was sich Thumion ausdenkt, macht Zachisi
wahr. Die ehrgeizigen, wenn auch vagen, Wiederaufbaupline
des Trodinars setzt sie nicht minder ehrgeizig um. Dabei bie-
tet ihr die in den Randbereichen zerstdrte Stadt noch einige
Maéglichkeiten, die es in einem gefestigten Stadtbild nicht mehr
geben wiirde. Thr grofStes Projekt war jedoch bisher die Neuge-
staltung des Trodinarspalastes nach dem Hundertjihrigen See-
krieg, eine Aufgabe, die sie nach der Meinung aller mit Bravur
gemeistert hat.

Neben der konkreten Planung von Bauprojekten verfiigt sie
tiber ein ausgesprochenes, fiir ihre Spezies recht ungewdhnli-
ches, kommunikatives Talent, das sie nutzt, um zwischen den
verschiedenen Parteien der Stadt zu vermitteln. Damit hat sie
auch reichlich zu tun: Mal schlichtet sie zwischen den Collegien
der Steinmetze und Zimmerminner, die in Sidor Myrunhalis
in einem immer wieder auflammenden Konflikt leben, der auf
ein lange zuriickliegendes und schon lange vergessenes Ereignis
zuriickgeht. Mal vermittelt sie zwischen dem Biirgerstand und
der Oberschicht in der Curia, da diese sich stindig iiber Kosten
und Zeitpline streiten. Mal verhandelt sie zwischen den kleine-
ren Stidten und der Hauptstadt, da sich erstere benachreiligt
fithlen.

Nur wenige Vertraute wissen, dass sie dieser Aufgabe vor allem
in Erinnerung an ihren verstorbenen Zwilling Ullcharu, der
ebenfalls Architekt war und bei einem Unfall auf einer Bau-
stelle ums Leben kam, so viel Energie widmet. Mit dem wieder
aufgebautem Sidor Myrunhalis will sie genauso ihm, wie sich
selbst, ein Denkmal setzen.

Geboren: 4741 1Z

GroBe: 1,98 Schritt

Haarfarbe: feuerrot mit ersten grauen Strahnen

Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: treuer Anhanger der Gottin Gyldara-Dravi-
na, kluger Berater, Feind des Starksten

Herausragende Eigenschaften: KK 17, KO 15, Eisern, Zaher
Hund, Moralkodex Yalsicor (Schutz des Heimes und der Schwa-
chen)

Herausragende Talente: Hiebwaffen (Himmer) 16 (17/19), Got-
ter/Kulte (15), Rechtskunde (10), Kérperbeherrschung (12), Wild-
nisleben (14)

Verwendung im Spiel: Der Kastellan kann als Auftraggeber ge-
gen verbotene Kulte in der Provinz verwendet werden. Im Namen
Athalaricus’ soll er den Einfluss des Ordens starken, wofiir er auch
Helden verwenden mag. Dabei liegt er nicht selten im Konflikt mit
den Ansichten des Trodinars.

Darstellung: Seine hjaldingsche Natur ist nicht zu bestreiten. Ob-
wohl er mit den Jahren ruhiger geworden ist, brechen seine Emo-
tionen doch immer wieder in Form eines briillenden Lachens oder
eines Tobsuchtanfalls durch. Weniger als die Wirtschaft oder das
Prestige der Provinz, liegen ihm die Bewohner am Herzen.

Geboren: 4745 |Z

GroBe: 1,56 Schritt

Gewicht: 48 Stein

Haarfarbe: dunkelblau

Augenfarbe: schwarz

Kurzcharakteristik: Exzellente Baumeisterin und getriebene Seele
Herausragende Eigenschaften: KL 16, CH [4; Beidhandig, Be-
gabung fiir Talent (Baukunst), Gutes Gedachtnis, Honorat, Immuni-
tit gegen Gift (Pflanzen-/Pilzgift, Alchimistische Gifte), Nachtsicht,
Zusitzliches Armpaar/ Kleinwiichsig, Lichtempfindlich, Unfahigkeit
(Singen, Stimmen imitieren),Verpflichtungen (Haus Quoran)
Herausragende Talente: Baukunst (Hochbau) (16), Etikette (8),
Malen/Zeichnen (10), Mechanik (8), Menschenkenntnis (12), Rech-
nen (10), Uberreden (7), Uberzeugen (10)

Sonderfertigkeiten: Berufsgeheimnis (Kuppelbau)
Verwendung im Spiel: Durch ihre Vermittlerposition macht sich
die Nerista teilweise bei den Parteien der Stadt sehr unbeliebt, was
sie in einige brenzlige Situationen bringen kann, aus der die Helden
ihr helfen miissen. Auch manch aufstrebender Architekt, wie Vitru-
vion e Akareem, wiirde gerne ihren Posten besitzen und greift dabei
auch zu unlauteren Mitteln. Denkbar wire hier ein Abenteuer in
der jemand die Baustellen der Stadt manipuliert oder es zu ritsel-
haften ,,Unféllen* kommt und Zachisi die Schuld untergeschoben




wird.

Darstellung: Auf einer Baustelle ist Zachisi immer in Bewegung:

ruft hier Befehle, beugt sich dort liber Plane und lauscht auf Sorgen
und Note der beteiligten Handwerker. Trifft man sie hingegen in
ihren Privatgemachern, scheint es sich um eine vollig andere Person
zu handeln, die sich stundenlang ruhig und mit minimalen Bewegun-
gen einem Grundriss widmen kann.

Magister Flavilius Serr Rhidaman —

Vorsteher im Héndler~Co”egium

Flavilius erfiillt wenige Klischees eines Hindlers: Statt wohlge-
nihre, ist er sehnig, statt ein stets freundliches Licheln auf den
Lippen zu tragen, starrt er meist finster in die Welt. Einzig das
Geld liebt er wie die meisten Hiindler.

Geboren als Sohn eines beriichtigten Schmugglers war es der
grofite Wunsch des Vaters, dass sein Sohn etwas ,,Anstindiges®
wird. Und so wurde Flavilius Hindler statt Schmuggler und
erwarb sich schnell einen Ruf — wenn auch keinen guten. Seine
Geschifte fuflen mehr auf Drohungen, denn auf Handel und
auch der Erpressung seines Gegentiibers ist er nicht abgeneigt, so
er denn iiber entsprechende Informationen verfiigt. Den Rest
erledigen die weitliufigen Kontakte seines Vaters. Wenn auch
seine Methoden zweifelhaft sind: Sein Erfolg ist es nicht. Und
so hat sich Flavilius schnell im Collegium hochgearbeitet und
wurde vom Haus Rhidaman, in dessen Auftrag er handelt, zum
Honoraten ernannt. Seitdem hoért man immer wieder Geriich-
te, dass die Rhidaman Flavilius als Curator aufbauen wollen,
und tatsichlich wurde er vor rund einem Jahr, mit Unterstiit-
zung des Hauses und aufgrund seiner erfolgreichen Seenreisen,
in den Vorstand des Collegiums erwihlt. Doch verbrachte er
wegen seiner zahlreichen Reisen nur wenig Zeit davon in Sidor
Myrunhalis. Stattdessen segelte er entlang der Thalassionkiiste
bis Balan Cantara und hinterlief§ auf dem Weg wohl mehr als
einen Nachkommen. Sein Stellvertreter ist der unscheinbare
Maurition e Corabenius, ein Mann mittleren Alters mit maus-
braunen Haaren, der weit umginglicher ist als Flavilius und
daher bei den meisten Collegienmitgliedern erheblich beliebter
als dieser.

Geboren: 4741 1Z

GroBe: 1,82 Schritt

Gewicht: 75 Stein

Haarfarbe: schwarz

Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: Ein halbseidener Handler, der das Geld und
die Frauen liebt

Herausragende Eigenschaften: IN |5, CH |15; Honorat,Verbin-
dungen; Briinstigkeit (6), Geiz (8), Goldgier (10)

Herausragende Talente: Betoren (7), Brett/Kartenspiel (7),
Falschspiel (7), Geographie (10), Handel (Seehandel) (15), Hiebwaf-
fen (8), Menschenkenntnis (8), Rechnen (7), Schatzen (10), Schwim-
men (8), Seefahrt (7), Sternenkunde (7), Raufen (12), Uberreden
(Einschiichtern) (14), Zechen (6)

Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil (Gossenstil), Wucht-
schlag

Verwendung im Spiel: Ob als schmieriger Hindler, der zwar die

gesuchte Ware hat, dafiir aber einige ,,Gefallen” von Heldinnen ver-
langt, als jemand der lachend an Bettlern vorbeigeht, ohne auch nur
einen Obolus zu geben oder als riicksichtsloser Erpresser: Flavilius
ist der geborene Antagonist.

Darstellung: Fies grinsend oder diister blickend zieht Flavilius
durch die Welt, zeigt fiir Frauen hauptsachlich Verachtung oder Be-
gierde und geht auch einer ziinftigen Prigelei nicht aus dem Weg.
Nebenbei ist er noch unverschimt reich geworden und lasst ande-
re die daraus resultierende Macht durchaus spiiren.

Magistra Siminiadora Meergeborene -
Vorstanclsmitgliec] des Juwelier~Co”egiums

Das Sprichwort ,,Genie und Wahnsinn liegen nah beieinander®
scheint fast so, als sei es nur fiir Siminiadora erdacht worden.
Einerseits sind sich alle einig, dass sie die ausgefallensten, filig-
ransten und schlicht schénsten Schmuckstiicke vermutlich des
ganzen Gyldralandes schafft, andererseits zweifelt auch kaum
jemand daran, dass sie schlicht nicht ganz richtig im Kopf ist.
Mit ihren langen, weifSblonden Haaren und den groflen, grau-
en Augen dhnelt sie bereits duflerlich einer Loualil — und ge-
nau dafiir hilt sie sich, auch wenn sie eindeutig ein Mensch ist.
Trotzdem nutzt sie jeden Vollmond, um melancholisch an der
Kiiste zu sitzen, wandelt vertriumt durch die Gischt und badet
jeden Tag, um nicht ,auszutrocknen®. Da sie selbst so iiber-
zeugt von ihrer Geschichte ist, sind manche der Meinung, sie
sei tatsichlich der entfernte Abkommling einer Nixe oder eines
Meermannes, wurde sie doch als Kind an der Kiiste gefunden.
Doch selbst das erklirt nicht ihre anderen Marotten, wie unter
der Kristallkuppel ihres Hauses zu liegen, um kosmische Inspi-
ration einzufangen oder ihre stindigen Selbstgespriche.

Der Weg, wie nun ausgerechnet sie in den Vorstand des Col-
legiums gewihlt worden ist, ist entsprechend kurios. Es handelt
sich hierbei um das Zusammenspiel einer tragischen Unfallserie,
die innerhalb kurzer Zeit drei Vorstandsmitglieder dahingerafft
hat und des fast besessenen Optimaten Arisdatios te Illacrion,
der in Siminiadora seine Muse gefunden hat und ihr unbedingt
zu Ruhm verhelfen wollte. Wie lange sie sich jedoch auf diesem
Posten halten kann, ist fraglich.

Thre Spezialitit ist die Verbindung edler Juwelen, ja sogar des
wertvollen Optriliths, mit maritimen Materialien, wie exoti-
sche Schneckenhiuser oder Muscheln.

Geboren: 4758 IZ

GroBe: 1,72 Schritt

Gewicht: 60 Stein

Haarfarbe: weiB-blond

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: Eine geniale, wenn auch verriickte, Juwelierin
Herausragende Eigenschaften: FF |5, IN 14; Gut Aussehend,
Honorat, Talentschub [Steinschneider/ Juwelier] (6), Verbindungen/
Glasknochen, Selbstgesprache, Wahnvorstellungen, Weltfremd (Ge-
selliges Treiben)

Herausragende Talente: Malen/Zeichnen (7), Feinmechanik
(Gold- und Silberschmied) (14), Gesteinskunde (I I), Hiittenkunde
(7), Sagen/Legenden (8), Schatzen (12), Schwimmen (8), Steinschnei-
der/Juwelier (18),Tanzen (7)



Sonderfertigkeiten: Geheimwissen (Oprilith-Verarbeitung)
Verwendung im Spiel: Siminiadora ist eine kuriose Gestalt, die in
manch einem Helden den Beschiitzerinstinkt wecken mag, wenn sie
geistesabwesend am Rand einer Klippe entlang wandert oder sich
(ohne wirklich in Gefahr zu sein) in die Fluten des Meeres stiirzt.
Neugierige Helden konnten versuchen, ihre Hintergrundgeschichte
in Erfahrung zu bringen, misstrauische Helden der omindsen Un-
fallserie im Vorstand nachgehen. Arisdatios te lllacrion beschaftigt
ofter Auswirtige, um Siminiadora aus einer misslichen Lage zu be-
freien, in die sie sich mit ihrer unachtsamen Art gebracht hat.
Darstellung: Vertraumt und geistesabwesend wandelt Siminiadora
durch die Welt und scheint die meisten Dinge des Alltags mit stau-
nendem Blick zu betrachten. Standig murmelt sie vor sich hin und
spielt unbewusst mit ihren Haaren. Selbst ihre Kleinodien scheint sie
mehr zu ertraumen als zu erschaffen: mit erstaunlichen Ergebnissen,
die sich weit Uber die Grenzen Myrunhalls verkaufen. Im Gesprach
geht sie ofter auf ihren Ursprung aus dem Meer ein und alle meeres-
bewohnenden Rassen erfahren groBe Bewunderung von ihr.

Mitgliecler und
Anfiithrer von Circeln

Bol:ek, Patron des exklusiven
Gauner-Cirkels ,,FcQuesh Vcrbindung“

Der 28-jahrige Amaun ist ein gutaussechender, schlanker Mann,
der jedoch durch das lange, weifle Fell fiilliger aussieht als er ist.
Um seine genaue Herkunft ranken sich Geriichte, doch seine
weltminnische Art und die kultivierten Manieren lassen eine
grofSere Stadt vermuten. Er selbst behauptet aus Sidor Corabis zu
stammen, wo er ein Vermdgen als Hindler verdiente. In der Of-
fentlichkeit fithrt er das Leben eines reichen Miiffiggingers, was
seiner tatsichlichen Lust am Luxus entgegenkommt, doch han-
delt es sich dabei nur um eine Tarnidentitit. In Wirklichkeit ist er
der Patron eines sehr erfolgreichen Betriiger-Cirkels in Sidor My-
runhalis. Der Cirkel besteht nur aus einer Handvoll Spezialisten
wie Filschern, Betriigern und Einbrechern, die in der Unterwelt
jedoch fiir ihre dreisten und spektakuliren Verbrechen bekannt
sind, bei denen schon so mancher Wiirdentriger um ein kleines
Vermégen gebracht wurde. Ob es sich dabei nun um Wettbetrug
in der Arena, gefilschte Kunst oder eine angeblich todsichere
Anlage in eine innovative Ware handelt: Der Cirkel kidert jedes
seiner Opfer mit einer personlich auf sie zugeschnittenen Ge-
schichte und kann dafiir auf ein weites Netz von Verbindungen
in der Stadt zuriickgreifen. Dabei ist es BoFek wichtig, dass bei
diesen Aktionen kein denkendes Wesen verletzt wird, da er ein
solch brutales Vorgehen fiir uninspiriert hilt.

Geboren: 4755 |Z

GroBe: 1,78 Schritt

Gewicht: 70 Stein

Fell: einfarbig weiB, lang und seidig

Augenfarbe: blau-grau

Kurzcharakteristik: Herausragender Betriiger, der einen extra-
vaganten Lebensstil schatzt

Herausragende Eigenschaften: CH 16, KL |5, IN 14; Balance,
Dammerungssicht, Gut Aussehend, Heilsames Schnurren, Natiirli-
che Waffen (Krallen IW6+1 TP), Natiirlicher Riistungsschutz (RS
1), Zusatzliche GliedmaBen (Balanceschwanz) / Faulheit (5), Gold-
gier (8), Krankhafte Reinlichkeit (5), Nahrungsrestriktion (Fleisch-
fresser), Raubtiergeruch,Verschwendungssucht (5)
Herausragende Talente: Betoren (8), Etikette (8), Gassenwissen
(13), Menschenkenntnis (12), Schatzen (I5), Selbstbeherrschung
(11), Sinnenschirfe (13), Uberreden (Liigen) (19)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis (Sidor My-
runhalis)

Verwendung im Spiel: Entweder als Auftraggeber z. B. fur ein
Ablenkungsmanover einer Aktion des Cirkels oder als Gegenspie-
ler, wenn die Helden von einem getiduschten Opfer angeworben
wurden, um vom Cirkel das geraubte Gut wiederzuerlangen.VWenn
sich die Helden in einem ahnlichen Metier bewegen, konnen sie
auch als Konkurrenz zu BoFeks Cirkel dienen. Zu guter Letzt ist
der Amaun auch eine gute Quelle fiir exotische Waren und Infor-
mationen.

Darstellung: BoFek ist jederzeit charmant und iiberzeugend. Er
kann jemandem einen uralten verrosteten Streitwagen verkaufen
und am Ende trotzdem noch das Gefiihl vermitteln, dass es ein
groBartiges Geschift war. In den gehobenen Kreisen bewegt er sich
sicher und strahlt in jeder Situation Selbstbewusstsein aus. Zudem
verfiigt er immer liber einen Plan B.

Svania Friggsdottir, Matrona des

Prostituierten-Cirkels ,Perlen des Nordens®
Die iltere Hjaldingerin, deren Haare schon mit einigen grau-
en Strihnen durchzogen sind, ist in jeder Hinsicht eine be-
eindruckende Erscheinung. Mit ihrer Gréfle von fast 1,90
Schritt, dem beachtlichen Kérperumfang und der lauten Stim-
me steht sie immer im Zentrum des Geschehens. Als Matrona
des grofiten Prostituierten-Cirkels von Sidor Myrunhalis gilt
sie als Verfechterin der Rechte von Huren und Lustknaben
und hat schon manchem Freier, der sich daneben benommen
hat, die Nase brechen lassen — oder sie ihm selbst gebrochen.
Ihre Protectoren sind in vielen Bordellen der Stadt anzutreffen
und gelten als Personen die hart durchgreifen. Doch um ihren
Klienten zu helfen, kann sie auch durchaus andere Téne an-
schlagen. Durch ihre vielen Informantinnen und Informanten
kennt sie allerhand pikante Geheimnisse der wohlhabenderen
Kundschaft und mit einem kleinen Brief an diese Optimatin
oder jenen Honoraten hat sie schon oft viel erreicht — wie zum
Beispiel erst vor kurzem die Freilassung einer des Todschlags
angezeigten Hure.

Svania selbst ist die Betreiberin des ,,Weifle Nichte®, eines
Etablissements der mittleren Preislage im Hafen der Stadt, wo
sie auch meistens angetroffen werden kann. Die eiserne Kette,
die sie als freigelassene Sklavin ausweist, trigt sie mit Stolz,
denn sie schimt sich niche, sich ihren Weg von ganz unten
hochgekidmpft zu haben. Sie ist dafiir bekannt, die meisten
Seeminner unter den Tisch zu saufen und im Armdriicken zu
besiegen. Geschiftlich wie persénlich bevorzugt sie die Gesell-
schaft von Frauen.




Geboren: 4735 |Z

GroBe: 1,88 Schritt

Gewicht: 95 Stein

Haarfarbe: hellbraun mit grauen Strahnen

Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: Aufsteigerin, welche die Ziele ihres Cirkels
mit allen notigen Mitteln vertritt

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, KK I5; Eisern,
Gefahreninstinkt (5); Fiirsorglich (5), Prinzipientreue (Loyalitit)
Herausragende Talente: Hiebwaffen (10), Raufen 14 (16/15),
Gassenwissen (15), Menschenkenntnis (12), Rechnen (8), Schatzen
(8), Zechen (13)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis (Sidor My-
runhalis), Waffenloser Kampfstil (Gossenstil)

Verwendung im Spiel: Trotz ihres lauten Wesens hat Svania eine
Schwiche fiir ihre Schiitzlinge und tut alles um ihnen zu helfen. Da-
fir kann sie auch die Helden anheuern, wenn sie oder ihre Protec-
toren in einer Angelegenheit alleine nicht weiterkommen. Beson-
dere Probleme bestehen derzeit mit dem Prosituierten-Cirkel aus
Teleropolis, dessen Patron Xerxes auch in Sidor Myrunhalis FuB fas-
sen mochte. Svanias Glauben an Dravina ist fest und so kann man in
einem der unter ihrem Schutz stehenden Freudenhauser Zuflucht
finden, wenn man in Not ist. Auch als Informationsquelle hat sie
einiges zu bieten, wenn man den richtigen Ansatz findet zu fragen —
eine hiibsche Frau hat hier deutlich bessere Karten. Schlussendlich
kann man der Matrona auch als Feindin begegnen, sollte man sich
einem ihrer Schiitzlinge gegeniiber schlecht benehmen.
Darstellung: Svanias Personlichkeit fiillt jeden Raum, den sie be-
tritt. lhre Stimme ist laut und auch wenn sie schweigt, ist sie nicht
zu Ubersehen. Ob nun ein hartes Durchgreifen oder ein diplomati-
scher Ton gefragt sind: Die Matrona weiB in fast jeder Situation das
rechte Mittel und wird es fiir ihren Cirkel auch ohne Skrupel ein-
setzten. lhre Schwache sind Kinder oder hilflose Personen, denen
sie immer beizustehen versucht.

Sthoteria dgr Ennandu — Matrona eines

Geheimcirkels der Ennan&u—RePublikaner
Halb geheimer Cirkel, halb Cammer des Hauses Ennandu —
das ist der Cirkel der ,Res Publica Myrana‘. Der Cirkel hat sich
die Errichtung einer myranischen Republik auf die Fahnen ge-
schrieben: inklusive des Sturzes des Thearchen und einer demo-
kratischen Herrschaft mit Vertretern aus dem Optimaten- und
Biirgerstand gleichermaflen.

Wohl wissend, dass diese Einstellung Hochverrat ist und alle
Cirkelmitglieder fiir diese Ideen hingerichtet wiirden, hilt die
Matrona Sophoteria den Cirkel klein. Insgesamt hat er vielleicht
60 Mitglieder in ganz Myrunhall, die wiederum in kleinen Zel-
len organisiert sind, die untereinander keinen Kontakt pflegen.
Aufgenommen werden alle Personen, die erwiesenermaflen der
Sache dienen, egal welchem Stand sie angehéren. Aufgrund
des absoluten Vertrauens, das in der Gruppe herrschen muss,
braucht jedes neue Mitglied mindestens drei Fiirsprecher und
muss eine Aufgabe erfiillen, die seine Hingabe beweist. Dies
kann iiber das Verfassen oder Vervielfiltigen politischer oder
philosophischer Schriften bis hin zu Sabotage einer Senatssit-
zung reichen — je nach den Talenten des Anwirters.

Sophoteria arbeitet auf ein langfristiges Ziel hin und ist sich be-
wusst, dass die Zeit fiir ihre Idee noch nicht reif ist. Im Moment
sieht sie ihre Aufgabe darin, den Geist der Bevolkerung fiir den
Gedanken der Republik aufnahmefihig zu machen, wofiir sie
unter anderem Grafhiti auf Hiuserwinden und Statuen anbrin-
gen ldsst. Langerfristig sammelt sie auch Informationen iiber
die Wiirdetrdger der Provinz, um sie im rechten Moment gegen
diese zu verwenden.

Das Haus Ennandu weif§ nicht iiber das ganze Ausmafd von So-
photerias Plan Bescheid, hat aber schon vor Lingerem beschlos-
sen, sich nicht weiter in ihre Angelegenheiten einzumischen,
solange sie sich nicht in ernsthafte Schwierigkeiten bringt.
Sophoteria selbst ist ein charismatisches Energiebiindel von 30
Jahren, das ihr ganzes Streben auf eine Verbesserung der myra-
nischen Gesellschaft verwendet.

Geboren: 4753 IZ

GroBe: 1,62 Schritt

Gewicht: 57 Stein

Haarfarbe: hellblonde, lange Locken

Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: Unerschiitterliche Idealistin und Kampferin
fiir eine gerechtere Gemeinschaft — oder was sie dafiir halt
Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 16, CH |5; Bega-
bung fir Quelle (Erkenntnis), Breitgefacherte Bildung, Optimat, So-
ziale Anpassungsfahigkeit, Vollzauberer/ Bittsteller, GroBenwahn (8),
Korpergebundene Kraft, Neugier (8), Speisegebote (Vegetarisch)
Herausragende Talente: Geschichtswissen (8), Lehren (16),
Menschenkenntnis (17), Quelle Erkenntnis (9), Quelle Freiheit (8),
Rechtskunde (8), Schriftlicher Ausdruck (13), Sich Verkleiden (7),
Philosophie (12), Staatskunst (12), Uberreden (7), Uberzeugen (Of-
fentliche Rede) (15)

Sonderfertigkeiten: Siminiagefilliges Wissen

Verwendung im Spiel: Sophoteria dient als anonyme oder ge-
heimniskramerische Auftraggeberin, wenn die Helden fiir ihre Ideen
empfanglich sind, oder als Spielerin hinter den Kulissen, welche die
Helden unwissentlich fiir sich arbeiten lasst. Hinter verschiedenen
umstiirzlerischen Aktionen in der Provinz steht sie und kann so fiir
imperiumstreue Helden eine gewiefte Antagonistin werden, die eher
versucht zu liberzeugen, als ihre Ideen mit Waffengewalt umzusetzen.
Darstellung: Stets voller Tatendrang kann Sophoteria nicht unta-
tig sitzen bleiben. Wenn sie nicht Pline zum Sturz des Imperiums
entwickelt, an ihrer neusten Streitschrift sitzt oder eine Thearchen-
statue zerstort, unterrichtet sie Kinder oder Sklaven oder beschafft
Informationen tiber ihre Gegenspieler. Stindig scheint ihr eine neue
Idee zu kommen und manch einer fragt sich, wie sie so viele Pro-
jekte gleichzeitig verfolgen kann.




Offiziere und Soldaten der Lzzrgion)
Haustruppen oder Mgria e

Aegparas e Teveris, Zenturio der Legjon
Zenturio Aegparas ist der befehlshabende Offizier der Zenturie
vor den Toren Sidor Myrunhalis’. Aegparas’ Erscheinungsbild
gleicht einem Mann, der mehr als sein halbes Leben auf dem
Riicken von Pferden verbracht hat. Kaum war er alt genug, trat
er nach einem handfesten Streit mit seinen Eltern der Legion
bei, um sich dort mit eisernem Willen, unerschiitterlichen Ver-
trauen in die eigenen Fihigkeiten und einer gehorigen Portion
Ehrgeiz empor zu arbeiten. Seine direkte und unverbliimte Art,
Missstinde konkret zu benennen und auch gegeniiber héher-
rangigen Offizieren anzusprechen, machte Aegparas schnell bei
seinen Kameraden und den unteren Dienstringen beliebt. Bei
den héherrangigen Offizieren hingegen stief§ das Verhalten auf
wenig Gegenliebe, sahen sie im Verhalten doch eine Bedrohung
der eigenen Karriere und der Legion selbst. Eine Diskussion
wihrend einer Lagebesprechung mit dem Legaten, die schlief3-
lich in einem lautstarken Wortgefecht endete, schien zunichst
die Karriere Aegparas‘ beendet zu haben. Im Nachhinein zeig-
te sich jedoch, dass er Recht behalten sollte, was dem Legaten
nicht entging. Nach dem Ausscheiden des damaligen Zenturios
erinnerte sich der Legat an den starrkdpfigen Unterofhzier, der
seine Meinung vertrat und sich dabei auch nicht von héheren
Ringen beeindrucken lief. So kam es, dass aus dem beharrli-
chen Principalis — so lautet die Bezeichnung fiir einen mit Fiih-
rungsaufgaben versehenen Unteroffizier der Myrmidonen — der
neue Zenturio wurde.

Als Befehlshaber kennt Aegparas die Sorgen und Bediirfnisse
seiner Einheit nur zu gut. Dennoch versucht er, den Spagat zwi-
schen dem sorgenden Offizier und dem Befehlshaber bestmég-
lich zu schaffen und allen Bediirfnissen Sorge zu tragen. Trotz
seiner Beforderung sieht er sich in erster Linie immer noch als
einer der Seinen, dem aber nur zu gut bewusst ist, dass er auch
aus politischen Erwigungen heraus Entscheidungen zu fillen
hat, die ihm zuwider sind. Daher fiihlt er sich nach wie vor
am wohlsten, wenn er auf dem Riicken seines treuen Pferdes
am Kopf einer Reiterstaffel eine Patrouille anfithrt und in der
Gegend nach dem Rechten sicht.

Geboren: 4746 IZ

GroBe: 1,82 Schritt

Gewicht: 72 Stein

Haarfarbe: schwarz (meist mit Dreitagebart)

Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: meisterlicher Reiter und Offizier
Herausragende Eigenschaften: MU 16, GE 15, KO |5;Ausdau-
ernd, Guter Ruf; Prinzipientreue (Loyalitat)

Herausragende Talente: Bela 14 (22), Sabel 18 (17/18), Reiten
(18), Menschenkenntnis (I 1), Kriegskunst (16), Tierkunde (14), Ab-
richten (12)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand, Kriegsreiterei,
Reiterkampf, Riistungsgewohnung Il, Schildkampf |

Verwendung im Spiel: Der Zenturio ist einer der ersten
Ansprechpartner, wenn es um Belange der Legion geht. Wenn-

gleich er der hochste Offizier vor Ort ist, so ist er fiir Helden
einfacher zu erreichen als der Legat. Ehemalige Angehorige der
Legion oder Myriade konnen sich leichter Gehor verschaffen, ist
der Zenturio bemiiht, ein offenes Ohr fiir ehemalige Kameraden
zu haben.

Darstellung: Ein Reitereioffizier wie er aus dem Buche kommt,
der dabei jedoch die arrogante Attitlide vermissen lasst, die den Of-
fizieren der Reiterei oft nachgesagt wird. Durchaus standesbewusst
und mitVertrauen in sich und seine Fahigkeiten ausgestattet, schatzt
der Zenturio das offene Wort, denn nichts anderes erwartet er
von anderen. Im Einsatz schont er sich nicht und erwartet dieselbe
Hingabe von seinen Mannern und Frauen.

Bruugruurhach, ein Mgrmidone

Bruugruurhach gehért zu den imposantesten Erscheinungen
der in Gyladraland stationierten Myriade. Neben seiner Kér-
pergrdfie von 2,2 Schritt ist es seine Zugehorigkeit zu den Leo-
nir, die den Principalis von seinem iiberwiegend menschlichen
Kampfgefihrten unterscheidet.

Wie alle Vertreter seines Volkes ist Bruugruurhach ein stolzer
Kimpfer, der Krinkungen und Respektlosigkeiten persdnlich
nimmt, doch weif§ er auch um seine Position innerhalb der My-
riade, so dass er sein Verhalten deutlich besser im Griff hat als
manch anderer Leonir. Seine enorme GrofSe, gepaart mit seiner
Ausdauer und der enormen Kérperkraft, machen ihn zu einem
idealen Hopliten, der als schwerer FufSkimpfer mit Schwertstab
und Schild seine Gegner buchstiblich zu Boden wirft.
Wihrend der ersten acht Jahren in der Myriade hat es Bru-
ugruurhach bereits bis zum Principalis geschafft, weshalb er
unter seinen Kameraden auch einige geheime Neider besitzt,
deren Meinung nach alleine seine Rassenzugehdorigkeit fiir die
Beférderung ausschlaggebend war. Sicherlich war dies auch
ein Faktor, aber letztlich waren die zahlreichen Kimpfe aus-
schlaggebend, in denen sich Bruugruurhach zuvor unter Be-
weis gestellt hatte.

Besonders geschitzt werden die fleischhaltigen und scharf ge-
wiirzten Eintopfe, die er kocht und fiir die seine Kameraden
gerne ihre Fleischrationen zur Verfiigung stellen.

Geboren: 4756 IZ

KorpergroBe: 2,21 Schritt
Gewicht: 131 Stein

Fellfarbe: sandfarben

Miahnenfarbe: dunkelbraun
Augenfarbe: schwarzbraun
Kurzcharakteristik: meisterlicher Myrmidone und meisterlicher
Unteroffizier

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KO 16, KK [8; Ein-
schiichterndes Gebrdiill, Natirliche Waffen (Krallen IWé+1 TP,
Biss IW6+4 TP), Natiirlicher Riistungsschutz (RS 1), Zusatzliche
GliedmaBen (Balanceschwanz) / Arroganz 6, Nahrungsrestriktion
(Fleischfresser), Raubtiergeruch, GroBwiichsig, Erhohter Nahrungs-
bedarf |; Prinzipientreue (Loyalitat)

Herausragende Talente: Bastardstabe 19 (21/18), Korperbe-
herrschung (13), Sinnesscharfe (12), Wildnisleben (12); Kriegskunst
(13), Kochen (11)




Sonderfertigkeiten: Formation, Ristungsgewohnung Il, Schild-
kampf Il Waffenloses Manover (Biss),Waffenloser Kampfstil (Myrmi-
donenstil), noch einige weitere fiir den Kampf mit dem Schwertstab
Verwendung im Spiel: GewissermaBen ist Bruugruurhach ein
Exot unter den Menschen, der sich nicht nur durch seine Erschei-
nung, sondern auch durch seine Gebrauche von der Masse abhebt —
aber dennoch groB3e Anerkennung genieBt. Als Unteroffizier bietet
er sich gerade fiir unerfahrenere Helden als Kontakt zur Myriade
an, da die hoheren Range kaum erreichbar sind.

Darstellung: Der harte Unteroffizier mit derbem Humor, der fiir
seine Manner und Frauen einsteht und Streitigkeiten gerne mit ei-
nem Hieb seiner machtigen Pranken schlichtet. Im Kampf gestahlt
und mehr als nur erprobt, sieht er die Welt mit den Augen eines
Soldaten, dem das Gespiir fiir Intrigen und Liigen fehlt. Hier liegt
eine Schwiche des Unteroffiziers, denn er kann durchaus die Hilfe
von Helden benotigen, um nicht einem Ligennetz seiner Neider
zum Opfer zu fallen.

Brajonomos, ein Brajan-Gardist

Brajonomos ist ein diensteifgiger Gardist der Brajan-Garde, die
fiir die Wahrung der éffentlichen Ordnung und die Verfolgung
von Kriminellen zustindig ist. Das Ende seiner Ausbildung ist
noch nicht einmal ein Jahr her, so dass der junge Mann immer
noch ein ,wenig griin hinter den Ohren® ist. Brajonomos ist
bestrebt, so schnell wie moglich Erfahrung zu sammeln, und
meint mit seiner Ausbildung schon fast alles zu wissen. Die-
ser Gestus stof8t vor allem bei den ilteren Gardisten auf wenig
Gegenliebe, die ihn fiir einen Emporkémmling halten, der nur
schnell seinen Weg machen will. Bisweilen nutzen sie Brajono-
mos* iibermifligen Diensteifer aus, wenn er sich fiir ungeliebte
Aufgaben anbietet.

Brajonomos‘ ganzes Leben dreht sich um seine Titigkeit als
Brajan-Gardist: Er lebt in einer kleinen Unterkunft und ver-
bringt seine Freizeit fast ausschlieflich mit seinen Kameraden.
Den Freuden des Alltags hat er fast ginzlich abgeschworen, da
Brajonomos glaubt, seinen Mitmenschen durch ein strenges
Leben ein Vorbild sein zu miissen. Dabei bemerkt er nicht, dass
er sich von seinen wenigen Freunden wie von seiner Familie
durch sein Verhalten immer mehr entfremdet.

Geboren: 4761 1Z

GroBe: 1,76 Schritt

Gewicht: 81 Stein

Haarfarbe: hellbraun

Augenfarbe: dunkelbraun

Kurzcharakteristik: Wissbegieriger und ibermotivierter Frisch-
ling mit Hang zu Perfektionismus

Herausragende Eigenschaften: MU 12, KO 13, KK 13; Ver-
pflichtungen (Brajan-Garde)
Herausragende Talente: Hiebwaffen
(13/12),Gassenwissen (9), Rechtskunde (9)
Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung | (typische Riistung),
Wouchtschlag

Verwendung im Spiel: Ein Brajan-Gardist, der mehr als nur sei-
nen Dienst nach Vorschrift macht. Im festen Glauben an die Gotter

10 (13/13), Raufen 9

und seinen Auftrag will er nur Gutes tun, und dabei sieht er mehr
Dinge als ihm lieb sind. In Ermittlungen ist Brajonomos noch uner-

)

fahren, auch mag er sich mit seinem Vorgehen rasch Feinde machen,
so dass er auf die Hilfe reisender Helden angewiesen ist, die ihm
tatkriftig zur Seite stehen oder aber den richtigen Weg weisen —
gerade wenn korrupte Kollegen ihn einmal mehr bei seinen Nach-
forschungen ausbremsen.

Darstellung: Jung und (noch) unerfahren, aber gerecht im Vorge-
hen und unbestechlich. Ein Streiter fiir die Gerechtigkeit, der seinen
Glauben an die gottliche Ordnung und die Justiz noch nicht verlo-
ren hat, kurzum: Ein Brajan-Gardist, wie er sein sollte und selten ist.
Noch schiitzt der Idealismus Brajonomos vor den Enttauschungen
des Alltags, und es wird der Tag kommen, an dem die Riickschlage
Risse verursachen und der Ordnungshiiter sich wie viele andere die
Frage nach dem Sinn seiner Tatigkeit stellen wird.

Procuratoren der Domanen

Grimricus Serr Alantinos,

Procurator der Domine Robores

Prokurator Grimricus Serr Alantinos ist ein Mann, der seinen
Dient mehr als nur nach bestem Wissen und Kénnen ausiibt.
Sein oberstes Ziel ist es, die Gewinne ,seiner’ Domine so sta-
bil zu halten wie nur méglich. Nie zu wenig, aber auch nie
zu viel, denn sonst wiirde sich der Maf3stab verschieben und
nicht jedes Jahr kann mit Rekordgewinnen abschlieffen. Viel-
mehr soll alles seinen gewohnten Gang gehen, ohne dass das
Haus Alantinos auf die fiir ihn unbequeme Idee kommt, Vi-
sitatoren zu entsenden, die nach dem Rechten sehen oder gar
die Biicher tiberpriifen. Solange dies nicht der Fall ist, kann
Grimricus in ,seiner® Villa leben und dabei weiter dem Traum
vom Leben eines Optimaten in Ruhe nachgehen. Schon allei-
ne der Blick auf die Speisen und Getrinke, die der Prokurator
zu sich nimmt, machen deutlich, dass er nur einem Traumge-
spinst erliegt. Die Dienerschaft hat sich an die Marotte ihres
Vorgesetzten lingst gewohnt, und solange Grimricus nicht auf
die unrechtmiflige Anrede eines Optimaten besteht, stort es
niemanden weiter.

Im tiglichen Handeln erweist sich Grimricus trotz seiner fi-
xen Idee vom Leben eines Optimaten als iiberaus pragma-
tisch, da er um jeden Fall die Ergebnisse der Vorjahre erzielen
mdochte. Dieser Wesenszug entspricht eigentlich nicht seinem
Innersten, sondern ist in den Jahren seiner Verwaltungsti-
tigkeit entstanden. Bei Problemen sucht er zunichst nach
Losungen, der Schuldige kann spiter immer noch eine Stra-
fe erhalten. Ubermiﬁige Strafen sind ihm dabei ein Graus;
allerdings nicht, weil er sie verabscheut, sondern weil Grim-
ricus befiirchtet, diese kénnten einem Mitglied des Hauses
Alantinos zu Ohren kommen, der darauthin Gesandte in die
Domine entsendet.

Um Probleme schnell zu 16sen, greift Grimricus bei Bedarf auf
die in der Domine stationierten Haustruppen zuriick. Erwei-
sen sich diese als wenig hilfreich oder benstigen zu lange, so
sucht der Prokurator gezielt die Unterstiitzung reisender Aben-
teurer und dhnlicher Spezialisten. Ein Hilfegesuch an sein Haus
ist fiir Grimricus die letzte Option, da er sich nicht als unfihig
darstellen méchte — letzlich ist es vielmehr seine Angst, derart
eingeschitzt und seines Amtes enthoben zu werden.

Zu seiner Zerstreuung nutzt Grimricus gerne die Pferde ,seines’



Anwesens. Wie so vieles gehoren die Pferde aber nicht ihm,
sondern sollen bei einem Besuch eines Optimaten zu dessen
Zeitvertreib und Erholung dienen. Unabhingig von diesem
Umstand ist der Prokurator ein durchaus geiibter Reiter, auch
wenn man dies zunichst nicht vermutet.

Geboren: 4731 1Z

GroBe: 1,78 Schritt

Gewicht: 68 Stein

Haarfarbe: dunkelbraun

Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: kompetenter Prokurator

Herausragende Eigenschaften: KL |5, CH 14;Verbindungen im
Gesamtwert von SO 40; Angst vor Verlust seines Amtes (12), Eitel-
keit (8),Verpflichtungen (Haus Alantinos)

Herausragende Talente: Reiten (12), Uberzeugen (13), Etikette
(14), Menschenkenntnis (11), Uberreden (Liigen) (14), Staatskunst
(Verwaltung) (13), Rechnen (15)

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Domane Robores)
Verwendung im Spiel: Grimricus ist der klassische Auftragge-
ber, fiir den reisende Helden nur Mittel zum Zweck sind.Allerdings
wird er die Helden nicht hintergehen, er ist ehrlich an ihrem (und
seinem) Erfolg interessiert. Jedoch wird er der Erste sein, der sich
das Erreichte an die eigene Fahne heften wird oder zumindest nicht
miide wird zu betonen, dass es immerhin seine Idee war, die Helden
anzuwerben und er sie personlich ausgewahlt hat. Kurzum: Im Falle
des Erfolgs kommt Grimricus‘ wahres Ich zum Vorschein: ein Auf-
schneider und Emporkémmling wie er im Buche steht.
Darstellung: Grimricus versucht stets den Eindruck zu erwe-
cken, er habe alles im Blick und er wiirde jedes Detail kennen. Sein
Auftreten erweckt den Anschein von Erhabenheit, auch wenn man
bisweilen recht schnell merkt, dass vieles von dem, womit sich der
Prokurator umgibt, nur Fassade ist.

Die folgenden beiden Prokuratoren sind keiner festen
Domiine noch einem Haus zugeteilt. Vielmehr dienen
sie der freien Verwendung und kénnen somit iiberall
dort wirken, wo sie benotigt werden.

orion Serr (Hausname), Procurator

Der einzige Lebensinhalt von Dorion scheint sein Amt als
Procurator zu sein. Die Freuden des Lebens scheint der hage-
re Endvierziger nicht zu kennen, noch scheint er sie kennen-
gelernt zu haben. Morgens ist er der erste, der aufsteht und
sich den vielfiltigen Verwaltungsangelegenheiten widmet,
abends ist er der letzte, der sich zur Nachtruhe begibt. Wenn
sich die anderen Schreiberlinge schon lingst in ihren Betten
vom Tag ausruhen, brennt in der Kammer von Dorion noch
Licht, wenn er die Protokolle seiner Untergebenen penibel
korrekturliest und Anmerkungen an den Rand schreibt, nur
damit die Schreiber sie morgens direkt noch einmal iiberar-
beiten diirfen.

Besonders ,gefiirchtet bei den Schreibern ist das sprichwort-
lich gute Gedichtnis des Procurators, der kaum einmal eine
Einzelheit vergisst und oftmals besser iiber die zahlreichen

Vorginge der Domine Bescheid weif§ als irgendjemand an-
ders. Auch verstummen die privaten Gespriche schnell, wenn
sich Dorion nur nihert, denn lingst weif$ jeder im Haus des
Procurators, dass seine Ohren nicht minder gut sind als die
einer Raubkatze.

Dorion geht keinem bekannten Zeitvertreib nach, seine einzige
Entspannung scheint der Procurator aus dem kleinen Kriuter-
garten zu zichen, den er schon seit Jahren tiglich eine Stunde
hegt und pflegt. Fiir manchen steckt in dem Garten auch die
Erklirung, wieso der Procurator mit so wenig Schlaf auskommt:
Er liefert Dorion die entsprechenden Kriuter, mit denen er sich
Elixiere braut, um weniger Ruhephasen zu benétigen.

Geboren: 4734 |Z

GroBe: 1,71 Schritt

Gewicht: 61 Stein

Haarfarbe: rotbraun

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: meisterlicher Procurator

Herausragende Eigenschaften: KL 17,CH [ |;Begabung (Rech-
nen), Gutes Gedachtnis, Verbindungen im Gesamtwert von SO 30,
Zeitgefiihl;Verpflichtungen (entsprechendes Haus)
Herausragende Talente: Sinnesschiarfe (Horen) (13), Etikette
(12), Staatskunst (Verwaltung) (14), Rechnen (Buchfiihrung) (15)
Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (entsprechende Domane)
Verwendung im Spiel: Der Procurator agiert als Verwalter eher
im Hintergrund, so tritt er auch nur im Notfall personlich an die
Helden heran, wenn er in gravierenden Fillen ihre Hilfe benétigt.
Fiir kleinere Aufgaben schickt er vertrauenswiirde Boten, die den
Kontakt mit den Helden aufbauen und die ,geschiftlichen Details
aushandeln.

Ob Dorion in seinem Krautergarten tatsachlich Pflanzen anbaut,
mit deren Hilfe er die vermuteten Tranke braut oder es sich dabei
nur um Gerlichte des Hauspersonals handelt, ist Ihrer Entscheidung
uberlassen.

Darstellung: Auf den ersten Blick und auch auf den zweiten Blick
wirkt der Procurator unscheinbar, doch es gibt tatsachlich nicht viel,
was ihm entgeht.Anstelle selbst groBBe Worte zu wihlen, iiberlasst er
das Reden lieber anderen und hort aufmerksam zu, um im rechten
Augenblick mit nur wenigen Fragen die entscheidenden Impulse zu
setzen oder seinen Gegeniiber aus dem Konzept zu bringen. Dorion
weif3 um die eigenen Stirken,aber auch um seine Schwachen. So lasst
sich nicht jedes Problem vom Schreibtisch aus I6sen, und wenn es
dazu fremder Hilfe bedarf, dann wird diese auch genutzt.

Telrean Serr (Hausname), Procurator
Mit gerade einmal Mitte Dreiflig hat es Telrean mit dem Amt
eines Procurators schon weit gebracht. Der frithe Aufstieg ist je-
doch auch der grofite Fluch des einst so aufstrebenden Mannes:
Seine Karriere hat der Mann einfacher Herkunft ausschliefSlich
seinem FleifS und seinen Taten zu verdanken und nicht etwa In-
trigen oder Beziehungen. Als Verfechter des Leistungsgedanken
sind ihm daher Faulheit und Ausreden zuwider, so dass er von
seinen Untergebenen dieselben Anstrengungen erwartet, wie er
sie einst an den Tag legte.

In den ersten beiden Jahren als Procurator bemerkte Tel-




rean jedoch schnell, dass nur wenige seinen hohen Anfor-
derungen gerecht werden. Doch anstatt seine Maf$stibe zu
iiberdenken, resigniert er an der scheinbaren Unfihigkeit
seiner Mitmenschen. Diese duflert sich mitunter in sponta-
nen Wutausbriichen, in denen Telrean selbst enge Vertraute
anschreit und ihnen lautstark und durchaus verletzend ihre
Fehler vorhilt.

Zudem meint er bereits jetzt das Ende seines Weges zu schen,
da er zwar gerne einmal eine héhere Stellung in der Provinzver-
waltung einnehmen wiirde, diesen Gedanken aber angesichts
seiner einfachen Herkunft und fehlender Seilschaften verwirft.
Sollte ihn niemand iiber diesen Trugschluss aufkliren, wird er
zunehmend verbittern.

Geboren: 4748 IZ

GroBe: 1,83 Schritt

Gewicht: 73 Stein

Haarfarbe: dunkelblond

Augenfarbe: blau-grau

Kurzcharakteristik: kompetenter, aber zunehmend gereizter
Procurator

Herausragende Eigenschaften: KL 16, IN 15, CH [4, Verbin-

dungen im Gesamtwert von SO 30; Arroganz (5), Jahzorn (6), Ver-
pflichtungen (entsprechendes Haus)

Herausragende Talente: Etikette (12), Staatskunst (Verwaltung)
(13), Philosophie (14), Rechnen (13), Uberzeugen (Diskussions-
Rhetorik) (12)

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (entsprechende Domine)
Verwendung im Spiel: Der tragische Fall eines zu schnell in Rang
und Namen gekommenen Mannes, der nun an der scheinbaren Aus-
weglosigkeit seiner Situation zu scheitern droht. Dabei ist Telrean
ein belesener und eloquenter Zuhorer, dem nur die Augen gedffnet
werden miissten.

Darstellung: Auf die AuBenwelt wirkt der Procurator schnell
wie ein unsympathischer und besserwisserischer Norgler, der an
alles und jedem etwas auszusetzen hat. Niemand scheint ihm etwas
recht machen zu konnen. Schafft man es jedoch, diesen Eindruck
zu Uberwinden oder an die Seite zu schieben, so entpuppt sich der
Mann im besten Alter als beredsamer Gesprachspartner, der sich zu
einem wertvollen Verbiindeten entwickeln kann. Denn auch wenn
er nur selten ein gutes Wort iiber jemanden zu finden scheint, so ist
Telrean doch ein treuer Verbiindeter, der fiir seine Freunde einsteht
— auch wenn er nur wenige hat.




Die Stadte der Provinz

Sidor Mgrunhalis

Regierungsform: Provinzhauptstadt Myrunhalls unter
Verwaltung der Curia

Bevilkerung: ca. 40.000; (10% Sklaven, 30% Unterta-
nen, 40% Biirger, 20% Oberschicht) Menschen 80%,
Amaunir 10%, Leonir, Minotauren, Neristu und eini-
ge andere 10%

Militirische Stirke: 2 Zenturien Shinxir-Garde, 2 Zen-
turien Haustruppen der Alantinos

Tempel: Oktade, Brajan, Nereton, Shinxir, Gyldara-
Dravina

Handwerk und Gewerbe: Handelsdrehkreuz der Pro-
vinz

Beispielhafte  Gasthéuser/ Tavernen: Bordell \Weif3e
Nichte' (Q5/P6), Herberge ,Zum aufgekniipften
Serover’ (Q7/P6/S45), Gasthaus ,Dravinas Bestes’
(Q8/P9)

Besonderbeiten: Acropole, Forum Myrunhalis, Vinshi-
na-Anlandeturm

Stimmung in der Stadr. hier pulsiert das Leben und flo-

riert die Wirtschaft; die Schiffe aus anderen Teilen des
Imperiums machen nur zu deutlich, dass Sidor My-
runhalis das Tor der Provinz zur Welt ist

Was die Einwobner iiber Sidor Myrunbalis denken: ,Es
hat schon seine Griinde, warum Sidor Myrunhalis die
Hauptstadt ist!“ — ,Ich weif§ iiberhaupt nicht, warum
die Hindler aus Akalona oder Skisonaia immer so jam-
mern. Der Krieg ist seit 20 Jahren vorbei und mit der
Provinz geht es aufwirts! Seht euch doch nur um!“

Glieclerung und Stadtviertel

Sidor Myrunhalis ist die Hauptstadt der Provinz und mit gut
40.000 Einwohnern auch die mit Abstand gréfite Siedlung.
Damit ist sie etwa doppelt so grofi, wie die durchschnittliche
imperiale Provinzhauptstadt, was nicht zuletzt der vergleichs-
weise groflen Bevolkerung des Horasiats Gyldraland geschuldet
ist. Sidor Myrunhalis liegt an der Nordkiiste Myrunhalls und
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hat neben Akalona den einzigen hochseetauglichen Hafen. In
diesen miindet der die Stadt beinahe mittig durchtrennende,
Salzwasser fithrende Miron, der innerhalb der Mauern von zahl-
reichen Briicken iiberspannt wird.

Sidor Myrunhalis ist mit Ausnahme ihrer Form, die nicht dem
tiblichen rechtwinkeligen Baustil des Imperiums folgt, sondern
sich den natiirlichen Gegebenheiten anpasst, eine fast archety-
pische imperiale Provinzhauptstadt. Durch die beiden Stadttore
an den Lingsseiten der Stadt, Porta Occidenta im Westen und
Porta Orienta im Osten, kann man die Stadt auf der Viz Ora
betreten. Diese ist innerhalb von Sidor Myrunhalis, wie auch in
Akalona, die Via Maxima der Stadt. Sie ist besonders prachtvoll
und breit und wurde, wie in imperialen Stidten iiblich, schnur-
gerade angelegt. Insgesamt breitet sich Sidor Myrunhalis iiber
die Fliche von etwa 160 Insulae aus, die jeweils wiederum etwa
100 mal 100 Schritt messen.

Wihrend des Hundertjihrigen Seekrieges wurde Sidor My-
runhalis immer wieder Ziel serovischer Uberfille und Vergel-
tungsangriffe und insbesondere wihrend der Blutigen Siminia
4745 1Z, war die Haupt-
stadt Ziel mehrerer Ab-
lenkungsangriffe, die dem
Vorstof$ ins Landesinnere
vorausgingen. Obwohl
die bei Teleropolis statio-
nierten Myriaden die hie-
sigen, in der am Rand des
Hafenviertels befindlichen
Hafengarnison beheima-
teten, Truppen rasch ver-
stirkten, vermochten es
die Serover durch Brinde
und mehrere nichtliche
Angriffe erhebliche Schi-
den anzurichten.

Heute ist Sidor Myrunha-
lis, wie es fiir die Haupt-
stadt einer Provinz und
ihren Reprisentationsan-
spruch kaum anders zu er-
warten ist, eben jene Stadt,
die die wirtschaftliche Erholung der Provinz am augenfilligsten
widerspiegelt. Hier finden sich insbesondere im Hafen und im
Stadtzentrum saubere, weifd getiinchte Fassaden, mit glinzen-
den roten Ziegeln gedeckte Insulae und Verwaltungsgebiude
sowie ausgebesserte Straflen. Allein in den Auflenvierteln gibt es
noch einige Insulae, die zum einen von der Mittellosigkeit ihrer
Bewohner, zum anderen aber auch von der geringen Bedeutung
in den Augen der Curatoren kiinden.

Dass der Aufbau der Hauptstadt im nicht unerheblichen Mafle
zu Lasten Akalonas geht, erscheint den Sidor Myrunhalern und
vor allem der Provinzverwaltung eher zweitrangig.

Das Stadtzentrum und die Via Maxima

Wie in den meisten anderen imperialen Stidten auch, spielt
sich ein GrofSteil des offentlichen Lebens im Zentrum Sidor
Myrunhalis’ und entlang der Via Maxima zwischen den beiden
Stadttoren ab. Dabei liegen die wichtigsten Gebidude im un-
mittelbaren Zentrum an der zwei Insulae einnehmenden Mer-

catoria und von dort ausgehend, im Groflen und Ganzen mit
abnehmender Wichtigkeit, in Richtung der Stadttore. Ziemlich
genau im Zentrum der Hauptstadt liegt auf einer kiinstlichen,
etwa 8 Schritt hohen Erhebung iiber eine Fliche von gut vier
Insulae der prichtige Trodinarspalast mit dem Senatsgebiude.
Am Fufl des ,Hiigels’ schliefSt sich nordlich die Via Maxima
an, auf deren gegeniiberliegender Seite unmittelbar das Forum
Myrunhalis mit der Mercatoria und anderen 6ffentlichen Ge-
biuden Sidor Myrunhalis’, der gréfite Marktplatz der Provinz,
liegt. Sie ist der lauteste Platz und gehort neben dem Hafen
auch zu den belebtesten Orten der Stadt. Hier finden Mirkte
statt, auf denen Giiter aus dem Umland und der Provinz, aber
auch aus ganz Gyldraland, mitunter sogar aus weiter entfernten
Regionen des Imperiums — und extrem selten auch Myranors
— erworben werden kénnen. Gelegentlich muss der Markt wei-
chen, wenn hier Volksversammlungen stattfinden. Der Platz
als solcher ist, wie viele Mercatoriae des Imperiums, von einer
gleichmifligen Sdulenreihe umstanden.

Im Norden des Forums, dem Trodinarspalast gegeniibergele-

gen, schliefSt sich die von der Brajan-Garde gut bewachte Curia
an, in der der Stadtrat zusammentritt. Auch manche Biirger
besuchen die Curia, wenn sie einen Schiedsspruch erwirken

méchten, ohne sich an ein Gericht wenden zu miissen, wenn
sie einen Curator beeinflussen oder sie eine Petition einreichen
mochten. Auch die Curia nimmt eine Insula ein, wobei mehr
als die Hilfte des Raums von einem parkihnlichen Garten ein-
genommen wird, in dem sich die Curatoren von ihrer Arbeit
erholen oder im Freien besprechen kénnen.

Im Osten der Mercatoria schliefSt sich auf der Fliche einer In-
sula die prichtige Oktrale mit dem Pritorium der Provinz an.
Die Oktrale selbst besteht aus einem mit einer nach aufSen ab-
geschlossenen Siulenhalle eingefriedeten Tempelbezirk, der ei-
nen erhéhten Tempel beherbergt, vor dem ein Opferaltar steht.
Zu betreten ist der Bezirk durch den der Hauptfront des Tem-
pels gegeniiberliegenden Portikus, vor dem tagsiiber zahlreiche
Hindler stehen, die Tiere und andere Opfergaben verkaufen.
Der viereckige Tempel selbst ist iiber eine Treppe erreichbar,



wobei dem gemeinen Besucher nur die Haupthalle zuginglich
ist, deren Riickwand mit einer groflen Darstellung der Okta-
dengbtter verziert ist. Diese wurde vor gut 350 Jahren von Za-
turaniana on Illacrion angefertigt und hat bis heute nichts von
ihrer Farbintensitit und Pracht verloren.

Gegeniiber der Oktrale, auf der anderen Seite der Via Maxima
und damit westlich des Trodinarspalast liegt auf der Fliche einer
Insula die von einer Mauer und einem Graben umgebene Gar-
nison der Hauptstadt. Sie wuchs wihrend des Hundertjihrigen
Seekriegs auf eine Stirke von zwei Zenturien der Haustruppen
des Hauses Alantinos an, die durchgehend in Sidor Myrunhalis
stationiert sind. Die Garnison umfasst neben den Wirtschafts-
gebduden auch einen Exerzierplatz und einen Shinxir-Schrein.
Ostlich an die Mercatoria schliefit sich das Theatrum Maxi-
mum an, das gréfite Theater der Stadt. Es wird in erster Linie
von Optimaten und Honoraten und gelegentlich auch beson-
ders reichen Biirgern besucht. Alle anderen miissen auf die klei-
neren Theater der Stadt ausweichen. Hiufig werden die teuren
Bithnenproduktionen des Theatrum Maximum auf Mnemo-
kristallen magisch aufgezeichnet und in den kleineren Theatern
der Provinz mit Hilfe arcanomechanischer Abspielgerite fiir
geringeren Eintritt vorgefiihrt.

Gegeniiber dem Theatrum Maximum liegt der Centralpark
der Hauptstadt. Mit seiner Fliche von 2 Insulae ist er ver-
gleichsweise grof, ist dafiir jedoch einer der wenigen in Sidor
Myrunhalis tiberhaupt angelegten Parks. Gleichwohl er fiir alle
Bewohner der Hauptstadt gedffnet ist, wird er vorwiegend von
Optimaten und Honoraten genutzt. In seinen Pavillons lisst
sich die Zeit ebenso gut verbringen, wie auf seinem See mit des-
sen arcanomechanisch angetriebenen Bétchen. Thre Nutzung
ist zwar kostspielig aber tiberhaupt nicht anstrengend.

Im Osten an Theater und Park und im Westen an Oktrale und
Garnison und damit entlang der Via Maxima, schlieffen sich
Gebiude der lokalen Cammern der Hohen Hiuser an. Diese
Cammergebiude beherbergen Wohn-, Studier-, Schlaf- und
Reprisentationsriaume der ortlichen Magier und fiir auswirtige
Giste der Hiuser ebenso, wie Quartiere fiir die Haustruppen
sowie kommerzielle und damit éffentlich zugingliche Rium-
lichkeiten. In diesen betreiben die Hohen Hiuser Geschifte
entsprechend ihrer speziellen Schwerpunkte. Diejenigen, die
es sich leisten kdnnen, konnen bei den Illacrion beispielswei-
se Wandmalereien oder Mosaike fiir Fuflbéden oder Winde
in Auftrag geben. Bei den Rhidaman wiederum kann Geld
gelichen und bei den Quoran allerlei arcanomechanische Ge-
ritschaften erworben oder bestellt werden. Besonders auffillig
und prunkvoll sind die Gebdude der Alantinos auf der Insula
westlich der Oktrale und der Illacrion auf der Insula 6stlich des
Parks. In diesen zeigt sich die Rivalitit der Cammern dieser
Hiuser in Myrunhall auf reprisentativer Ebene in der Architek-
tur. Die weniger stark vertretenen Hiuser wie beispielsweise die
Eupherban besitzen hier nur groflere Atriumhiuser, in denen
sie residieren und ihren Geschiften nachgehen.

Acropole

Direkt an die Mercatoria schliefSt die Acropole an. Auf diesem
kiinstlich erhobenen Hiigel steht der prachtvolle Trodinarspalast
mit dem Senatsgebdude, der etwa die Fliche von 4 mal 4 Insulae
einnimmt. Hier residiert Thumion al Alantinos und hier tagt
der Provinzsenat und entscheidet iiber die Belange Myrunhalls.

Obwohl die Anlage auch die Privatgemicher des Trodinars be-
herbergt, ist sie vor allem ein 6ffentliches Gebiude und hat wie
kaum ein zweites reprisentative Aufgaben. Daher war es auch
das erste, das nach dem Hundertjihrigen Seekrieg mit Geldern
wiederhergestellt worden ist — gleichwohl es im Krieg keiner-
lei Beschidigungen davon trug. Diesem Umstand jedoch ist es
zu verdanken, dass die Spuren der Zeit heute der Vergangen-
heit angehoren und sich die stolze Provinzverwaltung in neuem
Glanz prisentieren kann. Zu erreichen ist der Hiigel iiber eine
Freitreppe, die die ganze Front zur Mercatoria hin einnimmt
und die am unteren Ende von zwei Pylonen flankiert wird. Wie
beim tiberwiegenden Teil der Reprisentationsbauten der impe-
rialen Stidte dominieren auch beim Trodinarspalast Myrunhalls
Baustile mit Sdulen und Pylonen. Dabei wird auf Grund der
unterschiedlichen Stile mehr als deutlich, dass Palast und Se-
natsgebiude nicht ,aus einem Guss® gefertigt wurden, sondern
tiber die Jahrhunderte mehrere Erweiterungen erfuhren.

Der Palast hat zahlreiche begriinte, von Siulengingen umfasste
Innenhéfe, die zum Lustwandeln oder fiir Gespriche {iber harte
Politik einladen. Dem reisenden Betrachter fallen auch die Kup-
peln auf, von denen der Komplex die eine oder andere aufweist.
Die grofSte von diesen bekrdnt den Audienzsaal des Trodinars
und liegt vergleichsweise zentral. Mehrere Tiirme dienen der
Machtdemonstration, {iberragen sie doch auch die der groflen
Cammergebiude der Hohen Hiuser. Der héchste dieser Tiirme
jedoch, und insbesondere dieser wurde nach dem Krieg wieder
in Stand gesetzt, dient als Ankerpunkt fiir Luftschiffe und Wol-
kensegler der Optimaten. Wann eine Regierung Myrunhalls
jedoch zuletzt ein solches kostspieliges Schiff ihr Eigen nennen
konnte, ist heute nur noch schwer herauszufinden. Doch die
Instandsetzung dieses Turms muss als klare Vision des Senats
fur die zukiinftige Bedeutung der Provinz gesehen werden.
Neben dem Audienzsaal des Trodinars und der Palastaula (Fest-
saal) ist die wichtigste Rdumlichkeit ohne Zweifel der Senats-
saal, in dem die Senatoren und Senatorinnen ihre Entscheidun-
gen treffen und manches Wortgefecht austragen.

Das Hafenviertel

Das Hafenviertel Sidor Myrunhalis’ ist ausgesprochen grof§ und
Tag und Nacht von Leben erfiillt. Tagsiiber werden hier Kiis-
ten- und Hochseeschiffe be- und entladen, miihen sich Last-
entriager mit schwerer Ladung ab und buhlen Lustknaben und
Hafenhuren um Freier. Nachts kann der Besucher hier zudem
zahllose Seeleute antreffen, die ihre Heuer in einem der zahlrei-
chen Kaschemmen in unmittelbarer Hafennihe verprassen.

Véllig anders als im geordneten Gittermuster der restlichen
Stadt ist es im Hafenviertel so, dass sich die Straflen an die na-
tiirlichen Gegebenheiten und damit besonders an die Kiisten-
linie anpassen. Hier wirke alles erheblich unstrukturierter und
chaotischer und es gibt kleine Stichgassen und stark geschwun-
gene Gisschen, die sich zwischen den Gebiuden entlang drin-
geln. Im Hafenviertel finden sich Lagerhduser, die die Fliche
gut einer Insula einnehmen und hier findet sich auch die im
Pylonenstil errichtete Hafengarnison. Dass das Vergniigungs-
viertel des Hafens in einer benachbarten Insula eingerichtet
wurde, fithre in der Stadt regelmifig zu Frotzeleien beziiglich
der Freizeitaktivititen der hier stationierten zwei Zenturien
Shinxir-Garde und der Cyrilla-Gardisten, die in Myrunhall die
Aufgabe iibernehmen, die anderswo im Imperium die Chrysir-




Garde innehat: Sie kontrolliert einlaufende Schiffe und sorgt
fiir Ruhe und Frieden im Hafen. In diesem Viertel ist auch das
Bordell ,Weifle Nichte’ der Cirkel-Matrona Svania Friggsdottir
zu finden.

Ebenfalls in unmittelbarer Nihe der Hafengarnison ist der
Shinxir-Tempel Sidor Myrunhalis’ zu finden, in dem auch das
Feldzeichen der Shinxir-Garde, die gleichsam die Armee der
Provinz ist, untergebracht ist.

Das weitere Stadtbild

»Einen seltsamen Humor haben sie hier. Die Arena ibrer Haupt-
stady liegt direkr gegeniiber dem Tempel ihres Totengotts. Zumin-
dest ist der Weg fiir die Schwachen dann nicht so weit ... “

—gehért von einem Albino-Leonir namens Norrran

Das weitere Stadtbild entspricht weitestgehend dem Aufbau
anderer imperialer Provinzhauptstidte: Entlang der Via Maxi-
ma ziehen sich die Atriumhiuser der Honoraten und Optima-
ten. Dahinter, in zweiter Reihe zur Via Maxima, liegen Insulae
mit Mietskasernen, die zumeist von Biirgern bewohnt werden.
Ebenso finden sich hier weitere Thermen, Theater und einige
wenige Parks, die der Zerstreuung der Bevolkerung dienen und
in dem sich ein guter Teil des tiglichen Lebens der imperialen
Kultur abspielt. Auch findet sich in dieser Lage ein Pathession,
das von den Amaunir Sidor Myrunhalis betrieben wird. Unweit
der Stadttore gibt es — wie auch im Hafenviertel — jeweils ein
eine Insula messendes Lager- und ein ebenso grofles Vergnii-
gungsviertel. Hier ist auch die Zahl der Herbergen besonders
hoch. Neben der Mercatoria gibt es hier kleinere Plitze mit
Mirkten und Thermen, in denen sich Reisende von den Stra-
pazen erholen koénnen und bei der Porta Occidenta steht der
Gyldara-Dravina-Tempel, der gleichzeitig eine grofle Nobelher-
berge betreibt.

Die 12.000 Personen fassende, gut eine Insula grof§e Arena der
Provinzhauptstadt wiederum, findet sich abseits des Zentrums
in der siidwestlichen Ecke der Stadt. Dass direkt gegeniiber der
Nereton-Tempel errichtet worden ist, erscheint nicht nur dem
Reisenden zynisch.

Auf einem Platz unweit der Via Maxima findet sich ein allein-
stehender und von der Cyrilla-Garde bewachter Turm, der als
Ankerplatz fiir Luftschiffe des Hindlervolks der Vinshina dient.
Es ist zwar eher selten, dass diese in Sidor Myrunhalis fest ma-
chen, doch jedes Mal artet die Begeisterung der Bevolkerung
in eine fast volksfestartige Feierlaune aus, kann der Besuch der
Vinshina doch nur von der immensen Bedeutung Sidor My-
runhalis’ kiinden.

Die Nekropolen

Die Toten werden im Imperium gemeinhin vor den Toren der
Stidte zu Seiten der Straflen beerdigt. Auch in Sidor Myrun-
halis liegen vor den beiden Stadttoren diese mit einer Mauer
gegen Tiere gesicherten Griberfelder, die als Nekropolen (,, To-
tenstadt®) bezeichnet werden. Die Griifte der Oberschicht
liegen ausschliefSlich auf der westlichen, ilteren Nekropole,
Unter- und Mittelschicht nutzen die &stliche. Zur Stadt hin
beerdigen die Collegien ihre Mitglieder, wihrend manche Cir-
kel ihre Toten nur am Rande der Nekropole verscharren. Die
Hohen Hiuser wiederum mumifizieren ihre Verstorbenen und

betten sie in hauseigenen, magisch gesicherten Griiften, die den
jeweiligen Cammern gehéren, zur letzten Ruhe. Es heifit, die
Gruft der Illacrion wire von besonderer Pracht und reich mit
wertvollen Kunstschitzen ausgestattet. Bestitigt wurden diese
Geriichte bislang von niemandem, da noch jeder Versuch dort
einzudringen mit dem Tod des Grabriubers endete.

Fiir den Schutz der Nekropole sorgt die Nereton-Garde, die der
Nereton-Pritorin Darchuniodora te Onachos untersteht und
kleine Schreine an den Griberfeldern unterhilt.

Das Nerenith

Das Nerenith von Sidor Myrunhalis ist die einzige nennens-
werte Ansiedlung von Neristu in Myrunhall. Es liegt im Siiden
der Stadt und erstrecke sich rund um den DirAnSun, den neris-
tischen Tempel in Form einer Stufenpyramide. Auflerhalb des
Nerenith mit seinen etwa 250 Individuen leben Neristu nur
vereinzelt in der Provinz, bekleiden dort jedoch nicht selten
wichtige Posten in der Verwaltung. Das etwa drei Insulae um-
fassende Viertel wird von den meisten Nicht-Neristu gemieden.
Alleine die Liden in den Kolonnaden der duferen Insulae er-
freuen sich grofier Beliebtheit auch bei den anderen Bewohnern
der Stadyt, gelten die Neristu doch nicht zu Unrecht als begnade-
te Handwerker. Auch sinistere Gestalten besuchen gelegentlich
das Viertel, um Ware oder Leistung zu kaufen, die nicht immer
mit Brajans Gesetzen konform gehen. Darunter leidet nicht
selten auch der Ruf dieses nachaktiven und das Sonnenlicht
scheuenden Volks. Auch, dass tiber die Straflen grofle schwarze
oder dunkelgraue Tiicher hingen — die einerseits Schatten spen-
den, andererseits aber auch fiir ein diisteres Zwielicht sorgen
— und Anbauten die einst breiten geraden Straflen verwinkeln
und diinner machen, lisst bei den iibrigen Bewohnern nicht
gerade Vertrauen entstehen.

Wohnquartiere

Die restlichen Insulae der Stadt sind Wohnquartiere, in deren
Kolonnaden im Erdgeschoss immer wieder Garkiichen, Schus-
ter, Korbflechter und andere Handwerker ihre Produkte oder
Fihigkeiten feilbieten. Dabei gilt, dass je weiter die Mietska-
sernen einer Insula von der Via Maxima entfernt sind, desto
weniger wahrscheinlich ist es, hier besser gestellte Biirger zu
finden, denn wer etwas auf sich hilt, wohnt méglichst nahe an
der Hauptstrafle und dem Stadtzentrum. Die Zentren der ein-
zelnen Insulae sind meist von Innenhéofen geprigt, die von den
zu den Straflen weisenden Mietskasernen gemeinsam genutzt
werden.

Die Elendsquartiere Sidor Myrunhalis’ liegen nahe an der
Stadtmauer und weit weg vom Stadtzentrum. Hier fithre der
Zatura-Tempel immer wieder Armenspeisungen durch, ohne
die ein Grofiteil dieser Personen wohl schon lange verhungert
wire. In diesen Vierteln gilt mehr als anderswo das Recht des
Stirkeren. Die anderen Bewohner und die Obrigkeit der Stadt
jedoch interessieren sich die meiste Zeit wenig fiir diese Viertel.
Man begibt sich nicht dorthin und wenn meist nur einmal.
Bewegt sich anders herum jemand aus diesen Vierteln hinaus,
wird er schon seine Abreibung erhalten. Auf diesem Nihrboden
finden auch diistere Gétter- und Gétzenkulte thren Weg in die
sonst so lebensfrohe Provinzhauptstadt.

WOl"IﬂbCI"CiC]’lC anderer Rassen



Die nichtmenschlichen Rassen von Sidor Myrunhalis, wie
die Leonir und Minotauren, bilden keine eigenen ethnischen
Wohngebiete, sondern leben ihrem Stand entsprechend in
den Mietkasernen mit ihren menschlichen Mituntertanen und
-biirgern. Ebensolches gilt auch fiir die zahlreichen Amaunir
der Stadt, die jedoch zum Teil in abenteuerlich anmutenden
Holzkonstruktionen auf den Dichern der Mietskasernen le-
ben. Gelegentlich iiberspannen auch Seile, auf denen Amaunir

Akal

(Akaloner, Akalonerin, akalonisch)

», Geb doch nach Akalona! Wie hatte ich mich doch iiber diesen
Satz gewundert, den jener Tagelohner mit einem Hass gesprochen
hatte, dass ich meinte, er wiinsche seinem Gegeniiber den Tod. Nun
war ich in Akalona und geriet aus Versehen in eine Gegend weit
abseits der Via Maxima. Ich bin dort irgendwie wieder herausge-
kommen. Und froh noch zu leben ...«

—aus den Aufzeichnungen des Uttradakar te Aldangara

Regierungsform: Stadtteil’ von = =
Sidor Myrunhalis unter der 4
Verwaltung von Procurator y
Zaturios Serr Alantinos {
Bevilkerung: ca. 16.500

(10% Sklaven, 55% Un- \

tertanen, 30% Biirger, 5% —

Oberschicht); Menschen 85%,

Amaunir 10%, Leonir, Neristu und Minotauren 5%
Militéirische Stiirke: 2 Zenturien Shinxir-Garde, 1 Zen-
turie Siminia-Garde

Tempel: keine eigenen Tempel, Schreine fiir Géteer der
Oktade, besonders fiir Siminia und Cyrilla

Handwerk und Gewerbe: insbesondere Werften und
Fischfang

Beispielhafte Gasthéuser/Tavernen: Herberge ,Serover-
tod‘ (Q6/P7/S22), Hafenkneipe ,Der letzte Hafenar-
beiter* (Q4/P5)

Besonderbeiten: grofles Freilufttheater, Ruine des ehe-
maligen Chrysir-Tempels

Stimmung in der Stads: kimpferisch, aber wenig Hoff-
nung auf Besserung der desolaten Situation

Was die Einwobner iiber Akalona denken: ,Man konnte
hier mal gut leben.” ,, Wenigstens das Theater haben sie
uns noch nicht genommen.*

Das im Miindungsgebiet des Turan gelegene und 689 IZ gegriin-
dete Akalona hat heute etwa 16.500 Einwohner, wobei diese Zahl,
wie in allen anderen Stidten der Provinz auch, vor dem Krieg er-
heblich hoher war. Wihrend des Hundertjihrigen Seekrieges fiihr-
ten Truppenaushebungen, aber auch der Angriff auf die Provinz,
dazu, dass die Stadt fast die Hilfte ihrer Einwohner einbiifite.

ohne Probleme herumbalancieren kénnen, eine Via oder einen
Cursus, um zwei Insulae miteinander zu verbinden. Alleine
iiber die Via Maxima ist kein solches Seil dauerhaft gespannt
worden, duldet die Obrigkeit in seltener Eintracht eine solche
»Verschandelung des makellosen Stadtbilds“ doch unter keinen
Umstinden.

Auch die Ashariel der Stadt wohnen, wie die Amaunir, in den
obersten Etagen, von wo aus sie sich in die windigen Liifte der
Kiiste schwingen kénnen.

ona

Dieser Umstand zeigt sich deutlich im Stadtbild: Gut die Hilf-
te aller Wohnungen und Zimmer stehen leer und zahlreiche
Mietskasernen sind so baufillig, dass ein Betreten nur unter Le-
bensgefahr méglich ist. Andere Mietskasernen wiederum sind
bereits vollstindig oder zum Teil eingestiirzt. In diesen Insulae
hat sich seitdem eine kriminelle Atmosphire gebildet, die ver-
armte Bewohner aus Teveris magisch anzieht. Direkt am Hafen
aber und entlang der Via Maxima Akalonas — die nichts anderes
ist als die an der Kiiste die Provinz durchziehende Via Ora, die
hier durch die Stadt fiihrt — ist davon nichts zu sehen. Hier sind
die Kriegsschiden beseitigt, die Mauern weifd getiincht und
die roten Dicher ausgebessert. Je weiter man sich jedoch von
diesen vermeintlich sicheren Gegenden entfernt, desto gefihr-
licher wird es.

Der Hafen Akalonas, einst Lebensader der Stadt, ist neben dem
von Sidor Myrunhalis der einzige hochseeschifftaugliche Hafen
Myrunhalls. Seitdem er jedoch zugunsten des Hauptstadtha-
fens so gut wie keinen Auflenhandel mehr betreiben darf, ist
seine Bedeutung stark zuriickgegangen. Zwar stechen von hier
unzihlige hochseetaugliche Fischer in See und auch Fluss-,
Kiisten- und Fischerboote der Werften Akalonas werden von
Interessenten aus Myrunhall und den benachbarten Provinzen
nachgefragt, doch der Glanz vergangener Jahrzehnte ist fast vol-
lig abgeblittert. Alle Versuche, insbesondere des Hohen Hauses
Rhidaman mit seinen turanaufwirts gelegenen Dominen, an
diesem Zustand etwas zu dndern, scheiterten bislang am Tro-
dinar und grof8en Teilen des Senats. Doch nicht alle Bewoh-
ner Akalonas leiden unter der Ausfuhreinschrinkung. Das hier
heimische Collegium der Kiistenschiffer profitiert durch rege
Auslastung seiner Boote und auch wird gemunkelt, es hitten
sich Schmugglerringe gebildet, die nachts mit kleinen Booten
vor der Kiiste ankernde Karavellen und Galeeren anliefen.
Andere Profiteure sind Hindler, die iiber die Viz Ora mit der
Provinz Teveris Handel treiben. Dieser Handelsweg nimmt in
jiingerer Zeit an Bedeutung zu, fithrt zur Ansiedlung von Hand-
werkern zur Ausbesserung von Fuhrwerken und wird auch von
Riubern als lohnenswert erkannt, so dass Geleitschutz immer
gesucht wird.

Bekannt ist die Stadt auch fiir ihr grofles Freilufttheater mit sei-
nen magotechnisch ausfahrbaren Regen- und Sonnenschutzse-
geln, in dem jedes Jahr zum Thearchentag ein besonders grofies
Schauspiel zu Ehren des Thearchen gegeben wird. Aber auch
die anderen Auffiithrungen sind bekannt und ziehen auch Besu-
cher aus dem siidlichen Teveris an.




Auch wenn es dem vorbeikommenden Gast der Stadt so er-
scheint, so ist der Chrysir-Tempel, dessen Ruinen sich auf
einer kleinen Felsinsel vor der Kiiste erheben, kein Opfer des
Hundertjihrigen Seekrieges. Der im Jahre 3982 IZ unter un-
geklirter Ursache in sich zusammengefallene Tempel wurde in
all den Jahren nicht wieder aufgebaut. Bis heute ranken sich

zahllose Geriichte um das alte Gemiuer: Geistererscheinungen,
das Heulen des Winds bei vélliger Windstille und grofle Tem-
pelschitze sind nur einige davon. Viele Gliicksritter besuch-
ten die Insel. Einige starben bei dem Versuch, einige verloren
den Verstand und einige fanden ein paar Miinzen. Der grof3e

Schatzfund hingegen blieb bis heute aus.

Deleronis

(Deleroner, Deleronerin, deleronisch)

»Vom unertriglichen Gestank in der Néihe des Firberviertels abge-
sehen, besticht die Stadt dadurch, dass hier noch gearbeiter wird.
Und die Fiirber scheint das nicht zu storen. Im Gegenteil sind sie
aufSerordentlich freundlich und vergniigr. Allein ihr Farbgeschmack
ist bisweilen etwas eigenwillig. «

— aus den Reiseerinnerungen der Antianna di Yazayeri

Regierungsform: ,Stadtteil von =
Sidor Myrunhalis unter der :
Verwaltung von Procurator
Dracipariu Serr Myrunhallis

e Deleronis |
Symbolik: Kessel vor rot,
griin, gelb und blau gestreif-

tem Hintergrund
Bevilkerung: ca. 10.000 Bewoh-
ner (10% Sklaven, 40% Untertanen, 45% Biirger, 5%
Oberschicht); 80% Menschen, 10% Shingwa, aufier-
dem 10 % Amaunir, Minotauren und Neristu
Militiirische Stiirke: 1 Zenturie Brajan-Garde, 1 Zentu-
rie Cyrilla-Garde, 1 Zenturie Shinxir-Garde

Tempel und wichtige Stadtgitter: Tempel der Raia Tuve-
na (lokale Ausformung der Gottin Raia mit Aspekten
der Tscha), Schreine der Oktaden-Gotter, besonders
Siminia

Handwerk und Gewerbe: grofler Handelshafen, Firbe-
rein, Ziegeleien, Wacholder-Destillen

Beispielhafte Gasthduser: Hafenkneipe ,Blauer Schaf-
fenstag“ (Q3/P3), Herberge ,,Viterchen Turan® (Q6/
Ps)

Besonderbeiten: Drei-Provinzen-Eck zwischen Aka-
reem, Teveris und Myrunhall

Stimmung in der Stadt: Der Aufschwung fiir den Rest
der Provinz war fiir Deleronis eher ein leichter Nieder-
gang, nichtsdestotrotz vertraut man auf die wirtschaft-
liche Stirke, blickt zuversichtlich in die Zukunft und
begegnet Besuchern und Hindlern weltoffen

Was die Bewohner iiber Deleronis denken: ,Dank der
Rhidaman und der Phraisopos wird es unserer Stadt
gut ergehen.”

Die rund 10.000 Einwohner zihlende Stadt Deleronis liegt an
der Miindung des Flusses Fuliria in den Turan, der von dort
weiter gen Meer fliefSt. Aufgrund dieser Lage verfiigt die Stadt
tiber einen grofen Binnenhafen, der Waren aus den siidwestli-
chen Provinzen, wie Akareem, weiter ins Innere Myrunhalls lei-
tet. Von besonderer Bedeutung war dieser Binnenhandel wih-
rend des Hundertjihrigen Seekrieges, in dem der Handel iiber
das Meer kaum moglich war. Zu dieser Zeit lebten annihernd
15.000 Bewohner in der Stadt, doch seit Ende des Krieges sind
viele wieder an die Kiiste gezogen.

Nihert man sich der Stadt turanaufwirts, wird man schon
lange, bevor man die Silhouette am Horizont sehen kann, die
teils bunt gefirbten Uferbiische und die farbigen Schlieren
im Fluss bemerken. Steht dazu der Wind noch aus westlicher
Richtung kann ein stechender Gestank hinzukommen. Beides
stammt von der ausgeprigten Textilfdrbeindustrie in der Stadt,
die hauptsichlich von den Shingwa betrieben wird und die ihr
die Beinamen ,Die Bunte® oder auch — weniger wohlmeinend —
,Die Stinkende‘ eingebracht hat.

Steht man auf einem der kleinen Hiigel in der Nihe der Stadt,
sieht man auf den umliegenden Wiesen weit ausgebreitete und
gut bewachte Stoffbahnen, die in der Sonne bleichen, bunte
Stoffe auf Wischeleinen und die Dicher der Stadt, die nicht
nur imperiumstypisch mit rot, sondern auch mit blau, griin
oder gelb glasierten Ziegeln gedecke sind.

Ein weiteres Standbein der lokalen Wirtschaft ist nach wie vor
der Binnenhafen, der von der Cyrilla-Garde streng iiberwacht
wird und so Steuern und Zslle in die Stadtkassen spiilt. Immer
wieder kommen Fernhindler in die Stadt, bringen Waren aus
fremden Regionen mit und kaufen bei den lokalen Handwer-
kern ein, die einen guten Ruf genieflen und hier auch mit Ni-
schenhandwerken, wie der Feinmechanik, vertreten sind.

Die Deleroner gelten entsprechend ihrer farbenfrohen Umge-
bung als sonnige Gemiiter mit einer entspannten Lebensein-
stellung, deren Freundlichkeit in der Provinz legendir ist. Zy-
nische Zungen behaupten, das habe vor allem etwas mit dem
Alkohol zu tun, der gerade von den Firbern in hohen Maflen
zu sich genommen wird und dem sprichwortlichen ,,Blauma-
chen® bei dem die Stoffe trocknen miissen und die Firber hiu-
fig am Flussufer oder in den diversen Hafenkneipen anzutreffen
sind. Doch auch die anderen Deleroner fiihlen sich privilegiert,
waren sie vom Seekrieg doch viel weniger betroffen als andere
Stidte und haben im Gegenteil noch davon profitiert.



Skisonaia

(Skisoner, Skisonerin, skisonisch)

»Wie eine Kette aus weifSen Perlen und hellen Korallen lag die
Stadt vor mir, ausgebreiter auf einem edlen Tuch in der Farbe des
Sandes. «

— aus den Reiseerinnerungen der Antianna di Yazayeri

Regierungsform: ,Stadtteil® von Sidor
Myrunhalis unter der Verwal-
tung von Procurator Magister

e
_

Thelerion Serr Myrunhallis e J
Skisonaia

Symbol: schwarzes Miihlrad
auf Lindgriin

Bevilkerung: ca. 12.000 Be-
wohner (10% Sklaven, 60%
Untertanen, 25% Biirger, 5% Oberschicht); 80%
Menschen, 20% andere Rassen (Amaunir, Minotau-
ren, Neristu, Satyare, wenige andere)

Militirische Stirke: 1 Zenturie Brajan-Garde, 1 Zentu-
rie Shinxir-Garde, mehrere illegale bewaffnete Banden
Tempel: keine eigenen Tempel, mehrere Schreine fiir
Mitglieder der Oktade und Cyrilla

Handwerk und Gewerbe: viele Miihlen, Verarbeitung
und Verteilung von landwirtschaftlichen Produkten,
Bernsteinmanufakturen

Beispielhafte  Gasthiuser/Tavernen: Taverne ,Miihl-
rad’ (Q5/P5/S0; Handwerker-Treffpunkt), Herberge
,Gyldara-Schrein® (Q8/P8/S26; bestes Gasthaus der
Stadt im Besitz der Gyldara-Priesterschaft), Taverne
,Tanzender Satyr’ (Q6/P8/S0; hauptsichlich nicht-
menschliche Kundschaft)

Besonderheiten: Miihlentreppe mit 10 Miihlen, die auf
Stufen iibereinander angeordnet sind, Mausoleum des
Trodinars Simaniriu el Illacrion

Stimmung in der Stadt: Gedriicke bis gereizt, viele Biir-
ger sind abgewandert. Die besseren Tage der Stadt sind
vorbei.

Was die Einwobner iiber Skisonaia denken: ,.Der Trodi-
nar denkt nur an den Westen der Provinz.” ,Die Illac-
rion werden die Stadt wieder zur Bliite bringen.” ,,Wir
sorgen fiir ihr Essen, ihren vollen Bauch. Sie sollten
aufpassen, dass man ihnen nichts ins Essen tut.”

Die Stadt liegt auf einem Sandsteinriicken etwa 30 Meilen vom
Meer entfernt an der Provinzgrenze zu Sirtholis. Umgeben von
Weiden, Salzmarschen und Heide leben hier gut 12.000 Men-
schen, Amaunir, Leonir und Angehérige weiterer Volkerschaf-
ten. Der hellgelbe Sandstein ist ein Ausldufer der iolonischen
Kiiste, der hier zu sanften, langgezogenen Hiigeln mit Hhen
von gerade einmal 50 Schritt verflacht.

Uber den Trodinar Simaniriu-Kanal ist die Stadt mit Viadum
und der Kiiste verbunden, weitere Gewisser und Wege fithren
nach Teleropolis und ein Kanal ist nach Sirtholis geplant. Weif$
getiinchte Hiuser und deren hellrote Dachziegel prigen das
Bild der Stadt, immer wieder unterbrochen durch offizielle
Bauten aus Sandstein und Marmor. An vielen Tagen der None
liegt ein gleichmifiges Klappern iiber der Stadt: Eine Kette
von Miihlen zieht sich den Hang hoch. Eine Treppe wurde in
den Sandstein geschlagen und auf jeder Stufe steht eine Miih-
le, deren grofSes Wasserrad die schweren Miihlsteine antreibt.
Das Wasser wird iiber eine Reihe von Becken und Réhren
den Hiigel hochgepumpt. Frither wurden sie iiber eine acra-
nomechanische Apparatur angetrieben, heute sorgen Esel fiir
die Bewegung. Eine Reparatur des Antriebes ist schon lange
geplant, musste aber aus Kostengriinden immer wieder ver-
schoben werden.

Denn so leuchtend und einladend die Stadt von weitem aus-
sieht, so deutlich wird der Niedergang der letzten Jahrzehnte,
kommt man ihr niher. Weite Teile der Handwerksbetriebe
und Bernstein-Manufakturen darben an fehlenden Auftrigen,
die groflen Miihlrider stehen ofter still und die Mirkte ha-
ben nur noch selten die erlesenen Giiter des Imperiums zu
bieten und fithren vermehrt lediglich die Produkte der nahen
Umgebung. Ein wenig Geld bringen die an der Kiiste stati-
onierten und hier Station machenden Soldaten in die Stadt.
Umso begeisterter wurde das Ansinnen des Hauses Illacrion
aufgenommen, die im Krieg zerstérte Domine im Siiden der
Stadt wieder aufbauen zu wollen. Noch blieb es bei Worten,
doch die Illacrion zihlen zu den Hoffnungstrigern der Stadt
und konnten ihren Einfluss wieder deutlich ausbauen. Schon
vor einigen Generationen, als die Illacrion noch den Trodinar
stellten, war Skisonaia eine Hochburg der Illacrion. Gerade
die Schicht der Untertanen hofft auf das Hohe Haus. Immer
wieder kommt es zu Protestaktionen gegen die Alantinos und
zu allem Uberfluss kontrollieren kriminelle Banden ganze Tei-

le der Stadt.




Teleropolis

(Teleropoler, Teleropolerin, teleropolisch)

»lch bin frob, Teleropolis besucht zu haben: Wenigstens eine Stadt
in dieser Provinz, in der noch so etwas wie Respekt, Zucht und
Ordnung vorherrscht.«

— aus den Reiseerinnerungen der Antianna di Yazayeri

Regierungsform: ,Stadtteil’ von
Sidor Myrunhalis unter der i
Verwaltung der Procuratorin

-

)

Grimburga Serra Myrunhal-

lis e Heldingaport {
Symbol: Goldene vertikale \
Kentema auf rot \
Bevilkerung: ca. 27.000; (10%

Sklaven, 30% Untertanen, 40%
Biirger, 20% Oberschicht); Menschen 85%, Amaunir
10%, Leonir, Minotauren und einige andere 5%)

Militiirische Stirke: 7 Zenturien imperiale Myriaden,
2 Zenturie Brajan-Garde, 1 Zenturie Shinxir-Garde, 3
Zenturien Cyrilla-Garde, 2 Zenturien Siminia-Garde,

eine halbe Zenturie Nereton-Garde

Tempel: Cyrilla, mehrere Shinxir-Schreine, Brajan-
Schrein, Nereton-Schrein

Handwerk und Gewerbe: kein herausragendes
Beispielhafte Gasthiuser/Tavernen: Herberge ,Zum hel-
denhaften Myrmidonen® (Q6/P8/S30), Kneipe ,Ros-
tige Kentema‘ (Q4/P3), Taverne und Herberge ,Ohne
Kater’ (Q5/P5/S20)

Besonderbeiten: grofle Mercatoria; jihrlicher Triumph-
zug der Myriaden, Soldaten-Nekropole

Stimmung in der Stads: man sieht mit Optimismus
und Schaffenskraft in die Zukunft

Was die Einwobner iiber Teleropolis denken: ,Uber kurz
oder lang werden wir wieder den Stellenwert haben,
den wir frither einmal hatten.“ ,Ohne die Partholon
und die Kouramnion wire es hier schon fast langweilig

«

Die im Herzen der Provinz liegende Kasernen- und Verwal-
tungsstadt Teleropolis ist mit ihren gut 27.000 Einwohnern die
zweitgrofite Stadt Myrunhalls und durch ihre wahrscheinlich
bereits mehr als drei Jahrtausende vor imperialer Zeitrechnung
zuriickliegende Griindung durch die Teler die dlteste Stadt der
Provinz. Nach der Eroberung durch das Imperium wurde hier
zunichst eine Militdrverwaltung eingerichtet, die das gesamte
Gebiet kontrollierte. Noch heute ist Teleropolis mit seinen hier
stationierten Zenturien der Myriade und den provinziellen Ver-
waltungseinrichtungen so etwas wie der verlingerte Arm der
Hauptstadt. In der Stadt leben mit ihren Familien zahlreiche
Biirger und Honoraten in Verwaltungspositionen und Militar.
Das Militir wiederum rekrutiert sich zumeist aus Biirgern so-
wie Honoraten und Optimaten der Hohen Hiuser Partholon

und Kouramnion. Letztere haben ausnahmslos verschiedene
Offiziersringe inne.

Neben diesem Umstand profitiert die Stadt von ihrer Lage an
der Kreuzung der Via Shinxirinia (in der Stadt Cursus Maxi-
mus), die von Nicopolis in die Provinz Sirtholis fithrt, und der
Via Transversa (in der Stadt Via Optima), die von der Aphir-
danos-Domine Panormus nach Skisonaia fiihrt. Gerade diese
beiden Straflen bringen einen regen Verkehr mit sich, der iiber
die Stadt liuft, Gasthiuser fiillt und ein breites Angebot an Wa-
ren auf die Liden der Mercatoria spiilt. Aus Sirtholis kommend
betritt man die Stadt dabei durch die prachtvolle, aus weifSem
Marmor errichtete, Porta Alba, die fast sprichwortlich die Be-
deutung Teleropolis’ — aber auch der Provinz — zu untermau-
ern scheint. Auch der Verkehr zur Domine Sturmtrutz und in
das Vicus Barania liuft iiber die, nach dem renegaten Icemna-
Optimaten Sassianus de Icemna benannten, Via Sassiana und
damit tber Teleropolis. Der benachbarte Entwisserungskanal
niamlich ist auf seiner ganzen Linge nicht schiffbar.

Die Stadt ist beriithmt fiir ihre biirokratische Ordnung und Sau-
berkeit und fiir den ewigen Zwist der Hohen Hiuser Partholon
und Kouramnion, die hier um Einfluss bei der Myriade und in
der Provinz streiten und auch sportlich wetteifern, indem sie
jeweils ein eigenes Gymnastikon leiten. Dass diese an der Via
Optima gelegenen Ubungsstitten direkt gegeniiberliegend er-
richtet wurden, beschert den Einwohnern der Stadt regelmifiig
neuen Tratsch.

Bekannt ist Teleropolis, neben der siidlich der Stadt an der Via
Sassiana gelegenen, weitldufigen Soldaten-Nekropole, auch fiir
ihren jihrlich am Streittag in der 5. None des Siminia stattfin-
den Triumphzug. Zu diesem Anlass zichen die hier stationierten
Myrmidonen von der westlich der Stadt an der Via Transversa
gelegenen vor etwa 40 Jahren neu errichteten Kaserne (Hexa-
gon) quer durch die Stadt bis zum ebenfalls direkt an der Via
Transversa gelegenen Kampfplatz 8stlich der Stadt. Die ganze
Strecke sdumen Schaulustige aus Stadt und Umland und jubeln
in Gedenken an die erfolgreiche Verteidigung der Stadt wih-
rend der Blutigen Siminia im Jahr 4745 IZ. Auch die Partholon
und die Kouramnion der Stadt zeigen zu diesem Anlass seltene
Einmiitigkeit.




Die Dorfer

® Vor den Toren von Akalona und etwa drei Meilen von der
Kiiste entfernt, liegt Nicopolis (,Siegesstadt’) inmitten eines
kleineren Kiistenwaldes. Dieser Ort wurde 4760 IZ gegriindet
und ein selten beachtetes Ehrenmal erinnert an den Sieg der
ortlichen Marine iiber eine groflere serovische Piratenflotte.
Das Dorf selber ist inzwischen zu einer vornehmen Vorstadt
geworden, nachdem sich hier neben wohlhabenden Biirgern
auch einige Honoraten und sogar Optimaten mit ihren Villen
und Landhiusern niedergelassen haben. In der Mitte des Dor-
fes gibt es einen kleinen Schrein fiir Brajan und Shinxir sowie
ein Gasthaus mit Schrein der Gyldara. Etwa 400 Menschen,
einige Amaunir und wenige Angehérige anderer Spezies leben
hier. Davon sind etwa 300 in den Villen und Atriumhiusern
als Hausdiener, Mitglieder der Haustruppen oder als Arbeiter
beschiftigt. Der Dorfplatz — rund um das Ehrenmal — ist ge-
siumt von vornehmen Hiusern, die von einem lockeren Ring
von Villenarealen eingesiumt werden. Procurator ist der ehe-
malige Gyldara-Submagistral Exzellenz Vicanus e Akalona Serr
Myrunhallis.

o Siidlich von Teleropolis liegt die Veteranensiedlung Barania.
Sie wurde 4116 IZ als Ruhesitz fiir Veteranen der gyldralindi-
schen Myriade gegriindet. Das gerne als ,Regenloch® bezeich-
nete Dorf ist als klassisches Hexagon mit einem ringformigen
Straflennetz aufgebaut und besteht weitgehend aus mehrge-
schossigen Insulae. Das Zentrum bildet ein grofler Platz mit
einem kleinen Schrein fiir Shinxir und den Thearchenkult. Die
hier lebenden Biirger haben alle in der Myriade, der Legion
oder der Shinxir-Garde gedient und sind stolz darauf. An den
meisten Feiertagen werden kleine Prozessionen abgehalten, die
cher den Charakter von Paraden haben. Landfremden gegen-
iiber ist man im besten Falle reserviert und aus Serovia stam-
mende Menschen sollten das Dorf meiden. Einen guten Ruf
genief$t die ortliche Draucus te Kouramnion-Therme mit ange-
schlossenem Gymnastikon, die von dem chemaligen Zenturio
Crixus Serr Partholon geleitet wird, der auch als Procurator des
Dorfes fungiert. Hier findet man neben erfahrenen Ausbildern
fir Kampfesweisen auch gute Handwerker in der Metall- und
Lederbearbeitung sowie eine grofle Bandbreite an Waffen- und
Ausriistungshindlern.

® Viadum ist urspriinglich als Raststation zwischen Skisonaia
und Balan Piscenis entstanden, doch als der Trodinar Simani-
riu-Kanal fertig gestellt wurde, verwilderte die Straf8e zusehends
und inzwischen geht keiner die gut 30 Meilen zur Hafenstadt
mehr zu Fufl. Um die Anlegestelle herum, welche das nordli-

che Ende des Kanals bezeichnet, stehen heute eine Handvoll
Gebiude fir Schauerleute, Treidler und die regelmifig vorbei-
kommenden Soldaten der Myriade. Hinzu kommen zwei Ta-
vernen, eine Herberge und ein kleiner Hindler, der Lebensmit-
tel und Dinge des tiglichen Lebens feilbietet.

@ Nachdem Akalona und Sidor Myrunhalis im groflen Seekrieg
durch fortwihrende Bedrohung seitens serovischer Piraten
als Marinestandorte ausfielen, wurde Balan Piscenis im Jah-
re 4748 1Z als Ausweichhafen gegriindet. Gut zwei Zenturien
sind hier durchgehend stationiert, die in regelmifligen Wach-
wechseln von Teleropolis aus ersetzt werden. Das Zentrum des
kleinen Dorfes, welches eigentlich eher eine iibergrofle Kaserne
darstellt, bildet der Hafen. Dort sind zwei Galeeren und eine
Karavelle stationiert, die an der gut 70 Meilen langen Kiiste
zwischen Sirtholis und Teveris regelmiflig Patrouille fahren.
Neben den Schiffshiusern, Kaianlagen und Wachtiirmen pri-
gen langgezogene Mannschaftsunterkiinfte und Riisthduser das
Bild. Alle Gebdude sind im altmodischen aber trutzigen Pylo-
nenstil aus sirtholischem Sandstein erbaut. Von hier aus wird
auch das Ufer-Kastell an der Spitze des Haffs mit Lebensmitteln
und neuen Truppen versorgt. Dort ist — zumindest nominell —
eine weitere Zenturie untergebracht, doch wurde diese in den
letzten Jahren aufgrund fehlender Bedrohung auf die Hilfte
reduziert.

@ Dic kleine Insel (imperial: Nesi) Soronia vor der Piscenischen
Nehrung gilt als militdrisches Sperrgebiet und dient heute als
Standort eines Wachpostens. So soll die Kiiste vor serovischen
Piraten geschiitzt werden. Das ortliche Dorf versank vor etwa
hundert Jahren (4691 1Z) bei einer Sturmflut im Meer. Ge-
riichte besagen, dass dieses Unwetter dimonischen Ursprungs
war und nur dazu diente, eine serovische Schatzflotte zu versen-
ken. Als ,Beweis® fiir diese Idee dienen Schiffswracks, die unter
den Diinen zu finden sind. So kommt es immer wieder vor,
dass die Gardisten des Wachturms Gliicksritter daran hindern
miissen, die Insel komplett umzugraben.

® Chrysirenis wurde bereits zur Zeit der imperialen Eroberung
Hjaldingards als Charypteria als Flottenstiiczpunkt des Hauses
Charybalis errichtet. Nach dem Untergang des Hauses wurde es
umbenannt und 4745 IZ von serovischen Pliinderern komplett
Zerstort.

® Auch Gordara im Siiden an der Grenze zu Sirtholis war Op-
fer sevorischer Pliinderungen. In den Ruinen der Dérfer sollen
heute noch Geister der Erschlagenen umgehen. Beide Regionen
werden abergliubisch gemieden.

Inseln in der Wildnis: Die Domanen

Die Dominen bilden das Riickgrat der imperialen Wirtschaft.
Sie konnen deutlich iiber 1000 Bewohner und eine Ackerfli-
che von mindestens einer Rechtmeile haben. Ferner weisen sie
Gebiude mit Girten, Weideland und einiges an Wald-, Sumpf-
und Odland auf. Thnen allen ist gemein, dass sie von einem

Optimatenhaus betrieben werden und formal der Kontrolle der
ortlichen Cammer des jeweiligen Hauses unterstehen. Faktisch
aber kommt es nicht selten vor, dass einzelne Dominen sich
fest in der Hand verschiedener Traditionslinien oder Interessen-
sgruppen innerhalb einer Cammer befinden.




Die iiberwiltigende Mehrzahl der imperialen Dominen, von
denen es pro Provinz nur selten mehr als 100 gibt, betreibt
Landwirtschaft, um den Hunger der Stidter zu stillen. Gerade
in Myrunhall mit ihren, bezogen auf die Provinzgrofe, recht
vielen Stidten ist dies der hiufigste Dominentyp. Gelegentlich
aber gibt es neben der Land- und Viehwirtschaft ein weiteres
wirtschaftliches Standbein, wie in der Domine Weiffes Gold die
Salzgewinnung.

Aufbau einer Domine

Die Villa, das zwei- oder dreistockige Herrenhaus der Domine,
ist zumeist von weifSer Farbe und besitzt an der Breitseite hinter
einem Sdulenvorbau den Haupteingang. Die Villa ist, wo es
geht, ein Prunkbau mit groffen Fenstern, Terrassen, Veranden,
offenen Siulengingen, Erkern, Tiirmen und Balkonen. Sie liegt
meist etwas abseits des Dorfes der Domine und hiufig repri-
sentativ auf einem Hiigel. =
Villen sind auch im kriegs-
geschiittelten  Myrunhall
so gut wie nie offensicht-
lich befestigt: Weder gibt
es Mauern noch schiefi-
schartenartige Fenster oder
andere Verteidigungsein-
richtungen. All dies wire
der Optimatenwiirde un-
angemessen. Dafiir sind
verborgene (magische)
Abwehrmechanismen in
Myrunhall
bei kiistennahen Villen
stark

insbesondere
ebenso verbreitet
wie kleine Garnisonen fiir
eine Einheit der jeweiligen
Haustruppen.

An Zimmern besitzt sie
neben dem Arbeitszimmer
(Tablinium) des Hausherrn oder der -herrin, weitere Arbeits-
zimmer fiir die Verwaltung der Domine, mindestens ein Spei-
sezimmer (77iclinum), mindestens eine Kiiche (Culina), einen
Schrein (Adicula) fiir eine besonders verehrte Gottheit, Versor-
gungszimmer wie Speisekammern, zahlreiche unterschiedlich
luxuridse Schlafzimmer und Bider fiir Bewohner, Dienstboten
und vornehme Giste und verschiedene spezialisierte Aufent-
haltsriume.

Etwas entfernt von der Villa finden sich Stille fiir das Nutzvieh
und die Pferde sowie Unterstinde fiir Fahrzeuge.

Auf den meisten Dominen findet sich ein hiufig etwas abseits
liegendes Gotteshaus in Form eines Schreins oder einer Kapel-
le, das vom jeweiligen Haus finanziert wird. Besonders wichtige
oder grofle Dominen beherbergen gar einen richtigen Tempel,
der jedoch erheblich kleiner ist als seine stidtischen Pendants
und zumeist nur von Akoluthen oder Kulthelfern betreut wird.
Auch die Griberfelder der Dominen liegen in der Nihe dieser
Sakralbauten.

Rund um einen zentralen Platz sind die Hiuser und Hiitten im
Dorf einer Domine errichtet. Auf diesem Areal finden die Ver-
sammlungen der Untertanen oder der Biirger statt und meist
dient er als Lagerplatz fiir fahrendes Volk. Auch eine Tribut-

— _‘.m,....__.“_.r..w TR

scheune fiir die Lagerung der fiir die Villa benétigten Abga-
ben der Dominenbewohner, eine Miihle, eine Schmiede, ein
Gasthaus, Webereien und andere Wirtschaftsgebiude finden
sich hier. Diese reichen aber lediglich fiir die Eigenversorgung
der Dominen. Wenn eine Domine Produkte solcher Wirt-
schaftsgebiude ausfiihre, finden sich mehrere solcher Gebiude
im Dorf. Die meisten Dérfer in Myrunhall besitzen seit dem
Hundertjihrigen Seekrieg Befestigungen in Form von Griben
und oder Palisadenwillen.

Das Nutzland der Dominen schlieSlich wird iiblicherweise
durch Acker gebildet und es werden Girten angelegt, wo es kli-
matisch — wie in Myrunhall an den meisten Stellen — moglich
ist. Die anfallenden Arbeiten werden hiufig durch Sklaven vor-
genommen. In kiinstlichen Teichen werden Zuchtfische in gro-
Ber Zahl gehalten, wobei es nicht selten Amaunirsippen sind,
die dieser Titigkeit nachgehen. Das Wiesenland einer Domine
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wird von Nutztieren wie kostbaren Pferden, Einhdrnern, Maul-
tieren und Rindern bevélkert und das Buschland schliefllich
bildet nicht selten eine offene Wildweide fiir Ziegen, Schafe,
Varken oder Schweine.

Bewohner einer Domine

Dominen sind im Besitz von Optimatenhiusern, deren Mit-
glieder aber hiufig nicht auf den lindlichen Dominen anzu-
treffen sind, sondern den Annehmlichkeiten der Stidte fronen.
Sie werden vertreten durch Honoraten. Der wichtigste ist da-
bei der Procurator, dem die Verwaltung einer Domine obliegt.
Auch diesem Stand kénnen, wenn tiberhaupt vorhanden, ein
Priester oder ein Medicus angehoren. Viele Procuratoren haben
eine militirische Karriere durchlaufen und in diesem Fall auch
den Oberbefehl iiber die vor Ort stationierten Haustruppen.
Bei nicht aus dem Militir stammenden Procuratoren liegt der
Oberbefehl bei einem anderen Honoraten, der eine solche Ver-
gangenheit vorweisen kann.

Obwohl Biirger im allgemeinen imperialen Verstindnis Stadt-
bewohner zu sein haben, leben auch auf Dominen, gleichwohl
in {iberschaubarer Zahl, selbstbewusste Vertreter dieses Stan-
des. Sie sind meist Bauern mit einem ausreichend grof§en Stiick



Land in Erbpacht, Zugtieren, um es zu bewirtschaften und eini-
gen weiteren Nutztieren. Andere Biirger sind Handwerker wie
Schmiede oder Miiller von iiberdurchschnittlicher Kompetenz.
Die Mehrheit der Dominenbewohner gehort zum Stand der
Untertanen, die sogar noch zahlreicher vertreten sind als die
Sklaven. Sie sind Tagelohner, Landarbeiter, Erntehelfer, Holzfiil-
ler oder Arbeiter auf den Lindereien des Herrn. Sie besitzen
selten mehr als die Hiitte, in der sie schlafen, und die Tunika,
die sie am Leibe tragen, und leben hiufig von der Hand in den
Mund. Als besser gestellt miissen daher diejenigen Untertanen
gelten, die dazu einen winzigen Gemiisegarten und ein paar
Hiihner oder Stallhasen besitzen. Die meisten von ihnen sind
hoch verschuldet, da sie dem Trodinar der Provinz eine Kopf-
steuer zahlen miissen, die sie sich beim Procurator leihen miis-
sen. In den allermeisten Fillen kénnen sie weder rechnen noch
lesen. Die Untertanen werden oft als eine Art Cirkel betrachtet,
der jedoch nur auf Dominen, die einen Schritt vor der Anar-
chie oder Revolte stehen, Protectoren besitzt. Jedoch miissen
sie einen Patron wihlen, dessen Posten aber dadurch stark an
Attraktivitit einbiiflt, dass er es ist, der dafiir verantwortlich
ist, dass alle Arbeiten pflichtgemif$ ausgefiihrt werden und alle
Abgaben geleistet werden.

Sklaven schliefilich gehéren fest zur Domine, haben so gut wie
keine Rechte und miissen diejenigen Arbeiten ausfiihren, die
ihnen aufgetragen werden. Wie viele Sklaven auf einer Domine
zu finden sind, hingt im imperialen Vergleich stark vom Kli-
ma ab. Einen Sklaven anzuschaffen ist teuer und ist nur dann
wirtschaftlich, wenn dessen Arbeitskraft das ganze Jahr iiber ge-
winnbringend genutzt werden kann. In Myrunhall mit seinen
warmen Wintern ist die Sklaverei daher stark verbreitet.

Weitere Domanenarten

Neben den klassischen landwirtschaftlichen Dominen gibt es
noch vier weitere Dominentypen, die jedoch Ausnahmeer-
scheinungen sind.

Zum einen gibt es Forschungsdominen, die dazu genutzt wer-
den, nicht ganz ungefihrliche Experimente in sicherer Distanz
zur nichsten Stadt vorzunehmen. Auch sind die Ergebnisse die-
ser Untersuchungen hier sicherer vor spionierender Konkurrenz
als im stidtischen Trubel. So wundert es nicht, dass diese For-
schungsdominen éffentlich nie als solche bezeichnet werden.
Der Tratsch des Volks aber berichtet davon, dass auf solchen
Dominen Chimiren und Daimoniden geziichtet werden, mit
Krankheiten experimentiert wird, arcanomechanische Appara-
turen getestet oder Alchimika erprobt werden. Gut méglich,
dass auch an diesem Tratsch ein Quintchen Wahrheit ist.

Die zweite Dominenart ist die Militirdomine. Diese Domi-
nen gehoren fiir gewdhnlich entweder dem herrschenden Hohen
Haus oder unterliegen dem direkten Zugriff der Provinzregie-
rung. Wenn sie eine strategisch giinstige Lage besitzen, werden
sie hdufig auch als Garnison der provinzialen Shinxir-Garde ge-
nutzt. In unsicheren Gebieten sind auf solchen Dominen Villa
und Garnison hiufig zu richtigen Kastellen zusammengefasst
und die Verwaltung der Domine in der Hand eines Prifekten
mit Milidirhintergrund, nicht selten ein ehemaliger Zenturios.
Solche Dominen sind als Militirstiitzpunkt angelegt, verfii-
gen lber Stallungen fiir Reittiere, Exerzierplitze, notwendige
Handwerker, Zuflucht fiir die Zivilisten vor Ort und bei Lage
an einem Wasserweg auch einen befestigten Schiffsanlegeplatz.

Auf ihren Feldern produzieren sie allein fiir die Versorgung der
Truppe und man begegnet, aus Angst vor Spionage und Infilt-
ration, Fremden gegeniiber mit Misstrauen.

Auch als Gefiingnis konnen Dominen dienen. Dieser Umstand
wird meist nicht offen ausgesprochen, doch fast alle Cammern
verfligen iiber isolierte Dominen, die in erster Linie dem Weg-
sperren unbequemer Leute, meist eigener Hausgeschwister, die-
nen. So konnte schon mancher Cammer ein Skandal erspart
werden. Die Initiative fiir ein solches Vorgehen geht entweder
von der Cammer selbst aus oder wird derselben von der Pro-
vinzregierung als erstrebenswerte Handlungsoption nahegelegt.
Auch Dimonenbeschworer werden, nach einer fehlerhaften
Anrufung, zu ihrer eigenen Sicherheit oft auf eine solche Do-
mine verbracht. Diese Dominen sind nach innen und auflen
griindlich magisch gesichert und verfiigen tiber Haustruppen.
Wie angenehm der Aufenthalt fiir einen Delinquenten ist,
hingt vom Haus und der jeweiligen Cammer ab.

Zuletzt gibt es Dominen, die als Vergniigungsvilla dienen, da-
mit sich Optimaten aus dem stidtischen Korsett aus Etikette
und Hofstaat zuriickziehen kénnen. Hier kénnen sie sich dem
Miifliggang hingeben und entspannen. Auch diese Dominen
wirtschaften nicht fiir den Export, so dass die Arbeiten hier we-
niger mithsam sind.

Bekannte Dominen Myrunhalls

Die folgende Auswahl soll lediglich einen ersten Eindruck der
myrunhallschen Dominen geben und ist selbstverstindlich
nicht vollstindig.

Name der Domiane Hohes Haus Verwendung
Sturmtrutz Kouramnion Ausbildungsort
Robores Alantinos Landwirtschaft
. . Salzabbau,

WeiBes Gold lllacrion Landwirtschaft, Kur

. . Landwirtschaft,
Agres frumenti Rhidaman Viehzucht, Oliven

. Viehzucht,Wolle,

Flussweber Phraisopos Garne und Tuche
Desidia merita Alantinos Vergniigungsvilla
Salzkiiste Aphirdanos Salzgewinnung, Kur

Die Domine Robores —
eine beispielhaf"ce Domane

Eine fiir Myrunhall in vielen Belangen typische Domine ist Ro-
bores. Sie ist genau so, wie sich der einfache Stadtbewohner, der
Sidor Myrunhalis wahrscheinlich seinen Lebtag nicht verlassen
wird, eine Domine vorstellt. Robores liegt unweit der Via Shin-
xirinia und des Miron im Landesinneren und gehort dem Haus
Alantinos.

Dorf und Umland

Von der breiten, befestigten Via Shinxirinia fithrt ein ausgetrete-
ner Karrenweg auf ein Dorf zu, das schon nach wenigen Meilen
zwischen den sanften Hiigeln Stidmyrunhalls auftaucht. Links
und rechts deuten kleine Schaftherden, zwischen den Wildchen




und Hainen von Olivenbiumen oder Zedern des Buschlands
der Domine, bereits vorzeitig auf nahe Zivilisation hin. Auch
die fiinf satyarischen Hirten, allesamt im Dorf der Domine
ansissige Untertanen, die gerne und ausgiebig musizieren oder
tiberschwinglich lachend iiber die Wiesen tollen, sind lebens-
lustige Vorboten der kleinen Ansiedlung. Wie man es fiir ihre
Rasse annehmen muss, haben auch diese fiinf Vertreter einen
ausgeprigten Sexualtrieb, dem sie mehrmals am Tag nachge-
hen. Die Tatsache, dass sie dabei von manchem Reisenden von
der Strafle aus beobachtet werden konnen, scheint ihnen nicht
bewusst zu sein — oder aber, es ist ihnen egal. Mitunter laden
sie auch mehr oder weniger verstorte Reisende gutmiitig zum
Mitmachen ein.

Das Dorf

Das Dorf selbst liegt malerisch in einem Tal, am Rande dreier
grofler Teiche. Zwischen dem Dorf und den Teichen erheben
sich zwei grofle untereinander durch Stricke und Hingebrii-
cken verbundene Wohnbiume, die von einer Amaunirsippe
bewohnt werden, die die in den Teichen betriebene Fischzucht
betreut. Die Amauna PaBoa ist sowohl das ilteste Mitglied der
Sippe, als auch gewihlte Matronin der Untertanen des Dorfs.
Die Bewohner sind in erster Linie Tagelohner und Erntehelfer,
die auf den weiten Feldern, von denen die meisten nérdlich des
Dorfs gelegen sind, arbeiten.

Auf dem fiir ein Dorf dieser Gréfie vollig tiberdimensionierten
Dorfplatz erheben sich zwslf grofle Steineichen, die unschwer
als Namensgeber der Domine zu erkennen sind: Robores kommt
aus dem Hiero-Imperial und bedeutet ,Steineichen’. Wer genau
der Domine einst diesen Namen gab ist unbekannt, zumal die
einfache Bevélkerung sie lieber Zwilf Eichen nennt.
Besonderer Stolz der Domine ist zweifelsfrei die kleine Bren-
nerei, in der Eukalyptusschnaps gebrannt wird, der eines jener
Giiter ist, die Robores auch an andere Orte als Teleropolis lie-
fert. Die fiir das Brennen des griinen Schnapses notwendigen
Blitter werden ganzjihrig in mehreren rund um das Dorf gele-
genen Euklayptus-Hainen geerntet.

Verteidigungsanlagen und Zugangswege

Auf dem von den Steineichen bestandenen zentralen Platz endet,
von Osten kommend, der von der Via Shinxirinia abgehende
Weg. Dieser fiihrt vor Eintritt in das Dorf iiber eine steinerne
Briicke, die einen das Dorf umfassenden Graben iiberspannt.
In diesem Graben, der das einzige Verteidigungswerk ist, und
dasselbe umgibt, ragen zahlreiche angespitzte Pfihle aus Holz in
verschiedene Richtungen, die Angreifern bei einem Ubersprin-
gen des Grabens einen schmerzhaften Tod bereiten sollen. Auch
sollen sie das Erklettern des dorfseitigen Hangs erschweren.

Auf weitere Befestigungen verzichteten die Procuratoren der
Domine und bis zur Blutigen Siminia von 4745 IZ schienen
weitere Verteidigungsanlagen auch nicht notwendig zu sein.
Robores verdankte dies letzten Endes den von der Kiiste zu-
riickkehrenden Truppen der Myriade und der provinziellen
Shinxir-Garde, die sich vor den Toren Teleropolis’ sammelten.
Daraufhin begannen die serovischen Marodeure umzukehren
und verzichteten darauf, ihren Beutezug auf westlich des Miron
gelegene Giiter auszuweiten.

Den Bewohnern ist noch heute klar, wie nah sie vor der Katas-
trophe standen und beim jihrlichen Triumphzug in Teleropolis
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ziehen sie fast geschlossen in die Stadt, um dem Ereignis bei-
zuwohnen. Einige Bewohner und Haustruppen bleiben dabei
zuriick, um das Dorf zu bewachen. Die untertinigen und biir-
gerlichen Wichter werden stets per Los bestimmt, was immer
wieder regelmiflig zu Frust und Manipulationsvorwiirfen bei
Untertanen und Biirgern fithrt und schon éfter wurden auswir-
tige Giste der Domine in solche Streitigkeiten hineingezogen.
Doch die Angst, dass die Domine in dieser Zeit Opfer von
Pliinderern werden kénnte, erscheint einfach zu grof3.

Die steinernen Briicken wurden erst nach dem Ende des Kriegs
errichtet, da Procurator Grimricus die ,klapprigen hélzernen
Gestelle, die ein Serover vielleicht als Briicke bezeichnen wiirde,
nicht geheuer” waren. Unter den Heranwachsenden von Robo-
res gilt es als — gleichwohl verbotene — Mutprobe, des Nachts
auf den Briistungen zu balancieren. Ein falscher Schritt kann
dabei fatale Folgen haben, kommt aber gliicklicherweise eher
selten vor.

Die Bewohner

Neben den Amaunir und den Satyaren leben bis auf einige Mi-
notauren ausschliefSlich Menschen auf Robores. Die Minotau-
ren sind Untertanen und bewirtschaften die Felder, wobei sie
meist schweres Gerit wie Pfliige bedienen und daher unter den
anderen Feldarbeitern hoch angesehen sind. Auf diesen Feldern
wird mit Getreide die wirtschaftliche Grundlage der Domine
angebaut. Dieses Getreide wird nach Teleropolis verbracht, wo
die Myriade ein nimmersatter Abnehmer ist.

Die meisten Bewohner Robores’ sind Untertanen, wihrend je-
doch auch drei biirgerliche Familien auf der Domine leben. Zu
diesen zihlen der Miiller Gyldarius, sowie die Bauern Myro-
nenes und Theodemarus mit ihren Familien. Wie die meisten
Biirger-Familien auf Dominen sind sie stolz auf ihren Status.

Das Umland

In der niheren Umgebung der Domine ist Robores auch be-
kannt fiir einen kleinen Wald am siidlichen Rand seines Busch-
lands. Die Bdume sind eigenartig verknotet gewachsen, es ist
seltsam still zwischen seinen Stimmen und Asten und Geriichte
wollen nicht verstummen, dass der Wald verflucht sei. Tatsich-
lich sind vor etwa 20 Jahren zwei heranwachsende Bewohner
des Dorfs nicht mehr aus dem Wald zuriickgekommen, den sie
als Mutprobe betreten hatten und manche Dérfler schwéren
unerschiitterlich, geisterhafte Erscheinungen gesehen zu haben.
Auch erscheint den Dérflern eigenartig, weshalb der Procurator
und das Haus noch nicht gegen den Wald vorgegangen sind.
Fir sie kann der Grund nur darin liegen, dass sich auch die
Verantwortlichen fiirchten.

Auf einem im Norden gelegenen kleineren Hiigel erhebt sich ein
Schrein, der in erster Linie Zatura gewidmet wurde. Doch findet
sich hier auch eine Aedikula, an der Cyrilla geopfert wird.

villa und Wirtscha(‘tsgebéude

Die Villa der Domine ist ebenso malerisch wie das Dorf ge-
legen. Vom Dorfplatz aus fiihrt eine schmale Strafe zunichst
iiber eine weitere steinerne Briicke und dann etwa 500 Schritt
einen sanft ansteigenden Hiigel bis zu dessen Kuppe hinauf.
Rechts und links der Strafe flankieren Zypressen dieselbe, ehe
sie vor der Breitseite der Villa auf einem Platz endet, der mehre-
ren Kutschen ausreichend Raum bietet. Die Mitte dieses Platzes



wird von einem kleinen Beet mit kunstvoll geschnittenen Striu-
chern eingenommen. Die Villa ist in ihrer Architektur sehr ty-
pisch fiir Herrenhiuser dieser Art. Das zweigeschossige Haus
hat weifd getiinchte Winde und sein Dach ist mit roten Ziegeln
gedecke. In der Mitte der Breitseite, also direkt an den Vorplatz
anschlieflend, findet sich ein Siulenvorbau, unter dem der Be-
sucher auf den Haupteingang zugeht. Die doppelfliigelige Tiir
aus dunkelbraunem Holz ist mit Schnitzereien aus Mythologie
und Geschichte des Imperiums bedeckt, von denen einige Tei-
le, wie Triopten oder Zauberstibe, kunstvoll mit Blattgold her-
vorgehoben wurden. Dass sich in diesen vergoldeten Teilen der
Tiir magische Verteidigungsmechanismen der Villa verbergen
ist ebenso gut méoglich, wie dass einige der kunstvollen Statuen
im Garten der Villa in Wahrheit Erzelementare zur Abwehr von
Angriffen sind.

Die Béden der Reprisentationsriume, wie dem Speisezimmer
mit seinen Liegen, sind von Mosaiken bedeckt, wihrend andere
Riume nur weifSen Marmorfuflboden aufweisen, auf dem zum
Teil Teppiche liegen. Im Erdgeschoss ist die gesamte Villa mit
einer Fubodenheizung unterkellert, die aber der milden Win-
ter in Myrunhall wegen nur duflerst selten in Betrieb genom-
men wird. Da Robores in erster Linie eine Wirtschaftsdomine
ist und dabei helfen soll, die finanziellen Mittel der Alantinos
in der Provinz sicherzustellen, sind Besuche der Optimaten der
Cammer solange selten, wie der abgeworfene Gewinn stimmt.

Nicht zuletzt aus diesem Grunde sorgt Procurator Grimricus
Serr Alantinos (s. S. 52) nach Kriften dafiir, dass die Gewinne
gehalten werden.

Siidlich der Villa, aber auf dem gleichen Hiigel, sind zwei wei-
tere Gebiude zu finden. Bei dem niher an der Villa errichteten
Gebdude handelt es sich um eine Garnison der Haustruppen,
die mit sechs Mann hier stationiert sind. Da das Gebiude vom
duflerlichen Baustil her exakt dem der Villa entspriche, erscheint
die Bezeichnung Garnison eher unpassend und fiihrt bei den
Dorfbewohnern zu gern gemachten Scherze beziiglich der wah-
ren Wehrhaftigkeit der Haustruppen. Um die kann es aus deren
Sicht, auf Grund der offensichtlichen Verweichlichung, nicht
weit her sein. Bei dem weiter entfernt gelegenen Gebiude han-
delt es sich um grofe Stallungen, die unter anderem die drei
Pferde der Domine beherbergen. Siidlich dieser Gebiude und
siidlich des Dorfs liegt das Wiesenland Robores’, auf dem Var-
ken und Schafe gehiitet werden.

Zu den grofiten Gebiduden des Dorfs gehdren verschiedene wei-
tere Wirtschaftsgebdude. Zu nennen sind hier die Tributscheu-
ne, in der die Abgaben gesammelt werden, sowie die beiden Ge-
riteschuppen, in denen Pfliige und anderes Ackergerit gelagert
werden. Auch die Schmiede, mit Esse und Amboss unter einem
Siulenvorbau, die Tennen, in denen das Getreide gedroschen
wird, und andere Handwerksgebiude, wie die zur Verarbeitung
der Varkenmilch, liegen im Dorf.




Szenarien in l\/\grunha”

Die gestohlene Statue

Stichworte zum Szenario: Raub einer Statue, Hilfe fiir
Minotauren, Interaktion mit einem Feenwesen

Ort: Umgebung von Akalona

Helden: praktisch jeder Held, der bereit ist anderen zu
helfen

Erfahrung: Anfinger

Komplexitit: Spieler: niedrig; Meister: niedrig

Die kleine Sippe der Minotauren, die in Akalona lebr, fristet ein
hartes Leben. Es gibt kaum noch Arbeit fiir die massigen We-
sen, die in der Regel als Schauerleute und Lastentriger hart fiir
ihr karges Einkommen arbeiten miissen. Trost spendet in dieser
harten Zeit ein altes Abbild der Minotauren-Gottin Parainar,
unter deren besonderem Schutz auch der Zusammenhalt der
Sippe steht — das aber gestohlen wurde! Als ,Dieb“ entpuppt
sich relativ schnell ein Biestinger, ein Feenwesen in der Gestalt
eines Eichhdrnchens. Dieser ist durchaus bereit, die Statue zu-
riickzugeben, aber dafiir miissen die Helden einige Aufgaben
erfolgreich absolvieren. Neben dem Geschick kommt es vor al-
lem auf die Duldsamkeit der Helden an. Eine genaue Beschrei-

bung der Stadt und ihrer Bewohner finden Sie auf'S. 59.

Geeignete Helden

Die Helden sollten keine Stubenhocker sein, die sich nicht in
die Natur trauen, und sie sollten keine Vorbehalte gegeniiber
Minotauren und Feenwesen haben. Goldgierige Helden diirf-
ten bei der Hilfe der Minotauren zunichst ein Problem haben,
da diese keine grofie Belohnung anbieten kénnen. Fiir diesen
Fall streuen Sie einfach das Geriicht, das Feenwesen kenne die

Lage eines Schatzes, den es demjenigen verrit, der eine beson-
dere Aufgabe erfiillt.

Auf ins Abenteuer

Die Anwerbung kann auf verschiedene Weise geschehen: So
konnen die Helden schon seit einiger Zeit in der Provinz aktiv
sein und man weifS, dass sie anderen helfen. In diesem Fall wiir-
den die Minotauren direkt auf die Gruppe zukommen.

Da sich das Abenteuer auch als Einstieg in das Heldenleben
anbietet, konnen alle Charaktere auch aus Akalona oder der
niheren Umgebung stammen und so von den Problemen der
Minotauren gehort haben. Alternativ kann ein Held oder die
ganze Gruppe mit den Minotauren befreundet sein und ihnen

daher helfen wollen.

Was ist Passiert?

Den genauen Tathergang kennt niemand. Abends, vor Sonnen-
untergang, stand die Statue noch auf ihrem Platz in einer einfa-
chen Unterkunft, am nichsten Morgen kurz nach Sonnenauf-
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gang war sie verschwunden. Den Diebstahl kann sich niemand
erkliren, denn die Statue ist aus Pinienholz geschnitzt, auch
die Handwerkskunst des damaligen Schnitzers ist eher grob zu
nennen. Somit besitzt die Figur nur einen ideellen Wert fiir die
Sippe. Ein Minotaure meint jedoch im Halbschlaf ein grofles
Eichhérnchen gesehen zu haben, welches mit der Statue ver-
schwand.

Der Biestinger ist der Titer

Aufschluss iiber das mysteriose Eichhérnchen kénnen einige
Halbstarke geben, die vor den Mauern der Stadt ihre Freizeit
verbringen. Sie wissen von einem groflen Nagetier, dass sie von
einigen Biumen verscheucht hat, als sie dort ein Feuer entziin-
den wollten.

Sollten sich die Helden in der Sonne im Schatten der Biume
ausruhen, werden sie von einer scheinbaren unsichtbaren Stim-
me angesprochen, die von oben kommt. Letztlich blicken die
Helden in die Augen von Ratoran, dem Biestinger in Gestalt
eines Eichhérnchens mit menschlicher Intelligenz.

Ratoran gibt die Tat unumwunden zu und ist durchaus bereit,
den Helden die Statue zu tiberlassen — wenn er glaubt, dass sie
sie verdient haben. Alle Versuche, den Biestinger zu iiberreden
oder an sein Gewissen — sofern man von der Existenz eines sol-
chen bei einem Feenwesen iiberhaupt ausgehen kann — sind
jedoch zum Scheitern verurteilt. Auch Bestechungen oder ver-
sprochene Belohnungen reizen Ratoran nicht im Geringsten.
Der Einsatz von Magie ist ebenfalls nicht sonderlich hilfreich,
als magisches Wesen besitzt Ratoran einen ausreichend hohen
Schutz gegen menschliche Magie und kann sich ihr zudem ge-
schicke entziehen. Der aktive Einsatz von Magie wiirde Ratoran
ohnehin nur verirgern.

Einen Trumpf haben die Helden jedoch im Armel, vielleicht
ist er ihnen gar nicht bewusst: Im Grunde mag Ratoran die
Menschen und Minotauren, ihm fehlt lediglich das Bewusst-
sein, etwas Falsches gemacht zu haben. Alle Erklirungsversuche
scheitern, vor allem auch an der kindlich wirkenden Logik des
Feenwesens (,Aber die Figur stand da einfach so rum. Da habe
ich sie mir einfach genommen.®).

Auf einen Wettkampf als Losung kénnen die Helden oder der
Biestinger kommen. Der Biestinger kann ihn vorschlagen,
wenn ihn die Uberredungsversuche der Helden anfangen zu
langweilen (,, Wenn ihr die Figur unbedingt zuriick haben wollt,
ich habe da eine Idee...“). Alternativ kann die Initiative auch
von den Helden ausgehen: ,,Wenn wir dir schon nichts bieten
kénnen und wir dir beweisen sollen wiirdig zu sein, wie wire
es dann mit einem Wettkampf und der Sieger bekommt die
Figur?“

Sollten die Helden mit Ratoran vor dem Wettkampf nicht ge-
nau die Regeln aushandeln, wird er sie wihrend der einzelnen
Wettkimpfe immer wieder verindern wollen — eben wie ein



kleines Kind. Hierbei sollte bedacht werden, dass alle Helden
an der Priifung teilnehmen und nicht ein Held alleine absolvie-
ren muss. Ebenso sollten die Helden selbst bestimmen kdnnen,
wer von ihnen welche Priifung ablegt. Falls keiner auf diese Ge-
danken kommt, wird der Biestinger nachfragen: ,Bestreitet ihr
alle die Priifungen oder nur einer von euch?“

Pr[hcungen eines Biestingers

® Zu Beginn wird Ratoran mit den Helden an das nicht weit
entfernte Ufer gehen, an dem sich im flachen Wasser immer
einige Fische tummeln. Mit ihnen hat auch die erste Aufga-
be zu tun, denn einer der Helden muss einen Fisch mit den
bloflen Hinden fangen. Dabei sind keinerlei Hilfsmittel wie
Reusen oder dhnliche Konstruktionen erlaubt. Um einen Fisch
zu fangen, muss ein Held dreimal erfolgreich sein: Zuerst muss
ihm eine GE-Probe gelingen, damit er schnell genug nach dem
Fisch greifen kann. Eine FF-Probe stellt sicher, dass er den Fisch
auch zu fassen bekommt und mittels einer KK-Probe hilt er
den Fisch fest. Beim Misslingen einer Probe kann der Fisch
entwischen. Patzer fithren dazu, dass der Held ins flache Was-
ser stiirzt oder der Fisch ihm seine Schwanzflosse ins Gesicht
schligt (je 1 SP), was unweigerlich zu spottischen Kommenta-
ren des Biestingers fiihrt.

@ Bei der zweiten Priifung fiihrt Ratoran die Helden zu einem
grof8en Apfelbaum, der voller saftiger Apfel hingt. Der Biestin-
ger verlangt von den Helden, dass sie einen Apfel vom Baum
holen, ohne den Baum oder den Apfel zu beriihren. Der Einsatz
von Wurf- und Schusswaffen ist jedoch erlaubt, auch wenn der
Biestinger damit nicht gerechnet hat — dies stellt neben Magie
die einfachste Methode dar. Derartige Gegenstinde kennt er
von den Minotauren nicht, weshalb sein Arger schnell verfliegt
und er die Waffen — sofern vorhanden — neugierig bestaunt. Die
Konzentration des Werfers oder Schiitzen wird durch die stin-
digen Nachfragen des Biestingers erschwert (,Was machst du
da? Warum machst du das?®). Mit einer Selbstbeherrschungs-
Probe konnen die Worte des Feenwesens aber ignoriert werden,
ansonsten ist die Probe um 3 zusitzliche Punkte erschwert. Die
Probe auf Wurfwaffen oder Schusswaffen ist um 4 Punkte er-
schwert (winziges, unbewegliches Ziel), ansonsten gilt die Er-
schwernis fiir den Fernkampfbasiswert.

® Zuletzt eilt Ratoran zu einer gut 20 Schritt hohen Pinie, die
auf einem kleinen Hiigel steht. Wie alle Pinien weist auch diese
an ihrem Stamm keinerlei Aste auf. Ohne erkennbare Anstren-
gung klettert Ratoran den glatten Stamm empor. Auf halber
Héhe dreht er sich um und mit dem Kopf nach unten fordert er
einen der Helden auf, ihm in die Krone zu folgen, wo sich die
Statue befindet. Der Held darf beim Erklimmen des Baumes
demselben keinen Schaden zuftigen.

Der Stamm der Pinie ist recht glatt und es gibt keine Aste, die
als Hilfen dienen kénnen. Der Zuschlag auf die Klettern-Probe
betrigt daher +7. Fiir einen ungeiibten Helden ist diese Probe
kaum zu schaffen, weshalb ein alleiniges Vorgehen fast immer
zum Scheitern verurteilt ist. Allerdings hat Ratoran nicht die Zu-
sammenarbeit der Helden untersagt, die sich gegenseitig helfen
kénnen, indem sie auf die Schultern des jeweils anderen steigen.
Durch Akrobatik-Proben (falls das Talent nicht vorhanden ist:
eine um 2 erschwerte Probe auf Kérperbeherrschung) kénnen
sich die Helden am Baum anlehnen und auf die Schultern ihrer

Kameraden steigen. Wenn die Helden eine Hohe von 8 Schritt
erreicht haben, bieten die sich abzweigenden Aste geniigend
Hilfe fiir einfache Kletterproben. Falls die Helden zu wenige
sind, finden sie bei den Minotauren bereitwillig Hilfe. Ein Mi-
notaur wird die anderen Helden auf seine Schultern steigen las-
sen und eindrucksvoll seine Kraft unter Beweis stellen.
Wahrend der Kletteraktion der Helden wird Ratoran geschickt
um den Stamm herum klettern und das Vorgehen der Helden
mit spitzen Worten kommentieren und — aus seiner Sicht —
Verbesserungsvorschlige anbringen. Jihzornige Helden sollten
Selbstbeherrschungs-Proben ablegen, damit sie sich auf ihre Ak-
tion konzentrieren konnen; bei einem Scheitern gerit der Turm
aus Menschen und Minotauren sonst gefihrlich ins Wanken.
Maéglich ist natiirlich auch der Einsatz von Seilen, die aber erst
einmal auf die entsprechende Hohe gebracht werden miissen.
Sofern die Helden keine Waurfsickchen besitzen — wovon aus-
zugehen ist — miissen sie eigene Ideen entwickeln. Ratoran ldsst
eigentlich alles zu, solange der Baum keinen Schaden davon-
tragt.

Bei Helden mit Hohenangst ist die Klerzern-Probe um Hilfte
ihrer Angst erschwert. Sollte ein Held die Probe nicht beste-
hen und abstiirzen, setzt Ratoran seine Magie ein, so dass der
Fallschaden immer nur 1W6-1 SP betrigt. Der Sturz wird vom
Biestinger natiirlich entsprechend kommentiert.

Die R’L]ckgabe der Statue

Die Statue der Minotaurensippe liegt tatsichlich in einer Ast-
gabel, rund 15 Schritt iiber dem Erdboden. Ratoran zeigt sich,
sofern die Helden die Priifungen bestanden haben, als guter Ver-
lierer und tiberlidsst den Helden wie vereinbart die hélzerne Figur.
Gemeinsam mit den Helden kehrt er zu den Minotauren zuriick
und bedanke sich fiir den groflen Spafi, den er hatte. Das Zusam-
menwirken der Menschen und Minotauren hat das Feenwesen
aber durchaus auch beeindrucke, so dass es verspricht, kiinftig
kein Eigentum der Sippe mehr an sich zu nehmen.

Die Minotauren sind gliicklich iiber die Heimkehr ihrer Sta-
tue und danken den Helden mit einem fiir ihre Verhiltnisse
erlauchten Mahl. Fiir ihre Tat erhilt jeder Held 80 Abenteuer-
punkte. Als Spezielle Erfahrung bieten sich die vornehmlich ge-
nutzten Talente wie Akrobatik/Korperbeherrschung, Klettern,
Schuss-/Wurfwaffen sowie Magiekunde an.

Ratoran, ein Biestinger
Ratoran ist ein noch recht junger Biestinger, der noch nicht
viel direkten Kontakt mit den Menschen oder anderen Spezi-
es hatte. Zwar interessieren ihn Menschen, Minotauren und
Amaunir, doch bislang beobachtete er sie lieber aus der Ferne
oder tarnte sich mit seiner Magie. Trotz des ,Diebstahls* besitzt
Ratoran einen durch und durch guten Charakeer, und es liegt
ihm mehr als fern, Menschen oder anderen Wesen Schaden zu
bereiten. Deshalb wird er sich nach der Riickgabe der Statue
um einen Ausgleich mit den Minotauren bemiihen, auch wenn
dieser recht eigenwillig ausfallen mag.

Von seinem Aufleren gleicht Ratoran einem iibergroflen Eich-
hornchen. Neben der Grofie sind es vor allem die schwarz fun-
kelnden Augen des Biestingers, die seine Intelligenz offenbaren.
Er beherrscht intuitiv michtige Feenmagie und kann sich so
den meisten Angriffen leicht entzichen.




Mord im Badehaus

Stichworte zum Szenario: Kriminal-Abenteuer mit Dun-
geon, Interaktion mit Zeugen und Verdichtigen, Kampf
gegen Humanoide

Ort: Villa des Magnaten von Myrunhall

Helden: praktisch jeder Held, der sich auch in einen en-
gen Dungeon traut; Mitglieder der Hauser Illacrion und
Alantinos sind problematisch

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: mittel; Meister: mittel

Der bedeutende Kiinstler Klition Serr Illacrion wurde tot
im Badehaus der Magnatenvilla aufgefunden. Nun miissen die
verdichtigen Handwerker befragt werden, mit denen er tags zu-
vor noch im Streit war. Auch die Bediensteten der Villa kénnen
Hinweise geben. Dabei wird sich der Major Domus Seronos als
Schuldiger entpuppen. Der Honorat hat ihn dabei erwischt, wie
er entlaufende Sklaven versteckt hat. Statt dies zu melden, ver-
suchte der Illacrion-Honorat den Bediensteten des Magnaten zu
erpressen. Dafiir wurde er getdtet. In den Gingen und Hohlen
des Fluchttunnels unter der Villa sind die Sklaven zu finden.

Geeignete Helden

Die Helden sollten keine Sklaven und nicht alle Untertanen
sein, da sie sonst nicht in die Villa gelassen werden. Optimaten
aus den Hiusern Alantinos oder Illacrion werden nicht als ob-
jektiv angesehen, da beide Hiuser in den Fall involviert sind.
Optimaten oder Honoraten anderer Hiuser sind dagegen un-
problematisch.

Der Ort des Geschehens

Die Villa des Magnaten liegt etwa vier Meilen nérdlich von
Sidor Myrunhalis an der Kiiste. Um das Areal herum ist eine
hohe Mauer errichtet, Haustruppen der Alantinos bewachen
es. Die Villa selber ist ein grofles, dreigeschossiges Atriumhaus.
Daneben liegt das neue Badehaus, welches derzeit mit Male-
reien verziert wird, ein kleiner Pavillon sowie nordlich an die
Villa anschlielend ein Garten-Labyrinth. Von zwei Punkten
aus gelangt man in die Fluchttunnel der Villa, die zu einem
Hohlensystem an der Kiiste fithren.

Anwerbung

Die Helden diirften schon einige Zeit in der Provinz aktiv sein
und haben sich entsprechend einen Namen gemacht. In den
letzten Tagen hatten sie verstirke das Gefiihl, dass man sie be-
obachtet, jedoch war nie jemand zu sehen. Auch mit Mitteln
der Magie war hochstens zu erkennen, dass ihnen jemand,
durch unsichtbar machende Zauber geschiitzt, gefolgt ist. Nach
einer None finden sie in ihrem Quartier einen Zettel, der sie fiir
den Abend des nichsten Tages in die Villa einlidt.

Einﬁ]lﬂrung in die Ermittlung
Die Vercléchtigen

Im Keller des Gesindehauses, ein paar Dutzend Schritte abseits
der Villa, sind die Handwerker untergebracht, mit denen Kliti-
on zusammen gearbeitet hat.

Der Shingwa Schenesch ist ein Sklave des Hauses Illacrion, der
Vorarbeiter der Handwerker und ein eingebildeter Pinsel, der
auf seinen Herrn schimpft und gerne weitergibt, dass er der
wahre Kiinstler ist, wihrend sein Herr nur das Aushiingeschild
in der ersten Reihe war. Den Mord weist er von sich, auch wenn
er am Mordabend noch einen heftigen Streit mit dem Opfer
hatte. Er war an diesem Abend mit den beiden anderen Shing-
wa in deren Zimmer. Chanilu Tectoris e Akalona ist der Stu-
ckateur der Gruppe, mit dem Status eines Biirgers von Akalona.
Der ruhige Neristu wird bestitigen, dass Schenesch sich oft mit
dem Honoraten stritt, auch am Mordabend, und dass die bei-
den sich hassten, aber aufeinander angewiesen waren. Er hilt
den Shingwa fiir unschuldig. Der sehr schiichterne aber begabte
Maler Akshush und die in ihren Vorarbeiter verliebte Malerin
Shuwalona sind ebenfalls shingwanische Sklaven des Hauses
Illacrion. Sie sind zusammen mit Schenesch in einem Zimmer
des Gesindehauses untergebracht und geben ihrem Vorarbeiter
ein Alibi. Neben den Shingwa haben die beiden menschlichen
Gehilfen Siminanus und Eigilas ihr Zimmer. Die beiden Jun-
gen verrichten einfache, aber kérperlich anstrengende Arbeiten
und unterstehen Schenesch. Siminanus ist Untertan, Eigilas
ein Illacrion-Sklave. Keiner der beiden hat am Mordabend den
Vorarbeiter gesehen, koénnen das problematische Verhiltnis
zum Honoraten aber bestitigen.

Die Bewohner und Bediensteten der Villa

Fir Licinius Serr Alantinos ist dies eine hochst peinliche Si-
tuation, die Bezichungen der Alantinos zum Mutterhaus des
Kiinstlers sind seit Jahren schon sehr angespannt und brauchen
kein weiteres Ol im Feuer. Von einem Streit hat er nichts mit-
bekommen. Das Opfer war jedoch abends bei ihm zum Essen
und auch in der Villa untergebracht (Gistezimmer 1. Stock).
Arsinoa Licinia Serra Alantinos ist mit siebzehn Jahren die
iltere der beiden Téchter des Magnaten. Sie dient derzeit in
den Truppen der Provinz und hofft im kommenden Shinxir in
die Myriade Gyldralands wechseln zu kénnen. Sie hat eine mi-
licarisch, trainierte Erscheinung und dhnelt im Temperament
sehr dem zuriickhaltenden Vater, ist 85 Finger lang, schlank
und trigt ihre langen, honigblonden Haare zumeist mit einem
Haarband zusammengebunden. Aufwindige Frisuren vermeidet
sie und ldsst sich nur zu offiziellen, gesellschaftlichen Anldssen
tiberreden, sich “fein zu machen”. Sie bevorzugt eng anliegen-
de Kleidung in Griin und Soldatenstiefel. Sie hat ein Zimmer
mit ihrer Schwester zusammen im zweiten Stock. Den Streit
hat sie mitbekommen und kann auch das schlechte Verhalten
von Klition gegeniiber seinen Handwerkern bestitigen. Akene
Licinia Serra Alantinos ist das vierzehnjihrige Nesthikchen
des Magnaten. Fiir ihr Alter mit tiberraschend reifer Schonheit
und mit einer emotionalen Tiefe gesegnet, die sie immer wie-
der zu literarischen und kiinstlerischen Hochstleistungen no-
tigt, gleicht sie ihrer Schwester wie ein Reh einem Windhund.



Dennoch sind die beiden Schwestern sehr eng verbunden. Sie
schimpft sehr emotional {iber den toten Honoraten und berich-
tet, wie schlecht er den hoch begabten Shingwa behandelt hat,
der so wunderschéne Wandbilder zustande bekommt. Conco-
baro asa Shimasa ist der Secretarius von Licinius. Er ist ein
typischer Vesai: schlank, mit sehr heller, fast weifSer Haut und
langen, kastanienroten Haaren. Die wellige Mihne wird durch
ein Haarband geordnet. Seine Tunika ist dunkelgriin und mit
roten Mustern verziert. Von dem Mord oder den Unstimmig-
keiten in der Villa hat er nichts mitbekommen, da er erst nach
dem Mord auf dem Anwesen eintraf. Concobaro ist schon seit
der Militdrzeit fiir Licinius titig und wurde fiir seine bisherigen
Verdienste vor etwa drei Jahren freigelassen. Das Angebot, auch
weiterhin fiir den Magnaten titig zu sein, hat er dankbar ange-
nommen. Der unverheiratete Vesai wird die Helden durch die
Villa herumfiihren und notfalls Tiiren 6ffnen. Den Geheim-
gang zur Fluchthéhle wird er Fremden gegeniiber jedoch nicht
sofort erwihnen, um seinen Herrn nicht unnétig zu gefihrden.
Nivenion dal Alantinos, der Adeptus Minor (optimatischer
Magier) und Sekretir des Trodinars kommt ebenfalls nach dem
Mord zur Villa. Er ist im zweiten Stock untergebracht. Er kann
berichten, dass Klition Serr Illacrion eine Menge Feinde hatte,
zu denen sicherlich auch seine Handwerker zihlen, da er sie re-
gelrecht schikanierte und insgesamt ein sehr eitler und arrogan-
ter Mensch war. Er weist recht deutlich auf die Rivalitit zwi-
schen den Illacrion und den Alantinos hin und macht ebenfalls
deutlich, dass ein Ergebnis der Aufkldrung, welches zu Unguns-
ten der Alantinos wire, nicht gerne gesehen wiirde. Das Haus
Illacrion wird in Myrunhall durch den aufgrund des Mordes
eingetroffenen Optimaten Ageladas ai Illacrion vertreten. Der
Adeptus Exemptus ist ein ebenso bekannter wie exzentrischer
Bildhauer. In diesem Abenteuer wird er nur darauf dringen,
dass man den Mord an seinem Honoraten aufklirt. Dies sollte
seiner Meinung nach — und das wird er je nach Zusammen-
setzung der Heldengruppe und ihrer Einstellung gegeniiber
dem Haus Alantinos aus direkt so sagen — mehr oder weniger
deutlich in Richtung einer Mittiterschaft oder doch zumindest
einem fiir die Alantinos peinlichem Resultat ausgehen. Er ist im
ersten Stock untergebracht und wird nur Hiero-Imperial spre-
chen, notfalls dolmetscht Concobaro.

Soronius ist der Hausverwalter (Major Domus) des Magnaten
und geniefit in dieser Funktion eine Menge Privilegien und auch
eine gewisse Macht. Er ist stets héflich und zuvorkommend,
ohne dabei wirklich kriecherisch zu wirken. Der Major Domus
ist {iberraschend diinn, hat etwas zu lange Arme, was ihm ein
leicht dffisches Aussehen gibt und schon leicht grau melierte,
kurz geschnittene Haare. Er hat die Aufsicht tiber alle Sklaven
des Anwesens und sorgt fiir den reibungslosen Ablauf der Ver-
sorgung und der Pflege der Villa. Seit vielen Jahren versieht er
diese Aufgaben gewissenhaft, ist jedoch immer noch Sklave,
was ihn zunehmend verbittert, und so kam er zu dem Schluss,
selber fiir seinen Ruhestand zu sorgen. Als er die Méglichkeit
bekam, einige entlaufene Sklaven in den Héhlen unter der Villa
zu verstecken, hat er sich fiirstlich dafiir bezahlen lassen. Doch
statt wie versprochen zu helfen, plant er die Fliichtlinge an ei-
nen hjaldingschen Piraten zu verkaufen. Seine letzten Skrupel
hat er mit dem Mord am illacrischen Honoraten abgelegt und
er wird sich und seine Interessen nun riicksichtslos schiitzen
und durchsetzen. Wird er in die Enge getrieben, wird er Dele-

ron gnadenlos als ,Hauptakteur ausliefern und dafiir sorgen,
dass dieser seiner Version der Geschichte nicht widersprechen
kann. Zudem wird er hemmungslos den ,aggressiven und ge-
walttitigen Shingwa“ beschuldigen. Deleron ist etwa 40 Jahre
alt, kriftig, wettergegerbt und mit 80 Fingern nicht besonders
grof8. Er wurde vor einigen Jahren bei Kimpfen gefangen ge-
nommen und in die Sklaverei verkauft. Uber einige Umwege
kam er in den Haushalt von Licinius. Hier hilft er bei der Pflege
des Gartens und bei Arbeiten am Haus. Meist sieht man ihn
Laub sammeln, Biische schneiden oder den Kiesweg harken.
Deleron ist wortkarg und redet nur ungern mit Fremden. Seit
dem Mord, bei dem er von Soronius zur Mithilfe gezwungen
wurde, ist er geradezu schweigsam und verstocke. Man kann
ihn abends oder nachts sehen, wie er verstohlen die Hohlen
durch den Eingang am neuen Badehaus betritt, um Lebensmit-
tel zu verteilen.

Weitere Diener, Girtner und Sklaven sind auf dem Anwesen
zu finden, sowohl im Gesindehaus, als auch tagsiiber in der Vil-
la. Einige koénnen das feindliche Verhalten von Honorat und
Shingwa bestitigen, andere finden das Verhalten von Soronius
seit einiger Zeit komisch, zuweilen ist er unauffindbar. Auch
Deleron ist offenbar seit dem Mord nicht immer ganz bei der

Sache.

Weitere Akteure

Uniceros Serr Brajanus ist Legitimat und Submagistral der
Brajan-Garde (siche S. 34). Er ist mit zwei seiner Gardisten
vor Ort und nimmt einzelne Aussagen zu Protokoll. Fiir ihn
sind die Sklaven die Mérder. Die Einmischung der Helden
ist ihm ein Groll, da sie in seinem Teich fischen. Wenn er den
Fall schnell und ohne weitere politische Komplikationen 16-
sen kann, so erhofft er sich einen Aufstieg in den Rang eines
Honoraten. Dass er dabei zwischen den jeweiligen Interessen
von Trodinar und Magnat einerseits und des Pritors auf der
anderen Seite hindurchlavieren muss, ohne Schiffbruch zu er-
leiden, macht die Sache nicht einfacher fiir ihn. Er wird auf eine
hochnotpeinliche Befragung (also Folter) der Sklaven bestehen
und diese auch selber durchfiihren, wobei er die Helden einlidt
zuzusehen.

Indizien und Beweise

Soronius hat den Mord zusammen mit Deleron kurz nach Mit-
ternacht unternommen. Der Optimat wurde hinter dem Bade-
haus mit einem Kniippel niedergeschlagen (blaue Flecken und
Schwellung sind am Kopf der Leiche zu finden) und getétet, in-
dem man ihm griine Farbe in den Mund goss, die ihn vergiftete
und auch die Lunge verklebte. Verschiittete Farbreste wurden
mit einem Ldsungsmittel entfernt, was das Gras an der Stelle
ebenfalls leicht entfirbt hat. Zudem sind die Zierstriucher an
dieser Stelle beschidigt. Beides ist durch eine Fibrtensuchen-
Probe +5 (Striucher) oder +7 (farblose Stelle) zu finden. Eine
Sinnenschirfe-Probe +6 weist auf den fast verwehten Geruch des
Losungsmittels hin. Im Badehaus selber fehlt deutlich eine klei-
ne Schale fiir Farbe (helle, saubere Stelle zwischen Farbklecksen
am Boden), ebenso Tiegel fiir Griin. Damit sollte der Verdacht
auf die Handwerker gelenkt werden.

Sollten die Helden diese Spuren nicht finden, kénnte man Gar-
tensklaven iiber die beschidigten Biische schimpfen lassen oder




auch Akene Licinia iiber das Fehlen der Farbe. Sie hat sich eini-
ge Farben ,ausgelichen’, um selber auch eine Stelle im Badehaus
auszugestalten; mit Erlaubnis ihres Vaters natiirlich. Beim Ma-
len im Garten kénnte sie auch Deleron gesehen haben, wie er
,Dinge’ in den Heizraum des Bades brachte. Dazu kommy, dass
Deleron immer noch etwas griine Farbreste unter den Finger-
nigeln hat, die man bei niherem Hinsehen entdecken konnte.
Setzt man Deleron unter Druck und zeigt ihm die Indizien beim
Bad, so wird er gestehen und berichten, wie der Mord ablief.
Sollte Soronius feststellen, dass man Deleron verdichtigt, wird
er versuchen diesen rechtzeitig verschwinden zu lassen. Wenn
man ihm auf die Schliche kommt, wird er sich nicht wehren,
sondern stattdessen versuchen seine ,Unschuld‘ zu erkaufen.

Sklaven unter der Villa

Vor zwei Generationen wurde das System unter der Villa an-
gelegt. Lange Ginge wurden zwischen natiirlichen Héhlen im
Kalkstein erginzt und mit dem Keller der Villa verbunden. Ein
Zugang kann im Keller unter der Villa gefunden werden. Im
Holzlagerraum kann eine mannshohe Kiste recht einfach ver-
schoben werden, dahinter ist ein offener Durchgang. Er ist iiber
Kratzspuren am Boden oder einen verriterischen Luftzug zu
vermuten (Sinnenschirfe-Probe +6). Ein weiterer Eingang ist im
Heizraum des neuen Badegebiudes zu entdecken. Auch hier
ist es eine grofle Kiste fiir Holz, die den Zugang versteckt. In
Hohlen nahe des Hauses kénnen noch Reste von Kinderspielen
(zerbrochener Puppenkopf, alte Feuerstelle, Kindergeschirr, alte
Decke) und deren ,Geheimversteck® gefunden werden. Viele
natiirliche Héhlen verzweigen sich und abgehende Ginge wer-
den schnell so eng, dass man stecken bleiben kann (GE-Probe
oder Athletik-Probe, jeweils +5). Das Hohlensystem miindet
in eine grofle Grotte mit Zugang zum Meer. Hier sollte das
Schiff anlanden, welches die Sklaven angeblich in drei Tagen in
die Freiheit nach Serovia bringt. Von einem Verkauf in erneute
Sklaverei wissen die Entflohenen nichts. Sollte man sie entde-

cken, werden sie sich mit Speeren, Kurzschwertern und drei
Belari zu wehren wissen. Schon nach kurzem Kampf werden
einige aufgeben und jimmerlich um Gnade flehen, andere wer-
den lieber sterben als erneut Sklave zu sein.

Werden etwa 10 der insgesamt gut 30 Sklaven erschlagen oder
doch zumindest die Halfte von ihnen auf unter 15 LE gebracht,
haben die Helden gewonnen. Die Sklaven kénnen von den Ma-
chenschaften des Hausverwalters berichten.

Auch wenn Sklaverei fiir Myraner véllig normal ist, kénnten
die Helden an dieser Stelle sanftmiitig sein und die Sklaven
laufen lassen — dies ist jedoch ein eigenes Abenteuer, denn
ein rettendes Schiff wird anders als zwielichtige Piraten nicht
auftauchen.

Belohnungen

An dieser Stelle gibt es zunichst 150 AP fiir das bestandene
Abenteuer. Diesen Betrag sollten sie je nach Verbleib der Skla-
ven variieren. Spezielle Erfahrungen konnen sie auf zwei oder
drei Talente vergeben. Passend wiren Menschenkenntnis, Uber-
reden oder Ftikette.

Durchschnittliche Werte der Sklaven

MU IO KLII IN9 CH9

FFIl GEI2 KO I0O KK I4

MR2 LE27 AU26 WS7

Speer:

AT 12 PAI0O TPIW+5 BF5 INI-I DKS
Leichte Bela:

FK 12 TP 2W+2 Reichweite 5/10/20/40/60

TP+ (+3/+2/+1/0/-1)
Laden (Aktion) 8
Kurzschwert:
AT Il PA9

Gewicht (Unzen) 120 +3

TP IW+2  BF | INIO DKHN

Die Probleme der feinen Gesellschatt

Stichworte zum Szenario: offen gestaltetes Detektiv-Aben-
teuer mit mehreren méglichen Enden, Interaktion mit
Zeugen und Verdichtigen, Kampf gegen Humanoide
Ort: Akalona

Helden: nahezu jeder Held; Mitglieder der Hauses Rhi-
daman sind problematisch

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: mittel; Meister: mittel

Die Tochter des Honoraten Logridiu Serr Rhidaman aus Aka-
lona ist verschwunden. Der Honorat heuert die Helden an, da-
mit sie der Sache nachgehen. Er selbst geht davon aus, dass sie
von ihrem Geliebten Asdoriu entfithrt worden ist. Die Helden
nehmen die Spur nach der jungen Kvastea in Akalona auf und
kommen in der Stadt am Turan mit manch weniger freundli-

)

chen Gesellen in Kontakt. Je nachdem, wie geschicke sie sich
dabei anstellen, kdnnen sie mehr oder weniger Machenschaften
in der Stadt aufdecken: Kliren sie nur die Entfithrung auf? Las-
sen sie einen kleinen Schmugglerring auffliegen? Erwischen sie
sogar den Drahtzieher hinter allem? Oder verhelfen sie gar einer
jungen Liebe zum Erfolg?

Gecignete Helden

Die Helden sollten keine Sklaven sein. Es darf sich bei allen um
Untertanen handeln, auch wenn Logridiu gewiss die Verhand-
lung mit einem Biirger bevorzugen wiirde. Da er sein Gesicht
verlieren kénnte, wird er versuchen es zu vermeiden, Honora-
ten und Optimaten mit der Sache zu beauftragen. Insbesondere
wenn Honoraten und Optimaten dabei sind, stellt Logridiu das
Verschwinden seiner Tochter Kvastea von vornherein als Ver-
brechen dar, um von den Problemen abzulenken, die er mit
seinem Nachwuchs hat.



Die Anwerbung

Da alle Abenteurer in Akalona selbst zum Schutz von Han-
delsziigen in die Provinz Teveris angeheuert worden sind, reist
Logridiu nach Sidor Myrunhalis, um dort geeignete Personen
zu finden. Er wird dabei zunichst Herbergen der mittleren
Preisklasse, wie beispielsweise ,Zum aufgekniipften Serover’,
ansteuern. Da er Asdoriu, den Geliebten seiner Tochter, hinter
dem Verschwinden vermutet, hilt er es fiir geschicke, nicht in
Akalona einheimische anzuheuern, damit Asdoriu diese nicht
in seiner Gegenwart bereits einmal gesehen hat. Insgeheim be-
furchtet er allerdings, dass sich ,das verzogene Naivchen® frei-
willig in die Hinde ,dieses karrieresiichtigen Schwachkopfs®
begeben haben kénnte.

An sein Haus méchte er sich zunichst nicht wenden. Er be-
fiirchtet, dass man ihn dort fiir ungeeignet fiir seinen Posten
in Akalona, die Verwaltung eines rhidamanschen Lagerhauses,
hilt, wenn heraus kime, dass er noch nicht einmal mit seiner
Tochter fertig wird. Den Helden gegeniiber jedoch wird er vor-
geben, dass er dem Haus mit einer Banalitit wie einer Entfiih-
rung nicht ,zur Last fallen® will.

Asdoriu und Kvastea lernten sich kennen, da Asdoriu zum Col-
legium der Kiistenschiffer gehért, welches den Warentransport
zwischen Sidor Myrunhalis und Akalona weitestgehend domi-
niert. In dieser Funktion haben , diese Profiteure der bornierten
Hauptstadt-Politik™ auch fiir das Haus Rhidaman bereits einige
Auftrige von Akalona nach Sidor Myrunhalis tibernommen.

Der Au&rag

Die Helden sollen seine Kvastea finden und zuriick zu ihm brin-
gen. Wenn Asdoriu dabei ,bedauerlicherweise etwas zustof3c®,
soll das der Helden Schaden nicht sein. Wer seine Tochter ent-
fithre, so Logridiu, brauche auf keine Gnade mehr zu hoffen.
Immerhin handelt es sich nicht um irgendeine dahergelaufene
Sklavin, sondern um die Tochter eines Honoraten des Hauses
Rhidaman. Als Belohnung sichert er ihnen neben fiinf Aure-
al pro Held auch seine Dankbarkeit zu, die je nach Ende des
Abenteuers einiges Wert sein diirfte.

Rinke hinter den Kulissen

@ Logridiu ist mitnichten der aufrechte Honorat und sorgende
Vater, fiir den er sich ausgibt. Er verdient sich ein ordentliches
Zubrot mit dem Schmuggel von Oliven und anderen Giitern
von den Dominen der Rhidaman im Hinterland. Diese lisst
er nachts von einem Schmugglerring auf Schiffen aus der Stadt
bringen, wo sie schliefflich unter Umgehung des Handelsmo-
nopols von Sidor Myrunhalis von Kapitinen hochseetauglicher
Schiffe aufgenommen werden.

® Asdoriu ist auch nicht gerade der aufrechte Kiistenschiffer,
den er nach auflen spielt. Er wurde von einem ihm unbekann-
ten Mann angeworben, um in Akalona herauszufinden, ob der
dortige Verwalter des Rhidaman-Kontors, Logridiu, in unlau-
tere Geschifte verwickelt ist. Von eben diesem Unbekannten
wurde er auch in das Collegium eingefiithrt. Bis dahin war er
ein einfacher Fischer aber begnadeter Bootsfiihrer in Sidor My-
runhalis gewesen. Asdoriu bemiihte sich darum, in Kontakt mit
Logridiu zu treten, und erkannte in dessen Tochter die beste
Maglichkeit, an die begehrten Informationen zu gelangen. In-

zwischen ist neben Logridiu auch Pagdarius, der Kapitin eines
Kiistenschiffs des Collegiums und gleichzeitig Partner Logridius
in Angelegenheiten des Schmuggels, misstrauisch geworden.

® Pagdarius ist iiber Jahre im Collegium der Kiistenschiffer
hoch aufgestiegen und nutzt diese Position nun aus, um den
Schmuggel zu férdern und zu decken. Er ist der Einzige, der
weil3, dass Logridiu Serr Rhidaman der Auftraggeber hinter al-
lem ist. Da er selbst jedoch ordentlich mitverdient, ldsst er den
Schmuggel genauso wenig auffliegen wie diejenigen Mitglieder
des Hauses Rhidaman, die etwas von den Machenschaften ah-
nen, jedoch keine Fragen nach dem ,,Woher® des Geldes stellen,
das Logridiu als Entschidigung fiir verlorene Waren entrichtet.
® Der unbekannte Auftraggeber von Asdoriu wird an dieser
Stelle bewusst nicht niher beschrieben. Vielleicht haben Sie als
Spielleiter bereits eine Idee fiir ein nachfolgendes Abenteuer,
mit dem Sie eine versuchte Intrige gegen das Haus Rhidaman
einfithren wollen. Alternativ ist es natiirlich auch maoglich, dass
ein aufstiegsbewusster Optimat der Rhidaman selbst der Auf-
traggeber ist, der durch die Enttarnung des unehrlichen Hono-
raten seine Meriten verdienen mochte ...

Nachgorschungen

Akalona

In Akalona die Spur Asodrius aufzunehmen, ist eigentlich nicht
allzu schwer, gehért er doch zum bekannten Collegium der
Kiistenschiffer. Doch einfach zum Collegium zu gehen und
nach Asodriu zu fragen, ist wenig erfolgversprechend, erschei-
nen Fremde, die nach einem Collegiumsmitglied fragen, doch
zunichst kaum vertrauenerweckend. Den Helden wird also
nichts anderes iibrig bleiben, als sich nach Asdoriu umzuhéren.
Dabei kénnen sie je nach Geschick mehr oder weniger schnell
auf die Kaschemme ,Léchriges Netz' (Q4/P3) stoflen, von der
bekannt ist, dass die Kiistenschiffer sich dort gerne authalten.

Taverne MLéchriges Netz’

Dem Wirt Aegodir (Mitte 50, Glatze, geschiftig) sagt der Name
Asdoriu zunichst nichts. Wohl aber einer seiner Schankmigde,
die Amauna SharAo (Anfang 20, getigertes Fell, selbstverliebt),
die ein Auge auf den gut aussehenden Kiistenschiffer geworfen
hat. Umso schlechter ist sie auf Kvastea, ,das blasierte Dumm-
chen®, zu sprechen. Wenn sie erfihrt, dass die Honoratentoch-
ter verschwunden ist, wird sie zunichst schockiert tun, kann
aber ihre himische Freude nur schwer unterdriicken. SharAo
eignet sich daher hervorragend dafiir, Ihre Helden auf eine fal-
sche Spur zu fiihren, denn die Vermutung Logridius muss noch
lange nicht zutreffend sein.

Kontakte

Uber kurz oder lang werden die Helden an Pagdarius verwiesen
oder aber dieser tritt bei allzu offensichtlicher Schniiffelei auf
sie zu. Pagdarius ist so etwas wie die rechte Hand des Cura-
tors der Kiistenschiffer in Akalona. Er wird den Helden recht
aufgeschlossen gegeniibertreten, aber dennoch darum bemiiht
sein, ihre Beweggriinde an den Tag zu férdern. Er muss sich
vergewissern, dass sie nicht hinter den Schmugglern und damit
hinter ihm her sind.




Asdoriu in Néten

Die Helden werden Asdoriu iiber kurz oder lang stellen, da er
sich weiterhin ganz normal in der Stadt aufhilt. Wie schwer
Sie es ihren Helden zu diesem Zeitpunkt machen wollen, die
notwendigen Informationen aus dem jungen Mann heraus-
zubekommen, bleibt Thnen iiberlassen. Sie kénnen ihn sehr
abgebriitht darstellen oder bereits am Ende seiner Nerven.
Tatsichlich nimlich hat er Kvastea entfiihren lassen, um sich
aus der Schusslinie ihres Vaters zu ziehen. Bedauerlicherweise
aber entpuppten sich die Entfiihrer als nicht in diesem Mafle
vertrauenswiirdig, wie er es zuvor eingeschitzt hatte. Sie for-
dern nun tiglich den Betrag von 2 Argental von ihm, damit
sie Kvastea nichts antun und Logridius die Wahrheit iiber die
Entfithrung mitteilen. Bisher konnte er diese 2 Argental aus
seinen Ersparnissen finanzieren, doch seine ,Kriegskasse’ neigt
sich dem Ende.

Wihlen Sie die abgebriihte Variante, so wird Asdoriu behaup-
ten, dass er keine Ahnung habe, wo Kvastea sei, und er sie schon
schmerzlich vermisse. Er sei davon ausgegangen, dass ihr Vater
sie weggeschickt habe, damit sie keinen Kontakt zu ihm haben
konne. Er wird sich dann die grofSte Miihe geben, enttiuscht
und betroffen zu wirken. In dieser Variante konnen sich ge-
rade cinfiithlsame Helden hervortun. Sie kénnen spiiren, dass
etwas nicht stimmt, und ihn entweder dazu bringen, vor den
Helden zusammenzubrechen und alles zu gestehen, oder aber
einen Verdacht haben, der schlief§lich dazu fiihrt, dass Asdoriu
iiberfiihrt wird. In diesem Fall werden sie ihn wohl beschatten
miissen, bis er sich das nichste Mal mit den Entfithrern trifft,
um die Summe zu entrichten. Ob es hier zum lauten Streit
kommt, weil Asdoriu kein Geld mehr hat, die Entfithrer aber
nicht bereit sind, Kvastea frei zu lassen, oder ob die Helden im
Anschluss die Entfithrer weiter verfolgen, sei ebenfalls IThnen
und den Vorlieben Ihrer Spielgruppe tiberlassen.

Eine Méglichkeit besteht auch darin, dass Asdoriu durch die-
sen Fehler seine wahren Gefiihle fiir die Honoratentochter ent-
deckt hat und seinen Schritt nun nicht nur aus Angst um sein
Leben bereut.

Die BeFreiung

Wie auch immer die Helden auf die Spur des wahren Verbre-
chens in dieser Geschichte gekommen sind, sie werden nicht
umhin kommen, Kvastea zu befreien.

Das Versteck

Den Weg zum Versteck der Entfiihrer und damit zur Honora-
tentochter konnen Sie, nach Vorlieben und Fihigkeiten ihrer
Gruppe, beliebig schwer gestalten. Die Helden miissen dafiir
die vergleichsweise sicheren Straflenziige Akalonas verlassen
und in jene Gebiete vordringen, in die sich auch die Garden
nicht besonders gerne hintrauen und in denen das einzige gel-
tende Gesetz das der StrafSe zu sein scheint: Der Stirkere oder
der mit mehr Freunden hat immer Recht.

Es verwundert kaum, dass die Entfiihrer Kvasteas genau in ei-
ner solchen Gegend untergekommen sind. Im Keller einer zum
guten Teil zerfallenen Mietskaserne ist ihr Versteck und hier ist
auch ihr Anfiihrer, Atharicus mit seinem Leibwichter, dem Le-
onos Bruuash, anzutreffen. Diese beiden und eine weitere An-
zahl an menschlichen Entfithrern, die Sie als Spielleiter festle-
gen sollten, halten sich in dem Versteck auf, das nur durch eine

)

marode Tiir von der Aulenwelt getrennt ist. Wie die Helden
den Entfithrern beikommen, ist schwer vorherzusehen. Mog-
lich wire der direkte Angriff bei einer besonders schlagkrifti-
gen Gruppe. Die Werte der Entfithrer finden Sie am Ende des
Szenarios. Eine List, mit der Teile der kriminellen Unterwelt
Akalonas gegeneinander ausgespielt werden, ist schwierig, aber
ebenso denkbar wie eine Falle in den baufilligen Gebiduden des
Viertels, die einige der Entfiihrer in den Tod reifft und so den
Rest derselben zu keinem groflen Problem macht.

Die G@Cangcne

Schliellich sollte es den Helden gelingen, die vollig verstdr-
te Kvastea aus den Hinden der Entfiihrer zu befreien. Wie
schlimm es um sie bestellt ist, sollten sie von den Nerven und
dem Stil ihrer Gruppe abhingig machen. Auf jeden Fall ahnt
sie nichts von Asdorius Verrat und eine ihrer ersten Fragen wird
sich nach dessen Verbleib und Befinden erkundigen. Sollten ihr
die Helden die Wahrheit erzihlen, wird sie dies natiirlich nicht
glauben (wollen).

Thr Vater hingegen glaubt dies nur zu gern — und sieht eine
Maglichkeit, sich des jungen Mannes zu entledigen. Er bietet
den Helden in Abwesenheit seiner Tochter 10 Aureal pro Held
fir den Kopf des Mannes. Er geht auch auf 20 Aureal hoch,
wenn es notwendig ist. Wie schwer Sie es Ihren Helden ma-
chen wollen, diesen Auftrag auszufiihren, und ob dies nicht ein
weiteres, ganz eigenes Abenteuer darstellt, tiberlassen wir Ihnen
als Spielleiter.

Wie auch immer Thre Helden sich entscheiden, an dieser Stelle
gibt es zunichst 150 AP fiir die Befreiung der Honoratentoch-
ter. Diesen Betrag sollten Sie anpassen, wenn Sie es Thren Hel-
den schwer gemacht haben oder diese tiber lange — und erfah-
rungsreiche — Umwege an ihr Ziel gekommen sind. Spezielle
Erfahrungen kénnen Sie auf zwei oder drei Talente vergeben,
wobei solche wie Menschenkenntnis, Gassenwissen oder Uberre-
den am sinnvollsten sein diirften.

Alternative Enden

Rein formal haben die Helden ihre Aufgabe erfiillt, nachdem sie
Kvastea aus der Gefangenschaft der gekauften Entfiihrer befreit
haben. Méglicherweise sind Ihre Helden aber von jener Sorte,
dass sie sich damit nicht zufrieden geben wollen, oder das Ge-
fithl haben, dass etwas an der Sache ,nicht ganz rund’ ist. In die-
sem Fall haben Sie die Méglichkeit, das Abenteuer nach hinten
zu verlingern. Fin weiteres Indiz dafiir kénnte die nicht ganz
geringe Summe sein, die Logridiu Serr Rhidaman fiir den Kopf
Asdorius bietet. Diese konnte den Helden durchaus etwas hoch
erscheinen. Er wird das damit begriinden, dass es nicht einfach
ist, ein Mitglied des doch sehr einflussreichen Collegiums der
Kiistenschiffer zu einer gerechten Strafe zu fiihren, so dass ihm
dieser Weg durchaus probat erscheint. Doch tatsichlich will er
den vermeindichen Spitzel aus dem Weg riumen, um seinen
lukrativen Schmuggel nicht gefahrdet zu sehen. Auch dies kann
ein weiteres Abenteuer sein, bei dem die Helden sowohl von
Asdoriu, der sie als Gefahr sieht, weil er fiirchtet aufzufliegen,
als auch von den Schmugglern gejagt werden, die ihr Geschift
um jeden Preis verteidigen werden. Ob die Helden Erfolg ha-
ben und einen Schmugglering Akalonas auffliegen lassen kén-
nen, hingt ganz von Ihrer Gruppe ab.



Vielleicht haben Sie aber auch eine Gruppe, die besonders auf
romantische Geschichten reagiert. In diesem Fall kénnen Sie
die emotionale Alternative des Abschnitts Asdoriu in Niten nut-
zen, um dem skrupellosen Kiistenschiffer eine weitere Facette
zu verleihen. Dann bittet Asdoriu die Helden vielleicht Kvastea
davon zu tiberzeugen, Stadt und Provinz mit ihm zu verlassen
und sie sicher aus Myrunhall herauszugeleiten. In diesem Fall
wird Logridiu erneut Hilfe anheuern und neben Abenteurern
gibt es auch Kopfgeldjiger und erfahrene Séldner, die fiir gu-
tes Gold ein bisschen ,dahergelaufenes und verriterisches Ge-
schmeif8’ beseitigen werden ...

Dramatis Personae
o Logridiu Serr Rhidaman (43 Jahre, Intrigant, ausgeglichen):

Honorat der Rhidaman in Akalona und Drahtzieher hinter ei-
nem Schmugglerring. Er ist der Auftraggeber der Helden, der
diese anheuert, um seine Tochter zuriickzubringen. Wenn es
moglich ist, lisst er die Helden Asdoriu umbringen.

® Kvastea (19 Jahre, lange blonde Haare, naiv): Sie hat sich
unsterblich in Asdoriu verliebt und méchte dem honoratischen
Korsett und seinen ganzen Problemen entgehen. Dass sie da-
bei eine vergleichsweise romantische Vorstellung der Welt au-
ferhalb der Mauern des Heims ihres Vaters hat, wird ihr nur
langsam klar.

@ Asdoriu (23 Jahre, kurze braune Haare, gut aussehend): Die
Rolle und Bedeutung Asdorius hingt ganz von Ihrer spiellei-
terischen Ausgestaltung und dem Vorgehen Threr Helden ab:
skrupelloser Handlanger, iiberforderter Karrierist oder von sei-
nen Gefiihlen {ibermanntes Hiufchen Elend.

® Pagdarius (39 Jahre, zwei fehlende Finger an der linken
Hand, unwirsch): Er macht gemeinsame Sache mit Logridiu
Serr Rhidaman und traut Asdoriu ebenfalls nicht. Ohne Bewei-
se will er aber nicht gegen ihn vorgehen.

® Atharicus (28 Jahre, verfilzte Haare, gefiihlskalt) Anfiihrer
einer kriminellen Gruppierung der akalonischen Unterwelt.
Kennt keine Moral und geht iiber Leichen.

Durchschnittliche Werte akalonischer Schldager

MU I3 KLII INI2 CHIO

FF12 GEI2 KO I3 KK I2

MR3 LE30 AU32 WS7

Kurzschwert:

AT I3 PAIl TPIWé6+2 BFI INI9+W6 DKHN
Leichter Bela:

FK I5 TP 2Weé+2 Reichweite 5/10/20/40/60

TP+ (+3/+2/+1/0/-1)
Laden (Aktion) 8

Gewicht (Unzen) 120 +3

Atharicus

MUI5 KLI2 INI3 CHI0

FFIl GEI3 KOI4 KKI3

MR4 LE33 AU34 WS7 RS2

Phasganon:

AT I6 PAI12 TPIWé6+4 BF2 INII0+W6 DKN

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Aufweichen I, Finte, Wucht-
schlag

Bruuash

MUI6 KLIO INI4 CHY

FFI10 GEI3 KOI6 KKI5

MR4 LE33 AU34 WSI0 RS3

rostige Kentema:

AT 17 PAI3 TPIW6+5 BF5 INII5+W6 DKNS

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Aufweichen
I+1l,Wuchtschlag

Szenarioideen

@ Politik ist Krieg mit anderen Mitteln: Die Hohen Hiuser in
Myrunhall haben ihre eigenen Ziele und diese stehen vielfach
im direkten Konflikt zu denen anderer politischer Gruppen.
Fiir Abenteurer gibt es daher drei mogliche Verwendungen:
Verhindern von Ereignissen, Herbeifiihren von Ereignissen
oder Aufkliren von Ereignissen.

Honoraten meiden Skandale wie Schweine den Metzger, doch
die Skandale anderer sind ein gutes Mittel. Geleriamenes Serr
[Hausname] hat es zu einer guten Position als Procurator einer
Domine gebracht. Nun sicht er sich des Mordes/der Unter-
schlagung/der Unterstiitzung Aufstindischer/der Schindung
eines Tempels angeklagt und muss zusehen, dass die wahren
Schuldigen gefunden und sein Ruf wieder hergestellt wird ...
Die Curatorin Putidaia Serra Myrunhalis steht dem Haus
[Hausname] sehr nah und vertritt dessen Interesse in der
Curia. Als ihre Tochter entfithrt wird, sieht sie sich einer
Erpressung ausgesetzt. Ihr Kind wird sterben, wenn sie nicht
fiir eine Anderung der Handelsabgaben/eine Senkung der
Wassersteuern/eine Aufhebung der Luxussteuern auf Bor-

delle stimmt. Doch damit wiirde sie die Interessen ,ihres
Hauses verletzen ...

Das Haus [Hausnahme] erwartet eine groflere Lieferung von
[Ware] auf seiner Domine. Ohne diese Lieferung kann die
Produktion von [Produkt] nicht weitergehen/verladen werden/
verkauft werden. Doch die Karren aus der Hauptstadt/[Stadt-
name] sind schon zwei Tage tiberfillig ...

Das Haus [Hausnahme] erwartet eine grofiere Lieferung von
[Ware] auf seiner Domine. Ohne diese Lieferung wird es nicht
in der Lage sein, seine geplante Intrige gegen das Haus [Haus-
name] durchzufithren. Das potentielle Opfer wird alles daran-
setzen, die Lieferung zu verhindern ...

Die Hochzeit der Optimatin Venustiamina te [Hausname] wird
ihrem Erwihlten aus dem Haus [Hausname)] nicht nur eine Gat-
tin, sondern ihm und seinem Haus auch gewisse finanzielle und
politische Vorteile bringen. Dies ruft nun Neider und politische
Gegner auf den Plan, welche die Braut/den Briutigam entfiihren/
den Ruf der Braut/ des Briutigams schidigen wollen/die Hoch-
zeit storen/den Stand der Braut/des Briutigams anzweifeln ...




@ Bordellstreit: Der Cirkel der Bordellbetreiber in Skisonaia
sieht sich einem ernsten Konkurrenten gegeniiber, als ein paar
ehemalige Myrmidonen mit ihrer Abfindung eine Reihe eige-
ner Bordelle erdffnen und die Preise der Konkurrenz deutlich
unterbieten. In die ausbrechenden Streitigkeiten treten die
Helden auf Seiten des etablierten Cirkels/ der Mymidonen/ der
Raia-Garde ein.

o Handelsprobleme: Mit der Anhebung der Abgaben auf
Hochseefische/ Varken/ Holzkisten hat sich die Curia nicht nur
Freunde gemacht. Das Collegium der Zuchtfischer/ Gefliigel-
hindler/ Korbflechter freut sich iiber den Untergang der Kon-
kurrenz. Diese vermutet Bestechung und will Beweise ...

o Wilde Bestien: In den wilden Weiten aufSerhalb der Stid-
te leben neben Lowen, Wolfen und anderen Raubtieren auch
Gruppen von Riubern und entlaufenen Sklaven. Erstere mag
man der Gerechtigkeit zufithren wollen. Die anderen eventuell
auch, oder man hilft ihnen nach Serovia zu flichen, und erhilt
so das Gefiihl, geholfen zu haben, sowie neue Freunde und Ver-
bindungen.

o Vom Leben in den Stidten: Auf der Domiine Robores ist Gi-
soltharius, der ilteste und einzige Sohn des Theodemarus, seit
Jahren schon begierig darauf, von der Ferne und den imperialen
Stidten zu horen. Dies erfiillt den Vater mit der Sorge, dass es
seinen Sohn eines Tages wegzichen kdnnte. Und ob dessen Lie-
be zu Zatruda, der Tochter des anderen biirgerlichen Bauern,
ausreichend ist, ihn auf der Domine zu halten, erscheint auch
unsicher. Bei einem Besuch in Teleropolis bittet er die Helden,
seinem Sohn mit Schauergeschichten von auflerhalb von der
Idylle der Domine zu iiberzeugen. Als das nicht funktioniert,
heuert er die Helden als Aufpasser fiir seinen Sohn an: Sie sollen
mit ihm Akalona oder Skisonaia aufsuchen und ihm damit vor
Augen fithren, dass nicht alles Gold ist, was glinzt.

o Dimonische Umtriebe: Auf einer Domine sind einige
Djamaunir (vagabundische Amaunir) verschwunden, die als
Schausteller durch die Provinz zogen. Der Djamaun OaBokh
entging der vermeintlichen Entfithrung, da er mit der Tochter
des Procurators das Lager teilte, weshalb er auch ungesehen von
der Domiine verschwinden musste und sich nun schwer damit
tut, sich an offizielle Stellen zu wenden, die gewiss nach den
Griinden seines Uberlebens fragen wiirden. Da er ein schlech-
ter Liigner ist, wire er seines Erachtens nach gewiss aufgeflo-
gen. Er bittet die Helden um Hilfe und verspricht Geld aus der
Kasse der Djamaunir, sobald der Wagen wieder aufgetaucht ist.
Der Wagen ist tatsichlich des Nachts von einigen Bewohnern
entfithrt worden, nachdem die Djamaunir mit Schlafmitteln
betiubt wurden. Dies taten sie gemeinsam mit einem Priester
des Logramos, der sich in der Nihe der Domine in einigen
sehr alten Ruinen versteckt hilt. Dieser war es auch, der auf
magische Weise dafiir sorgte, dass der Wagen véllig lautlos von
der Domine gebracht werden konnte. Ziel der Bewohner ist es,
die Djamaunir nach und nach dem Logramos zu opfern, um
auf diese Weise mehr Nahrung und Wohlstand fiir das Dorf
der Domine zu erlangen — so denken die Dérfler. Der Pries-
ter hingegen bendtigt die Opfer insgeheim aber fiir ein Ritual,
mit dem er die Djamaunirfrauen (sowie einige entfithrte Men-
schenfrauen) mit gefangenen Greifvogeln kreuzen und auf diese
Weise Harpyien schaffen will, die als Boten seines Herrn gelten.
Da er das Ritual selbst entwickelt und zuvor nicht ausprobiert
hat, ist das Resultat nicht ganz vorhersehbar.

@ Feenhaftes Verlangen: Die Helden héren vom Auftauchen
einer leibhaftigen Hydra irgendwo im verheerten Osten der
Provinz. Auf das Erschlagen des Ungetiims sind 500 Aureal
ausgesetzt, was nicht nur die Helden, sondern auch andere
Soldnergruppen und Gliicksritter auf den Plan ruft. Gehen die
Helden der Spur entsprechend der Sichtungen nach, so fiihrt
diese in eine recht entlegene Gegend der Provinz. Bei all den
Sichtungen darf nach und nach auffallen, dass es noch keiner-
lei verbiirgte Todesfille durch die Hydra gegeben hat. Tatsich-
lich existiert die Hydra auch gar nicht. Jede Sichtung ging auf
Ilusionen der sehr jungen Optimatin Xyrophenia on Illacrion
zuriick, die auf diese Weise moglichst viele kriftige Minner in
die Gegend locken wollte. Der Grund ist wiederum ein sehr
menschlicher: Sie ist verliebt in den gut gebauten und gut aus-
sehenden Athleten Shinxorius, der bei einem Konditionslauf
an einem Hain aus Olivenbidumen rastete. Dort wurde er von
einer Dryade, einem Feenwesen in Form einer wunderschonen
Menschenfrau, verfiihrt. Sie lockte ihn in ,ihren® Baum, an
den sie gebunden ist und ist seitdem nicht mehr bereit ihn he-
rauszugeben. Nach langen und zihen Verhandlungen erklirte
sich die Dryade schlieflich bereit Shinxorius herauszugeben,
wenn Xyrophenia ihr adiquaten Ersatz beschaffen wiirde, der
der Dryade zusagte. Die Hoffnung der Optimatin bestand nun
darin, mit der Illusion der Hydra und der einkalkulierten Re-
aktion der Obrigkeit, ein Jagdgeld auszuloben, und so még-
lichst viele kriftige Minner in die Gegend zu locken, damit
die Dryade einen von ihnen auserkére. Uber die Folgen hat sie
nicht so recht nachgedacht und auch nicht dariiber, wie eini-
ge der — cher zwielichtigen Gestalten — wohl reagieren, wenn
sie erfahren, dass sie getiuscht wurden. Xyrophenia, die sich
in der Nihe des Hains aufhilt um Shinxorius im Falle eines
Erfolgs sofort in die Arme schlieflen zu kénnen, hilft ihr Opti-
matenstand im Umgang mit dem Zorn der Jiger, so weit ent-
fernt der Zivilisation, auch nicht weiter. Genauso wenig ist sie
in der Lage, die 500 Aureal auch nur im Ansatz aufzutreiben.
Allein mit Hilfe der — ebenfalls getduschten — Helden kann sie
iiberleben.




Glossar

Adeptus: Titel eines optimatischen Magiers nach der Ausbil-
dung (Adeptus Minor, Adeptus Maior, Adeptus Exemptus)

Akareem: Provinz im Horasiat Gyldraland, siidwestlich von
Myrunhall

Alantinos: kleines imperiales Optimatenhaus, bekannt als
charmante Diplomaten und Lebenskiinstler

Aldangara: kleines imperiales Optimatenhaus, bekannt als zivi-
lisationsfeindliche Tierverwandler

Aphirdanos: grofes imperiales Optimatenhaus und gleichzei-
tig das Thearchenhaus, bekannt als Magokraten, Exorzisten
und Antimagier

Arcanomechanik: Verbindung aus Mechanik und Magie,
durch die hochmagische Maschinen entstehen kénnen

Archier: hochmagisches Volk der Vergangenheit, Griinder des
Ersten Imperiums; auch als ,,die Alten bekannt

Archipel von Talaminas: Inselgruppe im Siiden Myranors,
Heimat des Volkes der Kerrishiter

Argental (Ag): wertvolle Miinze, sechseckig, aus Silber, erlaubt
als Tagesverdienst ein biirgerliches Leben, 10 Pekunos wert

Aureal (Au): die wertvollste {ibliche Miinze im Imperium,
achteckig, aus rotgoldenem, schimmerndem Illuminium,
10 Argental wert

Balan Cantara: Hauptstadt des Horasiats Cantera, wichtige
Hafenstadt

Balan Mayek: Hauptstadt des Horasiats Mayenios, grofler
Kriegshafen

BaLoa: Animisten der katzenartigen Amaunir, spirituelle Fiih-
rer und Geisterpriester, genusssiichtig und exzentrisch

Bansumiter: altes Menschenvolk aus dem siidlichen Myranor,
von dem beispielsweise die Kerrishiter und die Bewohner
der Narkramar abstammen

Bela: (Mz. Belari): verbreitete Fernkampfwaffe

Brajan: a) der herrschaftliche Oktaden-Gott der Magie, des Lich-
tes, der Sonne, der Ordnung und Gerechtigkeit b) Bezeich-
nung fiir den 40 Tage langen Abschnitt im Frithsommer

Brajan-Garde: Gesetzeshiiter der imperialen Stidte

Brajanspilger: Rechtshelfer, die gegen eine Primie mithelfen,
ein Gerichtsurteil zu vollstrecken

Cammer: Bezeichnung fiir die lokale Gemeinschaft von Opti-
maten eines Hohen Hauses.

Charybalis: ein chemaliges Optimatenhaus, beriichtigt fiir sei-
ne Verehrung diverser Meeresdimonen

Chrysir: a) der launische Oktaden-Gott des Wetters, der Liifte,
des Gewitters und des befruchtenden Regens b) Bezeich-
nung fiir den 40 Tage langen Abschnitt im Frithherbst

Chrysir-Garde: Stadtgarde, die in Hifen Schiffe kontrolliert
und fiir Ordnung auf den Transportwegen sorgt

Cirkel: cin formal illegaler Zusammenschluss imperialer Un-
tertanen

Collegium: cin legaler Zusammenschluss von imperialen Biir-
gern mit Einfluss auf den Stadtrat

Cranarenius: ein Horasiat am Thalassion, eher karg und arm,
bekannt fiir den Unfrieden zwischen Hjalbarden und Risso

Curia: Verwaltungsgebiude in imperialen Provinzhauptstid-
ten, beherbergt u. a. den Stadtrat

Cyrilla: lokale Windgéttin in Myrunhall, Tochter des Chrysir,
kultisches Zentrum in Teleropolis

Cyrilla-Garde: Garde, die in Sidor Myrunhalis die Aufgaben
der Chrysir-Garde iibernimmt

Dere: die Welt, auf der sich der Kontinent Myranor befindet

Domiinen: 1) die groflen Landgiiter der Optimaten 2) die
Kraftquellen der Zauberei

Dorinthapolis: mit etwa einer Million Einwohner die gréfite
Metropole des bekannten Myranor, Hauptstadt des Impe-
riums

Dorinther: altes Menschenvolk aus Era‘Sumu, von dem die
imperialen Menschen in weiten Teilen abstammen; heute
gibt es nur noch wenige reinbliitige Dorinther in abgelege-
nen Gegenden

Drachenorden: siche Orden des Gehdrnten Drachen Yalsicor

Drittes Auge (Ea‘Myr): Stirnauge, Erbe der Archier, befihigt
zu besonderen magischen Leistungen, primir bei Optima-
ten — und selbst dort selten — vorkommend

Era’ Sumu: grofie Insel im Thalassion, Urheimat der dorinthi-
schen Menschen und Hochburg der Icemna

Eupherban: grofles imperiales Optimatenhaus, bekannt fiir
Nachrichten- und Kurierdienste

G‘Rolmur: cine Spezies sehr kleiner Zauberer in unterirdischen
Stidten, bekannt fiir ihre Arcanomechanik

Gyldara: a) die miitterliche Oktaden-Géttin von Freundschaft
und Treue, Ruhe und Frieden, Heim und Familie b) Be-
zeichnung fiir den 40 Tage langen Abschnitt im Spitherbst

Gyldara-Garde: fiir die Kontrolle von Bausicherheit und
Brandschutz zustindige Garde

Gyldraland: Horasiat am Thalassion, bekannt fiir seine inne-
re Zerrissenheit und den hjaldingschen Drachenorden, der
dem Land den Frieden bringen soll

Gymnastikon: sozialer Treffpunkt und Ubungsstitte fiir athle-
tische Sportarten, wie u. a. Laufen, Ringen, Speerwerfen

Heldingard: Horasiat im nordwestlichen Imperium, das von
quasioptimatischen Runenmeistern beherrscht wird

Hexagon: die typische, sechsseitige Kaserne imperialer Truppen

Hiero-Imperial: imperiale Hochsprache, in der Wissenschaft
und als Standeszeichen des Adels verbreitet

Hjaldinger: Menschenschlag aus dem nordéstlichen Myranor,
etwa im Horasiat Heldingard

Hohe Hiuser: Sammelbegriff fiir die optimatischen Adelshiu-
ser, die sich im Imperium die Macht teilen

Honoraten: ein Amtsadel nichtmagischer Gelehrter, Verwalter,
Kiinstler, Hindler, Priester u.a. im Imperium

Horas: der optimatische Herrscher iiber ein Horasiat, einem
Konig vergleichbar

Horasiat: eine Teilregion des Imperiums, einem Kénigreich in-
nerhalb eines Kaiserreichs vergleichbar

Hundertjihriger Seekrieg: Sezessionskrieg zwischen dem Im-
perium und dem nun ehemaligen Horasiat Serovia

Icemna: religios ausgerichtetes Optimatenhaus auf der Insel
Era‘Sumu

Illacrion: kleines imperiales Optimatenhaus, bekannt als frei-
geistige Kiinstler und Illusionisten




Imperiale Zeitrechnung (IZ): Auf die Griindung des Ersten
Imperiums bezogene Zeitrechnung: 4781 1Z = 1034 BF
(Bosparans Fall; aventurische Zeitrechnung)

Imperium Myranum: das Zweite Imperium beherrscht einen
Grofiteil des ostlichen Myranors zwischen Thalassion und
Groflem Orismani

Illuminium: auch Leuchtgold genannt, ein rotgoldenes, von
innen sanft schimmerndes Metall, wertvoller als Gold

Insula: 100 mal 100 Schritt messender Bezirk in imperialen
Stidten

Iolon: ein ehemaliges Horasiat (Hauptstadt Iolona) im Westen
des Imperiums, heute Teil Gyldralands

Iolonische Hydra: michtiges mehrkopfiges Monster, das vor
allem in Gyldraland hiufig ist

Karavelle: hochseetauglicher Schiffstyp mit abgerundetem Bug
und hohem Achterkastell.

Kastellan: Mitglied im Orden des Gehérnten Drachen Yalsicor
(Drachenorden), in gyldralindischen Provinzen als Berater
der Herrscher titig

Kerrishiter: menschliches Hindlervolk vom Archipel von Tala-
minas in Siid-Myranor

Kouramnion: grofies imperiales Optimatenhaus, bekannt als
volksnah, wehrhaft und bodenstindig

Legion: Grof§verband aus etwa fiinf Kohorten (ca.5000 Solda-
ten) im Dienst eines Horasiates, gefiithrt von einem Legaten

Legitimat: Anwalt und Rechtshelfer

Magistral: honoratischer Gehilfe des Erzpritors oder eines
Pritors

Magnat: oberster (Finanz-)Verwaltungsbeamter einer Provinz,
Vorsteher der Curia

Magus: hoher Titel eines erfahrenen optimatischen Magiers

Matriarchin: weibliches Oberhaupt eines Optimatenhauses

Matrona: weibliches Oberhaupt eines Cirkels

Meer der Schwimmenden Inseln: cin groffes Binnenmeer,
das durch Piraten, Tanginseln und Nebelbinke zu einem
gefihrlichen Gewisser wird

Mercatoria: grofler Marktplatz in imperialen Stidten, meist
zentral gelegen

Metropole: die Hauptstadt eines Horasiats

Metropolit: oktadischer Oberpriester eines Horasiats

Myriade: imperialer Groflverband von etwa zehn Kohorten
(ca. 10.000 Soldaten), gefiihrt von einem Strategus

Myriokrat: nomineller Marschall eines Horasiats; eher ein Ver-
waltungsposten

Myrmidonen: Bezeichnung fiir die Soldaten einer Myriade

Narkramar: grof$e und lebensfeindliche Wiiste im siidlichen My-
ranor, Relikte und Sagen weisen sie als ehemaliges Meer aus

Nerenith: Lebensbereich isolationistischer Neristu in imperia-
len Stidten, meist ein eigenes abgegrenztes Stadtviertel

Nereton: a) der geheimnisvolle Oktaden-Gott der Toten und
des Jenseits, der Nacht und der Dunkelheit b) Bezeichnung
fir den 40 Tage langen Abschnitt im Frithwinter

Nereton-Garde: Garde, die fiir die Sicherheit der Totenruhe
und die Ahndung von Grabraub sorgt

None: Einheit des imperialen Kalenders, ein Zeitraum von
neun Tagen

Obulos (Ob): die kleinste Miinze des Imperiums, viereckig

und aus schwarzem Eisen, typisches Kleingeld (ein Zehntel

Pekunos)

Oktade: die imperiale Gotterfamilie der acht bedeutendsten
Gottheiten

Oktrale: Tempelbau fiir die imperialen Staatsgotter

Onachos: kleines imperiales Optimatenhaus, bekannt als To-
tenbeschworer und Historiker

Optimaten: die magisch begabte Herrscherschicht des Imperi-
ums, mit wissenschaftlich orientierter Magie, in verschiede-
ne Hohe Hiuser aufgeteilt; beansprucht Abstammung von
den Archiern

Optrilith: nahezu durchsichtiges Baugestein, aus dem biswei-
len sogar Kristallstiicke geschliffen werden

Orden des Gehérnten Drachen Yalsicor: In Gyldraland vom
Thearchen mit der Regierung des Horasiats beauftragter
hjaldingscher Orden. In den Provinzen durch Kastellane
vertreten.

Orismani: Netz von verschiedenen grofSen Flusssystemen, das
Myranor durchzieht; einzelne Arme werden durch Ergin-
zungen unterschieden, z. B. Roter Orismani, Kalter Oris-
mani etc.

Partholon: grofles imperiales Optimatenhaus, bekannt als
Krieger und Insektopter-Piloten

Patriarch: minnliches Oberhaupt eines Optimatenhauses

Patron: minnliches Oberhaupt eines Cirkels

Pekunos (Pk): eine kleine Miinze des Imperiums, sechseckig
aus dunklem Kupfer, ernihrt einen Bettler einen Tag lang

Phraisopos: grofes imperiales Optimatenhaus, bekannt fiir
Medizin und Chimirologie

Polikrat: meist schmihende Bezeichnung fiir einen kommuna-
len Politiker oder Beamten

Pritor: Verwaltungsbeamter fiir weltliche Pflichten und Aufga-
ben im Dienste einer Oktade-Gottheit

Procurator: (Pl. Procuranten) Nichtadlige (Honoraten), die
eine Domine von einem Optimaten gepachtet haben

Protector: Kimpfer und Respekesperson eines Cirkels

Provinz: (Stadt-)Kleinstaat als Teilgebiet der Horasiate des Im-
periums, beherrscht von einem Trodinar

Pulpa: Brei aus aufgekochten Pulpellen; Standardnahrung der
irmeren Leute

Pulpellen: gepresstes Stirkemehl, das mit heifSem Wasser einen
stark sittigenden Brei (Pulpa) ergibt

Quoran: grofies imperiales Optimatenhaus, bekannt als Arca-
nomechaniker und Erfinder

Raia: a) die junge Oktaden-Gottin der Unterhaltung, des Ge-
nusses und des gliicklichen Zufalls b) Bezeichnung fiir den
40 Tage langen Abschnitt im Spatsommer

Raia Iuvena: myrunhallsche Ausprigung der oktadischen Got-
tin Raia

Rhidaman: grofles imperiales Optimatenhaus, bekannt als Ge-
schiftsleute und Bankiers

Senat: mit Optimaten besetztes Verwaltungsorgan auf Provin-
zial-, Horasiats- und Imperiumsebene

Serovia: ein fritheres Horasiat, nach langem Seekrieg unabhin-
gig geworden; beherrscht von seinen Kaufherren

Shinxir: a) der unerschiitterliche Oktadengott des Krieges, der
Strategie und Takeik, Disziplin und Athletik b) Bezeich-
nung fiir den 40 Tage langen Abschnitt im Spétfrithling

Shinxir-Garde: Garde, die als Militir der Provinz dient

Sidor Corabis: Hauptstadt Corabenius; bizarre Gebirgsstadt;
ehemalige imperiale Co-Centropole



Sidor Valantis: Hauptstadt Valantias; auf einer Insellagune vor
der Orismani-Miindung

Siminia: a) die Oktadengdttin des Handwerks, Handels und
des geschiftigen und ehrbaren Wirtschaftens b) Bezeich-
nung fiir den 40 Tage langen Abschnitt im Spatwinter

Siminia-Garde: Garde, die fiir Zoll-, Markt- und Gewerbeauf-
sicht sorgt

Sirtholis:  siidlich
Gyldralands

Sternenpfeiler: kiinstlicher Tafelberg mit dem Palast des Thear-
chen in Dorinthapolis

Strategus: Anfiihrer einer Myriade

Submagistral: biirgerlicher Gehilfe des Erzpritors oder eines
Pritors mit Anwirter auf Honoratenrang

von  Myrunhall Provinz

gelegene

Teler: Menschenvolk, das einst in Myrunhall siedelte und von
dem die heutigen Bewohner in weiten Teilen abstammen

Teveris: gyldralindische Provinz, nérdlich an Myrunhall gren-
zend

Thalassion: die myranische Bezeichnung des gewaltigen 8st-
lichen Ozeans (in Aventurien als Meer der Sieben Winde
bekannt)

Thalassische Hydra: im Meer lebende Form der Iolonischen
Hydra

Tharamnos: grofles imperiales Optimatenhaus, bekannt als
Metamagier und Forscher sowie Magokraten im Horasiat
Xaxaron

Thearch: das ideelle und spirituelle Oberhaupt des Imperiums,
der Mittler zu den Géttern und Oberste Magokrat

Thearchentag: Neujahr

Therme: sozialer Treffpunkt und &6ffentliche Badeanstalt mit
verschieden temperierten Becken

Thesephai: die dimonische Quelle fiir Bewegung, Ruhelosig-
keit, Zwist und dimonische Luft

Tribun: Offiziers-Rang fiir junge Optimaten

Triopta: Dreiaugenmaske der Optimaten

Trodinar: der optimatische Herrscher iiber eine imperiale Pro-
vinz

Tscha: shingwanische Géttin von Farbe, Wandel und Zukunft

Tiirme des Morgens: grofler Gebirgszug im Siiden Myranors

Valantia: imperiales Horasiat, fiir seine genieflende und kiinst-
lerische Lebensweise bekannt

Vark: chimirisches Nutzvieh (Wollmilchsau); Produkte: Milch,
Fleisch, Wolle

Vinshina: ein bansumitisches Menschenvolk aus dem Siidwes-
ten, das in Flugschiffen als Hindler iiber die Himmel zieht

Vitruvion e Akareem: grofler Baumeister und Architeke des
frithen Zweiten Imperiums

Vivomorph: Magier, der Verwandlungen an Lebewesen vor-
nimmt

Xarxaron: imperiales Horasiat im Stidwesten, bekannt fiir sei-
ne strikt magokratische Gesellschaftsordnung

Yalsicor: gehornter drachischer Sendbote Gyldaras und Patron
des Drachenordens

Zatura: a) die giitige Oktaden-Géttin der Fruchtbarkeit, der
Landwirtschaft und der Heilkunst b) Bezeichnung fiir den
40 Tage langen Abschnitt im Friihfriihling

Zenturie: cine Einheit von etwa 100 Soldaten gleichen Typs,
gefiihrt von einem Zenturio

Tabellen und Listen

Geld

Aureal Au  achteckig rotgolden

Argental Ag  sechseckig rotsilbern 10Ag=1Au

Pekunos Pk  sechseckig  dunkelbronzen 10Pk=1Ag 5 W

Obulos Ob  viereckig  schwarzeisern 10 Ob = 1 Pk !

Gotter

Brajan: (Oktade) Licht, Sonne, Magie, Ordnung, Gerechtig- £y
keit :

Charypta: wilde Strudel, Seeungeheuer, Sturmfluten
Chrysir: (Oktade) Liifte, Blitz, Donner, Regen
Cyrilla: frische Winde

Ephar: lichte Gewisser, Lebensspender &
Gyldara: (Oktade) Gliick, Gedeihen, Zufriedenheit, Freun-

schaft, Treue, Ruhe, Frieden -_‘ y
Nereton: (Oktade) Tot, Jenseits, Nacht, Dunkelheit £ A |
Phex: Spott und Spiel, Gerissenheit, Unbekiimmertheit i

Raia: (Oktade) Unterhaltung, Genuss, gliicklicher Zufall
Shinxir: (Oktade) Strategie, Taktik, Disziplin, Gehorsam
Siminia: (Oktade) Handwerk, Handel

Thearchengott: Beschiitzer der Thearchen

Zatura: (Oktade) Fruchtbarkeit

lmPerialc Titel und Amter

Curator: Mitglied des Stadtrats, oft mit der Aufsicht iiber 6f-
fentliche stidtische Einrichtung (Thermen, Aquidukt o. a.)
betraut

Erzpritor: Vorsteher des Pritoriums, stets ein Optimat (Anre-
de: Eminenz)

Hoher Dorokrat: oberster Militirverwalter im Imperium, der
den Willen des Thearchen vollstrecke

Honorat: Gefolgsmann der Optimaten; Serr/-a zwischen Na-
men und Optimatenhaus (Anrede: /hr, Titulatur: Magister)

Horas: Herrscher iiber ein Horasiat (Anrede: Majestiz)

Legat: Kommandeur einer Legion

Magnat: oberster (Finanz-)Verwaltungsbeamter einer Provinz

Myriokrat: eine Art , Kriegsminister” eines Horasiats, der iiber
den Einsatz der Myriaden entscheidet

Optimat: Angehoriger des Magieradels (Anrede von Rangniede-
ren: mindestens Exzellenz; untereinander: Bruder/Schwester)

Pritor: Aufscher iiber einen, einem speziellen Gott geweihten,

Tempel 7 )
Procurator: Aufseher iiber einen Bereich, wie eine Domine &"‘
oder einen Stamm, kleinere Stadt oder Tempel minderen e
Rangs Y

Strategus: (auch Stratege) Kommandeur einer Myriade
Thearch: Herrscher des Imperiums (Anrede: Divinitit)
Trodinar: Herrscher iiber eine Provinz, stets ein Optimat (An-

rede: Eminenz)



decheundn¥yan5chekkaCMHeken

myranische Alrernativ- irdische
Einbeit bezeichnung Entsprechung
Finger Dactyl, Daktil 2 cm

Hand Chiron, Kiron 10 cm
Spann Spetam, Spetem 20 cm

Elle Allia 50 cm
Schritt Gradus 1m

Meile Milia, Millia 1 km
Rechtschritt Orthogradus 1 m?

Platz Platys 25x25 m = 625 m?
Acker Ager 100x100 m = 10.000 m?
Rechtmeile Orthomilia 1 km?
Raumhand Cubichiron, Cukiron, Litron 1 Liter
Raumschritt Cubigradus, Cugradus 1 m3
Skrupel Scrupul lg

Unze Uncia 25¢g

Stein Okul 1 kg
Quader Quadron 1 t=1.000kg
Kalender

Die oberste Untergliederung sind die Okrale, die imperialen Mona-
te. Acht Oktale zu jeweils 45 Tagen, sowie 5 imperiale Feiertage.

Zahl )

und Name Jahreszeit irdisches Aquivalent

I. Nereton Frithwinter ~ Januar und 1. Hilfte Februar
II. Siminia Spétwinter 2. Hilfte Februar und Mirz
II. Zatura  Friihfriihling April und 1. Hilfte Mai

IV. Shinxir ~ Spitfriihling 2. Hilfte Mai und Juni

V. Brajan Friihsommer Juli und 1. Hilfte August

VL. Raia Spitsommer 2. Hilfte August und September
VII. Chrysir ~ Frithherbst  Oktober und 1. Halfte November

VIIL. Gyldara Spitherbst 2. Hilfte November und Dezember

Die Oktale sind jeweils in 4 Nonen zu jeweils 9 Tagen unter-
teilt: Schaffenstag, Ahnentag, Ackertag, Markttag, Opfertag,
Rechtstag, Fuhrtag, Streittag, Ruhetag

Namen

Menschliche Namen

minnlich: Aegbarias, Euphyro, Flavidorus, Glaucotherius,
Grimgarius, Ildimondus, Rothairus, Siminas, Teles, Tychzani-
as, Valthabalthus

weiblich: Albgamiope, Aristia, Cassiphyrene, Hippone, Leo-
digarda, Panthosuintha, Raginrica, Melanoxenia, Nidoreta, Si-
geoalda, Zaturina

Amaunische Namen

geschlechtsunspezifisch: AoPao, AoKoBur, AShari, Bur-
MakhShar, ChaoFo, HyDjaGir, laoKja, MoiFo, ShaoDjao,
ShyMoiRi, UaPao

Leonische Namen
minnlich: Akheorr, Chagrruu, Khorrshaa, Raokhrrao, Shaaraash
weiblich: Charhaa, Grodrraa, Shaafhaa, Takhakuu, Xorrchoa

Minotaurische Namen
minnlich: Azotoros, Caisaos, Orcomecos, Raiseos, Turotos
weiblich: Apunar, Bezaisar, Menomar, Pemaimar, Ziasar

Asharilitische Namen
minnlich: Alluvigon, Ehuvil, Horavin, Tamihael, Videnael
weiblich: Ahuveniu, Eshumela, Hilvantiu, Savada, Vareliu

Satyarische Namen

Neben imperialen Namen auch Rufnamen nach Titigkeit oder
Vorliebe:

geschlechtsunspezifisch: Beerensammler, EukalyptusgeniefSer,

Liebhaber, Schaffreund, Weinernter

Shingwanische Namen
geschlechtsunspezifisch: Ashesogu, Hashish, Lashirin, Sho-
gash, Wushhush

Regele(r}génzungen
zu Wege es Schwerts

Nicht zuletzt bedingt durch die zahlreichen unterschiedlichen
Rassen in Myranor gibt es auf diesem Kontinent verschiedene
Vor- und Nachteile sowie Sonderfertigkeiten, die Sie in Wege
des Schwerts nicht aufgefiihrt finden. Diejenigen, die durch
die vorgegebenen Archetypen notwendig sind, finden Sie im
Folgenden erklirt. Eine vollstindige Auflistung aller myrani-
schen Erginzungen finden Sie im myranischen Generierungs-

band Wege nach Myranor.

Vorteile

Einschiichterndes Gebriill/Bedrohliches Knurren (Gabe,
Probe MU/CH/KO): Mittels dieser Gabe ist der Charakter in
der Lage, einschiichternde Laute von sich zu geben. Dies ist vor
allem in Kampfsituationen von Vorteil: Wird das Gebriill gegen
einen Gegner eingesetzt, was mindestens eine KR Zeit kostet,
so muss dieser eine MU-Probe ablegen, die um die Hilfte der
TaP* erschwert ist. Gelingt ihm diese Probe nicht, erleidet er
Einbuflen von 1W6 auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, FK und
INI-Basis. Dieser Malus baut sich nach dem Kampf mit einem
Punkt pro SR ab. Das Gebriill kann auch zur Unterstiitzung
von Uberreden (Einschiichtern) verwendet werden, in diesem
Fall zihlen die Hilfte der TaP* des Gebriills als Erleichterung
der Probe.

Grof8wiichsig: Groflwiichsige Personen sind zwischen 2,10 und
2,49 Schritt grofs, woraus sich einige Besonderheiten ergeben:
Die Laufgeschwindigkeit wird erhéht: GS +1

Die Behinderung nicht angepasster Riistungen steigt um 1/3,
wenn sie fiir Personen angefertigt wurden, die 1/2 Gréflenka-
tegorien von ihnen abweichen. Riitungen noch groferer oder
kleinerer Wesen kénnen nicht getragen werden. Das Gewicht
angepasster Riistungen steigt um 25%.

Findet eine Waffe Verwendung, die grofer ist als der jewei-
lige Charakter, werden AT und PA um je 3 Punkte vermin-
dert, ist sie mehr als doppelt so grof, kann sie gar nicht
benutzt werden. Bei Bastardstiben, Infanteriewaffen und



Speeren sind die Grenzwerte verdoppelt, im Falle eines
Spiefligespanns sogar zweifach. Im umgekehrten Fall kommt
es zu keinen Abziigen. Im Gegenteil sinken die Abziige fiir
die einhindige Fithrung von Zweihandwaffen (siche WdS
115) um einen Punkt.

Heilsames Schnurren (Gabe, MU/IN/CH): Der Held verfiigt
iiber die Gabe, iiberaus beruhigend zu schnurren. Jede Person,
die mindestens eine Spielrunde lang den angenehmen Klingen
lauscht, vermag im Anschluss besonders erholsam zu schlafen,
wodurch sich ihre Regeneration von LeP, AsP und Erschépfung
um ein Drittel der TaP* erhoht. Der Held kann auch sich selbst
in einen entsprechenden heilsamen Schlaf schnurren. Die Boni
mehrerer Personen sind nicht kumulativ.

Natiirliche Waffen: Die Rasse, zu der der Held gehort, verfiigt
von Natur aus iiber natiirliche Waffen, in der Regel Krallen
und/oder Raubtierzahne. Wihrend Zahne grundsitzlich echten
Schaden verursachen, kann der Held frei wihlen, ob er seine
Krallen nutzen und anstelle von TP(A) echten Schaden verur-
sachen will.

Zusiitzliche Gliedmaflen: Dieser Vorteil regelt alle Gliedma-
en, die iiber die eines normalen Humanoiden hinausgehen.
Im Einzelnen sind méglich:

Zusitzliche Arme: Der Charakter besitzt ein zusitzliches Arm-
paar. Sollen die zusitzlichen Arme anstelle eines Beinpaares
gewihlt werden, was eine solche Spezies also de facto vierar-
mig macht, so kostet diese Variante 20 GP und ist mit einem
Bonus von 5 Punkten auf alle Klettern-Proben verbunden.

Balanceschwanz: Dieser Vorteil reduziert die Kosten der Vor-
teile Balance und Herausragende Balance und ermoglicht den
Erwerb der SF Balancierter Sprung.

Springgelenke III: Die Rasse des Charakters hat ein Sprungge-
lenk an den Beinen, dadurch ist die maximale Sprunghshe und
-weite gegeniiber der normalen Reichweite (siche WdS 141)
verdoppelt (Stufe III).

Nachteile

Erhéhter Nahrungsbedarf IT: Der Metabolismus des Helden
benétigt deutlich mehr Energie, als es fiir Charakeere allgemein
tiblich ist. Der Held muss das Doppelte der normalen Nah-
rungsmenge zu sich nehmen, was auch den Wasserbedarf ein-
schliefit.

In Gegenden oder Situationen, die sowieso eine erhéhte Nah-
rungszufuhr erfordern, beispielsweise anstrengende Reisen
durch die Wiiste, erhoht sich der Bedarf des Helden zusitzlich
um den dabei anzuwendenden Faktor.

Fiirsorglich (Schlechte Eigenschaft): Der Charakeer ist in be-
sonderem Mafle empfinglich fiir die Reize, die von hilf- und
wehrlosen Wesen, vor allem Kindern, ausgehen. Er wird hohe
Risiken eingehen, um sie zu schiitzen, und Vieles tun, um ih-
nen zu helfen.

Kampflihmung: Der Held ist im Kampf wie gelihmt. Sein
Initiative-Basiswert wird um 4 Punkte reduziert.

Son&erFertiglcciten

Siminiagefilliges Wissen
Entspricht der aventurischen SF Nandusgefilliges Wissen.

Balancierter Sprung

Die Sonderfertigkeit erlaubt es einem Helden mit dem Vorteil

Balanceschwanz, sich mit einem gewagten Sprung vor einem

Angriff in Sicherheit zu bringen und doch sofort wieder am

Kampfgeschehen teilzunehmen. Die Sonderfertigkeit gewihrt

Boni auf Ausweichenproben und Sprungparaden, wenn der

Held iiber einen der Vorteile Balance (+1) oder Herausragende

Balance (+3) verfiigt. Diese Fihigkeit kommt nur zum Tragen,

wenn die Behinderung des Kimpfers niche iiber 2 liegt.

Voraussetzungen: GE 13, Vorteil Balanceschwanz, SF Kampf-
reflexe

Verbreitung: 4

Kosten: 200 AP

Mehrhindiger Kampf I-11I

Helden mit dieser Sonderfertigkeit kénnen im Kampf mehrere

Hinde gleichzeitig einsetzen.

Voraussetzung: GE 15, SF Linkhand, ab der zweiten Stufe der
Vorteil Zusirzliches Armpaar, die jeweils vorherige Stufe der
Sonderfertigkeit

Verbreitung: 3

Kosten: Je 500 AD, billiger fiir Helden mit dem Vorteil Beid-
hindig (250 AP) oder Linkshinder (375 AP)

Waffen und R’Llstungen
Nahkampfwaffen

Dolch

Der Dolch ist eine fast universelle Zweitwaffe. Er wird in einer
Scheide am Giirtel oder am einer auf Kniechthe am obersten San-
dalenriemen ebenso getragen wie in einer Halterung am Stiefel.

Talent: Dolche

Friedensstifter

Der auch Pacator genannte Friedensstifter ist ein weitverbrei-
teter Schlagstock von einem halben Schritt Linge, der mit me-
tallenen Bindern umwunden ist. Die Waffe ist insbesondere in
den unteren Schichten verbreitet.

Talent: Hiebwaffen

Haumesser

Das auch als Macheta bekannte Haumesser ist mehr Werkzeug
als Waffe: Es wird zum Schlagen von Nutzpflanzen und Unter-
holz ebenso verwendet wie in Metzgereien. Auch in den Hin-
den von aufstindischen Sklaven kommt es hiufiger vor.

Talent: Hiebwaffen oder Sibel

Kentema
Die Kentema ist die Hauptwaffe der Myrmidonen und kann
sowohl ein- als auch zweihindig gefiihrt werden. Sie besteht aus
einem holzernen Griff und einer metallenen Dreikantklinge.
Talent: Bastardstibe




Kurzschwert
Das stark verbreitete Kurzschwert besitzt eine kurze, recht brei-
o te Klinge und eine kurze Parierstange oder eine Parierscheibe.

Talent: Dolche, Sibel oder Schwerter

Phasganon

Die Klinge des von den Amaunir entwickelten Phasganon ist
zweigeteilt. Die eine Seite ist véllig gerade, die andere verjiingt
sich hinter dem Griff zunichst, ehe sie sich ausweitet und
schliefSlich spitz zuliuft.

Talent: Fechtwaffen, Sibel oder Schwerter

r. i\ _ ) Typ TP TP/KK Gewicht (uz) Linge (hf) BF INI  Preis (Ag) WM Bem. DK
-"‘h Dolch IWé+I 12/5 20 30 2 0 10 0/~1 (w) H
'._'a,_v:, Friedensstifter IW6+2 12/3 70 50 2 0 10 0/-1 - N
E:-_ 7 Haumesser IWe6+3 13/3 90 50 3 -1 8 0/-2 i HN
L e Kentema IW6+5 14/4 100 150 3 0 65 0/0 z NS
¥ Kurzschwert IW6+2 11/4 40 50 | 0 24 0/=I - HN
) Phasganon IW6+4 12/4 75 90 2 0 55 0/-1 - N

Fernkampfwaffen

Faust-Bela Leichte Bela

Die Faustbela ist die kleinste verfiigbare Bela und lisst sich sehr
schnell nachladen. Dies und ihr vergleichsweise geringer Preis

fithren dazu, dass sie kein allzu seltener Anblick ist. Talent:
Bela

Eine im Imperium iibliche Schusswaffe. Sie nutzt keine Pfeile
sondern Bolzen. Diese etwa 6 Spann lange Waffe wird mit Hilfe
eines Ladestocks geladen. Talent: Bela

Brigatinriistungen bestehen aus harten Plittchen, die auf eine
starke und flexible Unterlage aufgebracht werden und mit diin-
nem Stoff iiberdeckt werden.

Gewicht Preis
Bezeichnung TP Reichweiten TP+ (Waffe / Munition) Laden (Waffe / Munition)
Faust-Bela IWe6+4* 2/5/10/15/20 (+2/+1/0/0/-1) 60+3 2 100 Ag / 4 Pk
Leichte Bela 2W6+2* 5/10/20/40/60 (+3/+2/+1/0/-1) 120+3 8 80 Ag /4 Pk
Riistungen
Brigantin Brustharnisch

Der auch ,Muskelpanzer’ genannte Brustharnisch dhnelt du-
Berlich einem nackten, muskulésen Oberkérper und kann aus
verschiedenen Materialien bestehen.

Mgraru’sche Talente

Bastardstibe (Bewaffneter Nahkampf)

eBE: BE-2

Ersatzweise verwendbare Fertigkeiten: Anderthalbhinder,
Speere, Stiibe

Mégliche Mangver: Ausfall, Befreiungsschlag, Betdubungs-
schlag, Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen, Finte,
Formations-Parade, Gegenhalten, Gezielter Stich, Hammer-
schlag®, Klingensturm*, Klingenwand*, Meisterparade, Nie-
derwerfen*, Stumpfer Schlag, Sturmangriff, Todesstof, Wind-
miihle, Wuchtschlag

*nur bei zweihindiger Fithrung méglich

Bela (Fernkampf)

Entspricht dem aventurischen Talent Armbrust.



Preislisten

Kérperpflege
—==  Gegenstand Gewicht Preis
Billig x0,5 Biirste 8 3 Pk
Einfach x1 Kamm 5 1Pk .9
Besser x1,25 Rasiermesser 10 6Ag . 1-_;
Teuer x2 Thermenbesuch - ab1 Ob - "m_
— o B
e )
Behilter Luxus ";'-"
Gegenstand Gewicht Preis Gegenstand Gewicht Preis 3 ff
Giirteltasche (2 Stein) 4 15 Ob Ficher 5 4 Ag :
Myrmidonen-Rucksack (10 Stein) 35 24 Pk Pfeife 5 8 Pk
Rucksack (15 Stein) 40 3 Ag Riucherwerk 1 3 Ag
Wasserschlauch (1 Raumhand) 5 5 Pk Statuette 15 1 Au " -
—=== Theaterbesuch — ab 3 Ag :
Beleuchtung ®
e Metalle !
Gegenstand Gewicht Preis  —
Fackel 20 15 Ob Gegenstand Gewicht Preis
Feuerstein und Stahl 5 3 Pk Eisen 40 3 Ag
== Endurium 1 250 Au
Gold 40 15 Au
Feinmechanik Silber 40 8 Au
Gegenstand Gewicht Preis
Brennglas 4 1 Au Reisebedarf
Fernrohr 50 25 Au —
Handspiegel 20 5 Ag Gegenstand Gewicht Preis
Taschenuhr 15 5 Au Angelhaken mit Schnur 1 1Pk
== Decke 80 8 Pk
Fischernetz 40 3 Ag
Geschirr Hingematte 80 4 Ag
== Kiemenmaske 60 8 Au
Gegenstand Gewicht Preis Schlafsack 80 3 Ag
Becher 1 3 Ob Tagesration 60 3 Pk
Besteck 4 2 Pk Zelt (pro Person) 250 1 Au
Teller 4 2 Pk  —
Schreibwaren
Kleidung
—==  Gegenstand Gewicht
Gegenstand Gewicht Preis Kohlestift 0,4
Brusttuch 10 5 Ob Papier 0,3
Calar 120 1 Au Pergament 0,2
Gamaschen 30 2 Pk Wachstafel 20
Giirtel 8 4 Pk
Hose 40 8 Pk
Lendenschurz 10 5 Ob Seile und Ketten
Macalar 60 1 Ag
Sandalen 30 4 Pk Gegenstand Gewicht
Schuhe 40 9 Pk Fesselseil, pro Schritt 10
Skapulier 80 8 Pk Kletterhaken 4
Stiefel 60 25 Pk Kletterseil, pro Schritt 4
Tunika 30 5 Pk Wurfhaken 10




Tagesdienstleistungen

Dienstleistung Preis
Arbeiter 7 Pk
Bote 1 Ag
Handwerker 3 Ag
Meuchler 12 Ag
Raummiete 1Ag
Schiffsreise 5Ag
Waffenvolk 2 Ag
Wagenreise 5Ag
Tavernenpreise

Dienstleistung Preis
Bad 3 Pk
Getrink 1 Pk
Heilung 3 Ag
Mabhlzeit 2Pk
Stall 3 Pk
Ubernachtung 1 Ag
Waffenzubehor

Gegenstand Gewicht Preis
Bogensehne 1 3 Pk
Dolchscheide 10 2 Ag
Kocher (10 Bolzen/Pfeile) 40 3 Ag
Pflegeset (Bela) 40 5 Ag
Pflegeset (Klingenwaffen) 20 3 Ag

Waffengehinge 40 6Ag




Archctg pen

® der Soziale — ¢in Medicus: dieser Neristo ist ein Heiler, doch
manchmal ist es auch ein Gewinn, wenn man durch Uberzeu-

Die folgenden Archetypen stellen eine Sammlung typischer
Helden dar und passen alle in die Region Myrunhall. Das Ge-
schlecht ist bei den meisten Archetypen egal, da im Imperi-
um Gleichberechtigung herrscht (einzig beim Leonir muss der
Charakter minnlich sein). Fiir Namen kénnen Sie sich an den
Namenslisten auf Seite 80 orientieren.

o der Blocker — cin Shinxir-Gardist: ein leonischer Kimpfer,
der mit seiner Riistung eine Menge Schaden aushilt und mit
seinen Fihigkeiten auch gut austeilen kann.

o der Schnelle — ein Brajanspilger: ein Mensch, der sowohl gut
kimpfen kann, als auch Wissen tiber die Gesellschaft hat.

gen das Entstehen von Schaden von Vornherein vermeidet.
@ der Organisator — ¢in Streuner: es gibt immer etwas, was man

Jfinden‘ oder ,besorgen‘ kann, was der Gruppe hilft. Auch mag

es ein Vorteil sein, jemanden — sowie diesen Amaun — dabei zu
haben, der weif3, wie man Arger vermeidet und Tiiren 6ffnet.
@ der Naturbursche — ¢in Viehtreiber: Dieser Mensch weif3, wie s

man mit Tieren umgeht, wie man in der Welt auflerhalb der
Stidte iiberlebt und wie man seine Haut verteidigt.
Natiirlich kann man bei den Archetypen das Geschlecht an die

eigenen Vorlieben anpassen.

Der Blocker: Shinxir-Gardist

Die Garde des Kriegsgottes sorgt auf den Willen und an den
Toren der Stadt fiir Sicherheit. Auflerhalb der Ortschaften
beschiitzt sie Straffen und Wege und geht gegen Riuberban-
den sowie wilde Tiere vor, welche die Dominen bedrohen.
Nicht selten haben die Gardisten eine Ausbildung beim Mi-
litar hinter sich und sind an schwere Riistungen und Waffen
gewdhnt.

Rasse: Leonir
Kultur: Stidtisch
Profession: Soldat
Sozialstatus: 6
Geschlecht: minnlich

Vorteile: Einschiichterndes Gebriill, Grofiwiichsig, Hohe Le-
benskraft 2, Natiirliche Waffen (Biss 1W6+4, Krallen 1W6+1),
Natiirlicher Riistungsschutz: 1, Schnelle Heilung 2, Zusitzliche
Gliedmaflen Balanceschwanz

Nachteile: Angst vor Nagetieren 6, Arroganz 9, Autoritits-
gliubig 6, Eingeschrinkter Sinn (Geruchssinn), Erhéhter Nah-
rungsbedarf 2, Jahzorn 6, Nahrungsrestriktion, Prinzipientreue
4, Raubtiergeruch, Vorurteile 6

Eigenschaften

MU14 KL12 IN12 CH12

FF10 GE13 KO16 KK 16

LE40 AU34 MR2 1INI11

AT9 PAS FK8 GS8 WSS

Abenteuerpunkte: 1500 Verfiigbar: 0 Eingesetzt: 1500

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Biss, Kul-
turkunde (Imperium), Riistungsgewohnung I, Schildkampf I,
Wauchtschlag

Gaben

Einschiichterndes Gebriill (MU/CH/KO) 7

Kampftechniken
Bastardstibe (Spez. Kentema)
Dolche

Hiebwaffen

Raufen

Ringen

Sibel

Wurfmesser

Kérperliche Talente

Athletik (GE/KO/KK)

Klettern (MU/GE/KK)
Kérperbeherrschung (MU/IN/GE)
Schleichen (MU/IN/GE)
Schwimmen (GE/KO/KK)
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
Sich verstecken (MU/IN/GE)
Singen (IN/CH/CH)
Sinnenschirfe (KL/IN/IN)

Tanzen (CH/GE/GE)

Zechen (IN/KO/KK)

Gesellschaft

Betéren (IN/CH/CH)

Etikette (KL/IN/CH)
Gassenwissen (KL/IN/CH)
Menschenkenntnis (KL/IN/CH)
Uberreden (MU/IN/CH)
Uberzeugen (KL/IN/CH)

Natur

Fihrtensuchen (KL/IN/KO)
Orientierung (KL/IN/IN)
Wildnisleben (IN/GE/KO)

(TaW 12 AT 16 PA13)

(TaW 10 AT15 PA12)

(TaW 5 AT12 PA10)
(TaW 0 AT9 PAS8)

(TaW 0 AT9 PA8)
(TaW 0 AT9 PA8)
(FK 8 TaW0)

—
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Wissen

Gotter und Kulte (KL/KL/IN)
Heraldik (KL/KL/FF)

Kriegskunst (MU/KL/CH)
Rechnen (KL/KL/IN)
Rechtskunde (KL/KL/IN)

Sagen und Legenden (KL/IN/CH)
Staatskunst (KL/IN/CH)

(SSER AV, BRGVERV, BV, e )

Schrift (KL/KL/FF)
Khorrzu-Symbole 5/15
Sprache (KL/KL/FF)
Gemein-Amaunal/AhMa
Gemein-Imperial
Hiero-Imperial
Hjaldingsch
Leonal/Khorrzu
Mpyranisch

7/18

10/18

10/21

5/18

11/20 (Muttersprache)
5/13

Handwerk

Boote fahren (GE/KO/KK)

Fahrzeug lenken (IN/CH/FF)

Grobschmied (FF/KO/KK)

Heilkunde: Wunden (KL/CH/FF) 1
Holzbearbeitung (KL/FF/KK)

Kochen (KL/IN/FF)

N O O~ N

Der Schnelle:

Brajanspilger werden die Rechtshelfer genannt, die im Auftrage
der Gerichte oder der Prozessgewinner fiir die Durchsetzung
der Urteile sorgen. Das kann vom Einziehen und Pfinden von
Strafgeldern bis hin zur Kopfgeldjagd auf fliichtige Straftiter
reichen.

Nicht selten haben sie eine Dienstzeit in den imperialen oder
horasialen Truppen absolviert und sich grundlegende Kenntnis-
se im Kampf angeeignet.

Thr Leben ist hart und gefihrlich, aber ebenso abwechslungs-
reich und fordernd. Auch wenn sie nicht zu den héheren Rin-
gen der Gesellschaft zihlen, sind sie doch unverzichtbar und
ihre Dienste werden entsprechend den ausgesetzten Summen

gut bezahlt.

Rasse: Mensch

Kultur: Stidtisch
Profession: Ordnungshiiter
Sozialstatus: 5

Vorteile: Begabung fiir Talent (Hiebwaffen), Eisern, Gefahren-
instinkt

Nachteile: Angst vor Feuer 6, Autorititsgliubig 6, Gerechtig-
keitswahn 6, Goldgier 6, Verpflichtungen (Brajan-Garde)

Lederarbeiten (KL/FF/FF) 2
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) 0
Schneidern (KL/FF/FF) 0
Stellmacher (KL/FF/KK) 2
Zimmermann (KL/FF/KK) 1
Nahkampf

Kentema

TP 1W6+5 AT 16 PA13 BF3 DK NS
Dolch

TP 1W6+1 AT 12 PA9 BF 1 DK H

Schild

Holzschild

WM -1/3 PA13 BF3 INI -1

Ausweichen: 11

Riistung: Brustharnisch (Edelbronze), Beinschienen (Edelbron-
ze), Armschienen (Edelbronze), Biigelhelm
RS3BEO

Ausriistung: Tunika (Leinen, orange), Rucksack (Trinkhorn,
eisern. Essmesser, Holzloffel, Holzteller, Brotbeutel), Seil,
Wolldecke, Schlafsack, Giirteltasche, Geldbeutel, Amulett des

Shinxir

Brajanspilger

Eigenschaften

MU 13 KL11 IN14 CHI11

FF10 GE13 KO 14 KK 14

LE 35 (3 zugekauft) AU 31 MR4

INI11 ATS8 PA 8 FK 8 GS 8 WS 9

Abenteuerpunkte: 1500 Verfiigbar: 0 Eingesetzt: 1500

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Finte, Kulturkunde (Im-
perium), Meereskundig (Thalassion), Niederwerfen, Orts-
kenntnis (Myrunhall), Riistungsgewdhnung I (Lederriistung),
Wuchtschlag

Gaben

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) 3
Kampftechniken

Dolche (TaW 5 AT 11/PA 10)
Hiebwaffen (TaW 10 AT 15/PA 11)
Hiebwaffen [Friedensstifter] (TaW 12 AT 16/PA 12)
Raufen (TaW 5 AT 11/PA 10)
Ringen (TaW 0 AT 8/PA 8)
Sibel (TaW 0 AT 8/PA 8)
Wurfmesser (TaW 6 FK 14)



Kérperliche Talente

Athletik (GE/KO/KK)

Klettern (MU/GE/KK)
Kérperbeherrschung (MU/IN/GE)
Schleichen (MU/IN/GE)
Schwimmen (GE/KO/KK)
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
Sich verstecken (MU/IN/GE)
Singen (IN/CH/CH)
Sinnenschirfe (KL/IN/IN)

Tanzen (CH/GE/GE)

Zechen (IN/KO/KK)

S iR e Rle MRV, IRV, IRV, RV, BV, SRV, BV |

Gesellschaft

Etikette (KL/IN/CH)

Gassenwissen (KL/IN/CH)

Gassenwissen (Spez. Beschatten) (KL/IN/CH) 1
Menschenkenntnis (KL/IN/CH)

Uberreden (MU/IN/CH)

Uberzeugen (MU/IN/CH)

— N QN © o\

Natur

Fihrtensuchen (KL/IN/KO)
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)
Orientierung (KL/IN/IN)
Wildnisleben (IN/GE/KO)

V2RV, RSV |

Wissen

Geografie (KL/KL/IN)
Geschichtswissen (KL/KL/IN)
Gotter und Kulte (KL/KL/IN)
Rechnen (KL/KL/IN)
Rechtskunde (KL/KL/IN)

Sagen und Legenden (KL/IN/CH)
Schitzen (KL/IN/IN)

Staatskunst (KL/IN/CH)

WA = NN =N

Schrift

Neu-Imperiale Buchstaben

5/10

Sprache
Gemein-Amaunal/AhMa
Gemein-Imperial
Hiero-Imperial
Hjaldingsch

Horngesang

7/18
9/18 (Muttersprache)
9/21
5/18
5/13

Handwerk

Fahrzeug lenken (IN/CH/FF)
Handel (KL/IN/CH)
Heilkunde: Gift (MU/KL/IN)
Heilkunde: Wunden (KL/CH/FF)
Holzbearbeitung (KL/FF/KK)
Kochen (KL/IN/FF)
Lederarbeiten (KL/FF/FF)
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF)
Schlésser knacken (IN/FF/FF)
Schneidern (KL/FF/FF)

N O W W o NN W

Nahkampf
Friedensstifter
TP 1W6+2 INIO AT17 PA12 BF2 DK N
Fernkampf

Wurfdolch

TP 1W6+1 FK 14

TP/Entfernung 1/0/0/0/-1

Entfernung 2/4/6/8/15
Anzahl: 4

Riistung: Brigantin-Weste, Arm- und Beinschienen (Karettan)
RK3 BE1

Ausweichen: 10

Ausriistung: Tunika (Leinen, gelb), Hose, Leichte Stiefel,
Rucksack (Trinkhorn, eiser. Essmesser, Holzloffel, Holzteller,
Brotbeutel), Seil, Wolldecke, Schlafsack, Giirteltasche, Geld-
beutel, Amulett des Brajan

Der Organisator: Streuner

Es gibt Leute, die kennen einfach jeden, und dieser schuldet
ihnen meist noch etwas. Oder sie kennen jemanden, der einen
Schwager hat, der das Gesuchte beschaffen kann. Solche Leute
sind ihr Gewicht in Gold wert — auch wenn man ihnen das Edel-
metall nicht offen zeigen sollte, wenn man es behalten will.

Rasse: Neristo
Kultur: Stidtisch
Profession: Streuner
Sozialstatus: 5

Vorteile: Beidhindig, Gefahreninstinkt, Gutes Gedichtnis,
Hohe Lebenskraft 3, Immunitit gegen Gift (alchimistische Gif-
te, pflanzliche Gifte), Nachtsicht, Verbindungen 12, Zusitzli-
che Gliedmaflen (Armpaar)

Nachteile: Angst vor Wasser 6, Gesucht 1, Goldgier 7, Kampf-
lahmung, Kleinwiichsig, Kilteempfindlichkeit, Lichtempfind-
lich, Neugier 7, Randgruppe, Unfihigkeit fiir Talent (Singen,

Stimmen imitieren)

Eigenschaften

MUI11 KL13 IN12 CHI13

FF13 GE14 KO12 KK 12
Basiswerte

LE28 AU29 MRS5 INI6

AT7 PA8 FK7 GS7 WS6

Abenteuerpunkte: 1500 Verfiigbar: 0 Eingesetzt: 1500




Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Auswei-
chen II, Kulturkunde (Imperium), Ortskenntnis (Myrunhall),
Standfest

Gaben
Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) 3

Kampftechniken
Bela

Dolche
Hiebwaffen
Raufen

Ringen

Sibel

Wurfmesser

(TaW 10 FK 17)

(TaW 2 AT 7 PA 10)
(TaW 10 AT 13/PA 12)
(TaW 2 AT 7/PA 10)
(TaW 0 AT 7/PA 8)
(TaW 0 AT 7/PA 8)
(TaW 2 FK 9)

Kérperliche Talente

Athletik (GE/KO/KK)

Klettern (MU/GE/KK)
Kérperbeherrschung (MU/IN/GE)
Schleichen (MU/IN/GE)
Schwimmen (GE/KO/KK)
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
Sich verstecken (MU/IN/GE)
Singen (IN/CH/CH)
Sinnenschirfe (KL/IN/IN)

Tanzen (CH/GE/GE)
Taschendiebstahl (MU/IN/FF)
Zechen (IN/KO/KK)

DN O N O Nt W= G\ W

Gesellschaft

Betoren (IN/CH/CH)

Etikette (KL/IN/CH)

Gassenwissen (KL/IN/CH)

Menschenkenntnis (KL/IN/CH)

Sich verkleiden (MU/CH/GE)

Uberreden (Spez. Feilschen, Liigen) (MU/IN/CH)
Uberzeugen (KL/IN/CH)

[SSERN Be) SN BBV IS

Natur

Fihrtensuchen (KL/IN/KO)
Orientierung (KL/IN/IN)
Wildnisleben (IN/GE/KO) 0

N O

Wissen

Geschichtswissen (KL/KL/IN) 1

Gotter und Kulte (KL/KL/IN)
Mechanik (KL/KL/FF)

Rechnen (KL/KL/IN)
Rechtskunde (KL/KL/IN)

Sagen und Legenden (KL/IN/CH)
Schitzen (KL/IN/IN)

(€)W ==NAV, RRV, RGN 8]

Schrift (KL/KL/FF)
Neu-Imperiale Buchstaben 6/10
Sprache (KL/KL/FF)
Gemein-Imperial
Hiero-Imperial
Neristal

13/18
5/21
11/18 (Muttersprache)

Handwerk

Alchimie (MU/KL/FF)
Falschspiel (MU/CH/FF)
Feinmechanik (KL/FF/FF)
Handel (KL/IN/CH)
Hauswirtschaft (IN/CH/FF)
Heilkunde: Wunden (KL/CH/FF)
Holzbearbeitung (KL/FF/KK)
Kochen (KL/IN/FF)
Lederarbeiten (KL/FEF/FF)
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF)
Schlésser knacken (Spez. Schlosser) (IN/FF/FF)
Schneidern (KL/FF/FF)

—
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Nahkampf
Dolch

TP 1W6+1
Friedensstifter

TP 1W6+2

AT7 PA9 BF2 DKH

AT 13 PA11 BF2 DKN
Fernkampf

Faust-Bela

TP 1W +4 FK 17 Entfernung 2/5/10/15/20

TP/Entfernung 2/1/0/0/-1
Ausweichen: 14

Ausriistung: Brecheisen, Brotbeutel, Dietriche, Flasche, Geld-
beutel, Gwen-Petryl-Stein, Giirteltasche, Holzlsffel, Hose,
Lederranzen, Mantel, Metallfeile, Schlafgift (4), Schminke,
Schwamm, Seife, Spielkarten, Tunika, Leinen

Der Soziale: Medicus

Das Leben eines Heilers fithrt ihn zu vielen verschiedenen Cha-
rakteren. Jeder Patient ist anders und will nicht nur Hilfe gegen
die Leiden und Krankheiten. Meist braucht es auch eine ein-
fiihlsame Person, die respektvoll zuhort und die Probleme ernst
nimmt. Ein empathischer Charakter mit hohem beruflichen
Wissen und sozialen Fihigkeiten kann es weit bringen und ist
fiir jede Gruppe ein Gewinn.

Rasse: Amaunir

Kultur: Stidtisch
Profession: Heilkundige
Sozialstatus: 5



Vorteile: Balance, Begabung fiir Heilkunde (Wunden), Dim-
merungssicht, Empathie, Gutaussehend, Heilsames Schnurren,
Natiirliche Waffen (Krallen 1W6+1), Natiirlicher Riistungs-
schutz 1, Soziale Anpassungsfihigkeit, Springgelenke 3, Wohl-
klang, Zusitzliche Gliedmaflen (Balanceschwanz)

Nachteile: Albino, Angst vor Insekten 6, Dunkelangst 5, Ei-
telkeit 5, Fiirsorglich 5, Hitzeempfindlichkeit, Kampflihmung,
Krankhafte Reinlichkeit 5, Nahrungsrestriktion, Neugier 5,
Raubtiergeruch,

Eigenschaften

MU 11 KL12 IN12 CH 14

FF13 GE12 KO13 KK 13
Basiswerte

LE31 AU29 MR2 INI>5

AT7 PA7 FK8 GS8 WS7

Abenteuerpunkte: 1500 Verfiigbar: 0 Eingesetzt: 1500

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Imperium), Ortskenntnis

(Sidor Myrunbhalis), Standfest

Gaben
Empathie (MU/IN/IN) 3
Heilsames Schnurren (MU/IN/CH) 4

Kampftechniken
Bela

Dolche
Hiebwaffen
Raufen

Ringen

Sibel

Wurfmesser

(TaW10 FK 18)

(TaW 10 AT 14 PA 10)
(TaW 0 AT 7/PA 7)
(TaW 2 AT 7/PA 9)
(TaW 3 AT 7/PA 10
(TaW 0 AT 7/PA 7)
(TaW 0 FK 8)

Kérperliche Talente

Athletik (GE/KO/KK)

Klettern (MU/GE/KK)
Kérperbeherrschung (MU/IN/GE)
Schleichen (MU/IN/GE)
Schwimmen (GE/KO/KK)
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
Sich verstecken (MU/IN/GE)
Singen (IN/CH/CH)
Sinnenschirfe (KL/IN/IN)
Tanzen (CH/GE/GE)

Zechen (IN/KO/KK)

N W N O — Wt W W W W

Gesellschaft

Betoren (IN/CH/CH)

Etikette (KL/IN/CH)
Gassenwissen (KL/IN/CH)
Menschenkenntnis (KL/IN/CH)
Uberreden (MU/IN/CH)
Uberzeugen (KL/IN/CH)

AN O O A 0 &\

Natur

Fihrtensuchen (KL/IN/KO)
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)
Orientierung (KL/IN/IN)
Wildnisleben (IN/GE/KO)

—_— N = O

Wissen

Anatomie (MU/KL/FF)
Brett-/Kartenspiel (KL/KL/IN)
Gotter und Kulte (KL/KL/IN)
Magiekunde (KL/KL/IN)
Pflanzenkunde (KL/IN/FF)
Philosophie (KL/KL/IN)

Rechnen (KL/KL/IN)

Sagen und Legenden (KL/IN/CH)
Tierkunde (MU/KL/IN)

(SSRRAV,RRCEE SRV, B SRRV, B V)|

Schrift
Amaunische Kratzschrift
Neu-Imperiale Buchstaben

8/13
8/10

Sprache
Gemein-Amaunal/AhMa
Gemein-Imperial
Hiero-Imperial

11/18 (Muttersprache)
12/18
8/21

Handwerk

Alchimie (MU/KL/FF)

Heilkunde: Gift (MU/KL/IN)
Heilkunde: Krankheiten (MU/KL/CH)
Heilkunde: Seele (IN/CH/CH)
Heilkunde: Wunden (Spez. Schnitte) (KL/CH/FF)
Holzbearbeitung (KL/FF/KK)

Kochen (KL/IN/FF)

Lederarbeiten (KL/FF/FF)
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF)
Musizieren (IN/CH/FF)

Schneidern (KL/FF/FF)

—
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Nahkampf
Dolch (Chak)
TP 1W6+2 AT 14 PA9 BF 3 DK HN
Fernkampf

Faust-Bela

TP 1\W6+4 FK 18 Entfernung 2/5/10/15/20

TP/Entfernung 2/1/0/0/-1
Ausweichen: 7

Ausriistung: Amulett, Armreif, Badeol, Brotbeutel, Biirste,
Essbesteck, Zinn, Flasche, Geldbeutel, Giirteltasche, Henkel-
becher, Holzkamm, Hingematte, Lederranzen, Nagelfeile,
Ohrring, Ring, Schminke, Seife, Tunika, Leinen, Unterkleid,

Leinen
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Der Naturbursche: \/iehtrciber

Das Klima in Myrunhall ist geprigt von Meer und Wind. Hei-
8e Sommer und warme Winter, ausreichend Regen, aber keine
Regenmonate lassen das Leben unter einer Sternendecke ange-
nehm und abwechslungsreich sein. Auflerhalb der Stidte gibt
es auf den Dominen grofle Herden, weites Land und wilde,
ungezihmte Natur — eine ganz eigene Herausforderung.

Rasse: Mensch

Kultur: Barbarisch
Profession: Viehtreiber
Sozialstatus: 5

Vorteile: Ausdauernd 6, Begabung fiir Orientierung, Hohe Le-
benskraft 4, Tierfreund

Nachteile: Aberglaube 5, Goldgier 5, Neugier 5

Eigenschaften

MU 13 KL11 IN13 CH11

FF12 GE12 KO14 KK 14
Basiswerte

LE35 AU36 MR4 INI10

AT 8 PAS FK8 GS8 WS7

Abenteuerpunkte: 1500 Verfiigbar: 0 Eingesetzt: 1500

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Imperium), Meereskundig
(Thalassion), Waldkundig

Kampftechniken

Dolche

Hiebwaffen

Raufen

Ringen (TaW 10 AT 14/PA 12
Sibel

Wurfmesser

(TaW 10 AT 14 PA 12)
(TaW 4 AT 10/PA 10)
(TaW 2 AT 8/PA 10)

(TaW 0 AT 8/PA 8)
(TaW 0 FK 8)

Kérperliche Talente

Athletik (GE/KO/KK)

Klettern (MU/GE/KK)
Kérperbeherrschung (MU/IN/GE)
Reiten (CH/GE/KK)

Schleichen (MU/IN/GE)
Schwimmen (GE/KO/KK)
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
Sich verstecken (MU/IN/GE)
Singen (IN/CH/CH)
Sinnenschirfe (KL/IN/IN)
Tanzen (CH/GE/GE)

Zechen (IN/KO/KK)

MO N O W= N

Gesellschaft
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 1
Uberreden (MU/IN/CH)

N

Natur

Fihrtensuchen (KL/IN/KO)
Fallen stellen (KL/FF/KK)
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK)
Orientierung (KL/IN/IN)
Wettervorhersage (KL/IN/IN)
Wildnisleben (IN/GE/KO)

[0 < BAV, BAN=JRV, BRV, B @)\

Wissen

Geografie (KL/KL/IN)

Gotter und Kulte (KL/KL/IN)
Pflanzenkunde (KL/IN/FF)
Rechnen (KL/KL/IN)

Sagen und Legenden (KL/IN/CH)
Tierkunde (MU/KL/IN)

0 N — 00 — 0o

Schrift
Neu-Imperiale Buchstaben (KL/KL/FF) 1/10
Sprache

Gemein-Amaunal/AhMa (KL/KL/FF)
Gemein-Imperial (KL/KL/FF)

5/18
11/18 (Muttersprache)

Handwerk

Abrichten (MU/IN/CH) 1
Boote fahren (GE/KO/KK)
Fleischer (KL/FF/KK)
Gerber/Kiirschner (KL/FF/KO)
Heilkunde: Gift (MU/KL/IN)
Heilkunde: Wunden (KL/CH/FF)
Holzbearbeitung (KL/FF/KK)
Kochen (KL/IN/FF)
Lederarbeiten (KL/FF/FF)
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF)
Schneidern (KL/FF/FF)
Viehzucht (KL/IN/KK)

NO OO OO AN NN WO

Nahkampf
Dolch
TP 1W6+2 AT 14 PA 1l

BF3 DKHN

Ausweichen: 8

Ausriistung: Brotbeutel, Trinkhorn, Flasche, Futterbeutel,
Geldbeutel, Giirteltasche, Halsband und Leine, Holzloffel,
Holzteller, Kapuzenumhang, Kletterseil, Rucksack, Sandalen,
Tunika, Wasserschlauch
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A

Acropole

Aedikula :

Akalona 15,23, 26, 31, 32, 35, 36, 39, 41,
42,43,55, 59, 63, 68, 72,73, 76

Akareem 43,60, 77 :

Akoluth 64

Alantinos 17,21, 32, 34, 35, 36-37, 41,

42, 44, 45-46, 52f.,, 57, 651, 70£., 77

Akene Licinia Serra Alantinos 70,72
Amoena Foedita el Alantinos 37
Arsinoa Licinia Serra Alantinos 34,70
Desidia merita (Domine) 65
Gaudentianus te Alantinos 36, 37
Gereonatus te Alantinos
- Grimricus Serr Alantinos 52
Licinius Serr Alantinos 46, 70f.
Nivenion dal Alantinos 46,71
r PaBoa (Matronin)
Robores (Domine) 52, 654, 76 ¢
o Soluranion an Alantinos 32,36
Speranthia te Alantinos 21
Thumion al Alantinos 32, 36, 45, 57
Tiffidentia sal Alantinos 37
Zaturios Serr Alantinos 59
Aldangara 17, 36, 77
Amaunir 7,9, 13, 14, 19, 20, 22, 26, 30, 55,
58,59, 60, 61, 62, 63, 64, 66, 69,77, 82
Annereton 19
Ansumya 19
Aphirdanos 17,27, 32, 34, 36, i

38, 43,62, 65,77

Archodoromanus del Aphirdanos 32, 33
Aspernorimenes dal Aphirdanos
Panormus (Domine)
Salzkiiste (Domine)
Aquidukee
Archier 9,14, 16,17,31,77
Arephokoren 45
Argental 15,19,77,79
Ashariel 10, 22, 26, 45, 59
Astradis 27, 35, 36, 36, 43, 44
Aiacus Euvictorius nai Astradis 27,37
Alianus el Astradis 27
Irulanus Eurosius nai Astradis 27,35
Leta nai Astradis 27,37
Sala es Astradis
Athalaricus 21, 33,46
Auguren
Valerissa Serra Oktadian
Aureal 19,77,79
B
Balan Piscenis 23,32,41,63
Bal-Arayanar
Bal.oa
Ban Bargui

N,

37

C

66

30 !

27

34
34

44
35
9 i

Bansumiter
57
66

Index

9,15,26
Barania 32, 62,63
Biestinger GS8ff. !

Blutige Siminia

Brajan 18,22, 34, 43, 45, |
55, 58, 62, 63,77
Brajan-Garde 30, 34, 45, 52,
60, 61, 62, 71,77
Uniceros Serr Brajanus 34, 71f.
Brajanspilger 29,77, 85
Brazcoros 19
Brunnenhaus 30
Biirger 15, 26, 28, 63

i Cammer 16,17, 18, 28, 36, :

41,50, 57,63, 65,77

i Chimirenkriege 14, 24,31 |

. Chrysir 18,32, 44,77
¢ Chrysirenis 31, 32,63
Chrysir-Garde 58,77
Chrysir-Tempel 59, 60
Cirkel 15, 19, 26, 28, 30, 49, 65, 76, 77
Collegium 16, 19, 28, 29, 35,
41,44, 45, 47,73,77
Cor 19
Cranarenius 21
Curator 33,41, 47, 56,77
Curia 32,37, 41, 55, 56, 75,77

TaoBur ,der Barsch® (Curator) 41

Putidaia Serra Myrunhalis (Curatorin) 75
Cyrilla
38

62 Cyrilla-Garde
65

D

Das ,Grof3e Sterben’ 14
Deleronis 26, 31, 32, 35, 42, 43, 60
Der Stirkste 44, 46f.
DirAnSun 58

Domine (Landgut) 13, 15, 16, 17, 23, 24,
26, 27, 30, 32, 42, 52, 63f., 65, 77

Dorinthapolis 13, 14
Dorinther 7,9,26,77
i Drachenzeit 14,31
E :
¢ Ennandu 17,52
Sophoteria dyr Ennandu 52
¢ Equona 22
Era’'Sumu 9, 18, 81
Erzpritor 29, 35
. Eukalyptus 21, 24, 45, 69
i Eupherban 17, 38, 42, 81
Boreastus te Eupherban 37,42

32,41, 43, 56, 62, 66

31, 34, 35, 40, 44, 5,
9,61,62,66,77
58, 60, 62,77

i Tolon

Feenwesen 68
. Forum 19, 30, 41, 55
Fuliria 23,42, 43, 60
G
Gleichberechtigung 19, 28
Goldtauben 18
Gordara 63
Gyldara 16, 18, 22, 27, 28, 29, 33,

35, 39, 44, 45, 61, 63,77
Gyldara-Dravina 22, 33, 43, 47, 55, 58
Gyldara-Garde 35,77

Janbayi ,die Schreiberin® e Skisonaia 35
Whulfhard ,der Schaufler e Teveris 35

¢ Gyldara-Tempel 16, 18, 28
- Gyldraland 21f., 24, 27, 28, 32,
33, 41, 43, 63,70, 77
Gymnastikon 16, 20, 62, 63,77
H
Heldingard 30, 33,77
Heldinger 46
Hafengarnison 56, 57, 58
Himmelszeder 22
Hjaldinger 9,26,59,77
Hoher Dorokrat 13
Hoher Konvent 13
Hohes Haus 13, 14, 16, 17, 65, 70, 77
Honorat 14, 15, 16, 17, 19, 20, 26, 28,
29, 30, 33, 41, 47f., 57, 63, 64, 77
i Horas 13, 32,77
i Horasiade 20
Horasiat 13, 14, 20, 21, 36, 77

Hundertjihriger Seekrieg 14, 21, 23, 26,
27, 30, 32, 33, 35, 37, 41, 59, 63, 77

Hydra, iolonische 21,24,25,78
Hydra, thalassische 24,25,79
Icemna 17,62,77

Sassianus de Icemna 62
Illacrion 17,27, 32, 34, 35, 38f., 42,

43, 45, 48f., 57, 58, 61, 65, 70, 77

Ageladas ai Illacrion 39, 45,71
Arisdatios te Illacrion 48f.
Klition Serr Illacrion 70fF.
Pheleromenes se Illacrion 34, 39
Scopaia Tychomene dal Illacrion 35, 39
Simaniriu el Illacrion 43, 61, 63
WeifSes Gold (Domine) 42, 64, 65
Xyrophenia on Illacrion 76
Zaturaniana on Illacrion 57
[luminium 34
Imperialer Senat 13

i Imperium 9, 13, 14, 16, 18ff,, 23, 26f., 78

21,23, 46,61,78



i Protector 19, 30, 49, 50, 65, 78

K N Provinz-Senat 13, 32, 35, 35fF, 41,
Karettan 87 | Narkramar 7,9,11,78 43,56, 57,59, 78
Kastellan 21, 28, 32, 33, 34,46, 78 ; Nebos 18 | Pulpellen 20
Kenkner-Fest 44 | Nekropole 35,40,58 | Purpurschnecken 43
Klienten 19 ¢ Nequaner 9
Konkordat von Trivina 14 | Nerenith 26, 58,78 Q
Kopfsteuer 15, 16, 41, 65 i Nereton 18, 28, 35, 40, 55, 58, 62,78 | Quoran 17, 27, 35, 38, 39, 47, 57,78
Korbschwalbe 18 | Nereton-Garde 34, 35,58, 62,78 Leonardianus te Quoran 39
Korkeiche 21,23 AniDaRch Serr Neretonius e Atritas 35 Timotheus all Quoran 35, 39
Korrash Siehe Leonir | Laurelia Serra Neretonia ¢ Hamiltonia 35
Kouramnion 17,27, 33, 34, 36, 37f., | Neretonion 18 R
44, 62, 63, 65,78 : Neristu 11, 19, 26, 55, 58, 59, 60, 61 | RaDja 19
Aggriadatia de Kouramnion 37 ¢ Nicopolis 32,62,63 i Raia 18, 19, 43, 45, 60, 78
Dropides Sinamis te Kouramnion 37 Raia Iuvena 26, 35, 43, 60, 78
Leonidates ta Kouramnion 34 O ¢ Raia-Garde 76
Sturmtrutz (Domine) 27,37,62,65 i Obulos 19, 78,79 Ratoran 68ft.
. Okrade 14,18,19,22,28,32,34, Rhidaman 17, 36, 38, 39, 48, 57,
L : 43,55, 59, 60, 61,78 | 59, 60, 65, 72F., 78
Lamahria 7 i Oktrale 18, 19, 20, 35, 56, 78 Agres frumenti (Domine) 65
Laruvia 32 : Oliven 22,23,42,65,73 | Flavilius Serr Rhidaman 48
Lavendel 22 : Onachos 17, 35, 40, 43, 78 Kvastea Serra Rhidaman 72f1., 75 "
Legat 13 Barvokles da Onachos 40 Logridiu Serr Rhidaman 72f.,75
Legion 13, 34, 41, 51, 63,78 Darchuniodora te Onachos 35, 40, 58 Nundinorius sa Rhidaman 39
Legionir 13 ¢ Optimat 13, 14, 16, 17, 20, 21, i Rhondarra 19
Legitimat 28, 32, 34,45,71,78 26, 28, 29, 32, 34, 36,78 i Risso 7,12
Leonir 10, 22, 26, 51, 55, 59, 61, 62 Optrilith 48,78 i Robores 52, 65fF.
Leuthanios 19 | Orden des Gehornten Drachen Yalsicor
Liktoren 34 21, 26, 28, 29, 30, 32, S
Cerveros Serr Imperias 34 33, 34, 41, 43, 46f., 78 . Sambi Biornsson 28, 33, 45, 46
Logramos 22,44 : Orismani 7,78 i SaToRi 19
Lorbeer 21,22,23,42 | Orismani-System 7 Satyare 11, 19, 26, 61, 66
Loualil 7,12,26,48 ! ¢ Schneta 11
Louranath 7 P Senatsgebiude 56, 57
\ Parainar 68 Senatskriege 14
M Partholon 17,27, 34, 36, 38, 62, 63,78 | Serovia 14, 21, 28, 32, 33, 41, 42,
Macchia 24 Crixus Serr Partholon 63 43,55,56, 59, 63,72, 78
MaDa 19 Endexomenes Andreatus te Partholon 38 | Shingwa 11, 26, 43, 60
Magistral 34, 35, 46,78 Shinxirinius ir Partholon 42 Shinxir 13, 18, 34, 55, 57, 62, 63,78
Magnat 34, 41, 46,70, 78 Tychodata Duruna Serra Partholon 34 ¢ Shinxir-Garde 13, 15, 31, 34, 37, 41, 44, 55,
Matrona 19, 49f., 58, 78 Tychomenes del Partholon 38 57, 58,59, 60, 61, 62, 63, 65, 66, 78
Meer der Schwimmenden Inseln 7,9, 12,78 PaTeShi 19 | Shinxir-Tempel 55,58
Menschen 9, 13, 26, 30, 55,59, | Pathession 20 i Sidor Myrunhalis 15, 16, 18, 23, 26, 27,
60, 61, 62, 63, 66 : Pathessios 19 29, 31f, 35, 41, 51, 55ff, 63, 70
Mercatoria 20, 42, 56, 57, 62,78 : Patriarch 34,45,78 | Siminia 18, 35, 43, 59, 60, 79
Metropole 13,22 | Patron 19, 41, 49f,, 65,78 | Siminia-Garde 35, 46, 59, 62,79
Metropolit 21,78 | Pekunos 19,78,79 |  Picunias Serr Siminianus e Teleropolis 35
Mindorium 31 | Phex 19 Terodata Serra Siminiana 35
Minotaure 10f., 19, 22, 26, 55, 59, Phraisopos 17, 24, 27, 36, 40, 43, 60, 65, 78 Siminia-Tempel 18
60, 61, 62, 66, 68fF. i  Fabodeania te Phraisopos 40 Sirtholis 24,27, 42,43, 61,62, 63,79
Miron 23, 42, 56, 65, 66 Flussweber (Domine) 65 Skison 23
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E ine Welt der Wunder und Gefahren, ein Kontinent gepriigt von Schwert und Zauberei, ein Land der phanta-

stischen Abenteuer — das ist Myranor, das Giildenland, der grofie Kontinent im Westen des Meeres der Sieben
Winde. Aus urtiimlicher Wildnis erheben sich sagenhaft reiche Metropolen, in denen das Leben pulsiert und
der Tod ein stindiger Begleiter ist. Unter trilben Fluten und in den Wolken kiimpfen und handeln, intrigieren und
feiern Menschen Seite an Seite mit Katzengestaltigen und Gefliigelten, wiihrend hinter meilenhohen Gebirgswiillen
- unsichtbare Michte darauf lauern, ganze Linder zu verschlingen und gesichtslose Heerscharen in Marsch zu setzen. ¥
Eine Zeit des Chaos und eine Zeit der Moglichkeiten: Als Held in den Liedern der Legendensinger unsterblich zu
werden, riesige Schiitze aus verlassenen Stidten zu bergen, selbst ein Wolkenschiff zu kommandieren, das Mysterium
um den Untergang der Alten zu lisen oder den Tyrannen der Grenzreiche Paroli zu bieten — all diese Maglichkeiten
bietet das Rollenspiel auf Myranor.

Myranball - Cine Imperiale Provinz

Redaktion: Christian Bender, Peter Horstmann

Myrunhall — ist eine Provinz im nordéstlichen Gyldraland. Hier herrschi seit kurzer

Zeit der Trodinar Thumion al Alantines. Seine Versuche, das Land an den Kiisten des
Thalassion wieder zu beleben und die Zeiten des hundertjihrigen Seekrieges hinter sich
zu lassen, werden von einigen mit Wohlwollen begleitet, von wenigen unterstiitzt und von
anderen durch Intrigen und gezielte Sabotage behindert.

Myrunhall — ist die Beschreibung eines iiberschaubaren Settings mit dem Ziel, eine Re-
gion durch viele Details mit Leben zu fiillen, ohne dabei jedoch zu viele Vorgaben zu
machen und die mannigfachen Méglichkeiten Myranors zu beschneiden. Vorgestellt
werden neben der Region selbst auch seine Geschichte sowie simitliche Ebenen der
Gesellschaft, um ein abwechslungsreiches Spiel mit vielen Facetten zu ermiglichen.
Fiir einen einfachen Start beinhaltet der Band zudem eine Vielzahl an méglichen Sze-
nario-Ideen sowie drei ausgearbeitete Kurz-Abenteuer.

Myrunhall — bietet einen Einstieg in das Spiel auf dem Kontinent Myranor. Mit einer

angepassten Darstellung der myranischen Grundlagen —von Gesellschaft und Leben

im Imperium fiber eine Priisentation des Horasiats bis hin zur Beschreibung der

einzelnen Ebenen des Lebens in einer Provinz — erhalten Spielleiter und Spieler alle

nitigen Informationen, um die Region mit ihren Helden zu erleben. So ist es mig-

lich, Myranor am Spieltisch im Kleinen auszuprobieren, um dann die reichhaltige
‘ Publikationsbandbreite zu nutzen und hinaus in die myranische Welt zu ziehen.
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