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KULTURSCHAFFEIIDE

BARAMUIED

» (...) Diese Lécher dienen
normalerweise  als  guter
Unterschlupf fiir die Nacht.
Doch in jener Nacht wurden
wir von seltsamen Gesdngen
geweckt. Wir verlieBen un-
& scren Unterschlupf, um dem
Gesang auf den Grund zu
) gehen. Die Silberscheibe am
Himmel war in seiner vollen
Pracht zu sehen. In ihrem
kaltem Licht erblickten wir
die Quelle des Gesangs:
Baramunen! Sie saflen in
einem Kreis um einen Hiigel
und hatten die Kopfe zum
Mond erhoben, den sie
Borambumin, das Nachtlicht
nennen. Aus ihren riesen-
haften Kérpern erklang jene sonderbar schéne
Melodie. Eigentlich war es keine Melodie im wahren
Sinne, denn aus jedem Kérper kam nur jeweils ein
dumpter Ton. Doch durch ein Spiel von ab-
wechselnder Lautstirke bildete sich etwas, dass dir fiir
einen Augenblick den Atem zum Stillstand bringt. Das
Erlebnis war unbeschreiblich. Wie immer regten sich
die Gesichter der Baramunen nicht und doch schien
es, als ob sie eine unglaublich tiefe Zufriedenheit
umgab. Eine absolut fremdartige Magie, urtiimlicher
als alles, was ich jemals zuvor erlebt hatte, schien
diesen Ort zu durchdringen. Fiir einen Augenblick
schien es, als ob alles was war, eins mit diesem Lied
war. Als ich autwachte spiirte ich ein seltsames Getfiihl
von Harmonie (...) «

- "Die Reisen des Mardakomios e Joboxia an Kouramnion"

» Ihr Menschen werdet das Prinzip des Wandels
niemals ganz verstehen kénnen... hrmm... Das kann
niemand. Die Welt wurde aus dem Wandel geboren und
folgt doch georneten Bahnen. Aber wehe dem, der es
wagt seine Ordnung iiber alle anderen zu stellen! Wehe
dem, der sich dem Wandel versagt! Fiirchte dich vor
dem Tag, an dem du merkst, was Wandel bedeutet! «

- Der Baramune Horumboudan zu der Reisenden Poleniope
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Hoch im Norden wohnt dieses muskulse barenidhn-
liche Volk. Sie leben als Einzelginger oder in Sippen,
ganz wie es ihnen beliebt. Doch zu Vollmond kommen
diese schwermiitigen Riesen zueinander und erfreuen
sich an der sie umgebendender Welt. Laut ihrem
Glauben gab es am Anfang der Ewigkeit zwei
Prinzipien: Boramu und Branamo. Wandel und
Ordnung. Dadurch, dass beide Eins wurden, wurde
das Leben. Beide
existieren und doch dienen die Barmunen dem
Wandel. Durch ein Leben ohne groBe feststehende
Punkte wollen sie eins mit der Welt sein. Sie leben als

konnen nicht ohne einander

Sammler und Angler und ernihren sich von dem, was
sie finden und fangen konnen. Auf Grund ihrer un-
glaublichen Langsamkeit geben sie keine guten Jiger
ab. Die Kimpfe die sie bisweilen mit den Hjaldingern
ausfechten, griinden zumeist darin, dass sie einen
Wandel herbeifithren wollen oder aber der Hjaldinger
es geschafft hat den Baramunen zu reizen, was eine
ziemlich gewagte, aber tiberaus geachtete Mutprobe
darstellt. Wenn die
Baramunen versuchen wollen, ihren Gegentiber ein-

unter den Nordminnern
zuschitzen, dann stellen sie ihn vor Priifungen und
Ritseln, um seinen Sinn fiir Ordnung und Wandel ein-
schitzen zu koénnen. Die scheinbare Willkiir, die sie
dabei an den Tag legen, ist wie Ihr ganze Existenz nur
schwer fiir Menschen begreiflich und doch folgt sie

einer gewissen Ordnung.

- Verbreitung: Waldrinder nérdlich der Tiirme des

Morgens, vereinzelt auch in stidlicheren

+ Horasiaten

GréBe: 2 bis 3 Gradu
Gewicht: 420 bis 530 Okul

MU 9-18 FF 6-16 KL 7-16
GE 6-14 IN9-19 KO 10-20
CH 6-15 KK 13-23

Rassenvor- und Nachteile: Dimmerungssicht,
Natiirlicher Ristungsschutz (2), Schwer zu ver-
zaubern; minimalistische Mimik (ungeeignet
zum Aufbauen sozialer Kontakte)

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran):

LeP 42/53/64 AuP 42/53/64
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MR6/7/8 GS2/3/3

RS 2 + Riistung

AT 10/11/12 PA7/8/9
Ini 6+W6/74+W6/8+W6

TP nach Wafte

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag /

CaLmAHI
» Und Ulifan fiihrte die Schwirme in die Fluten von
Jong. Weit waren sie gezogen, den grofen Palinuri zu
entkommen. Denn Efjaooi hatte seine Kinder gestraft
und die Scheren der Palinuri unter ihnen Trauer und
Verderben verbreiten lassen. Doch in den Buchten von
Jong fanden sie eine Zuflucht. Und Efjaooi bewies,
dass er thnen Wohl wollte und gab ihnen ein neues
Heim. «

- Aus den Erzihlungen der Calmahi

Die Calmabhi sind ein uraltes Volk von Wasserwesen. In
der duBeren Erscheinung dhneln sie Menschen, haben
jedoch neben zwei Armen noch zwei Greif-
arme, die ebenfalls in Schulterhéhe an- (‘
setzen. Auch am Kopf setzen weitere
kleine Greifarme an, die jedoch nur
noch Rudimente sind und keine Funk-

tion mehr haben. Seit dem Zeitalter der
Meerwesen siedeln die Calmahi bereits

in den Gewissern Ras Tabors. In einem
groBen Zug wanderten die wenigen
Uberlebenden aus ihrer alten Heimat
hierhin. In ihren Mythen erzihlen sie von
groBlen Monstern, die auf die Calmahi Jagd
machten und als eine Strafe ihres Gottes
Efjaooi angesehen werden. Als die Nord-
kiisten des Waldmeeres wihrend des Dra-
chenkrieges untergingen, wurden auch
viele Calmahi Opfer der Umwilzungen.
Die Flutwellen und Seebeben vernich-
teten zahlreiche Dérfer und lieBen
viele Fischgriinde verwaist zurtick.

Der Sippenverband bildet die Grund-

lage ihrer Gemeinschaft. In Gruppen

von bis zu 20 Individuen leben sie in

den  Gewissern  nordlich
Ras"Tabor. Angefithrt werden die
Sippen von einem Paar, das durch
Alter und Erfahrung sich auszeichnet

von

Aufmerksamkeit, Niederwerfen /
Befreiungsschlag, Hammerschlag
typische Waffen: Hiebwaffen

Typische Riistungen: {iblicherweise keine
Magie: Animismus

und von den Anderen als Fiihrung akzeptiert wird.
Dabei miissen die Beiden nicht als Brutgemeinschaft
zusammen leben. Sie verteilen die anstehenden
Aufgaben an die Mitglieder der Sippe und organisieren
die Jagd und den Anbau von Algen. Kommt es zu
Auseinandersetzungen zwischen einzelnen Sippen,
etwa um Fischgriinde, so setzen sich die Paare der be-
teiligten Gruppen zusammen und versuchen das
Problem zu kliren. Ist dies einmal nicht moglich, so
werden fiir jede Gruppe zwei Streiter auserkoren, die
gegeneinander antreten miissen. Seit der groBen
Wanderung vermeiden die Calmahi BlutvergieBen un-
tereinander. Lieber verzichten sie auf gute
Fischgriinde oder teilen sich Algenfelder.
Die Friedfertigkeit dieser Wesen ist im
Gebiet von Ras™Tabor sprichwértlich
geworden. Als vor einigen Jahren
jedoch einige Paschamaunir aus
Meridia meinten, sie miissten un-
bedingt einige Calmahi als neue
Spielzeuge gegen ihre Lange-
weile fangen lassen, wurde recht
klar, diese
durchaus wehren kénnen und

schnell dass sich
ein hohes geistiges Potential be-
(Y sitzen.
Als Bekleidung bevorzugen sie eng
anliegende Gewinder, die aus den
Fasern bestimmter Algensorten gefertigt
sind. Blau- und Griinténe dominieren die
Mode. Schmuck wird in der Regel nicht ge-
tragen, hochstens an besonderen Festtagen.
Eine Unterscheidung in Geschlechter gibt
es in der Mode nicht. Waffen sieht man bei
den Calmahi

durchaus effektive Werkzeuge fiir den

nur selten. Sie kennen

Fischfang und im Kampf gegen den Mano
- einer Haiart, die dem Ifirnshai im nérd-
lichem Aventurien verwandt ist - benutzen
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sie neben Speeren auch messerartige Waffen, die aus
Koralle oder Bein gearbeitet sind. Metalle verbieten
sich in ihrem Lebensraum von selbst.

Ihre Sagen und Mythen reichen tiber Jahrtausende zu-
riick und Vieles davon wurde durch die Umoro in
Kiristall gebannt. Selber haben die Calmahi keine
Schrift entwickelt, ihr Wissen wird miindlich tradiert.
Die bewusst einfache Lebensweise verhindert eine
theoretische Wissenschaft, wie sie etwa die Tabori
pflegen. Die Sprache der Calmahi besteht aus Liedern,
denen von Walen nicht unihnlich. Und so klingen ihre
Namen auch hiufig wie eine Mischung aus ver-
schiedenen Tongruppen einer Melodie. Wihrend es
fiir Menschen sehr schwierig ist, sie zu lernen, haben
die Calmahi umgekehrt wenig Probleme die Sprachen
der Menschen zu beherrschen.

o —

+ Verbreitung: Kiistengebiete vor Ras Tabor

GréBe: etwa 1,70 Gradu, die weiblichen
Calmahi sind etwas kleiner.

Gewicht: ca. 60 Okul

MU10-16 FF7-18 KL 8-16
GE10-18% IN8-16 KO9-16
CH9-18 KK8-16

Vor- und Nachteile:

Aquatisches Lebewesen, Dimmerungssicht,
Begabung fiir Singen, Zusitzliches Armpaar,
Landangst 2-5, Raumangst 2-6, Begabung fiir
Sprachen , Oktopusleib (wie Schlangenmensch)

Kampfwerte (unerfahren/ erfahren / Veteran):

LeP 22/25/31
MR4/6/8

RS 1 (leichte Kleidung)
AT 10/12/14 PA9/11/14

INI'10 + W6/12 + W6/ 14 +W6

TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: Kampf unter Wasser,
Aufmerksamkeit, Ausweichen I

Typische Waffen: Keulenspeer, Messer

Typische Riistungen: keine

Magie: Einige Calmahi betreiben einen wasser-
bezogenen Animismus. Im Meer gibt es eine
Menge mehr Geister, als ein Amaunir oder
Mensch vermuten wiirde. Nicht alle sind dabei
als gut einzustufen. Aber auch die Ahnen geben

den Calmahi Kraft.

AuP 28/32/37
GS 9 (Wasser), 6 (Land)

* im Wasser erhalten Calmahi 2 Punkte Bonus. Sie
kénnen nur kurze Zeit (ohne magische
Unterstiitzung W20 +12 Stunden) an Land ohne
Benetzung ihrer Haut iiberleben. Alle anstrengenden
(Kampft-)Aktionen kosten zwei-einhalb mal so viele
AuP wie in MBK fiir Landbewohner angegeben. Jede
Stunde an Land bringt ihnen einen Punkt

Erschopfung ein.
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CHrattac

» Erst hérten wir gar nichts mehr, die Stille war kaum

zu ertragen. Die letzten Tiere waren schon vor Tagen
gefliichtet. Dann war ein leises Trippeln zu ver-
nchmen, ganz leise. Der Posten meinte jedoch, es wiére
nichts zu sehen. Nach einiger Zeit verstummte das
Geriusch wieder, nur um wenige Augenblicke spiter
anzuschwellen, bis es zu einem lauten Donnern
wurde. Und da sahen wir auch, was das Trippeln
gewesen war. Die unzihligen Beine dieser Monster,
die sich hinter den Hiigeln aufgestellt hatten, um uns
zu tiberrennen. Tausende und Abertausende rannten
auf uns zu und wie eine grofie Woge schwappte diese
Armee iiber uns hinweg. Wir von der X. sind keine
Feiglinge, das haben wir oft genug bewiesen, aber wer
da nicht rannte, war entweder zu dumm oder schon

tot. «
- einer der wenigen Myrmidonen, welcher die Schlacht von
Glandoku tiberlebte.

Die Chrattac sind eine Insektenrasse, die bei den
meisten anderen Lebewesen panische Angst auslost. In
groBen Schwirmen leben diese termitenartigen Wesen
in den verschiedenen Wiisten Myranors. In der
Geschichte des Imperiums sind immer wieder grofe
Gruppen dieser Insekten tiber blithende Landstriche
hergefallen und haben sie in Odnis verwandelt. Eine
der letzten groBen Invasionen ging aus der koroman-
thischen Wiiste Zhirric hervor und konnte nur durch
hohe Opferzahlen gestoppt werden. Nach neueren
Erkenntnissen scheinen sich die Chrattac in mehr
Unterarten zu unterteilen, als bisher angenommen.

KRIEGERIOIIEND
» Ja, Herr, nach den Informationen, die unsere
Kundschafter und Spione zusammen getragen haben,
scheint es eine Kriegerkaste innerhalb der Chrattac zu
geben. Sie sind alle mit zwei Armpaaren ausgestattet
und besitzen lange Beine. lhre Waften haben eine
furchtbare Wirkung; durch diese Zacken heilen die
Wunden nur sehr schlecht, wenn der Soldat nicht
direkt an thnen verblutet. «

- Thurion des Kouramnion, Hektagu X. Myriade in einem

Gesprich mit seinem Strategu

Die Kriegerinnen sind wohl die Art der Chrattac, die
andere am hiufigsten zu sehen bekommen, meist al-
lerdings
Insekten sind von dunkler Farbe; einem Schwarz, das

ausgesprochen unfreiwillig. Die groBen

je nach Lichteinfall auch violett schillern kann. Sie
dhneln einem in die Linge gezogenen Skarabius,
durch einen langen aber schmalen Kérper. Mit ihren
vier Armen sind sie sehr geschickt und kénnen mit
zwel bis drei Waffen parallel kimpfen. Als wiren sie
dadurch nicht schon gefihrlich genug, ist ihr harter
Panzer nur von grofBeren Waffen oder Geschiitzen zu
brechen.

- Verbreitung: Myranische Wiisten

GréBe: 3-4 Gradu

Gewicht: ca. 450 Okul

MU15-23 FF10-15 KL7-11
GE12-17 IN9-12 KO 18 - 24
CHS8-12 KK 30 - 37

Vor- und Nachteile: Natiirliche Waffen,
Natiirlicher RS (4), Kiiltestarre,

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran):

LeP 45/55/ 60 AuP 50/60/ 65
MR3/5/7 GS12/14/16

RS 4 (Panzer)

AT 14/16/18 PA12/13/14

INI'Il +W6/13 + W6/15 +W6
Sonderfertigkeiten Wuchtschlag

TP je nach Wafte

Typische Waffen: Chrattac-Krummschwert (TP:
IW+5, DK N), Chrattac-Speer (TP: IW+5,
DK N) Klauen (TP: IW+4, DK HN)

Typische Riistungen: keine

Magie: Die Kriegerinnen sind nicht magisch be-
gabt.

DroHnED

» Wie die Untoten liefen diese Kerle, als wiirde ein
Puppenspieler sie an Fiden fithren. Sie gingen auf uns
los, als wir bei der Hohle auf etwa 20 Gradu heran ge-
kommen waren. Hat etwas gedauert, waren immerhin
zehn Gegner. Aber schlimm wurde es, als wir die
Drohne in der Hohle angegriften haben. Habe zwei
Mann dabei verloren. «

- Guiano, koromanthischer Séldnerftihrer

Die minnlichen Chrattac sind kleiner, als ihre
weiblichen Artgenossen. Hin und wieder kommt es
vor, dass sie nach der ,,Hochzeitszeit“ den Bau ver-
lassen und sich in einer Hohle verstecken. Durch ein
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besonderes Nervengift kdnnen sie andere Wesen unter
ihre Kontrolle bekommen.

- — e

. Verbreitung: Myranische Wiisten

GroBe: bis 3 Gradu Gewicht: ca. 350 Okul

MUI11-18 FF10-13 KL9-13
GEI1l1-15 IN9-15 KO 16 - 22
CHS8-12 KK 20 - 27

| Vor- und Nachteile: Natiirliche Waffen,

Natiirlicher RS (3), Kiltestarre,

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran):

LeP 40/50/55 AuP 50/55/60
MR4/5/7 GS12/14/16

RS 3 (Panzer)

AT 13/15/18 PA11/13/14

INI10 + W6/12 + W6/ 14 +W6
Sonderfertigkeiten

TP je nach Wafte

Typische Waffen: Chrattac-Krummschwert (TP:
IW+5, DK N), Chrattac-Speer (TP: IW+5,
DK N), Klauen (TP: IW+3, DK HN)
Typische Riistungen: keine

Magie: Die Drohnen sind nicht magisch begabt.

- E— Y

jomrten
» Ja, Exzellenz. Ich spreche im Namen der Kénigin. Sie
lisst Euch sagen, dass Ihr die Bauvorhaben am Rande
der Wiiste einzustellen habt. Ansonsten kann nicht fiir
die Sicherheit der Arbeiter garantiert werden. «

- Aus den Unterlagen des Douran Glychomenes to

Kouramnion aus Daranel.

» Die weibliche Jonte war von bezaubernder Gestalt
und war wohl offensichtlich dazu gedacht, Gefallen
bei uns auszuldsen. Dann sprach sie die Botschaft ihrer
Koénigin: ,Wir dienen der Chrattac. Eure Besitztiimer
werden den unsrigen hinzugefiigt. Widerstand ist
zwecklos! «
- Aus dem Bericht des Hektagu Haradion iiber eine
diplomatische Unterredung mit einer Jonte

nahe Sidor Nesserius aufgrund eines Grenzkonfliktes.

» Die Jonte war nach ihren erfolgreichen ,,Verhand-
lungen” mit dem Hektagu Haradion wohl belohnt
worden, den sie weilt nun dauerhaft am Hofe des
Trodinars. Sie hatte den Menschen zuliebe einen
Namen angenommen, ,Serva serra Chrattac’. Nett an-
zusehen ist sie, doch wiirde ich sie nicht als angenehme
Bereicherung betrachten. Auf unserer letzten Mission
begleitete sie uns auf Geheil des Trodinars. Die
Befehle unserer Lokega Rinecath Schmerzweg waren
wieder einmal voller Widerspriiche, doch wo wir das
gewohnt waren, schien es Serva iiber alle MaBlen zu
Die Lokega hatte
Ban’Bargui-Spiher Tubak ausgeschickt, um die Um-
gebung erneut zu kontrolliren, da trat die Jonte zur

irritieren. gerade unseren

Lokega: "Die Chrattac erwartet nichts weniger als die
Perfektion. Ihr Wille und ihr Wort sind absolut. Diese
Mission dient eurem Trodinar und der Chrattac. Ihr
steht ihrem Erfolg im Weg". Dann stiel; sie der Lokega
thren Dolch ins Herz...ich werde mich hiiten miissen,
damit Serva nicht auch mir eines Tages den Willen
ithrer Kénigin kund tut. .. «

- Yatokach e Cussorn, Lokegu

Die Jonten sind die Sprachrohre der Chrattac. Sie
haben ein menschliches Aussehen und sprechen ver-
schiedene imperiale Sprachen. Nur tiber sie ist eine
Verstindigung mit den Chrattac moglich. Die meisten
Jonten recht dhnlich und es gibt
Vermutungen dariiber, ob sie einer Zucht entspringen.
Die Chrattac koénnen jedoch wohl auch Jonten
schaffen, die scheinbar den Erwartungen oder
Wiinschen des Gesprichspartners angepasst sind. Ob

sehen sich




die Sklaven die den Chrattac gelegentlich geliefert
tun haben,

werden, etwas mit den Jonten zu

moglicherweise zur Zucht verwendet oder in Jonten

verwandelt werden, ist ungewiss.

.. Verbreitung: Myranische Wiisten, Déorfer an

deren Rindern

. GroBe: etwa 1,7 Gradu Gewicht: ca. 80
Okul

MUI11-18 FF10-13  KL9-13
GE11-15 IN9-15 KO16-22 ~
CHS8-12  KK20-27 \.

Vor- und Nachteile: Natiirlicher RS (2),
Kiltestarre

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran):
LeP40/50/55 AuP 50/55/60
MR4/5/7 GS12/14/16
RS 3 (Panzer)

AT 13/15/18 PAI11/13/14
INI10 +W6/12 + W6/ 14 +W6
Sonderfertigkeiten

Typische Waffen: normalerweise unbewaftnet.
Typische Riistungen: keine

Magie: keine

Rénmicinmen

» Sie sind riesig groB, haben tausend Arme und Beine,
drei Kopfe und ...Was? Ah, nein, selber habe ich noch
keine gesehen. Sonst wiirde ich hier wohl kaum sitzen. «

-gehért in einer Gastwirtschaft in Balan Cantara

» Das Antlitz der Chrattac? Schau in mein Gesicht,

sieh meinen Leib. «
-Serva serra Chrattac, Jonte

» Der Befragte scheint tatsichlich in Inneren eines
Chrattac-Baus gewesen zu sein. Es war schwierig
hinter seinem Wahnsinn die Wahrheit zu erkennen. ..
ich frage mich, ob das gigantische Wesen, das er als
Termitenkonigin  beschreibt, dessen pulsierender
Hinterleib Menschen und Chrattac gebiert, die
Chrattackonigin sein konnte. Aber er beschreibt oft
einen menschlichen Leib...vielleicht vermengt er hier

Erinnerungen an Jonten? Doch es gibt auch eine
Geschichte tiber einen Leonir, der ein Wesen mit dem
Unterleib einer Ameisenkdnigin und dem Oberkérper

einer Leonir beschreibt. «
- Shinxaritu serr Ennandu, Gelehrter

Es gibt viele Geriichte und Schauermirchen tber die
Kéniginnen der Chrattac. Bekannt ist nur ihre enorme
Macht. Sie gebieten wie bei anderen Insektenvélkern
auch uneingeschrinkt tber ihr Volk. Wenn eine
Kénigin stirbt, so ist ihr Volk ohne jede Fiihrung und

1. weitgehend hilflos, bis eine neue Konigin heran-

gewachsen ist. Nach den bisherigen Erfahrungen
miissen sie iiber enorme geistige Fihigkeiten verfiigen,
einige Forscher halten sie auch fiir fihig, Magie zu
wirken.

FLiEGER_
» Dem Hektagu Kanian sel Kouramnion wird fiir
seine ruhmvollen Verdienste im imperialen Heer die
Sternenmedaille in Silber verliechen. Ihm ist es ge-
lungen vier fliegende Chrattac abzuschiefen, ohne
dabei eine der thm unterstellten Flugmaschinen zu
verlieren. «

- Aus einem Protokoll der Heeresschau in Valantia 4603 IZ

Die fliegenden Chrattac sind der Alptraum der
imperialen Flugstaffeln, sowie der anderen mobilen
Einheiten. In einem frithen Stadium ihrer Ent-
wicklung sind die Drohnen flugfihig. Offenbar geht
dies auf eine Evolutionsstufe zuriick, als es noch einen
Hochzeitsflug gegeben hat. Heutzutage bilden sie die
Kundschafter der Chrattac und sind auch im Angrift
nicht zu unterschitzen. Hinzu kommt, dass sie sowohl
andere Chrattac, als auch bestimmte explosive Stoffe
transportieren konnen.
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. Verbreitung: Myranische Wiisten

GroBe: bis 2,5 Gradu  Gewicht: ca. 250 Okul

. MUI0-16 FF10-13  KL9-12
' GE10-14 IN9-15 KO 16 - 20
CHS8-12 KK17-24

Vor- und Nachteile: Natiirliche Waffen,
Natiirlicher RS (3), Kiltestarre

Kampfwerte (nur unerfahren):

LeP 35 AuP 45 MR4

GS 15 (Flug) RS 3 (Panzer)

AT 12 PA1l INI10 + W6
Sonderfertigkeiten: Flugfihig

TP je nach Wafte

Typische Waffen: Chrattac-Speer (TP: IW+5,
DK N), Klauen (TP: IW+3, DK HN)

Typische Riistungen: keine
Magie: Die Drohnen sind nicht magisch begabt.

g

CHRRB
» Ich dachte mein Ende wire gekommen. Als ich mit
meinem Boot etwa drei Meilen vor der Stadt war, habe
ich unter mir plétzlich einen grofien Schatten gesehen.
Er hat mich einige Zeit beobachtet, zumindest blieb er
genau unter meinem Boot. Dann kam ein zweiter und
sie verschwanden im tieferen Wasser. «

- ein Fischer aus Pandolion

Die riesenhaften Gelbrandkifer, welche in den letzten
Jahren zuerst die Fliisse und die Kiisten des Valan-
tischen Meeres heimsuchten und nun auch im

Meere der Schwimmenden Inseln gesichtet
werden, sind in Wahrheit eine am-
phibisch angepasste Unterart der
Chrattac. Obwohl eine Spezies fiir
sich, sind die Chrrb treue Vasallen
der  Chrattac-Kéniginnen  der
Zhirric. In ihrem Auftrag suchen sie
nach den Hinterlassenschaften des
ritselhaften Krebsvolkes, welches in
einem vergangenem Zeitalter die
Kiisten und Flussliufe Koroman-
thias bewohnte. Aus diesem Grund
kommen die Chrrb eher mit den
aquatischen Rassen in Konflikt
und sind den Landbewohnern,
von wenigen Ausnahmen abge-
sehen, als Spezies unbekannt.
Die Chrrb sind nur knapp iber

einen Schritt grof, ihre Fithler mit luminizierenden
Enden ausgestattet, die ithnen Sicht selbst in dunkelster
Tiefe erméglichen. Fiir die Tauchginge in diese Tiefen
sind sie durch Luftreserven unter ihren tibergrofien
Fliigeln bestens ausgertistet.

Thr bevorzugter Ausriistungsgegenstand ist eine Kom-
bination zwischen Chrattac-Speer und Grabungsgabel
und ist wie ihre tibrigen Waffen und Werkzeuge mit
Gwen Petryl bestiickt und spendet so zusitzliches
Licht.

Verbreitung: Kiisten vor Koromanthia
Grofe: etwa 1 Gradu  Gewicht: 150-200 Okul

+«MUI10-15 FF12-16 KL9- 14
GEIl-15 IN9-14 KO 16 - 20
CHS§-12 KK 15 -23

| Vor- und Nachteile: Natiirliche Waffen,

Natiirlicher RS (3), Kiiltestarre

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran):

LeP 30/40/45 AuP 50/55/ 60
MR3/4/6 GS14/16/18

RS 3 (Panzer)

AT 13/15/18 PA11/13/14

INI'10 + W6/12 + W6/ 14 +W6
Sonderfertigkeiten

TP je nach Wafte

Typische Waffen: Grabspeer (TP: IW+5, DK N), |
Klauen (TP: IW+3, DK HN)
Typische Riistungen: keine

Magie: Die Chrrb verfiigen tiber keine Magie.

WEITERE SPEZiALiSTED
Viele andere Chrattac werden von ihrer Kénigin so
geformt, wie sie gerade benétigt werden. Am
bekanntesten sind wohl die ,Grifinnen”,
welche quasi als Leihmiitter, die Brut der
Chrattac austragen sollen. Viele Menschen
B haben bei der Errichtung einer Chratt-
% nadel auch schon "Lastentriiger" gesehen,
die zwar stark, aber nicht schnell sind.
»Alchemisten®, die viele der begehrten
Chrattwaren produzieren und ,Wasser-
triger”, die das Wasser aus den
Zisternen unter den Chratt-Bauten im
Inneren ihres Hinterleibs bis in die
Girten der oberen Stockwerke trans-
portieren, sind nur
zahlreichen Chrattacformen die ein ein-
zelner Bau hervorbringen kann.

weitere  der
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Draypal
» In der ,Nacht der geschlossenen Pforte’ stieg sie von
der grofen Pyramide herab, um dem Volk den Willen

des Schidelgottes kund zu tun. Tehenua die
Priesterkonigin von Ghualnapatan. Sie trug eine
Federkrone aus den griinen Schwungfedern eines
Couatl-Drachen und auf ihrer Brust ruhte eine
gtildene Brustplatte, die den Doppelschidel zeigte, mit
taubeneigroBen Rubinen als Augen. Golden gertiistete
schwarze Pardir flankierten sie rechts und links, vor ithr
schritten zwei der Hautlosen mit Weihrauchschwen-
kern und segneten ihren Weg. Sie war eine
Knochenfrau, ja, doch hatte sie mit Goldstaub ihr
Gesicht und weitere Teile ihres Korpers sichtbar
gemacht. Selbst ich, eine Frau, spiirte wie sich die Lust
in mir regte, als mein Blick auf die Herrscherin fiel.
Obwohl ich hier und dort ihre Knochen schauen
konnte, war es mir, als erblickte ich ein Gétterkind, so
perfekt waren die Stellen, die das rot

schimmernde Gold enthiillte. Tehenua

blickte auf uns herab und iiber uns

iiber dieses Land und Millionen von Dienern und
Sklaven.  Fanatische  Pardirs6ldner, unterjochte
Bansumiter, Imperiale und Vesai, Werratten,
unheimliche Spinnenwesen, Knochengolems und
nicht zuletzt die Blutghule bilden das Volk, das den
Draydal folgt und ihren Namen trigt.

SCHWARZADER_

Die unterste und zahlreichste Adelskaste dieser
swahren  Draydal® ist 1m  Imperium  als
JSchwarzadern® bekannt. Thre Haut ist schwach
durchscheinend und ihre Adern treten schwarz hervor.
Meist stellen sie die Offiziere des Heeres, Priester des
Schidelgottes oder Verwalter in Namen ihrer ,auf-
gestiegenen” Verwandten.

Al

/J.' e
17 47 p
/@/ ;

i

hinweg, hinab zum Spielfeld, in das
kurz zuvor die Pardir noch zwei
Sklavengruppen getrieben hatten. Gleich
wiirden sie im H'yal gegeneinander an-
treten. Das H'yal-Spiel ist eine uralte
Tradition, welche die Draydal nahtlos
von den Jharra Jene
Gruppe die den Schidelball seltener
durch den Ring in 4 Gradu Héhe befor-
derte, wiirde noch in dieser Nacht auf
der Spitze der Tempelpyramide geopfert
werden. Die Sieger dagegen haben ihre
eigenen Existenz etwas zu verlingern.
Auf einen kleinen Wink von Tehenua,
schwenkte Schwarzader i
Flagge. Im Licht der Fackeln nahm das .
H'yal seinen Lauf... «

tibernahmen.

eine eine

- Dyrdri Dolidani awa Eiru, Vesai-Abenteurerin,
Dorinthapoles, 4774 1Z

Nur wenige Tausend Draydal sind
tatsichlich Nachfahren jenes Stammes,
der noch vor der Griindung des Ersten
Imperiums seinem Gott nach Westen
folgte und dort das heutige Draydalan
den letzten Echsenherrschern entriss.
Heute herrschen sie unangefochten
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HavTLOSER.

In der Hierarchie folgen jene Draydal, welche die
Sichtbarkeit ihrer Haut vollstindig verloren haben und
als lebendig Gehiutete erscheinen. Sie stellen die
meisten Gubernatoren der bedeutenden Stidte, haben
wichtige Priesterpositionen inne und befehligen den
Léwenanteil des draydalanischen Heeres. Auch findet
sich unter ihnen die Magierelite des Reiches. Es mag
nur wenige Hundert Hautlose geben.

KoocHEnmAanm

Die geistigen Fithrer der Draydal scheinen nur noch
bloBe wandelnde Gerippe zu sein, denn sie haben sich
derart vergeistigt, dass sie nach der Haut auch die
Sichtbarkeit der Muskeln und andere innerer Organe
threm Gott geopfert haben. Dieser Priesteradel gefillt
sich darin, Schmuck und Tracht an den alten
Gewiindern der Jharrapriester zu orientieren und trigt
meist Federkronen und edelsteinbesetzte Brustplatten
aus Draydalgold. Im Imperium erklirt man sich einige
Absonderlichkeiten in den Strategien der Draydal
hiufig dadurch, dass jene Priesterkdnige unter-
einander uneins sind. Uber ihre Zahl wird jedoch nur
spekuliert und reicht von 3, 13 bis wenigen Dutzend,
doch sicherlich weit unter Hundert.

Mehr zu den Draydal und ihren Dienern findet sich in
VSnX S.47-48 und Myr.Mys. S5.87-93

- Verbreitung: Draydalan und seine
Vasallenstaaten, selten anderswo (Spion)

+ GroBe: ca. 1,80- 2 Gradu

| Gewicht: ca. 70-100 Okul

MU I11-20 FF8-19 KL 10 -20
GE8-17 IN9-17 KO 9-20
CH8-18 KK9-20

Vor- und Nachteile: (Schwarzadern)
Unansehnlich, Sikaryanraub® (Hautlose)
Dimmersicht, Widerwirtiges Aussehen
(Knochenmiinner) Nachtsicht, KE
Kampfwerte (Schwarzader/ Hautloser /

Knochenmann):

LeP 35/45% / 60* AuP 36/ 50/ unendl.
MR4/6/8

GS8/8/9 RS je nach Riistung
AT 11/14/15 PA11/13/15

INI'10 +W6/12 + W6/18 +W6

TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: je nach Aufgabengebiet unter-
schiedlich, u.a. meist Aufmerksamkeit,
Kampfreflexe und Riistungsgewshnung I .
Magisch begabte Draydal verfiigen meist iiber
die SF Verbotene Pforten.

Typische Waffen: Draydal-Sibel (ihnlich dem
Sklaventod)

Typische Riistungen: Tuchriistung, Kettenhemd
Magie: Die Draydal sind dhnlich oft magiebe-
gabt, wie andere Menschen und besonders unter
den Hautlosen finden sich noch hiufig Magier,
wihrend die Knochenminner ihre arkanen
Krifte ginzlich ihrem Gott opfern, um ein bes-
seres GefiB fiir die Karmaenergie zu sein.
Oftmals dhneln die Mirakel des Schidelgottes je-
doch den Fliichen und nekromantischen
Ritualen der Magier von Draydalan. Die
Fihigkeit der Draydal dem Land und
Lebewesen Lebenskraft zu entziehen, spiegelt
sich am Besten in ithrem ausgeblutetem Land.
Wiihrend Hautlose und Knochenminner entwe-
der iiber KE oder AE verfiigen, finden sich in
den unteren Ridngen der Schwarzadern solche
Krifte nur selten.

Besonderheiten: xy

* Der ritualisierte Sikaryanraub der Draydal folgt
den Regeln in Mit Geist.& Sphiren. S. 114. Der Raub
wird innerhalb eines langwierigen Blutopfers vollzo-
gen und ein Opfer, das sein Sirkayan und Leben da-
bei verliert, erhebt sich als Blutghul. Die héheren
Draydal kénnen ihre Lebenskraft nur durch den ri-
tuellen Raub von Sykaryan regenerieren.
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DvuvoLasCHAI
» ... Und schlieBlich begab es sich, dass Shinavis von
dem frechen Wind des Westens in die Ferne getragen
wurde. Im Blitterdach eines grofien Baumes blieb er
hingen und wollte nach dem langen Flug erstmal
etwas Luft holen und eine Kleinigkeit essen. Doch
stellt euch vor, wie erstaunt er war, als er bemerkte,
dass er im Gipfel des Baumes nicht alleine war. Eine
ganze Gruppe von merkwiirdigen Gestalten sah er.
Alle so grof3 wie Shinavis, doch viel mehr hatten sie mit
thm nicht gemein. Doch Shinavis hatte fast schon ein
wenig Angst vor ihnen, denn sie waren teilweise durch-
sichtig. Einige von ihnen sahen aus, wie der Himmel,
andere wiederum wie die Blitter oder Aste auf denen
sie standen. Doch alle Gestalten hatten gemeinsam,
dass sie drei goldene, grell leuchtende Augen besallen,
die Shinavis bestindig musterten. Aber unser Held
entschuldigte sich galant fiir die Storung, verfluchte
den Westwind und flog wieder von dannen. Jetzt wil3t
thr, warum wir den grofien Wald im Norden 'Wald der
Duvolaschai' nennen. «
- Der Wald der Duvolaschai’, ein Mirchen der Vinshina,
gehort in Balan Cantara, um 4600 IZ.

» Ihr wollt also tatsichlich eine Geschichte iiber das
Haéhnyrra héren? Und zwar von mir? Ach, meine
Stimme eignet sich nicht zum Erzihlen von
Geschichten... Mein UrgroBvater baute allerdings eine
Apperatur, die sprechen kann und der erzihlte er
Dutzende der alten Legenden! Ich habe sie erst letzte
None zum Laufen bekommen. Hat Unmengen von
Schmierél verbraucht, aber jetzt redet sie, als hitte sie
nie was anderes gemacht. Fiir nur sechs Imperial
wiirde ich mich schweren Herzens von ihr trennen... «

-Ein G'rolmur im Verkaufsgesprich,

Valdur Harpalis, neuzeitlich.

GmuL

» Jiahzz betrachtete den Fisch, den er aus dem See
gezogen hatte. Grof3 genug fiir ihn und seine Gefidhrtin
T’kan. Bald, wenn die Brut geschliipft wire, wiirde er
jedoch nicht mehr reichen. Die Fische des Dorfsees
waren rar geworden, denn in letzter Zeit wilderte eine
der grofien Seeschlangen in den Fischgehegen und
zerriss die Netze. Jiahzz wiirde noch zur Maisinsel
fahren und den neu erstellten Abschnitt begutachten.

Es gibt viele Berichte tiber den geheimnisvollen Wald
der Haéhnyrr. Einige behaupten die Kouramnion

wiirden die Geriichte von den dunklen Herrschern nur
in die Welt setzen, um eine Ausrede zu haben, warum
Doch die

Kouramnion sind im allgemeinen nicht fiir ihre

das Land nicht urbar zu machen ist.

Kreativitit bekannt. Zudem gibt es Hiufungen von
Berichten und Geriichten, dass im Haé&hnyrrwald
irgendeine Macht
Vermutungen sind bei weitem nicht nur im Imperium

unbekannte existiert.  Diese
verbreitet. Die Neristusagen kennen eine Bannzone,
die in Form eines groBen Waldes gesandt worden sein
soll. Dort sollen ruhelose Geister umherwandern, die
von keiner Wiichterin der Ansumya beherrscht werden
kénnen. Die Vinshina berichten ebenfalls iiber einen
Nordwald, in dem die Vélker der Duvolaschai hausen
sollen. Das archaische Wort 'Duvolaschai' kann in etwa
mit haut- oder fliigellos tibersetzt werden. Einige
Gelehrte meinen auch fleisch-, heimat-, oder sittenlos
wiire eine bessere Entsprechung. Auf jeden Fall sollen
diese Volker tiber gewaltige Zauberkraft verfiigen,
direkt von den Alten abstammen und jede menschliche
Gestalt annehmen kénnen. Die G'Rolmur haben das
Sprichwort 'genausogut Holz aus dem Haéhnyrra
benutzten zu kénnen' wenn sie zum Ausdruck bringen
wollen, dass eine Maschine nichts taugt. Ob die
Abneigung gegen dieses Waldstiick unbegriindet ist
oder nicht, wissen wohl nur die G'Rolmur und bei
Geschiftsverhandlungen ist fiir solch ein Getratsche
eh keine Zeit. Doch nur der Geheimdienst des
Imperiums vermag einen nahzu unberithrten Wald mit
einer gewaltigen Verschworung und dunklen Michten
zu verbinden.

Schon zur nichsten Aussaat, so hoffte er, wiirde auch
dort Mais wachsen. Doch von Maisfladen und
Grofitliegen allein konnte das Dorf nicht leben. Die
Schlange musste weg. Jiahzz betrachtete sein
Jadearmband. Ein angemessenes Opfer. Er wiirde es
im nahen Chac, einem der heiligen Kavernenseen, den
H’raga als Gabe anbieten und sie bitten, ihn bei der
Jagd zu schiitzen, denn morgen wiirden Jiahzz und
seine Sippe die Schlange jagen. «

-Ein Einblick in das Tagwerk des Gmul Jiahzz
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Die Gmul sind eine lurchartige Echsenrasse, mit
runden griin-blauen Schuppen, und sie gehéren zu
den iltesten Einwohnern des Waldmeeres
Ras™Tabor. Sie bauen Pfahldérfer an den grofien Seen
des Waldes und leben vor allem von Fischfang, Jagd
und Maisanbau.

von

Anders als viele andere Echsenrassen zeigen sie
Humor und besitzen ein gluckerndes Lachen. Die
Verstindigung mit ihnen gestaltet sich jedoch oft
schwierig, da sie es ablehnen, in anderen Sprachen zu
sprechen.  Gestenzeichen oft die
Moglichkeit der Kommunikation.

Anderen Rassen begegnen sie ohne Vorurteile, nur die
fritheren Diener der Alten, die Watabh sehen sie als
Eindringlinge und leben in Feindschaft mit ihnen. Wie
sie zu den Optimaten als Abkémmlinge der Alten
stehen ist unbekannt, jedoch diirfte ihre Reaktion auf
die ,Feindes-Kinder” ihnlich ausfallen, wie die auf
Watabh. Ihre eigenen alten Herrscher, die Jharra,
halten sie in Ehren und nennen sie die ,Lehrmeister®.
Fiir die Gmul sind die Jharra das erwihlte Volk der
H’raga, der Gotter. Diesen Gottwesen bringen sie an
den tiefen Kavernenseen, die von den Gmul Chac ge-
nannt werden, Opfer dar, um die Riickkehr der
,Lehrmeister und allgemeinen Segen zu erflehen.

sind einzige

=

+ Verbreitung: flache Sumpf-Seen von Ras Tabor

GréBe: ca. 1,7- 1,8 Gradu
Gewicht: ca. 50-70 Okul

"MU7-16 FF9-18 KL8—16
GE9-18 IN10-19 KO8-16
CH8-17 KK7-15

Vor- und Nachteile: Balance, Begabung:
Schwimmen, Dimmerungssicht, Natiirlicher
RS (2), Kiltestarre, Randgruppe, Unfihigkeiten
(Sprachen), Vorurteile (Watabh/ Optimaten)
Kampfwerte (unerfahren/ erfahren / Veteran):

LeP 23/27/31 AuP 24/28/33
MR6/7/7 GS8/8/9 RS 2 (+ Riistung)
AT 11/13/16 PA11/12/17

INI 10+ W6/124+ W6/16 +W6
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TP je nach Waffe

IW TP (A) Schwanzschlag

Sonderfertigkeiten: Kampf im/unter Wasser,
Schwanzschlag, Aufmerksamkeit

Typische Waffen: Fischspeer, Fischforke,
Schleuder, Wurfnetz, Pollenbeutel *

Typische Riistungen: ,,Schilfrohrhemden® (RS 1)
Magie: Die meisten magiebegabten Gmul sind
Animisten, die sich vor allem in den elementaren
Dominen Wasser und Humus hervortun, nur
selten folgen einige Gmul auf den Spuren ihrer
alten Lehrer, den Jharra und werden
Kristallomanten. Andere Gmul, sind mindere
Magiedilettanten und setzen ihre Krifte bei der
Alchemie oder der Unterstiitzung korperlicher
Talente ein.

*Die Gmul verwenden zahlreiche Mixturen aus den
Pollen der grofien Lotusbliiten, die ihre Pfahldérfer
umgeben.

Sie wurden zum esten Mal im Abenteuer "Durch das
Tor der Welten" erwihnt.
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G'ROLMUR

» ...hat der Angeklagte eine Arcano-
mechanik identischer Bauweise, wie
sie mein Mandant besal3, von dem
G’rolmur N'gronok, trotz einge-
hender Warnung, anfertigen lassen.
Héchst  fahrlissig  handelte  der
Angeklagte, als er seine arcano-
mechanische Erntemaschine in der
Nacht zum 4. Tag der zweiten No-
ne im Zaturaoktal des Jahres 4770
seit der Griindung des Imperiums
nicht Vorschriftsgemil absicherte.
Unbeaufsichtigt riss sich die Ma-
schine los, iiberfiel die Domine
meines Mandanten, verwiistete die
Felder und attackierte die Maschine
meines Mandanten, bis beide Kon-
strukte zerstort waren... «

-aus einem Gerichtsprotokoll, neuzeitlich

Die G'rolmur sind ein kleinwiichsiges und kurzlebiges
Volk. Sie werden kaum gréBer, als 4 bis 5 Spetem und
kaum ilter als 35 Jahre. Der Kopf mit dem oft run-
zeligen Gesicht wirkt dabei deutlich iiberpropor-
tioniert. Thr Haar ist drahtig und steht oft vom Kopf ab.
Auffillig sind auch die Augen der G’rolmur, denn die
Iris ist meist reinweil3.

Berithmt und bertichtigt ist dieses Volk jedoch fiir seine
magische Begabung, die sich vor allem im Bereich der
Technomantie, aber auch in der Alchimie zeigt. Thre
Begeisterung und Leidenschaft in der Konstruktion
neuerster Mechaniken und der Erprobung diverser
Rezepte, kennt genausowenig Grenzen, wie ihr
MiBtrauen anderen Volkern gegentiber. Da die
G'rolmur fiir ihre magischen Konstrukte einen grofen
Bedarf an seltenen, exotischen und vor allem wert-
vollen Materialien haben, sind sie auf Handel
angewiesen.

Ihre Kurzlebigkeit bedingt, dass sie sich kaum um zu-
kiinftige Vorteile scheren und eher den augenblick-
lichen Vorteil suchen.

Daher neigen sie sehr zu Betriigereien und haben
keine Bedenken, gerade beseelte Werkstiicke mit un-
erwiinschten Nebenwirkungen zu verkaufen.

Da die individuelle Zauberkraft eher miBig und die
Lebenserwartung gering ist, werden viele Werkstiicke
in gemeinsamer Arbeit einer ganzen Sippe produziert.
Zu diesem Zweck konnen G’rolmur leicht ihre Krifte

zusammenschlieBen. Da sie sich ihrer
begrenzten Maoglichkeiten durchaus
bewusst sind, lehnen sie es in der
Regel ab, Kraft und Zeit an Routine-
aufgaben zu verschwenden. Absur-
derweise verlangen sie daher fir
hiufig gefragte ,,Standardartikel® as-
Aufwands-

tronomisch iiberhéhte
entschidigungen.

Kulturen und Lebensumstinde
G'rolmur leben bevorzugt in unter-
irdischen Stidten, wo sie unter sich
bleiben, wenn man von den Skla-
venquartieren absieht. Sklaven ver-
brauchen sie in grofer Zahl, denn sie
lehnen es ab, selbst fiir ihre Grund-
bediirfnisse zu sorgen. Kontakt mit
der AuBenwelt gehen sie in der Regel nur
widerwillig ein. G'rolmur sind duBerst mif-
trauisch und fiirchten nichts mehr, als dass
thre Geheimnisse verraten werden konnten. Ihre
Religion ist animistisch geprigt, denn fiir sie ist die
Welt voller Geister, von denen die meisten mifigiinstig
sind. Sie glauben nicht an ein Jenseits in einer anderen
Sphire oder Existenzebene, stattdessen glauben sie,
dass ihre Seele nach dem Tod in ihr grofBtes Werkstiick
einfahren kann, um so zumindest teilweise unsterblich
zu sein. Schlimme Folgen hat es dagegen, wenn dieses
Werkstiick wihrend des Ablebens nicht in der Nihe ist,
oder bereits von anderen Geistern okkupiert wurde.

o —

+. Verbreitung: Ganz Myranor, vor allem unter den
| Eisenhtigeln, den Apelioten und den Tiirmen
4 des Morgens.

| GréBe: 4-5 Spetem

Gewicht: 25 bis 30 Okul

MU 8 - 18 FF9-19 KL 10-19
GE7-14 IN9-18 KO 6-13
CH6-10 KK5-9

Rassenvor- und Nachteile: Begabung Handwerk,
Magische Gabe Technomantie oder Alchimie,
Geiz, Werksverliebtheit 8-12, Goldgier, Neugier,
Zwergenwuchs, Nachtsicht, Krifte verbinden,

Mechanopathie

Kampfwerte (unerfahren/erfahren/Veteran):

LeP 18/23/28 AuP 25/33/40

ASP 15/25/35 MR6/9/12

GS6/6/6
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RS je nach Riistung

AT7/8/9 PA8/9/10

Ini 7+W6/8+W6/9+W6

TP nach Wafte

Sonderfertigkeiten: - / - / Ausweichen I (PA 10)
typische Waffen: Handflammenwerfer, selbst-
ladende Repertierbela...

Typische Riistungen: tiblicherweise keine

HAEHDIYRR
» ,Mein Herr, der Kerrishiter spricht nicht die
Wahrheit, er wird einen viel héheren Preis zu zahlen
bereit sein. «
-Aus einen Beratungsgesprich
zwischen einem Haéhnyrrdiener und seinem Herrn

Die Haéhnyrr bilden eine enigmatische Rasse, die man
aufer in ihrer angestammten Heimt, dem Wald von
Haéhnyrra im abgefallenen Horasiat Demelion heute
in vielen Residenzen und Paldsten der Reichen und
Michtigen Myranor findet. Hier macht sie ihre
Begabung der Empathie und des Gestaltwandelns
niitzlich. Es scheint ihnen geradezu ein Bediirfnis zu
sein, sich in Aussehen und Verhalten ganz den
Wiinschen ihres Gastgebers anzupassen. Eine be-
sondere Verbindung der Haéhnyrr zum Haus
Eupherban ist naheliegend, denn das imperiale
Optimatengeschlecht, welches sich im Besonderen um
die Gewinnung von privaten Geheimnissen kiimmert,
hatte seine angestammte Hausmacht im Horasiat
Demelion. Zumindest scheinen sie bis heute den
groBten Nutzen aus den Diensten der Haéhnyrr zu
ziehen, obwohl der Haéhnyrrwald lingst ihrer un-
mittelbaren Kontrolle entglitten ist. So kénnen die
Haéhnyrr heute wieder iber ihr Waldland herrschen,
wie zu Zeiten vor dem Imperium.

Einen Haéhnyrr in seine Dienste zu stellen, ist jedoch
keine einfache Sache. Sie reagieren sehr empfindlich
auf negative Gefiihle. Das betrifft vor allem jede
Anwendung physischer Gewalt. Da sie die Schmerzen
anderer empfindungsfihiger Wesen intensiv wahr-
nehmen, wird ein Haghnyrr selbst in Notwehr und zur

Selbstverteidigung kein anderes Wesen verletzen. Es

Magie: in der Regel beherrschen G rolmur die
Technomantie mit Zugriff auf die Dominen
Aggaris, Kaljanaars, Tyakaars und Iribaar. Etwas
seltener sind die entsprechenden elementaren
und stellaren Dominen.

Einige G'rolmur sind jedoch stattdessen
Alchimisten.

soll aber Fille gegeben haben, in denen starke,
schmerzlose Gifte zum Einsatz kamen.

In der Regel kénnen sie sich jedoch Gefahren mittels
Magie entziechen. Weitere Informationen zum Aus-
sehen und zur Geschichte siche SnX S. 49f

Verbreitung: Ha¢hnyrra, ganz Myranor im
Gefolge der Reichen und Michtigen
GroBe: 1,50 -1,70 Gradu

Gewicht: 40 - 80 Okul

MUG6 - 15 FF8-17 KL 8 -17
GE8-17 IN 10 - 20 KO 7-16
CHI12-22 KK7-16

Vor-/Nachteile: Gestaltwandel, Empathie,
Gutaussehend, Herausragende soziale

Anpassungsfihigkeit

Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran)
LeP 23/31/36 AuP 26/35/39
AsP 28/34/42 MR4/6/38
GS8/8/9 RS je nach Riistung
AT5/7/11 PA10/12/16

INI10+1W6/11+1W6/ 16+ 1W6
Sonderfertigkeiten: - / Aufmerksamkeit,
Ausweichen I/ Kampfgespiir, Ausweichen II
Typische Waffen: keine

Typiche Riistungen: keine

Magie: Vor allem die Kriifte von Humus und
Balburri, im geringeren MaBe auch Wasser,
Ashabel und Balathandis sind bekannt. Sie be-
herrschen das Formen, Finden,Untersuchen und
Kommunizieren.
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HamAFAE

» Die Tabori nennen sie Apsaras, die Umoro be-

haupten, sie wiren einst Dryadae gewesen und wir
nennen sie bei dem Namen, den sie sich selbst geben,
die Hamafae. Verschiedene Namen fiir ein Volk, das
uns schon lange als Schutzschild vor den Draydal
dient, iiber das wir aber eigentlich nichts wissen... «

- Stratega Hena Icemna, anliblich einer Senatssitzung,

Meridia, 4771 IZ

» Apsara, die Wind- und Wellentinzer nennen die
Tabori das Weibervolk. Diebe, Tiuscher, Spione,
Walddimonen und schlimmeres sollte man sie rufen.
Das Volk der Hamatae, das scheinbar so friedlich in
seinen Wipftelschiften tiber das Waldmeer reist, schiitzt
uns nicht selbstlos vor den Draydal. Nur ihr Krieg
mit den Ghulhorden verhindert, dass sie o
sich wie ihre Vorfahren auf uns stiirzen.
Kaum jemand kann sich ihrem exo-
tischen Charme entziehen. Einmal
in der Stadt, verwirren sie die
Sinne derer, die den héheren
Wahrheiten zu nahe kommen,
fliisstern denen Liigen zu, die
nach Macht fiir Meridia streben,
nehmen michtige Artefakte aus
den Hinden derer, die Grofles
erreichen wollen und wenn sie die
Stadt verlassen, bleibt Meridia ge-
schwicht zuriick... «

derselben Senatssitzung

- Senatorin BurBoa, 5 Minuten spiter in 4
» Wundert es denn niemanden, /
dass wir das Elfenschiff mit /
dem Lagalahel im Osten / 7
Aventuriens gefunden haben, |/
wogegen Tie’shianna und die

im Nebel, zu denen das Schiff
unterwegs gewesen sein soll eher im Westen liegen?
Und warum haben die Elfen nur eins von Orimas
heiligen Artefakten, den Kelch, mit sich genommen?
Wire ihnen das Schwert nicht ebenso niitzlich
gewesen?“,, Der Kelch war uns ein Symbol des Lebens,

Inseln

das Schwert beendete es... «
- Der Krieger Rondrakles von Teremon
und die Elfe Shayariel Mondlied,
Teilnehmer der Phileasson-Expedition, Gareth, 19 Hal

s12/04

Die Hamafae sind Nachfahren einer Gruppe von
Elfen, die nach dem Untergang Tie’shiannas nicht
nach Westen zu den Inseln im Nebel flohen, sondern
im Osten der Welt einen Neuanfang wagen wollten.
Kurz nach ihrer Ankunft verschmolzen sie sich jedoch
mit den Pflanzengeistern des Waldes und wurden zu
den Hamafae. Heute leben sie in den Wildern und
Bergen um Aeconarsal und am Flusslauf des Apsaraas.
Viele von Wacht in den
fliegenden Biumen des Mondsilberwaldes, jenem Teil
des Waldmeeres von Ras'Tabor, der direkt an die
Blutgischtmauer und damit an das Herrschaftsgebiet
der Draydal grenzt.

Alle Hamafae sind weiblichen Geschlechts und dhneln

thnen halten aber oft

den Elfen und Dryaden, aus denen sie hervorgingen.
Thre Figur ist jedoch meist etwas weiblicher, als die
von Elfen. Haare und Augen leuchten in allen
Pflanzenfarben, so dass fast das ganze
Farbspektrum Selbst
Bernstein und gesprenkelte Bliiten-
farben finden sich nicht selten als
Augenfarben. Die Haut der Hamafae
reicht von einem Alabasterweil3 iiber
Blattgriin zu einem tiefen Braun. Ihre
Lebenserwartung liegt bei wenigstens
mehreren hundert Jahren. Wenn eine
Hamafae stirbt, bleibt von ihrem Leib nur
roter Sand, ihre Seele flieBt jedoch mit den
Stromen des Lebens zuriick zum Wald, um als
neue Hamafae wiedergeboren zu werden.
Uber die Form ihre Vermehrung ist nichts
bekannt, doch haben die Hamafae T'6chter und
sic sind eindeutig den korperlichen Freuden
nicht abgeneigt. Es gibt Hamafae der ersten
Generation, die sich klar an ihr Leben als EIf
oder Elfe erinnern. Die jiingeren Hamafae
scheinbar Mischung  der
Erinnerungen ihrer Miitter auf, so dass die
meisten von ihnen eine solche Unterscheidung auch
nicht mehr vornehmen. Den meisten dieser Hamafae

vertreten  1st.

2/03

welsen eine

erscheint auch Tie’Shianna eher als eine Art verlorenes
Paradies.

Die Kleidung der Hamafae ist eine vielseitige
Mischung der zur Verfigung stehenden Materialien.
Man kann Hamafae sehen, die nackt oder nur mit
Schmuck behingt sind. Teilweise sind ihre Koérper
auch  mit  verspielten
Tidtowierungen lehnen sie jedoch ab, da es ihrer

Ornamenten  bemalt.



Mentalitit widerspricht, einen direkten Eingriff in den
von der Natur geschaffenen Korper zu veriiben.
Daneben finden sich Gewinder aus Blittern und
Ranken, nicht selten mit Bliiten verziert, wihrend die
Steuerfrauen der fliegenden Biume zusitzlich durch
einen aufwendigen Federschmuck an der Kleidung
und im Haar zu erkennen sind. Die Abgesandten und
Diplomaten sind jedoch oft in elegante Haileder- und
Seidenkleider gehiillt, um den Menschen gefillig zu
sein.

Ihre bevorzugte Waffe ist der Speer aus lebendem
Holz, der sich besonders effektiv gegen die Untoten
Horden der Draydal erwiesen hat, die von den
Hamafae als Todfeinde betrachtet werden.

Die Hamafae verehren Gottinen, die ihrer Ansicht
nach die Prinzipien des Waldes in sich vereinen. Als
Quelle allen Lebens gilt thnen Nuri die sie als unbe-
kleidete Hamafae darstellen, welche die Sonnen- und
die Erdkugel in ihren Hinden hilt. Na’zera, die
Luchsfrau, beendet die Werke ihrer Schwester, doch
symbolisiert sie auch den Kampf und die Jagd. Dritte
im Bunde und Tochter der beiden ist Orimada, Géttin
des Schicksals und des Mondes.

- Verbreitung: Das Waldmeer von Ras Tabor
GroBe: ca. 1,7 - 1,9 Gradu
. Gewicht: ca. 60 - 80 Okul

' MU8-17 FF8-19 KL7-16
GE10-20 IN9-19 KO 8-17
CH8-19 KK7-15

Vor- und Nachteile: Altersresistenz, Balance,
Dimmerungssicht, Gutaussehend,
Waldgefliister®, Humusgebunden™*,

Randgruppe

Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):
LeP 23/28/35 AuP 25/30/37
AsP 30/ 35/ 44 MR4/6/8
GS8/8/9 RS je nach Riistung
AT 11/12/16 PA11/12/17

INI10 + W6/12 + W6/18 +W6

TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit,
Ausweichen/ Ausweichen II

Typische Waffen: ,,Rosendorn” (Kurzschwert),
Kurzbogen, Nuirzan (lebendiger Speer)
Typische Riistungen: keine, gelegentlich magische
Schutzschilde und Blitterriistungen

Magie: Alle Hamafae wenden Magie an, die vor
allem den elementaren Dominen des Humus,
der Erde und des Windes entspringen. Unter
den Stellaren bevorzugen sie Ashabel, Baalian,
Balburri, Belcar und Belyabel. Thre Matrizen
entsprechen hiufig noch den Spruchzaubern
und Liedern ihrer elfischen Vorfahren und ha-
ben oft mit Verwandlungen, Bewegung,
Hellsicht und Beherrschung zu tun.
Besonderheiten: * Das Waldgefliister ist die
Verbindung aller Hamafae zum Waldmeer und
dhnelt dem Windgefliister-Lied der aventuri-
schen Elfen. Der Wind, das Rauschen der
Blitter, das Singen der Viégel, das Flustern von
Feenwesen und anderes kénnen die Warnungen
des Waldes sein. Jedoch kann die Hamafae diese
Fihigkeit nur bedingt gezielt einsetzen (IN-
Probe), denn es ist der Wald selbst, der ihr die
Eindriicke vermittelt und so wird dieser sie viel-
leicht vor einem Trupp Draydal warnen, einen
Schlinger aber als natiirliche Kreatur moglicher-
weise nicht weiter erwihnen.

** Die Verbindung zum Waldmeer macht es den
Hamarfae auch schwer, die heimatlichen Wiilder hin-
ter sich zu lassen und so entwickelt sie schnell
Heimweh und kann zudem Gebiete, die vollkom-
men bar des Humus sind (Wiisten, Schneedden, das
zentrale Draydalan) nicht bereisen ohne langsam zu :
erkranken (- 1LeP pro Tag, keine natiirliche

Regeneration).
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» Tag 4. Die neuen Glyphen ergeben keinen Sinn:
Zeit-Arbeit-Jharra. ..
Tag 7. Meine Kartenzeichnungen ergeben, dass ich
unbeabsichtigt stets das Zentrum der Ruinen umgehe.
Untersuche morgen die Mdglichkeit eines Bannzau-
bers.
Tag 8. Die Arbeiter wollen in der Nacht den Schatten
eines gehérnten Riesen gesechen haben. Aber-
glidubisches Pack. Meine Vermutungen iiber den Bann
haben sich bestitigt. Offensichtlich eine Art geistiger
Beeinflussung. Ausgangspunkte sind wahrscheinlich
unscheinbare Jadestelen, die das Zentrum umgeben.
Tag 9. Habe Bann durchbrochen. Eine Milia im
Radius der Stadt ist nahezu unzerstért! Schlimmer:
Die Jharra sind noch hier! Sie haben mich entdeckt,
doch schenken sie mir scheinbar soviel Beachtung wie
wir den Gossenratten. Ich verstehe jetzt die Glyphen:
Die Zeit arbeitet fiir uns... «

- Aufzeichnungen die man bei einem vor Angst irrsinnigen Mann

fand, der unerklirlicherweise von einer Menschenmenge zu Tode

gepriigelt wurde, als sie seiner angesichtig wurde.

Einer aufrecht gehenden, etwa 3 Schritt groBen
Hornechse nicht unihnlich, waren die Jharra
einst die Herrscher weiter Teile der myra-
nischen Regenwiilder. Eines threr Haupt-
siedlungsgebiete waren die Wiilder des
heutigen Tharpura und Maksha-
puram. Auch in Draydalan und
den stdlich daran anschlieB3-
enden Waldlanden waren die
Jharra in groBer Zahl hei-
misch. Doch die Jharra
wurden von unterschied-
lichen Feinden angegriffen
und besiegt. Sie zogen sich
von der Welt zuriick, um in
geheimen  Stidten  und
Nebenglobulen ihre Krifte
zu sammeln. Eines nicht so
fernen Tages, so befiirchtet

man in Makshapuram,

werden die alten Echsenherrscher zuriickkehren und

ihre ehemaligen Reiche zuriickfordern.

- e

Auch berichten seit dem Verschwinden der Jharra
immer wieder unheimliche Geschichten von Krieger-
Priestern der Jharra, die nicht ins Exil gingen und auch
heute noch tber ihre alten Stidte wachen. Aber auch
thre Hinterlassenschaften sind oft genug Quell
beunruhigender Erzihlungen, wie beispielsweise der
Tempel der blutenden Winde, das Stundenglas von

Khama’Hekat oder der finstere Kult der Jharrabi.

v

- Verbreitung: Dschungel von Tharpura und
. Makshapuram und auch das Waldmeer von
+ Ras Tabor

| GroBe: ca. 3 Gradu

Gewicht: ca. 500 Okul

MU11-23 FF8-14 KL 13-22
GE5-11 IN9-14 KO 17 -25
CH8-15 KK20-28

Vor- und Nachteile: Natiirlicher RS,
Kilteempfindlich

Kampfwerte (unerfahren/ erfahren / Veteran):
LeP 60/70/80 AuP 50/70/95
AsP 50-100 MR 10-16

GS7 RS 3 (Haut)

AT 12/13/15 PA 13

INI8+ W6/9 + W6/10 +W6
TP je nach Waffe
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen,
Wuchtschlag, sehr groBer Gegner, Uberren-
nen
Typische Waffen: Jharraspilter
(TP: 2W6 + 5 DK NS), Jharra-
Langaxt (TP: 3W6 + 4 DK NS)
Faust (TP: 2W6 + 2 DK HN)
Typische Riistungen: selten
Bambusrohrpanzer (RS: 3, BE: 2),
oft magisch verstirkt
Magie: Die Jharra verwenden so-
wohl Kristallomantie, Temporal-
magie, als auch Zauber, welche
der aventurischen Hexenmagie
dhneln.



» Die Kentori sind ein Volk grofer Kimpfer und
Reiter. Von den Gaben der imperialen Lebensweise,
namentlich Ackerbau, hoheren Handwerken und
Hausbau verstehen sie wenig. Auch der Viehzucht
wenden sie sich nur ob der Pferde zu. Diese liefern den
Kentori, Fleisch, Leder und Milch. Mit Leder und
Trockenfleisch handeln sie ihnen sonst unzugingliche
Giiter ein. Thre Kleidung ist einfach und zweckmabig.
Reiterstiefel und -hose aus Leder, dazu Weste oder
Hemd, wenn der Oberkdrper nicht gar nackt bleibt.
Bei schlechtem Wetter werden diese um Woll- oder
Lederumhang erginzt. Die Pferdeleibigen tragen
wenn iberhaupt nur Hemd oder Weste, wihrend die
meisten nur ein ledernes Waffengeschirr anlegen. 1hr
Schmuck besteht aus goldenen Ringen, insbesondere
der ,Torq’ ein ungeschlossener Halsreif. Zum Kampf
legen sie Kriegsbemalung auf, die in ithrer Art entfernt
an die Runen- und Hautbilder der Hjaldinger erinnert.
Ihre Waften sind der nach ihnen benannte Kentori-
bogen, das breite Schwert, der Speer und der Dolch.

Der wandernde Kentori lebt in einfachen Lederzelten
und die Stimme treften sich zu festgesetzten Zeiten an
heiligen Orten, wo sie ihre Stammesteste abhalten. In
der Nihe menschlicher Siedlungen werden diese Feste
oft meist von Handelsmirkten begleitet. Die heiligen
Orte sind ein markanter Hiigel, Steinkreis, Quelle oder
Hain. Auch Kombinationen sind mdglich. Hier
werden die Gétter und Geister des Landes verehrt. Die
meisten Kentori kennen wohl Braiunos, den Sonnen-
gott und Eprona die Pferde- und Kriegsgéttin, doch
hat wohl jeder Stamm seine eigenen Schutzgdétter und
-geister. «
- Phyros Akileas an Partholon, Abenteurer,
Sidor Coroman 4774 IZ

Die Kentori sind ein Reitervolk aus den Steppen nord-
westlich von Rhacornos, das sich aus gewdhnlichen
Menschen und solchen mit einem Pferdekérper als
Unterleib zusammensetzt.

Mehr zu den Kentori finden sie in VSnX S.51.

Sesshafte Kentori

» Die westlichen Stimme ziehen nach wie vor noma-
disch mit ihren Herden durch die Steppe, wihrend die
ostlichen Stimme begonnen haben von uns zu lernen
und ihre Winterlager befestigen um dort dauerhaft zu
siedeln. Die Lager bestehen aus einem weitliufig um-
Erdwall,  gekrént
Holzpalisade, welcher nur an einer Stelle von einer be-
festigten Toranlage durchbrochen wird. Ein Gestell,
meist gen Osten, dem Imperium zugewandt, zeigt die
Barbarei des Pferdevolkes auf, stellen sie hier doch die
Kopfe ihrer getoteten Feinde zur Schau. Im Inneren
des Walls schlieben groBe Weidegriinde fiir die
Pferdekentori und die Herden an. Dem Weidering
folgt ein Kreis kleiner Wohnbauten in dem die Reiter
der pferdeleibigen Kentori wohnhaft sind. Hinter
diesen sind einfache Speicherhiuser und Werkstitten,
darunter die Schmiede zu finden. In dieser werden vor
allem Gold, Silber, Kupfer, und Eisen verarbeitet. Die
Stahlgewinnung ist thnen nicht méglich, doch die
meisten sesshaften Stimme verstehen sich auf die
Herstellung von Bronze. Zentrum der Anlage ist das
Heiligtum des ehemaligen Winterlagers, wo die
Kentori auch weiterhin ihre Gotter ehren und Rat
halten. Es ist jedoch zu erwihnen, dass unterworfene
Kentori oftmals ihr Sanktum den Géttern der Oktade
tiberstellen.

schlieBendem von einer
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Einfach wie der Aufbau des Lagers erscheint, kann er
von der Reiterei und den Bogenschiitzen doch ein-
drucksvoll verteidigt werden. «

- Phyros Akileas an Partholon, Abenteurer,
Sidor Valantis 4774 17

o —

+ Verbreitung: Steppenlande nordwestlich von

Rhacornos

GréBe: ca. 2,1 - 2,4 Gradu

Gewicht: ca. 800-900 Okul

MU9-18 FF8-17 KL 8-16
GE8-17 IN8—18 KO 12 -20
CHS8-17 KK9-20/24-27*
TKx6 ZK x15

Vor- und Nachteile: Hohe Lebensenergie,
Natiirliche Waffen, Kampfrausch, Tierisches
Stamina**, unangenehmer Geruch, Tierleib***
Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):

LeP 40/48/60 AuP 45/53/75
MR1/3/5 GS1/6/11

RS 1 (*, sonst nach Riistung)

AT 12/15/18 PA10/11/15

INI9 + W6/11 + W6/17 +W6

TP je nach Wafte

= =

Krisra

» Verdammtes  Echsengeziicht,  hat

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen (2, Tritt),
GroBer Gegner, Wuchtschlag

Typische Waffen: Kentoribogen, Breitschwert,
Dolch, Speere

Tritt: DK N, AT 10 TP IW6 +2

Typische Riistungen: keine, nur Lederhelme
Magie: selten, Animismus, meist Wind und

Humus, Xetobal und Belshuga.

*Pferdeleib

** Dieser Vorteil beinhaltet die hohe Ausdauer, die
KK und GS des Pferdeleibes.

*#* Dieser Nachteil umfasst die Unfihigkeiten, die
ein Tierunterleib mit vier Beinen mit sich bringt.
Unfihigkeit: Tanzen Akrobatik, Klettern.
Ausriistung ist teilweise teurer, da es sich um speziell
fiir den Kentori gefertigte Dinge handelt, sein
Nahrungsbedarf ist gréBer, was die Kosten fiir eine
Mahlzeit verdoppelt. Zudem ist es ihm nicht mdglich
bestimmte Riumlichkeiten zu betreten oder zumin-
dest diese schnell wieder zu verlassen.

Kentori-Menschen: dhneln Wertetechnisch

Hjaldingern und Nyraniern.

Hinterlassenschaften der Krisra

schon wieder eine Karawane angegrif-
fen. Sendet die Hektade IX. mit Insek-
topterunterstiitzumg. Und sie sollen
dieses Mal den Horst dieser echsischen
Plage finden und ausriuchern! «

- Unaxia ra Tharamnos, Xaraxaron, 4699 17,

» Haben Spuren der Krisra gefunden,
die darauf hindeuten, dass diese we-

sentlich kultivierter waren, als es y

in den Apelioten vermuten las- R {
sen. Von den Baumdérfern in o

ihre degenerierten Nachfahren

iiberdauert, doch selbst diese
deuten an, dass die Krisra in der
Kunst der Humusmanipulation,
insbesondere der Chimairologie be-

wandert waren. «
- aus dem Grabungsnotizen

von Mendykte ter Phraisopos, Mayenios,
47701Z
) Vor Jahrtausenden beherrschten die

Krisra die Himmel iiber den myra-
nischen Dschungeln und stellten
neben den Jharra und Shindra eine
der groBen echsischen Hochkul-

Mayenios lassen sich jedoch kaum I‘}
Uberbleibsel finden, da die Him- J
melszedern dem Schiftbau der im- ;
perialen Flotte zum Opfer fielen.
AuBer einigen Héhlen und stein-
ernen Relikten haben nur wenige

B 17

o1

/ turen Myranors. Doch heute gibt es
R/ 4 nur noch wenige vereinzelte En-
klaven der Flugechsenmenschen.
In den Bergen Xarxarons sind die
Nachfahren dieser einstmals mich-
tigen Rasse als barbarische Riuber ver-
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schrien, obwohl sie nur eines ihrer alten Stammgebiete
verteidigen. Im Namen ihres Windgottes Krysissirss
fallen sie immer wieder iber kleine Dérfer und

Karawanen her. Den Menschen stehen die Krisra
feindlich ~ gegentiber, das
Imperium doch hier ihrer Hochkultur den Todesstoss.
Die Krisra der Apelioten, die sich Nekresra nennen,
sind sogar noch tiefer gesunken und zur Flug-
unfihigkeit degeneriert. In ihrer Verzweiflung beten
sie alles Fliegende an, in der Hoftnung, die Him-
melsgotter mogen sie wieder in den Himmel erheben.

Xarxarons versetzte

KarcHysi
» Sind auf flugechsenhafte Daimonide gestofen. Einer
der Magier nennt sie Aufgrund uralter Texte Dru-
gonen. Die Wesen ihneln einer Kreuzung von Flug-
echse und einem Echsenmenschen mit spinnenhaft
diirren Gliedern. Sie scheinen das Brennende Meer als
ihr Revier zu betrachten, denn sie greifen immer wieder
mit niedertrichtiger Tii-
cke an. Die Magier pos- -
tulierten erst iiber eine
Form von Untoten, doch
sind sie durchaus leben-
dig. Zudem entdeckten
wir eine Verwundbarkeit
gegentiber  Siisswasser,
die auf den mdglichen
Einfluss Efterds
Gegenspielerin  hindeu-
ten soll. Magier...
Spétere Anmerkung:

von

Haben in Erfahrung gebracht,
dass die Drugonen im Imperium
Karchysi genannt werden. «
- aus dem Logbuch der Prinzessin
Lamea, 2. Fahrt, 30 Hal

Welchen Frevel jene Krisra be-
gingen, die
Karchysi bekannt sind und vom

als  daimonide

i e

Lyncit
» Vater... es ist nicht meine Schuld...ich weil} wie
wichtig dieser Handel fiir die Eroberung neuer Mirkte

im Norden gewesen wire. Mein Handelszug ist frither
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Schicksal ins Brennende Meer verbannt wurden, ist
nicht bekannt. Die Karchysi stiirzen sich auf jedes
Schiff, das in ihr Revier eindringt in fast fanatischem
Zorn.

- Verbreitung: Bergland Xarxarons, Apelioten,

- Waldmeer von Ras’Tabor, seltener andere

+ Gebirge und Dschungelregionen

| Linge: ca. 2,3 Gradu  Gewicht: ca. 300kul

MU7-17 FF9 -17 KL8-17
GE9-18 IN10-19 KO7-15
CH8-16 KK7-15

Vor- und Nachteile: Balance, Flugfihiges Wesen,
Kiltestarre, Natiirlicher RS (1), Natiirliche
Waffen (Klauen), Randgruppe, Raubtiergeruch
Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):
LeP 24/25/ 30 AuP 30/50/55
MR6 /7/7
GS 11 (Luft), 8/8/9(Land)
RS1 (x)
AT 11/14/17
PA11/12/16
INI8+ W6/10 + W6/ 16 +W6
TP IW+2 (Klauen) oder je nach
Wafte
Sonderfertigkeiten: Flugangriff,
Sturzflug, Schwanzschlag
Typische Waffen: Wurfspeer, Wurfsteine,
Messer, Speer
Typische Riistungen: keine
Magie: schr selten Animismus, meist Luft
als Schwerpunkt seltener Humus
(Nekresra)
Verinderungen nach Herkunft:
Nekresra: Flugunfihig, MU-2
Karchysi: MU+3, LE+ W20, TP: 2W+2
(Schnabel), IW+4 (Klauen), GS: 17 (Luft),
AU: 200, MR:12

aufgebrochen als tiblich. Wir sind sogar eine Nacht
durchmarschiert, um sie hinter uns zu lassen und nach
der Uberquerung des Skogs-Passes konnten sie uns
nicht mehr tberholen. Es gibt nur diesen einen fiir
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Wagen gangbaren Weg. Wir schlugen uns in dem
sicheren Wissen an der Spitze zu sein durch die Wilder
und Berge dieses unwirtlichen Landes. Wir setzten die
Astrilith-betriebene Segmentbriicke ein, um die recht
hiufigen Fluss- und Schluchtenhindernisse ohne
Zeitverlust zu tiberwinden. Unsere Truppen machten
kurzen Prozess mit Gefahren der Wildnis, die andere
sicher Tage aufgehalten hitten. Doch als wir endlich
am Ziel ankamen, hatten die Lyncil bereits den
Geschiiftsabschluss getitigt. «
- Raitanus sor Rhidaman,
nach misslungener Handelsfahrt, 4689 IZ

» Habt ihr das Gesicht des Rhidaman-Welpen geseh-
en? Hat sich so sicher gefiihlt, nachdem er die Hilfte
unserer Wagen tiberholt hatte, die wir einen T'ag hinter
uns gelassen hatten. Ich weil3 wirklich nicht, warum er
nicht die Abkiirzung iiber den Fuor-Pass genommen
hat ...
einen Becher Met! «
- eine feucht-fréhliche Lyncil-Runde
nach einem gelungenem Geschiiftsabschluss,
468917

ach, Moment, den kennen ja nur wir...noch

Die Lyncil sind ein Volk von
fahrenden Hindlern, zumindest dort,
wo sie das Haus Rhidaman gewihren

lisst. Das sind vor allem die nérd-

lichen 'Territorien von den Eisen-
hiigeln bis nach Hjaldingard. Gerade
in den abgelegenen imperialen Sied-
lungen, bei
treffen, abgelegenen Hjaldingerdorfer,
ja selbst bei den Baramunen und Nyr-
Tighrir weill man die Waren der Lyncil
Allerdings sind die
Kunden nicht immer bereit oder fihig
zu zahlen, das Leben im Norden kann
sehr hart sein. Dann miissen die
Lyncil zeigen, ds sie auch eine
kimpferische haben

und ihre kleinen Wagen-

ziige oder Orismaniboote

mit Waffen, Klauen und

7=

den Kentoristammes-

zu schiitzen.

Seele

Zihnen verteidigen. \¢ - P
Die feliden Merkmale ha- &=
ben die Lyncil naheliegen-
derweise mit den Luchsen

gemein, was sich in dem markanten Backenbard, den
Ohrpinseln, der Fellzeichnung und den kurzen
Schwinzen zeigt. Lyncil sind gréBer als Amaunir, aber
dabei nicht weniger geschmeidig. Zwar sind ihre
Lebensumstinde denen der Djamaunir vergleichbar,
doch sind sie in ihrer Wesensart doch ernster.
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+ Verbreitung: Das nérdliche Myranor

| GroBe: 1,80 bis 2,10 Gradu
. Gewicht: 70 - 100 Okul

| MUS8-18 FF7-17 KL §-17
GE10-20 IN9-19 KO 8 -18
' CH8-18 KK 8 -18

Vor- und Nachteile: Nachtsicht, Herausragendes
Gehor, Balance, Natiirlicher Riitungsschutz 1,
Natiirliche Waffen, Nahrungsrestriktion
(Fleischfresser)
Kampfwerte (unerfahren/ erfahren / Veteran)
LeP25/34/41 AuP25/35/42

MR2/4/6 GS8/8/9

RS 1+je nach Ristung

AT 11/14/17
PA10/12/16
FK-/12/17
INI9+1W6/11+1W6/
18+1W6
TP nach Wafte
Sonderfertigkeiten: - /
Aufmerksamkeit, Ausweichen
I, Finte oder Wuchtschlag /
Gezielter Stich oder
Niederwerfen, Ausweichen II,
Kampfreflexe
Typische Waffen: Speere,
Leichte Axte, Sibel
Typische Riistungen: keine
Magie: selten, Animismus
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NIENEHUOE
» Aus dem Norden waren wir gekommen Mo’nad zu
finden, doch waren einige von uns miide geworden
und so ruhte diese Suche. Wir nannten Ashrum, das
Feuerland Heimat.

Doch uns war Ashrum nicht bestimmt und so sagten
wir unseren Briidern und Schwestern Lebwohl. Erneut
trotzten wir dem Willen unsere Vaters und reisten iiber
das Grosse Wasser. Gen Norden zogen wir aus, die
Suche zu beenden. Doch Manotai, der grofie Verder-
ber, sandte eine Welle und viele der Unsrigen er-
tranken in den Fluten. Und die Kristallschifte unseres
Volkes reisten auf dem Riicken der grofen Wasser-
schlange dem Himmelsfeuer hin-
Nach langer Zeit des
Bangens fanden sie Land. Doch
steil war das Ufer und die ge-
schuppten Vélker feindlich. Doch
wir zogen weiter nach Norden und

terher.

nach weiteren sechs mal sechs

Wanderungen des  Himmelsfeuers
kamen sie an ein Land mit hohen
Biumen. ... «

-Text einer der heiligsten Kristalltafeln der

Menehune

» Imperium? Hm...oh ja, die waren
schon mal bei uns. AuBerst ungeselliges
und habgieriges Volk, aber bei weitem
nicht so schlimm wie die Draydal
heute...wir und die Hamatae haben sie
iiberzeugt
gehen...ich denke wir nehmen jetzt
aber noch einen Schluck Haukao,
genieBen dann Sonne und Meer und
reiten dann auf den Wellen um die
Atua des Meeres zu erfreuen. «

aber davon wieder zu

- Tangaroa Umoro Humu Humu Nuku Nuku Apua,
Menehune-Abenteurer, 4772 17

Die Menchune sind eine zwergenhafte Rasse von
schwarzhiutigen Zyklopen, die auf Um, einem
Archipel am westlichen Ende der Grofen Bucht von
Ras’Tabor, beheimatet sind. Sie sehen sich als Kinder
des Feuer-Atuas, des Gottes Angraschok, doch glauben
sie, dass sich ihr Vater fuir vergangene Frevel von ihnen
gewandt hat und sie viele seiner Gaben verloren haben.
Tatsichlich scheint ihnen die Metallverarbeitung
ginzlich verschlossen zu sein und ihre diltesten

Legenden sprechen von einer Zeit als sie ,grof} wie

Biume* waren. Thre schwarze Haut ist trotzdem mit
Hautbildern verziert, die in Symbolen Angraschok und
ihre personlichen Schutzatua preisen. Thr Haar ist
meist schwarz oder silberweil3, doch leider gibt es auch
viele Menehune, die unter einem fiir sie sehr
peinlichem Haarausfall leiden. Die Menehune sind
ein auBerordentlich langlebiges Volk und kénnen
leicht mehrere hundert Jahre alt werden. Sie kleiden
sich fast nur in den Maro, einen Lendenschurz aus
dem Leder des Maro’mpai, einem groBen, roten Sala-
mander. Dazu tragen sie Schuhe aus dem selben Leder
Menehune tragen zudem den
Parawali, einen teuren Umhang, der meist mit silber-

und bedeutende

nen Seeohr-Muscheln verziert ist.
Der Name des Volkes hat schon oft zu Verwirrungen
gefithrt, den die Menehune nennen sich selbst viel
ofter Umoro, ,Verteidiger des Landes®,
denn das ist fiir sie viel wichtiger, als das
sie Menehune, ,das kleinen Volk",
sind. Um es komplizierter zu machen,
nennen die Hamafae die Menehune

aufgrund eines Irrtums  Ango.
M’ango, die Mango, ist das
traditionelle BegriiBungsgeschenk

der Menehune und Vorfahren der

Hamafae glaubten es handel sich bei
dem Wort Ango um den Volksnamen,
klang es doch dhnlich wie der Name
eines anderen kleinwiichsigen Volkes,
das die Hamafae aus
Heimat kannten. Damit nicht genug,
denn der Herrscher der Umoro wird
ebenfalls genannt.  Als
Verkorperung des Volkes gebietet er
iber die Rangatira, den ,Adel der
Menchune, welche in jedem Ort durch

den Ariki vertreten werden. Ein weiteres wichtiges
Element im Leben der Menehune ist das Muinge, das
Wellenreiten, das sogar wichtige Entscheidungen im
Dorfleben lenken kann.

threr alten

Umoro

/03

Parinjuwari

Die Menehune verachten die Papinjuwari dafiir, dass
sie sich Agriman, dem dunklen Bruder ihres Gottes
Angraschok, verschrieben haben um Angraschoks
Strafen zu umgehen und finstere Macht zu gewinnen.
(Weiteres zu den Papinjuwari siehe: Monaden)




. Verbreitung: Die Inseln von Um (vor der nord-
westlichen Kiiste Ras Tabors, westlich der Bucht
. von Draydalan)
~ GréBe: ca. 1,25 — 1,35 Gradu
Gewicht: ca. 50 Okul

MU8-17 FF8-18 KL8-16
GE7-15 IN7-16 KO 11-20
CH7-16 KK9-19

Vor- und Nachteile: Immunitit gegen Feuer,
Aberglaube 5 — 10, Eindugig, Unfihigkeit:
Metallverarbeitung aller Art, Zwergenwuchs
Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):

LeP 28 /35/ 44 AuP 30/ 34/42
MR2/3/4 GS5/6/6

RS je nach Riistung

AT 11/13/17 PA10/12/15

INI10 + W6/11 + W6/13 +W6
TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: - / Wuchtschlag/
Aufmerksamkeit

Typische Waffen: Mere (Jademesser)

MTHOLUREN
» Es waren nur Kleinigkeiten, doch ich kannte Dawim
zu lang, um die Unstimmigkeiten zu (iibersehen.
»Dawim“ konnte es nicht wissen, dass ich in der Lage
war unter seine Haut des Lebens zu blicken. Die
Kreatur, die dort in Dawims Gestalt vor mir sal3, muss-
te auch ein Animist gewesen sein. Ich hatte nur einen
kurzen Blick hinter seine Maske werfen kénnen. Dort
blickte mich statt des rauhen Gesichts Dawims eine
glotziugige Fischkreatur an. Ich musste mich zusam-
menreifien nicht zurtickzuschrecken. Mein Freund
war tot, vermutlich schon seit mehreren Monden. Am
néchsten Tag lenkte ich Dawims Schritte in die
Unterstadt Galasals. ,Lameth, mein Freund, ich denke
wir sind auf dem falschen Weg.“ Dawim lichelte und
es zeriss mein Herz, als ich meine Erzkralle in seine
Brust schlug. ,Ja, du bist auf dem falschen Weg
Dawim...“ Die Gestalt meines Freundes sackte zu-
sammen. Man wiirde nur einen toten Mholuren
finden. Ich werde Dawims Frau Gisalna im Auge
behalten miissen...Ich kann nicht sicher sein, das ihr
ungeborenes Kind von Dawim stammt... «
- Erinnerungen des Animisten und
Mholurenjégers Lameth, Galasal, 4772 IZ

Oro (Einhandkeule)

Oro-Oro (Zweihand-Kriegskeule)

Boro (Obsidianbestiickte Faustwaffe)

Tomoro (Stabkeule)

Typische Riistungen: Korbhelm, Lederhemden
(RS1)

Magie: Die meisten Priester der Menehune, die
Atuaoco, sind in Wahrheit Mirchenerzihler und
Animisten, die in den Elementen Humus und
Erz (nur Kristall) bewandert sind. Ihre vor-
nehmste Aufgabe ist es die Geschichte von Um
und der Menchune in Kristalltafeln niederzule-
gen, die noch aus den Planken der Kristallschiffe
stammen, mit denen die Menehune nach Um
gelangten und seit dem von den Atuaoco ge-
ziichtet werden. Weitere Formen des Animisten
sind die Manoluki, die Hairufer, die vor allem
iiber das Wasser und Humus gebieten und die
gefiirchteten Wahine’tipua, Zauberfrauen, die
iiber differenzierte Krifte verfiigen, die threm je-
weiligen Temperament entsprechen.

» Jene in der Tiefe, die ewig schlaten, sterben nicht. «
- Sprichwort unbekannter Herkunft,

am Meer der schwimmenden Inseln verbreitet.

Indirekt waren die Mholuren der Grund fir die
Entstehung des Ersten Imperiums, konnte die Gefahr
der Mholurenkriege doch erst von der Orismani-
Allianz unter Fithrung der Alten gebannt werden. Im
Jahr der kochenden Fliisse verloren die finsteren
Molchwesen Zehntausende ihres Volkes durch das
Mbholurengift der Alten. Von diesem Schlag haben sie
sich bis heute nicht wieder vollstindig erholt
Zumindest scheint es so. Jedoch tauchen die Mholuren
immer wieder aus der Tiefe auf und verbreiten Angst
und Schrecken unter und Ufer-
bewohnern. Meist tun sie dies heimlich und unter dem
Deckmantel diisterer Kulte. Gelegentlich fithren sie
jedoch auch michtige Wasserwesen wie Seedrachen,
-schlangen, Drachenschildkréten und Riesenkrabben
ins Feld. Doch diese Angriffe werden nur selten als das
Werk der Mholuren erkannt. Die Mholurenkriege sind
jedoch auch am Imperium nicht spurlos vorbei-
gegangen. Zahlreiche Aberglauben ranken sich um die

den Kiisten-
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Mbholuren, die michtigste Festung des Imperiums trigt
den Namen der Molchwesen und wurde zu ihrer
Abwehr erbaut. Die Mholuren gelten als eins der
boshaftesten Volker tiberhaupt, so dass ihnen fast jede
Schandtat angedichtet werden kann und mehr als eine
Verschwoérungstheorie die Mholuren als dunkle Macht
in den Schatten darstellt. Das alles mag zum Teil auch
daran liegen, dass nie eine Verstindigung mit den
Mbholuren moglich war, sind doch nur die Risso in der
Lage die Sprache der Mholuren zu sprechen.

Weitere Informationen zu den Mholuren finden sich
in VSnX S. 52-53

B

Bild: Caryad VSnX 5.53
© FanPro/ Caryad

ZiLitEn

Die friedlichen Verwandten der Mholuren sind in
Myranor seit dem Jahr der kochenden Fliisse nahezu
ausgestorben. Die wenigen verbliebenen Ziliten leben
entweder als Diener der Mholuren oder im Verborgen-
en, da man sie oft filschlicherweise fiir ihre aggressiven
Vetter hilt.
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Verbreitung: Meer der Schwimmenden Inseln,
warme Orismani-Stréme und Siimpfe, selten

| warme Kiistengebiete

GréBe: ca. 1,70 bis 1,90 Gradu
Gewicht: ca. 60 Okul

MU10-18 FF10-18 KL 8-18
GE9-16 IN8-16 KO 10-17
CH7-17 KK8-18

Vor- und Nachteile: Aquatisches Lebewesen
Begabung: Schwimmen, Beidhindig, Natiirlicher
RS, Innerer Kompass, Landangst: 7-10,
Raubtiergeruch, Nachtsicht, Kilteresistenz
Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):

LeP 24/28/ 35 AuP 30/35/42
MR5/8/8

GS 7 (Wasser), 8(Land) RS 2 (Schuppen)

AT 10/13/15 PA10/13/14

INI11 +W6/11 + W6/12 +W6

TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: Kampf unter/im Wasser
Schwanzschlag, Aufmerksamkeit

Typische Waffen: oft Fischforke oder Harpune
Typische Riistungen: selten Muschel- und
Krebspanzer

Magie: Animismus und vermutlich Formen von
Ritualmagie und Alchemie, insbesondere
Verwandlungen und Beherrschungen. Die
Mholuren verwenden Magie, die oft der
Domine Galkuzul zu entspringen scheint, die
aber von den Mholuren auf den dunklen Gott
Os’Grapt, den Giganten Orismani oder andere
finstere Wassergotter und -ddmonen zuriickge-
fihrt wird.

Besonderheiten: |/
*Die Werte fiir Ziliten findenssichsin ZBA S.190... . J
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Monapen

» Nach den Trollen sind wir auf eine weitere bekann-
te Art gestofen, die Zyklopen, nur werden sie hier
,Monaden’ genannt. Das Exemplar auf das wir stieen
unterschied sich kaum von den Beschreibungen, die
wir von seinen Briidern auf den Zyklopeninseln
kannten. Lediglich sein Haut war véllig haarlos und
seine Hinde schienen aus schierem Mondsilber zu be-
stehen. Auch dem Schmiedewerk sind die Monaden
zugetan, und wir durften einige Arbeiten, des Riesen
begutachten, wenn auch nicht erstehen. Fiir sich selbst
scheint er weder Watten noch Werkzeuge anzufer-
tigen und verlidsst sich oftenbar ginzlich auf seine
ehernen Hinde, mit denen er sein Schmiedewerk ver-

richtet... « . .
- aus dem Logbuch der Prinzessin Lamea, erste Fahrt

» ...Den Stier Brasarasch vor sich, zog Gilankesch
Gulkanapter, die Klinge des einidugigen Riesen-

schmiedes. .. « . . .
- aus einem Miirchen der Kerrishiter

Die Monaden sind riesenhafte Zauberschmiede, die
nur ein einziges Auge in der Stirn tragen. Ihre Kérper
sind vollkommen haarlos und ihre Haut wirke, als be-

stiinde sie aus dunklem Kupfer. Nur ihre Hinde glin-
zen in einem hellen Silber, denn von den Knécheln an
bestehen sie aus Metall. Diese Hinde sind aufer Esse
und Amboss meist die einzigen Schmiedewerkzeuge
die sie verwenden. Dabei sind die Monaden mit ihren
Hinden sowohl zu michtigen Schmiedeschligen als
auch zu feinsten Arbeiten in der Lage.

Ihre eigenen Legenden berichten von threm Stamm-
vater Mo’Nad, der die Monaden auf Yil Araphaar als
Wiichter fiir ein Geheimniss ihres Schépfers Ing’Rasch
einsetzte und selbst mit weiteren Monaden ins Herz
der Erde hinabstieg. Die ersten Mauern der Trollburg
Myrgotschthor auf Yil Araphaar wurden von den
Monaden erbaut.
Monaden als auch der kerrishitische Bal’Ingra-Kult,
dass die Monaden sich mit den Alten verbtindeten und
Ing’Rasch/Bal’'Ingra darauthin die Sohne
Bruders Rashtul schickte um seinen untreuen Kindern
die Wacht iiber Yil Araphaar zu entreiBen. Den Trollen
tragen die Monaden nichts nach, sind sie doch den
GroBen Schopfern treu geblieben. Als wollten sie ihren
Treuebruch gegeniiber Ing’rasch ausgleichen, hilt sich
jeder Monade an sein einmal gegebenes Wort.

Beschimt berichten sowohl die

seines

Parimjuwari
» Hoch in den schwarzen Klippenbergen des Ostens,
wo der Himmel beginnt, wohnt ein dimonisches Volk
namens Papinjuwari, die wir jedoch Meteorminner
nennen. Sie sind grof3 und stark und besitzen nur ein
Auge, das so hell leuchtet, wie ein feuriger Stern. Sie
eilen von Fels zu Fels, mit einer Fackel in der einen
und einer Keule in der anderen Hand. Da sie schwarze
Haut besitzen, sind sie nahezu unsichtbar und kénnen
sich so nahe an ihre Opfer heranschleichen, um deren
Fleisch zu essen und das Blut zu trinken. Wenn eine
Sternschnuppe nahe den Bergen niederfillt, wissen die
Menschen, dass ein Meteormann fiir seinen Gott
Agriman nach einem Opfer sucht. «

- Aus einem Miérchen der Menschen Ras Tabors

Ein Kerrishiter oder Vesai wiirde in den Papinjuwari
vermutlich schwarze Monaden mit wilden Haar-
mihnen erblicken, wihrend die Vélker Ras™Tabors
riesenhafte Umoro vor sich sehen. Auch wenn die
Sprachen der Papinjuwari und der Monaden Ahnlich-
keiten aufweisen, so scheint die Zunge der Papinjuwari
cher eine degenerierte Form der Umoro-Sprache zu
sein. Die Papinjuwari sind bei allen benachbarten
Volkern, selbst den Draydal, fiir ihre Brutalitit und




Grausamkeit gefiirchtet. Ihre Schmiedekunst, die sie
mit traditionellen Werkzeugen ausfithren, bringt stets
nur distere T'étungsinstrumente hervor.

- Verbreitung: Yil Araphaar, seltener andere Inseln

- des Archipels von Thalaminas (Monaden);

+ Blutgischtmauer und die Kiistengebiete westlich

' davon (Papinjuwari)

GroBe: ca. 4-5 Gradu

Gewicht: ca. 800-900 Okul

MU 20-30 FF13-20 KL 6-10
GE10-17 IN12-18 KO 24 -32
CH7-15 KK30-35

Vor- und Nachteile: Begabung (Grobschmied),
Immunitit gegen Feuer, Natiirlicher RS,
Eindugig, Werksverliebtheit: 5 — 11, Prinzipien:
Wortgebunden

Kampfwerte (junger / mittelalter / alter Monade):

LeP50-70 AuP75-80 MR5-10/11/12
GS 10 RS 2 (Haut)
AT 14/12/12 PA12/9/8

INI11 +W6/10+ W6/10 +W6

- e

TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: Gerade, Schmetterschlag,
Wuchtschlag, niederwerfen, Befreiungsschlag
Typische Waffen: Faustschlag BW+5 TD, DK,
HN) *

Typische Riistungen: keine

Magie: Monaden sind Viertelzauberer mit
Zugriff auf das Meisterhandwerk: Grobschmied,
aber auch Zauber, die meist Feuer, Erz und eini-
ge Selbstverwandlungen betreffen. Diese Zauber
kénnen sie oft an ihre Schmiedewerke binden.
Auch ist den meisten Monaden eine Fluchmagie
zu eigen, die sie auf Auftragsarbeiten legen, die
sie in threr Werksverliebtheit eigentlich nicht
hergeben mochten.

Verinderung der Werte (Papinjuwari):

MU 30-35

AT 15/16/17 PA10/11/11

INI14 + W6/15 + W6/15 +W6

Vor- und Nachteile: Begabung (Grobschmied),
Immunitit gegen dimonisches Feuer,
Natiirlicher RS, Eindugig,

Werksverliebtheit: 7-12, Blutrausch

Typische Waffen: Faustschlag 3W+5 TE DK
HN) , Stahlkeule (5W+8 TP, DK NS)
Hollenfeuer-Fackel (4W TE, DK NS)

Magie: alle Papinjuwari sind Paktierer mit Aggari
oder Tyakaar. So kénnen sie gelegentlich dimo-
nische Essenzen in thre Werke flieBen lassen.

Besonderheiten: Monaden und Papinjuwari gel-
ten als groBe Gegner.

*Monaden verwenden nur thre Erzhinde als
Walften.
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» Der Stein war annihernd eiférmig und ein
»Die
Shindrabarim nennen sie Nagahsteine.” Anaskani

Schlangenmuster ringelte sich rundherum.

blickte Siminerates fragend an. ,,Eigentlich sollten wir
ihn gar nicht bemerken, aber dieser ist scheinbar durch
Steinschlag beschidigt worden. Nur deshalb kénnen
wir den dahinter liegenden Eingang zum Hiigel-
sanktum nun wahrnehmen.” Jahrelang hatte Simin-
erates geforscht und gesucht, bis thm jetzt der Zufall
zur Hilfe kam. , Wenn meine Theorie richtig ist, ruht
hier H’shiakat, eine der mystischen Waften der
Shindra. Lass uns nachsehen.” Das Gesicht des jungen
Entdeckers aus Dorinthapoles gliithte vor freudiger
Aufregung. Anaskani nickte, ,Nach dir Simin". Wie
eine Schlange wand sich der stufenlose Gang ins
Zentrum des vom Dschungel tiberwucherten Hiigel-
sanktums. Dort traten Siminerates und Anaskani in
eine runde Kammer, deren Wand bunte Bilder schm-
tickten. Doch Siminerates hatte nur Augen fiir die
Statue gegentiber des Einganges. Eine Riesenschlange
mit neun Kdpfen, nur einer davon der Kopf einer
Schlange, die anderen acht zeigten Katzen- und
Echsenwesen, aber auch einen, der einen Risso dar-

stellte. Der Neunte war der Kopf eines Menschen. In
den Windungen ruhte eine sibelartige Klinge.
“H’shiakat” raunte Siminerates ehrfiirchtig und trat
zur Statue. ,Etwas ist merkwiirdig... es gibt keine
Fallen.” ,Das ist nicht die Art der Nagah, zudem
befindet sich H’shiakat in der Obhut H’shinas.*.
Siminerates
» Wobher...?* doch seine Frage blieb ihm im Halse ste-
cken, denn vor seinen Augen verwandelte sich der Leib
seiner langjihrigen Gefihrtin vom Hals abwirts in den
einer Schlange. ,Die Gottin des Lebens und der
Wandlung wiirde Fallen zudem als Sakrileg emp-
finden...“ Anaskani lief3 Siminerates einen Moment,
um sich zu sammeln. Ihre Gesichtziige wirkten
schirfer und anmutiger, die Nase dagegen flacher, aber
thr warmes Licheln war das gleiche geblieben.
Siminerates stammelte: , Aber...Aber, wie ist das
mdoglich? Wir kennen uns schon so lange...” ,Ja, seit
du begonnen hast nach H’shiakat zu suchen. Ein paar
Mal habe ich dich in die Irre fiihren kénnen. Doch nun
hast du das Geheimnis des Sanktums geschaut. Aber
H’shiakat ist Dir nicht bestimmt.“ Der Ausdruck in
ihren goldgriinen Schlangenaugen liel; keinen Zweifel
daran, dass die Klinge hier bleiben wiirde. ,,Und jetzt?*
Siminerates sah sein Ende nahen. Anaskani lichelte
verséhnlich, als sie die Angst in seinen Augen sah.
LJetzt? Wo du weilit, dass du mit deiner Theorie Recht
hattest, gehen wir wieder. Ich kenne dich Simin’... das
ist fiir dich der eigentliche Grund gewesen H’shiakat
zu suchen. Dir liegt eigentlich gar nichts an der Klinge
selbst. Du bist mein Freund und als solcher wirst du
meine Geheimnisse, die Geheimnisse der Nagah
sicher wahren kénnen.”

wirbelte  zu  Anaskani  herum.

Als Siminerates und Anaskani den Hiigel verliefen,

verhiillte der wiederhergestellte Nagahstein erneut den
Eingang zum Sanktum. «

- So geschehen an einem geheimen Ort

aufdem Archipel von Shindrabar, 4771 17

Die Nagah sind eine alte Echsenrasse, die im Zeitalter
der Echsen in den groBen Reichen der Jharra und
Shindra lebte, ohne jemals ein wirklich eigenstindiges
Gebiet in Besitz zu nehmen. In ihrer wahren Gestalt
dhneln sie einer prichtigen Schlange, die von einem
menschenihnlichen Haupt gekrént wird. Ob ihres
Menschenkopfes sahen die anderen Echsen sie oft als
minderwertig an, wihrend die Nagah heimlich an-
nahmen, dass die Gottin H’shina einen Grund hatte,
sie mit den Haupt der Sklavenrasse auszustatten. Als
sich die Menschen und Amaunir gegen die Jharra
wandeten, fielen die Nagah den Hornechsen zwar nicht
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wie die Shingwa direkt in den Riicken, doch verhiillten
sie mit ithrer Magie mehrere machtvolle Orte und
Artefakte und entzogen sie so auch den Jharra. Denn
die Nagah glaubten, dass H’shina nun den Menschen
Zeit geben wiirde, sich zu wandeln. Die Nagah
wandten sich jedoch nicht von den Shindra ab, denn
diese hatten zumindest eine gewisse Wertschitzung fiir

die Menschen entdeckt und so zogen sich viele Nagah
auf die Inseln des spiteren Shindrabar zurick.
Wiihrend des Krieges verschwanden die Nagah und
wurden bis auf die nach ihnen benannten Bannsteine
vergessen. Tatsdchlich hatten die Nagah jedoch nur
gelernt, menschliche Gestalt anzunehmen und unter
den Menschen zu wandeln, was sie bis heute tun. Wie
schon fiir die Shindra und Jharra, dienen sie oft als
Hiiter von Wissen, sei es als Lehrer, Sammler oder
tatsichliche Wichter.

- Verbreitung: Tharpura, Cantera, Makshapuram,
seltener in wichtigen Stidten des Imperiums
. Linge: ca. 5 Gradu Gewicht: ca. 100 Okul

MU7-16  FF5** KL 8-18
GE8-12 IN8-18 KO 10-18
CH8-18 KK 8- 18%**

Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht,
Natiirlicher RS (1), Schlangenmensch*,
Armlos**, Kiltestarre

Kampfwerte (unerfahren/ erfahren / Veteran):
LeP 25/35/40 AuP 26/33/43
AsP 30/36/45 MR4/6/8

GS 2 (Land & Wasser) RS1

PRisTIDED

» ... Die Pristiden sind neben den Ruritirna (NW Ru I)
das zweite ehemals aquatische Volk, das den
Nebelwald Heimat nennt. Wihrend sich uns das
Krakenvolk entzieht, verbindet uns mit den Haiwesen
eine Partnerschaft, die auf dem zuvor erwihnten
Umstand beruht (siehe auch Fussnote XIV-B).
Ansonsten beschrinkt sich ithr Kontakt zu Menschen
fast nur auf wenige pristidische Piraten an der
Schattenkiiste, ~wohl  Ausgestossene und  die
Vertreibung von Eindringlingen in ihr Gebiet. Den
meisten Kontake pflegen sie mit den Shingwa (NW Sh
I) des Nebelwaldes, gefolgt von einem friedlichen
Nebeneinander mit den Ruritirna, was kein Problem

AT 11/12/ 14 PA10/12/14
INI10+W6/11 + W6/ 14 +W6

TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,
Schwanzschlag

Typische Waffen: Ringenangriffe

Typische Riistungen: keine

Magie: Nagahs sind natiirliche Zauberer, dhn-
lich Magiern und sind besonders bewandert in
elementaren Manipulationen (Humus),
Verwandlungen, Illusionen und
Beherrschungen. Einige Nagahs iiben auch
Kristallomantie aus.

Besonderheiten:

*Dieser Vorteil Zhnelt dem Vorteil ,, Wolfskind“ und
ermdglicht es den Nagah ihre menschliche Gestalt
anzunehmen. Die Werte dieses Korpers richten sich
FF, GE, und KK betreftend nach der menschlichen
Rasse, welche die Nagah nachahmt. Diese
Entscheidung trifft die Nagah, wenn sie sich das erst-
mal verwandelt und ist endgiiltig. Einige wenige
Nagah kénnen zudem auch nur eine Mischgestalt
annehmen, in der der Unterkérper schlangengleich
bleibt. Die Vorteile Dimmerungssicht und
Schlangenmensch bleiben den Nagah auch in ihrer
menschlichen Gestalt erhalten.

** In ihrer Schlangengestalt kann die Nagah Dinge
nur miihselig mit threr Schwanzspitze manipulieren,
Auch die Korperkraft erleidet Einschrinkungen.

ist, da diese ja die Baumkronen zum Leben bevor-
zugen und nicht wie die Pristiden den Boden. Das
wiederum der Pardirwald sich nicht von der
Schidelbucht bis zum Kap Tharpag erstreckt, muss
wohl zu einem nicht unerheblichen Teil auf der tiefen
Feindschaft zwischen Pardir und Pristid zuriick-
gefiihrt werden. Fast scheint es, als wollten immer
wieder Pardirsippen das Waldgebiet fiir sich be-
anspruchen. Zu Recht? (siehe These NW XI)

Die Stammesverbinde der Pristiden leben verstreut im
tiefen Dschungel zwischen den grofen Strémen und
sind somit fiir Menschen schwer erreichbar. Die

Stammesgebiete umfassen mehrere Sippendorter. Das
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Zentrum dieser Dérfer bilden  geheimnisvolle
priaimperiale  Jadetiirme unbekannter Herkunft
(Anhang NW Pr I), die aufler den Pristiden und
unserem Haus wohl abgeschen von den Ashariel
Alamars nur wenige lebend zu Gesicht bekommen. «
-aus den Geheimarchiven der Illacrion, Daranel

Das Aussehen der Pristiden erinnert nicht nur rein |

. Gewicht: um 80 Okul
- MUS-18

oberflichlich an das von Hammerhaien. Neben den
groBen Augen, die aus seitlichen Schidelwucherungen
herabschauen und einem zihnestarrenden Maul ist es
auch ihre raue Haut, die an die groBen Raubfische er-
innert. Ihren Legenden nach sind sie wie die Ruritirna
ein urspriinglich aquatisches Volk, doch haben sie
wohl schon das Wasser verlassen, bevor die ge-
schuppten Rassen auf dem Lande begannen,
Hochkulturen zu griinden. Zu dieser Zeit
muss auch die Fehde mit einer Rasse aus
einem noch fritheren Zeitalter ausgebrochen
sein, den Pardir. Das Geschick der Pardir,
sich nahezu lautlos und unsichtbar im Geist
zu bewegen, kontern sie mit ihrem
scharfen Geruchssinn und ihren groBen
lichtempfindlichen Augen. AuBerdem
verfiigen sie {iber einen 6. Sinn, mit
dem sie Bewegungen von Lebewe-
sen quasi erspliren konnen.
Daher gelingt es den Pardir
nur selten, sie zu {iiber-
raschen. Im Kampf kénnen
Pristiden zu furchtbaren 7,
Gegnern werden, denn im’
Blutrausch fallen sie mit ihrem
Gebiss tiber alles her, was sich
bewegt. Dem stindigen Kommen
und Gehen anderer Rassen, Geschuppter und Glatt-

hiutiger, stehen sie relativ gelassen gegeniiber. Eine

Ausnahme stellt jedoch das Haus Illacrion dar, denn
diesem imperialen Optimatengeschlecht fithlen sich
die Pristiden verpflichtet. Der Grund wird jedoch mit
AuBenstehenden nicht besprochen.

o

+ Verbreitung: Nebelwald

GréBe: 1,7 bis 2,0 Gradu

FF7-17 KL 8-17
GE9-18 IN8-16 KO9-18
CH6-15 KK9-21

Vor-/Nachteile: Dimmerungssicht,

Lichtempfindlich, Gefahreninstinkt,

Herausragender Sinn (Geruch), Vorurteile ggn.

Pardir, Verpflichtung ggn. Haus Illacrion,
Natiirliche Waffe, Natiirlicher

Ristungsschutz(1), Blutrausch

Kampfwerte (unerfahren/ erfahren /

Veteran):

% LeP25/32/40

~8 AuP 28/35/42

MR3/6/9 GS8

J RS 1 +Riistung

i\ AT 10/13/17 PA9/12/ 14

INI10+1W6/114+1W6/

17+1W6

TP je nach Wafte, IW+4 (Biss, DK

2 H)

2/og Sonderfertigkeiten:

Biss / Aufmerksamkeit, Finte / Gezielter

Stich, Kampfreflexe, Kampfgespiir
Typische Waffen: Speere, Dreizack, Keulen

und Dolche

Typische Riistung: keine

Magie: keine
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» ...auflillig sind ihre krakenihnlichen Képte, denn
um ithren Schnabel haben sie zwélf kurze, saug-
napfbewehrte Tentakel aufzuweisen. Ihre humanoide
Gestalt tiuscht, denn sie tragen keinen Knochen im
Leib, stattdessen nur weiche Knorpel und dehnbare
Muskeln. Thre Haut ist zih und gummiartig, aber tro-
ckene Luft bekommt thnen nicht gut. Sie erscheinen
grau, aber die Shingwa schreiben thnen die Gabe zum
Farbwandel zu, wie man ihn ja auch bei einigen
Kraken kennt. Wenn das stimmt, miissen sie sehr gut
darin sein, denn ein Mensch hat noch nie einen getarn-
ten Ruritirna entdeckt und davon berichtet. Man ver-
mutet, dass sie wie die Pristiden einstmals im Meer
lebten, doch schon vor langer Zeit muss sie etwas an
Land getrieben haben. Uberhaupt scheinen sie mit den
Pristiden eine seltsame Beziehung zu haben. Es mutet
doch seltsam an, dass ausgerechnet hier im Nebelwald
zwel ehemals aquatische Rassen leben. Mag es sein,
dass die Ruritirna und Pristiden von den Mholuren aus
dem Meer der schwimmenden Inseln vertrieben
wurden? Verfluchten die Molchwesen jene die sich
ithnen nicht unterwarfen zu einem Leben an Land?
Oder traf sie dieses Schicksal, weil sie nicht mit den
Mholuren gegen die Orismani-Allianz vorgingen?
Eine Strate der Wassergdtter wohlméglich? «

-Aus den Aufzeichnungen von Korabin ro Illacrion

Die Ruritirna sind nur noch ein kleines Volk, das sehr
zurilickgezogen im Dschungel des Nebelwaldes lebt. In

#

der Regel trifft man nur noch auf kleine Sippen, die in
den Stammesgebieten der Pristiden leben. Ruritirna
wenden ihren Farbwandel niemals an, wenn sie
befiirchten konnten, von Menschen beobachtet zu
werden, denn sie fiirchten, wie die Shingwa versklavt
zu werden. Ruritirna sind hervorragende Kletterer und
suchen eigentlich nur den Boden auf, um in Wasser-
léchern zu schwimmen oder in kleinen Lichtungen
Nahrung anzubauen.

SR —

Verbreitung: Nebelwald

GroBe: 1,60 bis 1,80 Gradu

Gewicht: um 40 bis 60 Okul

MU 8 - 18 FF8-16 KL7-15
GE10-22 INS8-16 KO7-15
CHS8-15 KK 12 - 24

Vor-/Nachteile: Natiirlicher Ristungsschutz (2),
Meeresangst, Schlangenmensch, Farbwandel,
Dimmerungssicht, Begabung (Klettern),
Schnelle Heilung, Skelettlos*

Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran)

LeP 27/30/ 35 AuP 28/31/40
MR 1/3/5 GS8/8/9 RS2
AT 11/14/16 PA11/13/16

INI74+1W6/11+1W6/15+1W6

FK-/15/19 TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: - / Aufmerksamkeit,
Waftenloser Kampfstil (Ringen), Wuchtschlag
oder Finte / Kampfreflexe, Gezielter Stich oder
Niederschlagen

Typische Waffe: Speer, Dreizack, Netz, Keule
Typische Riistung: keine

Magie: nur Animismus

Besonderheiten:

*Ruritirna verftigen iiber kein hartes Endoskelett. Ihr
Korper wird durch Knorpel und duberst kriftige
Muskeln aufrecht gehalten. Unter ihrer zihen gum-
muartigen Haut sind sie daher sehr verletzlich und
erleiden Wunden schon bei Treffern, die KO/2 SP
anrichten. Ihr dehnbarer Kérper erméglicht watten-
lose Angritte auch in der DK N




SHAKAGRA

» Mein Herr, natiirlich sind die Geschichten tiber
mein Volk aufgebauscht, wenn auch nicht véllig un-
zutreftend. Wir bedienen uns gesprochener Zauber, ja,
aber taten das eure Vorfahren, die Alten nicht auch?
Wir ziichten Chimiren zu unsere Verteidigung, aber
bei weitem nicht so erfolgreich wie das Haus
Phraisophos. Es stimmt, dass wir uns am Rand des
Imperiums ein Land eroberten, doch diesen einen
Krieg fiihrten wir gegen die Hjaldinger. Unsere Géttin
erscheint euch fremd in
Perfektion, doch sie gab unserem Volk das Leben und
wir dienen ihr dafiir treu. Auch die Menschen stellen
thre Muttergéttin in héchste Ehren. Unsere Geschenke
bringen angeblich Ungliick, doch ist es unsere Schuld
wenn die Menschen unsere groBziigigen Gaben miss-
brauchen? Ihr solltet erkennen, dass wir eigentlich gar
nicht so verschieden, ja sogar Gleichgesinnte sind.
Habe ich euch je schlechten Rat gegeben? Dann
sollten wir uns jetzt wieder eurem Problem mit dem
Magnaten widmen...und einen Weg finden es aus der
Welt schaften... «

- Beryllis Eldarin nai Aphail, Shakagra, Hof-Magus des Trodinars

von Ailish-Mekhaba, derzeit auf See verschollen, 4740 17

threm Bestreben nach

» Swafnirverfluchtes Elfenpack! Nicht
auch noch hier... Blass wie Quark,
Haare wie Spinnweben und Augen so
dunkel wie die Nacht. Sehen aus wie
die Kinder von der Rahja personlich
aber es war wohl ihre dunkle Schwes-
ter, an deren Mépsen sie gestillt wur-
den. Sehen vielleicht aus wie Elfen,
aber die Seelen haben die von Dimo-
nen geerbt...Also Junge, auch wenn’s
schwer fillt, das nichste mal nicht
gaffen, sondern schick die Biester in die
Niederhéllen zuriick, aus denen sie
hervorgekommen sind! Bei Swat-
nirs Flosse, ich werd’s tun, das

wohl! « . :{
- Foggwulf Phileason, auf A
Giildenlandexpedition, /
iiber der Leiche einer Shakagra, l’
34 Hal/47741Z

Im  nordlichen  Imperium
kiinden dunklen Legenden von
cinem Volk spitzohriger, hoch-
gewachsener Zauberer, den Shakagra.
Die Geschichten erzihlen von ihrer heimtii-
W7
7 "]

ckischen Spruchzauberei, ihrer dunklen Schénheit
und ihrem Reich in den Bergen und Wildern der 6st-
lichen Frostfeste. Von dort, so sagt man, ziehen sie ihm
Namen ihrer dunklen Géttin aus, um die Menschen
ins Verderben zu fithren, denn die Shakagra gelten
selbst den Optimaten als verdorbenes Volk.
Anders als in ihrer aventurischen Heimat, ziehen sich
die Shakagra Myranors nicht in die Tiefen der Meere
zuriick, sondern erbauen ihre Zufluchten meist in
hochgelegen Bergflanken. Ob ihrer Empfindlichkeit
gegeniiber dem Licht, sind grofe Teile ihre Behau-
sungen jedoch nach wie vor tief in den Fels getrieben.
Das Innere dieser Hohlenpaliste ist kunstvoll aber
diister zu nennen. Die Eingidnge zu diesen Palisten,
als auch zu ihre Minen, in denen unter anderem auch
Endurium gefunden wird, werden von den Shakagra
strengstens durch die chimirischen Afaeijar und ihre
Reiter bewacht. In den Tiefen jener Schichte schuften
Hunderte von Sklaven, darunter Hjaldinger, Grolmur
und Lyncir, doch vor allem jene Wesen, welche die
Shakagra selbst mit Hilfe von Magie erschaften haben,
Golems und den chimirischen Wichtern.
Die Kleidung der Shakagra folgt uralten Schnitt-
mustern und wird von dunklen oder fast weien

: \ Farbténen dominiert. Ihre Waffen sind stets
P

wenigsten mit Endurium legiert, verbrennt
gewohnlicher Stahl doch ihre Haut. Das

in der Frostfeste Endurium gefunden
werden kann, ist einer der Griinde wa-
rum sich die Shakagra dort nieder-
lieBen.
Die Shakagra sehen sich als erwihltes
Volk und folgen auch auf Myranor
ithrer Gottin Bhadona.
Doch ist sie eine meist ferne Gottin
und einige Shakagra gehen in Glau-
bensfragen heimlich eigene Wege.
Eine Eigenschaft hat jedoch beinahe
jeder Shakagra: Neugier, insbeson-
dere auf die Welt in der Ferne, und so
kann es geschehen, dass ein Mensch
sein Leben durch interessante Ge-
schichten verlingern kann oder ein
Shakagra sich aufmacht, die Men-
schen zu , besuchen®.

Shakagra-Werte

Die Werte entsprechen den aven-
turischen Shakagra/ Nachtalben in

W e S . .
F % der Zoo-Botanika. S. 139 ff., weitere
spugy»®  Informationen siche auch ent
sprechendes Kapitel in Firuns Atem.
Ny
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TicHRIR
» Tagelang hatten wir stets das Gefiihl, dass sich uns
Augen aus dem Dschungel heraus in den Riicken
bohrten. Wir taten das als Einbildung ab. Zuerst
dachten wir noch, wir wiren zufillig in die Fallen von
GrofBwildjigern gestolpert. Dann verschwanden unsere
Triger einer nach dem anderen. Selbst da dachten wir
noch, es lige an der Feigheit dieses thapurischen Miet-
packs. Doch als die Augen des Dschungels uns auch
ihre Krallen und Zihne zeigten war es zu spit... «
-Gemedion aus Balan Cantara,
einziger Uberlebender der Jagd eines Tighrirs

Die Tighrir sehen sich als die wahren Herren
Makshapurams. Sie habe die Shindra und die Jharra
iiberdauert und auch die Menschen und Amaunir sind
thnen bis heute nicht Herr geworden. Die tigerhaften
Vetter der Amaunir leben als einsame Jiger in den
Dschungeln und nur selten rotten sie sich, meist an
heiligen Kultplitzen, zu tatsichlichen Ansiedlungen
zusammen. Thr rot-goldenes Tigerfell ist ihnen meist
Riistung genug, wie sie auch bei den Waffen oft auf
ithre Krallen und Zihne zuriickgreifen, mit denen sie
es durchaus mit mehreren bewaftneten Pardirséldnern
aufnehmen kénnen. Allerdings verschmihen sie den
Einsatz erbeuteter Metall-Waffen und Riistungsteilen,
vergifteter Holzspeere und Knochenklingen keines-
wegs. Auf ihrer Jagd nach Fleisch und Trophien ist
ihnen beinahe jedes Mittel recht. In Makshapuram
gelten Tighrir allgeim als Landplage, die oft
genug durch  Jagdexpeditionen  des
ortlichen Radjars vertrieben werden miis-

sen. Allerdings sollte auch erwihnt
werden, dass einige Tighrir auch in
Stidten leben und seit 15 Jah-
ren der Tighrir Rorr Kharn 22
auf dem Radjar-Thron von 4
Kamakuwar sitzt.

[Tyr-TiGHRIR
In den nérdlichen Wildern
gibt es Tighrir, deren Gebiss
dem eines Sibelzahntigers
ihnelt, und deren eher gelb-
goldenes Fell im Winter weif}
wird. Lediglich die schwarzen
Streifen bleiben unverindert.
sagt den Nyr-Tighrir nach, sie seien

noch wilder und heimtiickischer als ihre stidlichen
Verwandten, so das noch méglich ist. Bei Hjaldingern
und Lorthaliern jedenfalls gehoren die Geschichten
iber die Kidmpfe mit einem jagendem Nyr-Tighrir zu
den unheimlichsten und ruhmreichsten Erzihlungen.

-t

+ Verbreitung: Dschungelgebiete westlich des

| Meeres der Schwimmenden Inseln, vor allem

. Makshapuram , Nérdliche Wilder (Nyr-Tighrir)
| GréBe: ca. 2,5 -3 Gradu

Gewicht: ca. 300 Okul

MU15-23 FF6-12 KL7-12
GE10-17 IN9-15 KO 16 -24
CH8-15 KK25-35

Vor- und Nachteile: Herausragende Balance,
Natiirliche Waffen, Natiirlicher RS (2),
Nachtsicht, Barbarische Sitten, Blutrausch
Kampfwerte (unerfahren / erfahren / Veteran):

LeP 45 /55 / 60 AuP 50/ 60/ 65
MR3/5/7 GSx RS2 (Fell)
AT 14/16/18 PA12/13/14

INI13+W6/14 + W6/15 +W6
TP je nach Wafte
Sonderfertigkeiten: Biss, Schwanzschlag
Typische Waffen: Biss (TP: IW+5, DK N),
Spilter (TP: IW+7, DK NYS),
Krallen (2 AT/KR, TP: IW+4, DK HN)
Typische Riistungen: selten, meist Beutestiicke
Magie: Animismus, einige Tighrir haben
sich ginzlich dem Dienst an ithren
Gottern Rron’Shur (Géttin des
Kampfes, der Tapferkeit und des
Blutes) und ihrem Gemahl
Orr’Sombrr (Gott der Magie,
Weisheit und Verborgenheit)
verschrieben. Am ehesten grei-
fen sie auf das Element Humus
sowie die Stellaren Bel-Shuga,
Xetobal und Balathandis zu-
riick.
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WataBH

» In den Dorfern der Watabh oder zumindest in ihrer
Nihe, findet sich stets eine Spirale aus Steinen und in
jedem dieser Steine findet sich ein einzelner
FuBabdruck. Jeder Dorthiupling setzt einen dieser
Steine bei seinem Amtsantritt. Also ldsst sich aus
diesen Steinpfaden das Alter des Dorfes oder die
Sterblichkeitsrate sciner Hiuptlinge ablesen. Der
Animist des Dorfes erweicht den Stein und der Hiupt-
ling setzt seinen FuBabdruck und spricht die iiber-
lieferten Worte in alt-imperial: ,Ich nehme Besitz!"
Dieser Brauch geht auf das Fufsetzen ihres Gott-
herrschers, den sie den Sternenriesen nennen, zuriick,

als jener erstmals das Land von Ras Tabor betrat und |

es fiir sich beanspruchte. Jener Sternenriese fiihrte eine
Gruppe von Wesen an, welche ,die Michtigen® ge-
nannt werden und die ein drittes Auge in der Stirn
hatten. Ich denke, die Herrin wird in ihrer alldurch-
dringenden Weisheit denn Nutzen dieser Information
erkennen. Ehre dem Blutbaum. «

- Bericht eines Kundschafters der Archontin
Neliada Illacrion, Meridia, Ras’ Tabor 4770 IZ

Die Watabh sind ein kleinwiichsiges, menschenihn-
liches Volk mit langem Oberkérper, langen Armen und
kurzen Beine. Thre Gesichtszuge wirken primitiv und
wiren sie behaart, kénnte man sie fiir eine Art Baum-
affe halten. Doch die meisten Watabh sind voll-
kommen haarlos, nur jeder dritte besitzt dunkles
Haupthaar. Sie wurden von den Alten, welche

die Watabh ,die Michtigen® nennen, zur
Bewachung des Weltenbaumes* erschaffen
und in RasTabor angesiedelt. Thre Aufgabe
haben sie iiber die Jahrtausende vergessen,
denn die Watabh werden etwa 30, maximal
50 Jahren alt, was wohl eine Absicherung
der Alten darstellte.

Die Watabh leben in kleinen Stimmen
von etwa 40 Angehorigen. Thre Dorfer er-
richten sie auf Plattformen, die sich auf
den Astgabeln der Riesenbiume befin-
den. Diese Baumdérfer haben sich mitt-
lerweile, vom Weltenbaum aus, iiber
das Waldmeer von Ras'Tabor aus-
gebreitet. Watabh leben von den Pflan-
zen und Tieren des Waldes und halten
sich sogar die bunten Schnabeltorks
als Haustiere, die sie als Wachtiere und
haben.

Ackerbau ist ihnen jedoch unbekannt.

Eierlieferanten domestiziert

Domestik-Watabh

Erst in letzter Zeit haben die Nachfahren der
imperialen Siedler wieder Interesse am Weltenbaum
gezeigtund haben zu seinen Wurzel Sidor Aboris ge-
griindet. Die Watabh unterwarfen sich fast augenblick-
lich den zurtickgekehrten ,,Michtigen®. Wurden auch
vorher schon Watabh vereinzelt in den Stadtstaaten als
Sklaven gehalten, so ist ihre Zahl doch mit der
Griindung von Sidor Aboris stark angestiegen.

w

- Verbreitung: Waldmeer von Ras’ Tabor

GroBe: ca. 1,4-1,6 Gradu

. Gewicht: ca. 60-70 Okul

' MUS8-17 TFF8-18 KL7—14
GE10-19 INS8—17 KO9-19
CH7-14 KK9-19

Vor- und Nachteile: Aberglaube (die Michtigen)
5—10, Balance, Begabung: Klettern,

Richtungssinn
Kampfwerte (unerfahren/ erfahren / Veteran):
LeP 25/ 35/ 40 AuP 27/37/43
MR1/2/3 GS8/8/9
RS je nach Riistung
AT 10/13/15 PA11/13/16
FK11/13/15

INI9 + W6/10 + W6/13 +Wb

TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: -/ Ausweichen (I)/

Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
Typische Waffen: Blasrohre,

Holzspeer, Keule, Haumesser
(meist aus Knochen oder Holz
und Stein)

Typische Riistungen: Lose
Konstrukte aus Blittern und
Rinde (RS 1-2)

Magie: Animismus, die Watabh
nennen die Fihigkeit Magie zu
wirken ,,die Gabe der
Michtigen®. Sie glauben die
Magie sei ein letztes Geschenk
ithrer Schopfer. Jedoch darf an-
genommen werden, dass die
wenigen Animisten thren

Ursprung der Nihe zur Elemen-

taren Zitadelle verdanken, denn

Wy A

Z
\

-

i

‘Y [
rf ") ) 7R P / ) 'Y =
ea¥ J % e i = Rl
0 a.é‘t_._. AR )
V o/ Y ~



thren Schépfern war nie daran gelegen, dass die
Watabh Magie anwenden. Watabh-Animisten
tragen die T4towierung eines sechszackigen,
schwarzen Sterns auf der Stirn.

ZAH'RE

) \ NE& (eVygle iy ;\‘
N | Zoote

» Oh ein wunderbarer Sstein. Zzzwar nicht viel wert,
doch fiir seine Art recht schhhén. Wir Zzzah'Re
mdogen Edelsteine und ihr G’rolmur interesssiert euch
doch eher fiir schone kleine bunte Maschinchhhen.
Hab hier so etwas gefunden, weisss aber nicht viel mit
anzufangen, vielleicht kannst du esss reparieren —
nicht beriihren — wiirde gerne tauschen. Mussss aber
sofort weiterrrr, also? «

Der Zah’Re Fan’Kassh zu einem G’rolmur aus Xementhia.

Diese kleine Echsenart, die das 10. Zeitalter tiber-
standen hat, besteht aus vielen Einzelgingern, die eine
iberragende Redegewandtheit an den Tag legen. Auch
wenn sie an einem angeborenen Sprachfehler (Lis-
peln) leiden und eine Gier nach Edelsteinen haben,
wie kaum eine andere derische Lebensform, schaffen
sie es immer wieder, sehr erfolgreiche Hindler zu
werden. Sie bewegen ihre gespaltene Zunge mit so

*Ras’Tabor und der Weltenbaum werden sowohl im
Abenteuer ,,Durch das Tor der Welten®, als auch im
Roman ,,Erde und Eis“ beschrieben. Eine Spielhilfe

zu Ras’Tabor ist bereits in Arbeit.

einer Schnelligkeit, dass der Gegeniiber nur selten eine
Moglichkeit hat thnen zu widersprechen. Dabei sind
sie auch fihig die kompliziertesten Sprachen ohne
grofle Probleme auszusprechen. Zah’Re haben keine
wirkliche eigene Kultur und fiigen sich in der Regel in
bestehende Strukturen. Sie sind, was fiir Echsen un-
gewohnlich ist, sowohl Pflanzenfresser, als auch
hiuptsichlich im zentralen Imperium zu finden.
Mehr zu den Zah'Re finden sie in der Erstausgabe
Memoria Myrana in unserem Downloadarchiv.

S— —

+ Verbreitung: hauptsichlich Region um Centralis /

| Trivinia/ Harpalis

. GroBe: ca. 1,8 Gradu  Gewicht: ca. 55 Okul

I MU8-19 FF8-17  KL8-18
GE9-19 IN9-20 KO8-18
CH8-18 KK7-16

Vor- und Nachteile: Resistenz gegen Gifte,
Dimmerungssicht, Natiirlicher RS 2;
Nahrungsrestriktion Pflanzliche Nahrung, Gier
(Edelsteine; mindestens 5), Sprachfehler
(Lispeln)

Kampfwerte (unerfahren/ erfahren / Veteran):

LeP 25/30/ 35 AuP 26/32/ 36
MR5/6/6 GS8 RS2+ Riistung
AT 9/12/15 PA10/14/18
INI9 + W6/11 + W6/14 +W6

TP je nach Wafte

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I,
Aufmerksamkeit/ Ausweichen II, Meisterparade |
/ Ausweichen III, Kampfreflexe |
Typische Waffen: Dolche oder Kurzschwerter
Typische Riistungen: {iblicherweise keine
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[TuTzTiERE

AROMAFROSCH
» ...und schmecke mit einem Spritzer aus dem
Aromatrosch ab. Bei der Handhabung des Frosches
werden immer wieder Fehler gemacht. Ich kann nicht
oft genug sagen, dass ein leichter Druck gentigt, um die
Giftdriisen des Frosches zu aktivieren! Das Gift des
Frosches ist harmlos, aber von herrlich prickelndem
Geschmack, ihnlich dem des Uccara-Salamanders,
jedoch leider nicht so intensiv, dafiir ist es aber billiger.
Ein sorgsam gepflegter Aromatrosch wird im
Glashabitat gut 6 Jahre alt. «

-Jaenasta, Neristukochin aus Sidor Corabis, 4774 17

Der lustig aussehende, in buntesten Farben leuchtende
Aromafrosch, liefert mit seinem Gift eines der er-
schwinglicheren Gewiirze Myranors. Meist nur hand-
tellergroB, erfreut sich der Frosch allgemeiner
Beliebtheit und hat zudem das Glick selbst voll-
kommen ungenieBbar zu sein. Gerade die farbver-
liebten Shingwa halten sich oft mehrere Aromafrésche
allein ihrer Farbe wegen und stellen sogar Theorien
dariiber auf, welche Farbe darauf hinweist zu welchem
Gericht das Gewiirzgift eines Frosches am besten passt.

4 -

CATUSSCHITECKE

» Dieses Vieh ist so lang und griinbraun. Es ist total
schleimig und hat so kleine Saugniptfe und so ko-
mische Glubschaugen auf einem Stil. Vor einer Woche
hattest du diese Dinger noch. Jetzt tu nicht so, als wiif3-
test du nicht, was ich meine. Man legt sie sich auf die
Wunden... Bei der Oktade, jetzt sei nicht so schwer von
Begriff! « Aus einem Hindlergesprich, Balan Cantara
Die Catusschnecke lebt in den Stimpfen des
Louranaths und hat etwa die GroBe eines Midnner-
daumens. Sie besitzt kein Gehduse und ist von
griitnbrauner Farbe. Sie sondert besonders viel
Schleimsekret ab und beschiftigt sich den
ganzen Tag damit in Mangroven-
wildern zu fressen. Sie ist weder gefihr-
lich noch flieht sie. Es herrscht al-
lerdings der Aberglaube sie besitze
Heilkriifte und wiirde bei Entziindun-
gen helfen.

P
: ’ ’_]

Aromafrésche sind sowohl gute Schwimmer als auch
gute Kletterer. Thre Heimat sind vor allem die warmen
Stimpfe und Dschungel Canteras und Tharpuras. Der
Frosch weicht jedem Angriff durch Flucht aus, wenn
sein Gegner nicht gerade eine Sumpffliege, die
Leibspeise des Frosches, ist.

PA 14 (Ausweichen) LE 1-2 RS0

Verbreitung: Mangrovenwilder des Louranath
(gelegentlich)

GroBe: ca. zwei/ drei Finger

Gewicht: wenige Scrupul

LeP: 1 GS: 0,05 (Land)

Besonderheiten: Wenn man die Catusschnecke

mit dem Saugful} nach unten auf eine
offene Wunde bindet, unterstiitzt
das Schleimsekret die
Wundheilung (+1 LeP zur
h nichsten Regeneration) und
verhindert die Gefahr des

Z ,/I Wundbrandes (KO erleichtert um 5

Punkte). Zudem kann schon vorhandener
Wundbrand schneller abheilen (-1 SP pro Tag).
Soll diese Wirkung erzielt werden muss zweimal
am Tag eine frische Schnecke aufgelegt werden.

Wy A

5
U

-

i

‘Y
-, X, 1 (W B " > i .
)-- S .M'v:ﬁ% W g ¥
rir g 2 S9N IR, N S by
\/ SRR TR -



GEFLUGEL

GOLDHUHI

Relativ kleines Huhn mit Deckgefieder in dunklen
Bronzeténen und goldschimmerndernden Federn an
Kopf und Hals. Vor allem in Trivinia und westlich da-
von gehalten. Sie legen bei gutem Kraftfutter kleine
goldene Eier. Diese optischen Leckerbissen sind vor-
allem auf Optimatentischen beliebt. Die Haushiihner
des einfachen Volkes legen (aufgrund des schlechteren
Futters) allerdings nur bronzefarbene Eier.

. Verbreitung: Zentrales Imperium, Rest des
Imperiums (selten)

. GroBe: 2 Spetem

LeP6 MR 1
AT 6 PA?2
TP (Schnabel) 1W3
Beute: 3 Ration Fleisch, Federn, Eier

Gewicht: bis 6 Okul
GS 8
INI4 + W6

RuHTAGSEDTE

Gewaltige Ente aus Cantera, die dort in Ententeichen
gehalten wird. Sie konnen so groB wie Ginse werden
und haben zwei Beinpaare. Die Ruhtagsente legt grofe
Gelege von mehreren dutzend Eiern an. Die Kiicken
sind Nestfliichter und wachsen ziemlich schnell heran.
Sie stellt ein phraisopisches Geschenk fiir das Volk dar.
Aus den Fiifen werden in Balan Cantara die
bertihmten fritierten Entenbeine hergestellt.

Hvnpe

VaLantisCHE SPECKmOPS

Diese beliebte Canillenart kommt dem Namen her
zwar aus Valantia, doch die Ziichtung geht eigentlich
auf das Horasiat Narinion zuriick. Doch die
valantischen Herrscher bestehen darauf, dass dieses
kostliche Tier aus ihrem Horasiat stammt. Man sieht
daran deutlich, dass dieser kleine runde Hund mit
kurzem weiBem Fell, kleinen schwarzen Glubsch-
augen und ewig wedelndem kurzem Schwanz ein ganz
speziellen Platz im Magen der feinen Herrschaften
gefunden hat. Vor allem Canillenfrikassee ist sehr
beliebt und ein gern gesehener Hauptgang bei den ad-
ligen Kindern. Die Mépse selbst werden meist in
kleinen Gehegen gehalten und diirfen sich mit-
einander vergniigen und so viel Fressen, wie sie wollen.

. GroBe: bis 1 Gradu

Verbreitung: Cantera, selten in Tharpura

Gewicht: bis 18 Okul

| LeP9 MR1 GS9
LOG
AT 8 PA3 INIG + W6

TP (Schnabel) 1W -1
Beute: 10 Ration Fleisch, Federn, Eier

IMAYRis

Winzige Vigel, die selten groBer werden als ein Spatz.
Kommen urspriinglich aus dem Nebelwald und
fressen gerne weiches Obst, das sie mit ihren spitzen
langen Schnibeln aufstofen. Sie kénnen nicht fliegen,
aber sind flink und kénnen mit ihren kleinen Krallen
erstaunlich gut klettern. Es gibt sie in vielen Arten, ihr
Gefieder ist grundsitzlich einfarbig, aber immer in
kriftiger Farbe. Ihre winzigen Eier sind eine
Delikatesse am Optimatentisch.

- Verbreitung: Urspriinglich im Nebelwald, jetzt

jedoch verbreitet in Tharpura, Cantera,
. Mayenios, Trivinia und Centralis

GréBe: bis vier Finger
Gewicht: wenige Scrupel
LeP 3 MR 1
PA 16% INI9 + W6
* Mayris weichen flink aus, greifen aber nie an.

Beute: 1/10 Ration Fleisch (Luxus)

GS 12

Sie gelten als brave und treue Tiere und noch kein
Schlachter soll von ihnen gebissen worden sein.
Manch ein Sklave schaut neidisch auf die feinen
Speisen, die manch ein Speckmops vorgesetzt be-
kommt, damit das Fleisch den richtigen Geschmack
bekommt.

- Verbreitung: Ganzes Imperium, hiufiger in und
um Valantia

+ GroBe: 2 bis 3 Spetem Linge
Gewicht: 10 Okul

LeP 13 MR 1 GS6
RS 1 LO7
AT 8 PA7 INI 6 + W6

TP (Biss) IW6
Beute: 2 Rationen Fleisch (Luxus), Fell (billig
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KHvuLAK.
» Der verlauste SharKo passt auf die Khulaks auf? Ist
dein madiges Sklavenhirn schon zu deinen Ohren
herausgelaufen? Du weilit, dass die garstigen Biester
Amaunir nicht ausstehen konnen. Ich schlage vor, du
erklirst den hohen Herren heute Abend, warum sie
keinen Hauptgang bekommen... Was? Das willst du
auch nicht? Na dann lauf schnell, bevor ShorKo total
zerbissen ist und die Khulaks entlaufen sind! «

Gesprich eines Kochs zu seinem Kiichensklaven,

Vinerata, neuzeitlich

Auch der Khulak ist eine kleine Canillenart. Im
Gegensatz zum Speckmops ist dieses Tier allerdings
drahtig und kompakt. Ebenfalls
Schnauze linglich und spitz. Meist sind die Khulaks
orangebraun bis schwarz und haben nur einen kleinen
Stummelschwanz. Ihre Beine sind lang und diinn. Aus

ist die kleine

Katzen

THaPvmira

Die Hauskatzen siidlich der Linie von Balan Cantara
sind sehr schlank gebaut, haben einen langen
Schwanz, ein lingliches Gesicht, kurzes glattes Fell
und sechs lange Beine. Thr Fell gibt es in fast allen
Variationen. Weil} ist jedoch eine recht seltene Farbe
und bei der urspriinglichen Thapumira ist das rot-
braune Fell und die drei dunkelgrauen Streifen, lings
iiber den Riicken, ein typisches Erkennungsmerkmal.
Diese Katzen werden meist als Rattenfinger und
Spielzeug fiir die Kinder gehalten. In Cantara ist es {ib-
lich aus einem Wurf "Gefiillte Kitzchenpfanne" zu
machen. Meist ein Essen fiir den Ruhetag, auf den sich
die ganze Familie freut. Tharpuresen sechen dieses
Essen natiirlich gar nicht gerne und es soll schon so
manch boses Blut deswegen gegeben haben.

. Verbreitung: Cantera, Tharpura, Makshapuram
GroBe: 2,5 Spetem Linge Gewicht: 4 Okul
.. Vor-und Nachteile: Nachtsicht, Spieltrieb 8

LeP9 MR?2 GS 10
RS 1 LOS5
AT 10 PA 12 INI 14 + W6

TP (Krallen) IW-1
Beute: 3 Ration Fleisch (Luxus), Fell (einfach)

ihnen fertigt man kleine gefiillte Braten an, doch dies
1dBt kein Khulak ohne Aufstand tiber sich ergehen. Sie
sind die Hassobjekte der Sklaven, denn nichts ist nerv-
tétender, als wenn ein Optimat auf seinen Braten
wartet, der aber ganz andere Pline hatte und durch
einen Biss in eine Hand und flinken Beinchen das
Weite gesucht hat.

. Verbreitung: Ganzes Imperium, hiufiger in und

um Cantera

1 GroBe: | bis 2 Spetem Linge
Gewicht: 2 Okul

LeP 8 MR 0
GS9 RSO LO3
AT 11 PA 12 INI9 + W6

TP (Biss) IW6
Beute: 1 Ration Fleisch (Luxus), Fell (billig)

Dorinmira

Im zentralen Imperium sind die Dorinmira wesentlich
hiufiger anzutreffen. Sie werden etwas grofer und
stimmiger als ihre Artgenossen aus dem Sitiden. Das
Gesicht ist rundlich und die vier Beine und ihr
Schwanz sind im allgmeinenen kurz. Thr Fell ist etwas
linger und hat keine typischen Farbmerkmale. Von
weil}, {iber braun bis schwarz gibt es sie in allen
Schattierungen und Abstufungen und nur das Haus
Phraisopos mag vielleicht noch sagen, was eine echte
Dorinmira auszeichnet. Im zentralen Imperium
werden die Hauskatzen natiirlich auch als Nutztier ge-
halten, doch auch hier endet gelegentlich eine Katze
als Braten, oder als Fleischbeilage. Dabei soll die
Dorinmira etwas herber schmecken, als ihre siidliche
Verwandte. Die Kitzchen gelten im Norden un-
gewohnlicherweise als keine Delikatesse.

* Verbreitung: Ganzes Imperium, vor allem
. Centralis
. GroBe: 2 Spetem Linge

Gewicht: 4,5 Okul
Vor- und Nachteile: Nachtsicht, Spieltrieb 6

LeP 10 MR 2 GS 10
RS 1 LO7
AT 11 PA 10 INI 13 + W6

TP (Krallen) IW-1
Beute: 4 Ration Fleisch (Luxus), Fell (einfach)
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Cormira

» Das Subjektum ist stabil und ist gebirfihig.
Konsistenz und Proportion des Fleisches ist wie er-
wiinscht eingetreten. Gliedmalen sind erfolgreich ver-
kiimmert, um Fluchtmdglichkeit und somit Verwil-
derung zu minimieren. Anpassung des Verdauungs-
trakts noch erforderlich. Hybridisierung mit Rodetien

fehlgeschlagen. Weitere Kreuzungen empfohlen.
Schlage Uberarbeitung in den Laboren in Dorintha-

poles vor, um diesen Fehler auszumerzen. «
Forschungsbericht C-4302-XIV von Pherenodias ul Phraisopos,
Nyranthapoles 4302 IZ

Aus Anthalia soll die Cormira stammen. Eine ganz
exotische Katze, die eigens fiir den Optimatentisch
geziichtet worden sein soll. Rabenschwarz mit grauen
Lichtreflexen sieht diese Katze recht eigentiimlich aus.
Im Ganzen ist sie kaum gréBer als eine Taube und ihre
sechs Beine sind kurze Stummel, die ihr ein Gehen fast

KeYALACH

Die gewaltigen TausendfiiBler der Ban'Bargui sind ein
ehrfurchtgebietender Anblick, wenn sie am Horizont
auftauchen. Mehrere dutzend Gradu lang und so hoch
wie ein mehrstéckiges Haus sind sie der Stolz der
Ban'bargui Sippen. Nur die besten Insektenlenker
haben die Ehre diese gewaltigen Reittiere zu fithren,
denn diese verantwortungsvolle Aufgabe stellt grofte
Anforderungen an Talent und Ausdauer des Lenkers.
Auf ihren Riicken tragen sie quaderweise Waren,
kleine Behausungen der Sippe oder gar ganze Kriegs-
tirme. Imperiale Truppen berichten, dass an den
schwarzblauen Panzerplatten der Khyalach sogar
schon Speere abgeprallt sein sollen, ohne den Panzer
auch nur anzuritzen. Die Legenden der Ban'Bargui
berichten, dass die Khyalach Fiirsten haben sollen, die
bis zu hundert Gradu Linge erreichen sollen. Doch
der Heiligste soll eine Millia lang sein und auf seinem
Riicken
Ban'Bargui stehen, doch diese Legenden miissen wohl
ins Reich der Phantasie abgetan werden...

sollen die Ruinen der erste Stadt der

- GroBe: 1,5 Spetem Linge
' Vor- und Nachteile: Nachtsicht, Krinklich

unmdglich machen. Thr langer Kopf sicht mit den
groBen Ohren fast dreieckig aus und ist unnatiirlich
groB. Fiir den edlen Geschmack wird diese Delikatesse
nur mit besonderen Dschungelfriichten gefiittert.
Doch die Cormira neigt leicht zu Durchfillen und sie
lange genug am Leben zu halten, um ihrem Fleisch
den richtigen Geschmack zu geben, ist die wahre
Kunst des Kochsklaven.

w

. Verbreitung: Xarxaron, restliches Imperium (sehr

selten)
Gewicht: 3 Okul

LeP 8 MR?2 GS4
RS0 AT 6 PA 12
INI 14 + W6

TP (Krallen) 1W-2
Beute: 1 Ration Fleisch (Luxus), Fell (billig

g

_ Verbreitung: Koromathia (sehr selten),

Khyalachgras
GroBe: bis 30 Gradu Linge, 6 Gradu Héhe

1 Gewicht: bis 55 Quader

INI 4+W6
RS 8

PAO
KO 40

LeP 450

Atzende Siure:

AT S5

TP 2W6+3 fiir W6 KR
Reichweite 2/4/8/16/24
TP+ (+2/+1/0/-1/-2)

Uberrennen:

AT 2

TP 6W20+10
GS2/4/7 AU 100
LO* 2+W6/6+W6
TKx12 ZKx14
Vor-/Nachteile: Natiirlicher Riistungsschutz,
Ausdauernd

MR 6
KK 70

Preis: unverkiuflich
*Zweiter Wert gilt fiir Reiter mit Tierempathie
(Insekten)
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SCHWEINE

CentraLises HAUSSCHWEIN

Das Vark ist im Imperium so weit verbreitet, dass das
centralische Hausschwein nur noch auf wenigen

Dominen zu finden ist. Diese langhaarige Schweine-
rasse mit langen gekreuselten roten Borsten ist mittel-
groB und eine Sau kann bis zu zehn Ferkel pro Jahr
grobB ziechen. Doch leider ist die Wolle aus dem Haar
selbst fiir Sklaven kaum zu tragen und Milch, wie das
Vark, liefert es natiirlich auch nicht. Diese Schweine-
rasse gilt als storrisch und verfressen. Nur im
Geschmack des Fleisches sollen sich die centralisen
Schweine vom Vark abheben.
+ Verbreitung: Ganzes Imperium (selten)
| GroBe (Schulterhohe): bis 3 Spetem
. Gewicht: bis 180 Okul
| Vor-und Nachteile: Allesfresser, Fresssucht 6
LeP 42 MR 1 GS6
LOS5

Beute: 180 Rationen Fleisch, Fett, Leder

Vark

» Es ist die absolute Perfektion einer Chimire. Alles
was ihr euch schon einmal gewiinscht habt. Diese
Hauer, diese Hufe und erst der grofe Euter. Falls
jemand von euch jemals das Mérchen von den magisch
begabten Eseln, den Quenjama gehdrt hat, hier ist ihre
derische Entsprechung. Sie kénnen zwar kein Essen
herbeizaubern, aber euch kommt es so vor, als ob sie es
kénnten. Ein prachtvoller Euter, der jedes Rind zum
Staunen bringt, ein langes zotteliges Fell aus dem
Kleider hergestellt werden kénnen, die ihr niemals
wieder ausziehen wollt. Ich kann es selbst kaum
glauben. Und ihr Fleisch ist einfach das gottergleichste
was ihr jemals gegessen habt und das Beste: Dieses
Vark bekommt ihr schon fiir unschlagbare 16 Aureal! «

s. WnM S.120

TeLvniscHEes ZuGscHWEID

Im ldndlichen Telaniu hat es sich eingebiirgert, dass
die grofen Zugschweine vor die Pfliige gespannt
werden und somit bei der Feldarbeit helfen. So grof3
wie so manches Pferd, strotzden diese langborstigen
dunkelbraunen Riesenschweine dem Wetter und
werden auch zum Zichen von kleinen Fuhrwerken
genutzt. Sie gelten als gentigsam und geduldig, geraten
aber schonmal in einen Fressrausch, was auf einem
Marktplatz schon einige Aureal kosten kann, wenn
sich  das einen Kriuterstand
Futterkrippe ausgesucht hat.

Zugschwein als

+ Verbreitung: Telaniu
| GroBe (Schulterhshe): bis 8 Spetem
+ Gewicht: bis 400 Okul
' Vor- und Nachteile: Allesfresser
LeP 60 MR O GS>5
LOS8

Beute: 350 Rationen Fleisch, Fett, Leder

- -

g

Verbreitung: {iberall im Imperium (verwildert im
Buschland oder auf Dominen)

Schulterhdhe: 1 Schritt

Gewicht: 150 Okul

LeP 50 AuP 40 MR 1/5
INI9+W6

AT 8 PA 2 TP W+4 (Hauer)
RS 3 GS 8 LO8

GW 8 (15 fiir Herde)
Jagd: +4, Angriff
Beute: bis 60 Rationen Fleisch, Hauer, Fell, Haut
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Die Ban'Bargui kennen viele groBe Insektenarten, mit . Verbreitung: Koromathia, Khyalachgras
denen sie zusammen leben. Vorallem in Koromanthia ﬂ GroBe: Dret bis vier Gradu

ist das Zhirrach als Reittier fiir die Kavallerie beliebt. | Gewicht: bis 700 Okul

Mit seinen zwei kriftigen Hinterliufen erreicht es ge- | INI 10+W6 PA 10 LeP 70
waltige Geschwindigkeiten, die es auch ausdauernd RS 3 KO 20+W6
beibehalten kann. Der lange Schwanz wird zum | |

Balancieren und als Waffe verwendet, die sechs kleinen Atzende Siure: AT 11

Beinpaare am oberen Rumpf sind verkiimmert und TP W6 fiir W3 KR
haben fast keine Funktion mehr. Zur weiteren  Reichweite 1/2/4/6/8
Verteidigung kann es ebenfalls einen Speichelstrahl ab- TP+ (+2/+41/0/-1/-2)

sondern, der zersetzende Eigenschaften hat. Im

Allgemeinen erinnert das Zhirrach an eine aufrecht ge- Schwanz: AT 14
hende Gottesanbeterin. Obwohl sie schnell, aus- TP IW+3
GS3/13/16 AUS8/6 MR 4

dauernd und (Ban'Bargui gegeniiber) vollig loyal sind,
besteht ihre "Schwiche" darin, dass sie ausschlieBlich ~ LO™ 3+W6/10+W6 KK 30+W6

Fleisch fressen kénnen. Somit ist es bei Ban'Bargui zur TKx10 ZKx8
Sitte geworden ihre Reittiere nach einem Sieg auf dem  Vor-/Nachteile: Ausdauernd

Schlachtfeld "grasen" zu lassen. Diese Leichenschin-  Preis: 250 Aureal
dung wird von anderen Vélkern, vorallem von den * Zweiter Wert gilt fiir Reiter mit Tierempathie
Neristu, als groBer Frevel angesehen. (Insekten)
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A'FAEIfAR

» Hyperborea, das Volk unter dem Nordwind, so nan-
nten alte Quellen aus der Zeit der Eroberung
Hjaldingards die Wesen, die in der Frostfeste leben.
Heute nennen die Hjaldinger und Lorthalier sie oft
Svarthulder und versuchen an den ,Huldermiihlen*
Handel mit ithnen zu treiben oder sie wenigstens durch
kleine Geschenke auf Distanz zu halten. Ich hatte
erwartet, dass ich nach ihren Behausungen suchen
muss, doch offensichtlich versuchen sie sich gar nicht
zu verbergen. Hoch oben in den Felsen konnte ich ihre
Wehrpaliste ausmachen, immer wieder stiel3 ich auf
Stelen, die seltsame Wesen halb Hyperborea
halb...Kreatur  darstellten.  Nein,  Angst
Entdeckung hatten diese Wesen nicht. Uber einem
Tunneleingang konnte ich meine erste Hyperborea
ausmachen, die offensichtlich Wache hielt. Da stieg die
Kreatur, auf der sie ritt, in die Luft auf. Ein seltsamer
Klagelaut lag in der Luft und erschrocken merkte ich,
dass das Wesen, das ich bis dahin den Legenden nach
fiir einen Greif gehalten hatte, auf mich zu kam. Ein
groBer Raubvogel, der Schwanz wie bei einem
Drachen in die Linge gezogen, doch das ab-
sonderlichste war, die Quelle des Klagelautes: wie eine
Galionstigur ragte der Kérper einer Frau, wohl eine
Hpyperborea, aus der Brust des Wesen und klagte in
fremder Sprache ihr Leid. ... «

vor

- Phyros Akileas an Partholon, Abenteurer,
Sidor Valantis 4772 17

Die Afaeijar sind eine alte Rasse von Chimiren aus der
Zichtung der Shakagra. Die Vogelwesen sind grof3
genug um geritten zu werden und in dieser Funktion
dienen sie auch dem dunklem Elfenvolk. Die Afaejir
sind meist nur miBig intelligent, doch kénnen sie ihre
Herren von anderen Wesen unterscheiden und lassen
sich Thre
Sprachfihigkeit ist jedoch fast immer auf die
Klagelaute des elfischen Teils ihres Leibes beschrinkt.
In Imperialen Quellen werden die Afaeijar oft irr-
tiimlich als Greifen bezeichnet, wobei dieser Fehler

nur selten von Fremden reiten.

moglicherweise auch auf der Sichtung des Grakvaloth
beruht, den der Shakagra Feyangola gelegentlich reitet
wenn er den Norden Myranors heimsucht.

o

- Verbreitung: Berge und Wiilder der Frostfeste,

Hoher Norden, sehr selten siidlich von

. Hjaldingard
' Auftreten: bis zu W6 Tiere

Spannweite: 25-30 Spann
Gewicht: um 400 Stein

INI 94+ 1W6 PA 8 LeP 50
RS2 KOl6

Schnabel: DKH AT9 TP IW6+3
Klauen: DKH AT12 TP2W6
GS 15 (Luft)/ 2 (Boden)

AuP 55 MR 12/6 GW 14

LOG6 KK19 TK 5*KK
ZK —

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug,
Gezielter Angrift*, Gesang™*
Besonderheiten: Instabile Matrix ***




*Siehe Harpyie

** Der Klagegesang der A’faeijar wirkt in der ersten
Kampfrunde bei Misslingen einer MR-Probe wie der
Zauber Boser Blick (Furcht) bei ZfP 1.

**% Obwohl sich die Reitchiméren der Shakagra seit
Jahrtausenden natiirlich fortpflanzen, sind diese
»Proto-Harpien* anfillig fiir Zauber wie den
Reversalis Chimaroform und Matrizen, die dimoni-

DracHEn, NIYRANISCHE

- Berannte MyraniscHE DRACHED
SHUGEnNja KHAA’CHRYR
— 5. IMMonarcH pes Himmiiscuen Taroms,
BLavER STURM UBER STEIMERNEN KNOCHED
Shugenja Khaa’chryr gilt als einer der iltesten und
groBten Himmelsdrachen des Kontinents und viele
Gliubige des Chrysir betrachten ihn als Sendboten,
wenn nicht gar Abkémmling des Chrysir. Eine
Pilgerschaft zu seinem Hort gilt als eine der grofen
BuBen. Eine ganze Vinshinasippe wiederum wartet
ihm als Diener und Boten auf, denn sie glauben, er
stamme von ihrem Gott ab. Shugenja
Khaa’chryr selbst schweigt sich zu seiner Beziehung
zu den Himmelsgéttern jedoch aus. Shugenja’
Khaa’chryr verwaltet bereits als flinfter Drache den
Hort seiner Erblinie, der vor allem aus Schriften und
Artefakten aller Vélker Deres besteht. Zu den jungen
Volkern steht er wie ein viterlicher Kaiser und anders,
als die meisten seiner Art, wandelt er gelegentlich
heimlich in Gestalt des Mdénches Shu auf Erden.
Gerade in der anthalischen Steppe gibt es zahlreiche
Legenden tiber den ,Himmelsménch®. Nur ein Volk
betrachtet er mit wachsender Verachtung, die Draydal,
die sich unter die Wurzeln ,seines Berges graben und
es sogar schon wagten von ihm Unterwerfung zu
fordern. Geschichten berichten von einem, den ganzen
Tag andauernden Unwetter, in dem Elementare gegen
Dimonen stritten und, dass der siegreiche Drache den
zertrimmerten Korper des anmalBenden Knochen-
mannes iiber einer der Pyramiden Draydalans fallen
lieB. Er mischt sich jedoch kaum in den Krieg am
Ghulenwall ein, denn dieser ist seiner Meinung nach
eine der Pritfungen, die den Menschen auferlegt ist.

Avinas

(!
o 5

scher Chimirenmagie entgegenwirken. Sollte die

A'faeijar dieser Magie ausgesetzt werden, zerfillt sie
in Riesenalk, Elfe (mit dem Nachteil
Wahnvorstellungen) und dimonische Essenz.
Letztere kann ganz ihrer Natur entsprechend chaoti-
sche Auswirkungen nach Gutdiinken des .
Spielleiters, bis hin zur Manifestation eines niederen
Dimons haben.

. Geb.: vor ca.3500‘]ahren

Schuppenfarbe: weil3-silbern, ins Himmelblau

. spielend

Linge: 20 Gradu

Hort: ein gewaltiger Wolkenpalast, meist {iber
dem Chrysirspfeiler zu finden, in dem sich auch
eine versiegelte Hohle befindet, die nur durch
winzige Spalten, also in Luft oder Wasserform
zu betreten ist.

Kurzcharakteristik: weiser aber launischer
Monarch, der den jiingeren Vélkern durchaus
wohl gesonnen ist, es thnen aber auch nicht zu
einfach machen will.
Herausragende Eigenschaften:
MU 24 KL 25

MR 26 AsP 221
Zauberkenntnisse: Shugenja Khaa’chryr ist ein
Meister der Démine Luft und versteht sich her-
vorragend auf Wasser, Humus, Eis, Baalian und
Balathandis.

Verwendung im Spiel: Der uralte Himmelsdrache
ist ein wahrer Hort des Wissens, und befindet
sich das gesuchte Artefakt oder Wissen nicht in
seinem Hort, dann kann er sicher den Weg wei-

KK 50

sen. Auch kann er iberraschend als letzte
Rettung in einem Gefecht mit den Draydal auf-

tauchen.
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ROTFORTAERE

Rotfortaere, ,Wurzelzehrer® oder Ormfar , ,Wurm-
vater” nenne die Lorthalier und Hjaldinger einen fast
mythischen Drachen, der sich keiner bekannten
Drachenart zuordnen lisst. Alle Geschichten sind sich
dariiber einig, das Rotfortaere nicht fliegen kann. Doch
viele der Erzidhlungen berichten davon, dass er fast
lautlos aus dem Boden auftaucht, weil er sich als
Erddrache durch den Boden wie durch Luft bewegen
kann. Einige halten ihn fir den Urvater aller
fliigellosen Drachen, wihrend die Drachen des
Nordens wiederum sagen, das Rotfortaere aus dem
Herz der Erdriesin geboren wurde. Seine Schuppen
wirken wie moosbewachsen, gesplittert und die
Legenden sprechen von seinen ,,Runenschuppen®, auf
denen der Drache uralte Runenzeichen eingeritzt
haben soll. Allein diese Zauberzeichen haben immer
wieder hjaldingsche Magier dazu gebracht, nach dem
Waurzelzehrer zu suchen.

Geb.: ?, jedoch uralt

Schuppenfarbe: braune und griine Erdfarben,

+ Moos- und Flechtenbewachsen

Linge: 40 Gradu

Hort: Die genau Lage von Rotfortaeres Hort ist
unbekannt, doch geht man davon aus, das es sich
um ein Kavernensystem unter den Wildern und
Gletschern des héchsten Nordens handeln muss,
das diesem Giganten angemessen ist. Legenden
nennen diesen Ort ,Wurzeln der Welt“. Sein
Schatz soll angeblich aus Kristallen aus dem
Erdherz bestehen, die von machtvoller
Runenmagie erfiillt sind.

Kurzcharakteristik: eine vernunftbegabte
Naturgewalt

Herausragende Eigenschaften:

MU 30 KK 70 MR 40

AsP 180 + in Runensteinen gespeicherte AE
Zauberkenntnisse: vermutlich uralte und teilweise
unbekannte Runen- und Erdmagie

Verwendung im Spiel: Mehr noch als die meisten
anderen Drachen ist Rotfortaere eine
Naturgewalt. Allein seine Aufmerksamkeit zu
erregen, um beispielsweise die Zerstérung einer
kleinen Stadt zu verhindern, bedarf es monum-
entaler Anstrengungen, denn normalerweise

sind die jungen Vélker fiir ihn nicht wichtiger als

kleine Nagetiere. Meist wird der Drache jedoch
Ziel der Runenqueste eines Runenzauberes sein.
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‘THEAPYROS SERR APHIRDATIOS

» ...erlaubte mir eure Gunst Einblick in die corabe-
nischen Tateln. Sie berichten, das im dritten Jahr nach
der Griindung des Imperiums von Corabis und
Cantera eine Gesandtschaft aus dem fernen Siiden
dem Thearchen zu Sidor Corabis aufsuchte. Unter den

Geschenken, die man seiner Divinitit tiberreichte, soll
sich auch das Ei eines Purpurdrachen befunden haben.
Leider vermag die Stelle keine Auskunft zu geben,
woher die Gesandtschaft stammte. Es konnte sich um
eine  Gesandtschaft  des
Chrysoteos gehandelt haben, denn diese kehrten in
jenen Jahren aus dem Exil im fernen Meralis zurtick.
Anderes deutet aber auf eine Gesandtschaft jenes
Drachen Umbracor, den einst der gottliche Thearch
Antamyr I. persénlich auf seiner fernen Insel aut-
suchte.

Gewiss ist jedoch, daf3 dem Ei der Drache Theapyros
entschliipfte.  Aus Aufzeichnungen  der
Regentschaft des Thearchen Myr-Golarion ist bekannt,
das eben jener Theapyros serr Aphirdanos zum
Bewahrer der Schiitzer auf dem Sternenpfeiler in der
neuen Hauptstadt Dorinthapoles ernannt wurde.
Selbiger Name taucht auch in spiteren Jahrhunderten
immer wieder auf. Verbiirgt sind neun Reden vor dem
imperialen Konvent. Zwar deuten die Berichte auf
einen Menschen hin, doch kann das auf Tiuschung
beruhen. Nirgendwo wird erwihnt, das jemals in den
vergangenen dreitausend Jahren eine andere Person
die Gunst erfuhr, zum Bewahrer der Schitze ernannt

verriterischen  Hauses

den

zu werden ... « -Aus dem Bericht des Gelehrten

Meophrastes von Palynthas an einen Gonner

Tief im Sternenpfeiler liegen die Schatzkammern des
Thearchen. Wenn auch die Zeiten nicht mehr so
golden sind, bewahren diese Kavernen doch immer
noch die Reichtimer eines Imperiums, das tiber
Jahrtausende den gesamten Kontinent beherrschte.
Bewacht werden diese Schitze von einem uralten
Purpurwurm, der als Theapyros serr Aphirdanos eines
der wichtigsten Hofimter einnimmt. Doch wihrend
sein Korper durch das Alter gezeichnet ist, ist sein
Geist brillant und seine Magie stirker denn je. Ob und
fir wen der ilteste der
Sternenpfeiler
bleiben. Zumindest scheint Theapyros fiir einige
jiingere Purpurwiirmer ein Vorbild zu sein, denn statt

Purpurwiirmer am

spioniert, soll hier unbeantwortet

in einsamen abgelegenen Berggegenden sollen sie tief
unter imperialen Metroplen leben.
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Geb.: 1807 1Z
Schuppenfarbe: Schwarz mit Purpurstich

Linge: 16 Gradu Spannweite: 18 Gradu

Hort: Im Sternenpfeiler zu Dorinthapoles
Kurzcharakteristik: brillanter Kenner zweitimpe-
rialer Geschichte, herausragendes
Kunstverstindnis, Intrigant und duferst zauber-

michtig

Herausragende Eigenschaften:

MU 22 KL 28 CH 19
MR 30 ASP 250+

Zauberkenntnis: Freizauberer im Bereich der
Hellsicht und Herrschaft, brillant im Merkmal
Element (Erz), meisterlich in Verstindigung,
Form, Kraft, Schaden, Umwelt und Objekt
Besonderheiten: dient angeblich dem Imperium,
berit den Thearchen. Kein Drache hat jemals so
eng mit Menschen zusammen gelebt
Verwendung im Spiel: Theapyros kann als Graue
Eminenz im Hintergrund agieren, da er sowohl
betrichtlichen politischen Einfluss wie auch die
urtiimliche drachische Magie fiir seine Zwecke
einzusetzen versteht.

- — - ¢

- IMYRaIiSCHE DRACHEI
» Die Drachen sind eine alte und noble Rasse, denen
sogar die Alten Respekt zollten. Es heifit, dass jeder
Thearch des ersten Imperiums Umbracor auf der
Dracheninsel aufsuchte, um geschlossene Biindnisse
zu erneuern. Wir Kouramnion sind die letzte der alten
Familien, die den hohen Drachen wohlgefillig ist. Es
ist die héchste Ehre fiir einen Kimpen der
Kouramnion, nach Usuzura gebeten zu werden, um
dem 0stlichen Drachenorden beizutreten. «
-Gyldranion sen Kouramnion zu seinen Schiilern

» Wir sind eingekreist! Erkennt das doch. Die Dra-
chenorden des Westens und des Ostens warten nur
darauf, auf Geheils des Zerstérers Umbracor los-
zuschlagen und uns in der Mitte zu zerquetschen. Wir
kennen nur die Drachen, an
strategischen Punkten iiber den Kontinent verteilt

welche einzeln

sind, doch im Fernen Westen scharrt ein zweiter
Herrscher der Drachen seine Brut um sich und riistet
Armeen fiir die finale Schlacht! Was glaubt ihr den wa-
rum man den Fall des Ersten Imperiums auch die
Drachenzeit nennt? Da haben sie es schon einmal ver-

sucht und nur die Alten konnten sie authalten! Doch
seht doch hin, heute rekrutiren sie die Kouramnion um
sie zu thren Draconaren zu machen! Jetzt liegt es an
uns sie zu stoppen bevor sie es wieder versuchen

konnen! «
- Fenetron aus Cantera, selbsterklirter Drachenjiger, kurz vor
seinem Tod durch einen Verkiinder im Jahre 4668 I1Z

IMANIGROVEIW URM
» ...und dann sind wir auf Grund gelaufen, dachten
wir zumindest. War ja auch nicht abwegig in den
Mangroven...Wir also ins flache Wasser gehiipft um
das Schift wieder von der Sandbank zu schieben.
Gotter, wir sind dem Vieh praktisch ins Maul ge-
sprungen... <

- Pirat aus Eresh tiber seine Begegnung mit einem

Mangrovenwurm.

Der Mangrovenwurm ist eine aquatisch lebende
Drachenart, die in seichten Mangrovengewissern zu
Hausse ist. Ein kriftiger, flacher Schlangenkérper mit
tanggriinen Schuppen und tiickische Intelligenz
machen ihn zu einem michtigsten Riuber in diesem
Gebiet, welches ihm im Kampf allerhéchstens ein ver-
irrter Mano-Panzerhai streitig machen kénnte. Seinen
Hort besteht aus den glitzernden Gegenstinden seiner
Opfer und was er vom Meeresgrund zusammen-
klauben kann. Obwohl hochintelligent, verfiigt er
kaum iiber Zauberkrifte und hat auch keinen
Flammenatem. Die Menehune nennen den Man-
grovenwurm Taniwah, eine Bezeichnung, die sie leider
auch auf andere grofe Ungeheuer anwenden. So kann




es Helden, die den Menehune gegen einen Taniwah
helfen wollen, passieren, dass sie plotzlich einem an-
derem, unerwartetem Gegner gegeniiber stehen.

I Se— =i

+. Verbreitung: nordlicher Schidelgrund, die Bucht
| von Draydalan und die Gewisser westlich davon
Ji GréBe: ca. 5-8 Gradu

| Gewicht: ca. 3000 Okul

MU 16-20 FF- KL8-13
GE6-12 IN 10— 14 KO 25-40
CH7-12 KK 20 -40

Vor- und Nachteile: Resistenz gegen Feuer
Kampfwerte (100 Jahre / 500Jahre / 1000]Jahre):

LeP 120/ 135/ 160 AuP 60/75/95
MR6/7/11 GS 10 (Wasser)
RS6/6/7 INIx+ W6/x+ W6/x +W6

DRAYDALANISCHE [AGDRATTE
» Wir hatten geglaubt unsere Verfolger endlich abge-
chiittelt zu haben. Nyranthal hatten wir schon eine
Weile hinter uns gelassen, da brachen sie aus dem
Unterholz hervor. Zuerst glaubte ich an Wildhunde,
doch dann erkannte ich, dass es Jagdratten der Draydal
waren. Eins der Monster verbiss sich sofort in Aschams
Arm. Wir hatten Gliick, dass es nur zwei waren. Ein
Rudel hitten wir niemals tiberlebt. «

- Ciko, Vesai, ehemalige Sklavin der Draydal

Sind den meisten Menschen Gossenratten schon
unheimlich genug, so sind die Jagdratten Draydalans
ein fleischgewordener Alptraum. Grof3 wie ein Hund
und mit boshafter Intelligenz ausgestattet verfolgen sie
die Opfer ihrer Herren sogar weiter iiber die Grenzen
Draydalans hinaus. Uber ihre Entstehung gibt es im
Imperium Gertichte, sie seihen aus einer unheiligen
Kreuzung zwischen den zahlreichen Gossenratten
Draydalans und unheimlichen Menschenratten her-
vorgegangen.

WERRATTED

» Ascham hatte seinen Arm verloren, doch als wir das
Stahltor Xarxarons passierten, geschah das wirklich
furchtbare: Das Tier war in Aschams Blut gekrochen
und hatte sich in thm eingenistet. Ascham kriimmte
sich in Agonie als die Magie des Tores seine Verwand-

Biss: DK HN

AT 13/14/16 PA9/10/11
TP3W+4/3W+5/3W+6

Schwanzhieb: DK HN

AT 10/11/11 PA7/7/8
TP2W+2/2W+3/2W+4

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), sehr gro-
Ber Gegner, Kampf im/ unter Wasser, Gezielter
Angriff, Niederwerfen (Schwanzhieb)

Magie: Der Mangrovenwurm ist nur dazu in der
Lage, telekinetische Zauber auszufiihren, die es
thm erlauben kleinere Dinge zu manipulieren.

. —— e gt

Iung in eine Menschenratte erzwang und ithn einen
Augenblick spiter zu Asche verbrannte. «
- Ciko, Vesai, ehemalige Sklavin der Draydal

Es heiBt die Jagdratte sei durch ihre Abstammung von
den Menschenratten Draydalans zu dem Monster
geworden, das sie heute ist. Tatsichlich gibt es diese
»Stammviter der Jagdratte®. In Draydalan hat sich eine
Kaste von heimtiickischen

Werratten im Dienst der
diisteren Herrscher etab-




liert. Thre Aufgaben reichen von der Zucht der Biss: DK H

Jagdratten, bis hin zum Meuchelerhandwerk und AT 13 TP 1W6+2*
Spionage in In- und Ausland. GS 13 AuP90 MR2 GW 6
Werte zu Lykantrophen finden sich in ZBA S. 186, Als Jagd: +10, Angriff

Basistier ist die Jagdratte zu verwenden.

Beute: Keine verwertbaren Materialien

P SR S —

Z . o , Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff/
+ Verbreitung: Draydalan, Anthalische Steppe .

' . i Verbeifen
| Aufireten: cinzeln oder Rotte von bis zu 2W20 Besonderheiten: Hat man durch den Biss einer
« Tiere )

Jagdratte Schaden genommen, besteht eine
Chance von1% das man sich mit der
Lykanthropie (Ratte) infiziert hat.

. GroBe: 0,6 Schritt
Schulterhéhe Gewicht: 40 Okul
VINT10+1W6 PA 9 LeP 20
RS2 KO 15
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FarscueR THEARCHEISTERT

Der falsche Thearchenstern ist ein Tier mit
meisterhafter Tarnung und ist schon so manchem
Glicksritter zum Verhingnis geworden. Er lebt in den
Nebelwildern in Bodennihe, genau wie der pflanz-
liche Thearchenstern, der im Imperium wegen seiner
transparenten Blitter als Stofflieferant fiir edle Kleider
beliebt ist. Der falsche Thearchenstern hat auch einen
kiirbisdhnlichen Koérper und ebenfalls sprieBen aus
seiner oberen Koérpermitte schillernd, durchsichtige
Blitter. Die gradulangen "Blitter" dienen dem falschen
Thearchenstern zur langsamen Fortbewegung. Doch |
cilig hat er es nicht, denn schlicBlich kommt die | Verbreitung: Nebelwald

Nahrung zu ihm: Bei Kontakt mit den Blittern, tritt | GroBe: ca. 1 Gradu Gewicht: ca. 35 Okul
ein Kontaktgift aus, was kleinere Tiere sofort totet und 4. Vor- und Nachteile: Angst vor Feuer, Natiirlicher
Zweibeiner gefihrlich lange aufler Gefecht setzen | RS
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kann. Doch er kann mittels Feuer leicht entlarvt wer- Kampfwerte:
den, da er panisch davor fliichtet. ' LeP 15 MR 2 GS1
RS3 AT 8 PA2

INI4 + W6 TP2W
TP (A) (Betiubungsgift)
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» Das Gift der Spinne brannte in Lorkunus Mund.
Doch der Fremde hatte nicht zu viel versprochen.
Langsam nahm ein Schatten vor thm Gestalt an. Der
schemenhafte Riistung nach musste es sich um einen
der Myrmidonen handeln, die hier zu Tode ge-
kommen waren. Lorkunus lichelte ,,Geh zum Haus
von Gyldrakentus und nimm ihn mit vor Neretons
Pforte!” Der Geist nickte und verschwand. Wenn alles
gut ging,
Vermdgen seines Vaters erben. .. «

wiirde Lorkunus schon morgen das

- Anwendung einer Geisteraugen-Spinne, Sidor Corabis, 4772 IZ

KjaBaaL

» ..nichtsahnend saflen wir am Tisch und tranken
unser Bier, als plotzlich dieses Ding, dieser Dimon
durchs Fenster bricht und mitten in unserem Bier
landet. Das spritzt natiirlich iiberall herum und so ein
Hjaldinger bekommt eine volle Ladung ab. Das gab
natiirlich Keile. Aber das Viech, das Viech fing plétz-
lich an zu sprechen und hérte gar nicht mehr auf. Ja
und so fing das an... «

-aus einem Tavernengesprich in Balan Cantara, neuzeitlich

Kjabaal sind kleine Chimiren, bezeihungsweise
Wesen chimirischen Ursprungs, denn die meisten
natiirlich  geziichtet. Kein
Wunder, sind doch die mehr als 100 magischen
Operationen

werden mittlerweile

zur Konstruktion eines einzelnen

Geisteraugen-Spinnen  wirken wie kleine, graue
Vogelspinnen und sind geradezu lethargisch passiv zu
nennen, denn sie wehren sich erst dann mit ihrem
Giftbiss, wenn man versucht sie zu zerquetschen. Das
Gift einer Spinne, die im Mund zerquetscht wird, ldsst
Geisterwesen in der niheren Umgebung sichtbar
werden. Zudem wandelt es nach Auffassung einiger
Optimaten Lebensenergie in Astralkraft um, die der
Knechtschaft des Geistes dient. Ob die Spinne ein
Geschopf des Nereton oder der Draydal ist, dariiber
streiten sich die Gelehrten.

S——

e

+ Verbreitung: Pardirdschungel, Draydalan,

Nebelwald

“: Auftreten: 1-11 Tiere

| Gift: 3W6 SP, das Gift von mehreren Spinnen
(5+W6) innerhalb eines Tages ist unabhingig
von der tatsichlichen Schadenswirkung t6dlich,
den die Seele des Anwenders wird so tief ins
Jenseits mitgerissen, dass er von Neretons Pforte
nicht zuriickkehren kann.
Beute: eine der seltenen Spinnen kann bis zu 5
Aureal bringen, wenn man den richtigen Kiufer
kennt

Anmerk.:
Andere Werte fiir die Spinne sind unnétig

Kjabaal fiir heutge Chimirologen kaum noch schaft-
bar. Da es zur natiirlichen Fortpflanzung jedoch zu-
siatzlich besonderer alchemistischer Trinke bedarf, sind
noch keine wilden Populationen entstanden. In der
Regel blauer geschuppter Haut,
Fledermausfliigeln, langer Nase, Glotzaugen, kleinen
Hoérnern und nahezu menschlicher Intelligenz aus-
gestattet. Sie wurden erschaffen, um als Boten und
Spione zu dienen und erfreuen sich daher nicht nur bei
den Phraisopos Eupherban
Beliebtheit. Um schneller zu regenerieren, vor allem

sind sie mit

und den einiger

nach langen anstrengenden Reisen, verpuppen sich

Kjabaale. In diesem Zustand sehen sie aus wie ein zu-
sammengekniilltes dickes Tuch. Zu einer Begegnung
mit einem Kjabaal siche auch das Abenteuer "Die Spur
des Sternenprinzen".




A —
+ Verbreitung: Ganz Myranor
i} Auftreten: einzeln

. GréBe: 1 Spetem Gewicht: 6 Okul

' MUS8- 14 FF8-14 KL 8 - 14
' GE9-15 IN8-14 KO 8-10
"CH4-38 KK3-6

= .. S T el o

Kymo-va-AmMADAHEA

» Exzellenz, auf Euren Befehl, Euch Vorfille zu
melden, in die Vesai verwickelt sind, melde ich hiermit
pflichtbewusst Fall 212/ Desamar.

Die Brajansgarde untersuchte eine Mordserie im
Viertel Desamar, der nicht zuletzt, ein Sohn einer
Honoraten-Familie zum Opfer fiel. Zunichst konnten
wir nicht davon ausgehen, dass es ein Verbrechen gab,
fanden sich doch keine Leichen. Erst bei genannten
Honoraten konnte wohl durch das Auftauchen von
Leibwichtern verhindert werden, dass das Opfer fort-
geschaftt wurde. Es konnte festgestellt werden, dass der
Honorat durch Spinnengift zu Tode kam und, auf
seinem Korper fand sich ein langes rotes Haar. Die
Verschwundenen waren durchgehend Minner und so
lag der Verdacht nahe, dass der Titer sowohl
weiblichen Geschlechts, als auch Vesai sein kénnte.
Das Fortschaften der Korper blieb uns jedoch ein

Vor- und Nachteile*: Flugfihigkeit, Schnelle
Heilung**, eidetisches Gedichtnis***, Neugier
5+, Herausragender Sinn (Sicht)

Kampfwerte:

INT 12+W6 PA 12
LeP 12 RS1
Biss: DK H

AT 10 TP IW+1
Klaue: DK H

AT 10 TP IW+1

GS 2 (am Boden)/ 14 (Flug)
AuP 40 MR4/2GWS5

Besondere Kampfregeln: Flugangriff

*Es existieren auch besondere seltenere Zuchtlinien
mit teilweise anderen und zusitzlichen Fihigkeiten
**wenn verpuppt

***Kjabaale kénnen auf Befehl bestimmte
Infomationen wieder vergessen. Die betreffenden
Erinnerungen sind dann nach der néchsten
Verpuppung geloscht.

Ritsel. Unsere Nachforschungen ergaben, dass der
kerrishitisch-stimmige Hindler Balphenor sich vor
kurzem eine neue Vesai-Sklavin zugelegt hatte. Es
zeigte sich, dass er selber seit einigen Tagen nicht mehr
gesehen worden war. So verschafite die Garde sich ge-
waltsam Zugang zu Balphenor's Anwesen nahe der
Gasse der Myripeden. Im Inneren des Hauses fanden
wir keinen Menschen vor, in den Kellerriumen
konnten wir jedoch den Grund fir die ver-
schwundenen Kdrper und die Quelle des Giftes auf-
spiiren. Eine nahezu pferdegrofie, schwarze Spinne
fiel iiber den ersten Gardisten her und hatte diesen
niedergemacht, noch bevor wir unsere Belas abfeuern
konnten. Welche Pline Balphenor mit diesem
Monstrum hatte bleibt fraglich, den sowohl er, als auch
seine Vesai-Sklavin bleiben verschwunden. Auch die
Auswahl der Opfer bleibt ritselhaft. Im Kellergewdlbe

|
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konnten 4 eingesponnene Leichen gefunden werden,
vermutlich unbedeutende Freie oder Sklaven. Des wei-

teren fanden sich 5 auf die Knochen abgenagte Tote.
Jedoch deutet nichts auf weitere Opfer aus hdheren
Kreisen hin. Wir empfehlen daher die Suche nach
Balphenor per Steckbrief anzuordnen und so in die

Hinde der Brajanspilger zu iibergeben. «
- Bericht des Brajansgardisten Heromanus an die Lokega Yakaito
Awe Mata Serra Kouramnion, Balan Cantara 4699 17

Viele Erzihlungen und Mythen der Vesai drehen sich
um ibernatiirliche Spinnenfrauen und alle haben sie
einen wahren Kern. Die Kumo-ya-Amadaeha sind
magisch begabte Spinnenwesen, welche die Gestalt
von Frauen annehmen kénnen. In ihrer wahren Form
sind die Spinnenfrauen 2-3 Schritt hoch und ihre acht-
beinigen Korper sind schwarz-rot gemustert. Ihre
Panzer halten den meisten Waffen stand und ihre
Zauberkiinste machen diese Wesen zu einer
absolut tédlichen Gefahr. Die Kumo
sind mit geradezu dimonischer
Bosheit ausgestattet und hausen
vornehmlich in verlassenen
Gebiduden und Ruinen ab-
seits der Stiddte. Thre bevor-
zugte Beute sind Men-
schen. Im Tode verwan-
deln sich in
Spinnenform zurtick.
Meist werden es die Hel-
den nur mit den willen-
losen Lakaien der Spinne zu
tun bekommen. Mittels eines [
dimonischen Giftes, dhnlich \
dem Sklavenmacher der
Chrattac-Drohnen, sich
nahezu alle

sie thre

bauen
schwarzen Kumo-
Spinnen ein Netz aus Informanten
und Handlangern auf.

SiLBEREN Kvmo

Einige Legenden deuten eine Abart der Kumo

an, welche in Spinnengestalt kleiner und silberrot
gefdrbt ist. Ihnen ist anscheinend nur eine menschliche
Gestalt gegeben, die einer verfithrerischen, rothaarigen
Vesai. Sie scheinen die Stidte zu bevorzugen und von
gutartiger Natur zu sein. Auch sie haben offensichtlich
Zauberkrifte, die denen ihrer groBen Schwestern

.|

dhneln. Doch da sich die silberne Art beim Ableben in
ihre menschliche Gestalt zuriickverwandelt, ist es frag-
lich, ob es sich um eine Spezies handelt oder sich zwei
iibernatiirliche Rassen nur zufillig sehr dhneln.

Mehr zu den Kumo-ya-Amadacha findet sich in der
Memoria Myrana 3

- Verbreitung: Meralis, seltener Vesai-Siedlungen
anderswo
+ Auftreten: Einzeln oder mit Brut
| GroBe: etwa 2-3 Gradu
Gewicht: ca. 60 Okul

INI 12 PA 10 LeP 50
RS5 KO 14-16
Biss: DK H
AT 6 TP IW+4(+Gift)*
Beine: DKN
AT 10 TP IW
GS5 AuP>50 MR 6

Magie: Die Kumo-Spinne hat
Zugriff auf die AuBere Sphire
Iryabaar und einige
Instruktionen, darunter : Rufe
& Befehle (Gotongi),
Untersuche, Fixiere, Verhiille
und Beseele. Diese setzt sie zur
Erzeugung von Illusions-,
Herrschafts- und
Hellsichtzaubern ein.
Besonderheiten: Jungtiere verfligen
lediglich iiber die Werte gewohn-
licher Hohlenspinnen.
In ihrer menschlichen Form verfiigt die
Kumo tiber die Werte einer Vesai, hat aber
weiter Zugriff auf ithre magischen Krifte.

* Das Gift der Kumo greift nicht nur die Lebenskraft
des Opfers an, sondern auch evtl. vorhandene
Astralmuster. Nach 5 KR beginnt das Gift zu wirken,
es richtet sowohl IW+2 SP, als auch einen Verlust :
von IW+2 AsP an. Eine gelungene KO-Probe ver-
zdgert das Einsetzen des Giftes nur.
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PHATAE
» Als Um noch grof5 war, da lebte im alten Brong ein
Bauer namens Abomo. Dieser fuhr in der Suche nach
Ackerland den Fluss Rabukla hinauf und fand auch
bald ein geeignetes Stiick Land bei einem grofiem
Baum. Als er begann das Land zu beackern, stiegen
kleine griine Gestalten aus dem Baum, die Gua’ianna,
welche mit den Hamafae in das Waldmeer gekommen
waren. Was Abomo auch tat, die Gua’ianna ahmten es
nach und so wuchs schon bald junges Getreide auf
dem Feld. Abomo war ob der Sommerhitze sehr warm
geworden und so brach er einen Halm ab, um sich
durch den Saft Kiihlung zu verschaffen. Die
Gua’ianna, die zwar freundlichen Gemiits aber nicht
sehr klug sind, wollten ihrem neuem Freund Abomo
gefallen und mihten in kiirzester Zeit das ganze Feld
nieder. Abomo erkannte seine Dummbeit, stieg in sein
Boot und fuhr zurtick nach Hause und wurde Fischer.
Sollte Euch jemand fragen warum einst ein wunder-
bares Stiick Ackerland am Rabukla brach lag, dann er-
zdhlt thm die Geschichte von Abomo dem groBen
Freund der Gua’ianna. Die Gua’ianna aber tanzen bis
heute in den Wiildern und wenn die Atua es wollen so
wird es noch so sein, wenn Um sich wieder iiber die
Wellen erhebt! «

- Das Umoro-Mirchen

wAbomo, der grofie Freund der Gua’ianna®

Dort wo in der Vergangenheit die Genien Balburris die
Elemente oder die niederen Kreaturen inspirierten,
sollen die Phatae entstanden sein und so sind diese ei-
gentlich kein Volk an sich, sondern eine Ansammlung
von Naturgeistern und falsch verstandener Zauber-
volker.

RiEsEn, MIYRANISCHE

» ..In ganz Myranor gibt es aber nur einen Riesen und
das ist Myrlumbur, der in Ketten aus Endurium
gefesselt im Besitz des Thearchen ist. Wie sollte es
mdglich sein, dass andere seiner Art einfach tfrei umher
spazieren kénnten, wie es ihnen beliebt? Man wiirde es
nicht zulassen. Sicher, es gibt Berichte, aber die sind
alle erlogen. Erfunden von Vélkern, die nur neidisch
auf'unsere Zivilisation sind.

Sicher die Kerrishiter erzihlen von Lumbudur, ein
Riese von fiinf Mannslingen, der auf der gréfiten ithrer

P
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Im Imperium sind Nymphae und Dryadae, die Fluss-
und Baumnymphen vor allem in den Valantischen
Wildern verbreitet. Bertihmt sind die Nymphenhaine
Nepemyra in Valantia und der Sternenhain des Thear-
chen, in dem zahlreiche Phatae samt ihre Wohnbiume
und —quellen angesiedelt wurden.

In Thapura und und Makshapuram kennt man Baum-
und Quellphatae als Peri und Apsara, ein Name, der
auch fiir die Hamafae ein Frauenvolk der Wilder
Ras Tabors gebriuchlich ist, das den Draydal den
Zugang zur Zitadelle des Humus verwehrt. Ebenfalls
in Ras Tabor beheimatet sind die winzigen Gua’ianna,
die angeblich mit den Hamafae nach Myranor kamen.
In Xarxaron beschwichtigt man die Oreaden, die
Bergnymphen, die zunehmend Anstoy am Optrilith-
Abbau nehmen.

Im Zusammenhang mit den Nymphae sind die
Satyare zu erwihnen, von denen viele glauben sie
seien in Wahrheit fleischgewordene Tiergeister. In den
otterartigen Lutra moégen Aventurier Verwandte der
Otter-Biestinger der Bornischen Fliisse erkennen

In den nérdlichen Landen der Hjaldinger und
Lorthalier
Baumgeister noch die ,Faenir-Volker® denen man
unter anderem die gutenartigen Nanjas (Hulder) und
die finsteren Shakagra (Svarthulder) der Eiswilder zu-
rechnet.

Auch die geschiftigen G’rolmur, die pflanzenartigen
Dn’aa und die missgestaltigen Gruu (Maahiset) der
nordlichen Berge werden von einigen Menschen zu
den Phatae gezihlt.

kennt man neben den Fluss- und

Inseln leben soll. Aber das kann offensichtlich nicht
stimmen, denn andere erzihlen von einem ganzen
Volk von Riesen, die aber nur 2 Mannslingen messen
sollen. Die sollen manchmal 2 Augen haben,
manchmal auch nur eins in der Mitte der Stirn. All
diese Widerspriiche beweisen nur ihre betriigerischen
Absichten. Die Illacrion meinen zu wissen, dass im
Nebelwald an der grofien Klippe die Riesin Yatiba mit
ithrem Sohn Boltuban in einer Humusburg lebt. Ja so
sind die Illacrion, erstaunliche Kiinstler mit blithender

i
L

) > : L n 1T @
= I\ (B 0,7 % ) o e oA 0 1 "
2R ol B B R S0 2 B e
~A e —_— S P = - o —_—— \ = =
(> & K& Ve 4 S0 & ;1‘-.5 N Y W
. e : )

=



Fantasie. Zu blithender Fantasie fallen uns gleich auch
die Tharpuresen ein. Die wollen das Tal der Dimmer-
ung im Tharpagiri kennen, wo der vier Mannlingen
groBe Tharban stehen soll, versteinert, mit 4 Armen
und den Gesichtsziigen eines Tighrir. Naja, vielleicht
steht da wirklich so eine Statue im Dschungel. Aber
von wem soll denn der Bericht sein, wenn das Tal von
Tighrir bewacht wird?

Aber das ist noch gar nicht alles, mein Sohn. Die
Hjaldinger kennen angeblich drei Frostriesen in jenem
kalten Land. Aber das sind verlogene Barbaren, denen
die Kilte das Gehirn schrumpfen lisst.

Apropo verlogene Vélker. Die Vinshina muss man da
ja an erster Stelle nennen. Die erzihlen die Geschichte
von einem Riesen, gréfer als alle anderen, der in der
chrattacverseuchten
Lieblingsmahlzeit sucht. Eben diese abscheulichen
Nun genug mit der

Trinenwiiste nach  seiner

Insektenwesen. aber
Viélkerkunde... «

- Sepharinus mel Quoran, an seinen Schiiler

» Brajatani, tdrichtes Ding! Hast du wieder mit diesem
Quoran Bengel in der Therme geschikert? Sein
Meister Sepharinus mel Quoran
Schwiitzer, der von den Lebewesen dieser Welt nicht
mehr weil3, als die Volksmirchen,
Vorbeigehen vernimmt und in seiner Uberheblichkeit
als Liigen abtut. Dem Volk zu erzihlen, andere
Kulturen seien minderwertig und ungebildet ist eine
Sache, es selbst zu glauben und es an seine Schiiler zu
vermitteln Dummbheit. Was die Riesen angeht, ja ich

ist ein eitler

die er im

B
y

SCHLIERSPIIIIIE

» Krrr-Dies ist unser Rrreich Zzzweibein-krrr, dein
Zzauberrr-krrr schiitzzt nicht lang-krrr Gerrade ge-
speist-krrr - Gliick-krrr Was - willst du Zweibein-
Dreiaug?-krrr

-Schlierspinne im Gesprich mit Omanaike ses Illacrion

Die Schlierspinnen gehéren zu den Erben des
Zeitalters der Insektenhaften. Ausgestattet mit
menschenihnlicher Intelligenz, der Fihigkeit Magie
zu wirken und nahezuer Unsichtbarkeit, gehdren diese
Spinnenwesen zu den gefihrlichsten Bewohnern des
Nebelwaldes. Man trifft sie meist als Einzelginger an,
doch gibt es Gertichte, dass sie sich auch zu Kolonien

habe auch von diesen gehdrt und glaube das sie
tatsichlich auf Tae’Sumus Leib wandeln. Mehr noch,
glaube ich, dass sie nicht die einzigen sind. Erst vor
kurzem wurde mir ein glaubhafter bericht tiber einen
Tharpura Die
Hjaldinger und Lorthalier kennen nicht nur drei
frostriesen, sondern ein ganzes Geschlecht, das sie
Djortun nennen. Angeblich waren sie einst Feinde der
heidnischen Hjaldinger-Gotter, den Alvisir und deren
Verbiindeten der Faenir. Selbst heute sollen sie sich
noch gelegentlich bekriegen, dass die Erde bebt. Die
Barbaren unterteilen neben den Frostriesen noch
Feuer- und Erdriesen. Mag sein, das dies elementare
Ordnung zutritht, denn die Vesai von Meralis kennen
Riffriesen, die in den Gewiissern siidostlich ihrer

Neristu-Riesen  In zugetragen.

Heimat hausen. Von den Vesai und den Kerrishitern
kennen wir zudem die Geschichten der Trolle von der
Rieseninsel, die sie mit Lumbudur teilen. Diese Trolle
sollen ein tiberaus heilkundiges Riesengeschlecht sein,
das man evtl. einmal genauer untersuchen sollte. Auf
thren Nachbarinseln sollen laut der Kerrishiter ein-
dugige Riesenschmiede namens Monaden leben und
wer weil}, vielleicht ist sogar etwas an den Riesen-
geschichten, die sie von den Riesen des Grof3en Waldes
im Westen erzihlen? Du siehst meine Schiilerin, dass
die Quoran sich besser mit jenen Dingen beschiftigen
von denen sie etwas verstehen...wo wir gerade davon
reden, geh doch bitte zu Sepharinus mel Quoran und
besorg mir einige Kiristallschneiden fiir mein bio-
arkanes Skalpell... «

- Axiometes fa Phraisopos zu seiner Schiilerin




sammeln, die einige Forscher mit arkanen Quabalen

vergleichen. Die Pardir fiirchten sich abergldubisch vor
den Spinnen, wihrend Prestiden sie erbittert bekim-
pfen und Shingwa offenbar bevorzugte Beute der
Schlierspinnen sind. Von den Ruritirana glaubt man,
sie hitten einen mystischen Schutz vor den Spinnen
entwickelt.

- Verbreitung: Nebelwald, selten auch die
Dschungel von Tharphura
+ GroBe: ca. 2 Gradu Gewicht: ca. 30 Okul
' MU15-17 FF10-11

KL 10-14
GEl4-16 IN13-18 KO 12 -14
CH6-9 KK9-11
Geisteskrifte: Transparenz™
LeP 30 AuP 45 MR 13
GS7 RS2 AsP 40
AT9 PA 9 INI6 + 2W6

TP IW6+3 + Gift** (Biss)

Sonderfertigkeiten: Hinterhalt (10)

Magie: Schlierspinnen sind der Magie michtig,
die sich vor allem dimonischen Dominen zu
entstammen scheint. Bekannt sind
Beherrschungen und Illusionen, die auf Iryabaar
hindeuten, Fliiche, die Mishkaryas Macht ent-
springen, die Kontrolle tiber den Wald, die

=

Ursitus
» Nachdem wir so viel Kummer und Leid in diesem
verfluchtem Griin erdulden mussten, waren wir iiber
diese kleinen ‘Tiere sehr entziickt. Mit kleinen
Knopfaugen und weichem Fell sahen sie aus wie
Puppen fiir Kinder und ihr Gurren, das fast wie
freundliches Lachen klang, lief sie uns schnell ans
Herz wachsen. Wir gaben thnen Namen und liefen sie
von unserem Proviant fressen. Doch bald brach Streit
aus, Aegos wollte "Trodilinchen" lieber auf dem Arm
tragen, als sein Gepick. Schon geriet er mit SharMo
aneinander, der die kleinen Birchen die ganze Zeit
nicht mochte. Es gipfelte darin, dass Aegos dem armen
Amaun das Lebenslicht ausldschte. Wir waren alle
entsetzt, aber die Kleinen halfen uns gut diesen Schock
zu verkraften... «
Aus dem geborgenen Tagebuch eines imperialen Entdeckers,
ca. 4300 1Z

Kaljanar verleiht und Zauber die auf eine ver-
gessene Insektendomine hinweisen. Es gibt so-
gar Berichte, dass die Schlierenspinnen in der
Lage sind Netze zu spinnen, aus denen sie
Dimonen hervorrufen. Glaubt man den
Gertichten weiter, so glauben die Spinnenwesen
daran, dass ihr Gott das Netz der Kraftlinien ge-
sponnen hat und mit seinen Rubinaugen auf die
Welt herabblickt.

Besonderheiten:

*Der Kérper der Schlierspinne ist fiir einen
Beobachter stets durchsichtig. Diese Fihigkeit wirkt
sich aus wie die Tarnfdhigkeit der Shingwa oder der
aventurische Zauber Chameloni.

Die Transparenz verliert jedoch ihre Wirksamketit,
sobald die Spinne beginnt zu fressen. Dann wird das
Blut des Opfers in diinnen Veristelungen innerhalb
der Spinne sichtbar. Dieser Zustand hilt etwa W3
Stunden an.

**Verursacht der Biss der Schlierspinne SP, verur-
sacht das Gift (Stufe 8.) der Spinne (einmalig) zu-
sdtzlichen Schaden: KO-Probe sonst Ohnmacht,
IWZ20 SP. Die Spinne kann jedoch auch einen
Zauber in ihr Gift legen.

Der Ursitus (Mehrzahl: Ursiti) ist ein kleines nied-
liches Tier, allerdings mit bésartigster Seele: Die
Weibchen sind so kuschelig und stif anzuschauen, wie
man es sich nur vorstellen kann. Sie haben braunrotes
Fell, groBe Augen, ein flaches Gesicht und ihr Gurren
klingt fast wie Kinderlachen. Thre Bewegungen sind
zudem kindlich tollpatschig und ungeschickt. Die
Minnchen hingegen sind beinahe dreimal so grof3 und
haben nichts Siifes an sich: Thr Fell ist schmutzig
braun und verfilzt. Thre Képfe sind linger und mit
groBen Reifizihnen ausgestattet. Ursiti fressen bevor-
zugt Fleisch, konnen aber auch mit pflanzlicher
Nahrung auskommen. Bevorzugt schleichen sich die
Weibchen an Affenrudel heran und nutzen ihre tiber-
sinnlichen Fihigkeiten, um Zwietracht zu sihen. Dies
hat zur Folge, dass sich die Opfer meistens gegenseitig
den Schidel einschlagen. Die Leichen werden dann
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von den minnlichen Ursiti heimlich davon geschleift
und zusammen mit den Weibchen verspeist.
R o
Verbreitung: Nebelwald
GroBe: Weibchen 0,4 / Minnchen 1,2 Gradu
+. Gewicht: ca. 5/25 Okul
Vor- und Nachteile: Empathie, Gabe Schnurren
(Weibchen)
1. LeP 12 (Weibchen) / 22 (Minnchen)
MR 4 GS7 AT 11
PA9 INI 10 + W6 '
TP (BiB) IW (Weibchen) / 1W + 2 (Minnchen) [L
Besonderheiten: Felide Rassen kénnen von den
Weibchen nicht "beschnurrt" werden.
Beute: 2 / 10 Rationen Fleisch (knorpelig), Fell
der Weibchen (teuer)
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WIiLDTIiERE

BUOTFLUGLER S
Der Buntfliigler ist eine gewaltige Libellenart, die in 7
Gemeinschaften lebt. Die einzelnen Schwirme bauen
in den Baumkronen von Urwaldriesen Nester aus
faseriger Holzrinde und legen dort auch gemeinsam
ihre Eier ab. Fiir die gefriBigen Larven schafft der
Schwarm gewaltige Mengen von Fleisch in die
Baumkronen. Buntfliigler verteidigen ihren Baum bis
zum bitteren Ende, denn ihre Jungen sind ihr Ein und
Alles. Dabei macht sie ihre Geschwindigkeit und
Anzahl gerade gefihrlich.

A e e e

| Verbreitung: Nebelwald

. GréBe: ca. 1 Gradu Gewicht: ca. 3 Okul

| Vor- und Nachteile: Gefliigeltes Wesen

Besonderheiten: Tritt in Schwirmen von 2W20

LeD 8% MR 6 Tieren auf.
‘. GS 12 RS 1 * Sie kimpten bis zum bitteren Ende, das einzelne
\ AT 7 PA 12%* INT 10 + W6 Tier opfert sich fiir das Nest
' TP (Bif) IW + 1 ** Buntfliigler weichen natiirlich aus, anstatt zu pa-
rieren
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GoL
» Eine Abscheulichkeit ist der Gol, ein stinkender mﬁ;r_.

. .. . . . . P
Aasfresser, ein riesiges Schwein, grofi wie ein Leonir. VN
Plump und unbeholfen wirkt es, wenn es in der Erde / JIJ’;}' Y
nach Wurzeln oder Wasser gribt, doch hat es dich / ’ {*

gewittert, fillt es umbarmherzig iiber dich her. Sein /
langgezogenes Maul reifit er wohl mehr als 1 Gradu
weit auf, genug um einen Menschen im ganzen zu ver-
schlingen. Seine Hauer sind linger als der Daumen | -
eines Leonir und wenn er dich nicht mit ihnen } S
zerfetzt, so zertrampelt er dich mit seinen scharfen h“f

Hufen. «

-Bericht des Grofwldjigers Xarthros

Im Volksmund auch , Todesschwein® genannt, ist das
warzenschweindhnliche Gol mit einer maximalen
Schulterh6he von 2 Schritt eine furchterregende
Kreatur. Sein Korperbau gleicht jedoch mehr einem
Raubtier. Seine Vorderldufe sind linger als das hintere
Paar und mit scharfen Hufen versehen.




Auch die Zihne des Tieres sind nicht zu unter-
schitzen, konnen diese doch leicht auch Knochen
zermalmen. Der Schidel verfiigt zudem iiber eine
Knochenplatte ihnlich dem Hurda, und hitte das Gol
sechs Beine, wire eine Verwandtschaft durchaus vor-
stellbar. Trotz allem sind die Gol eher Aasfresser, auch
wenn sie in mageren Zeiten lebende Beute und
nicht Seine
Nahrungs-Konkurrenten sind die kleineren, jedoch
zahlenmiBig tiberlegenen Shagule. Der Gol ist jedoch
duferst territorialbewusst und daher sehr angriffs-
lustig. und leicht reizbar.

Wurzeln verschmihen. hirtesten

- e

LocHLEImIR.

» Halt dich fern vom schwarz-dunklem Aglach, Sohn.
Denn dort hausen die Drachenkréten. Sieh! Meinen
fehlenden Finger habe ich an diese Biester verloren! «

-Ermahnung eines Oochobiers an seinen Sohn

In den warmen Sommermonden gibt es in der
Ochobischen Seenplatte bestimmte Seen, die man
besser meidet, denn der Lochléimir (Seenspringer) oder
Drachenfrosch treibt in Schwirmen an der Oberfliche
und wartet auf ein Opfer. Wenn sich eines nihert, stof3t
sich die ganze Brut mit seinen fliigelartigen Flossen aus
dem Wasser, um iiber ihre Beute herzufallen.
Lochléimir einem fetten,
Ochsenfrosch mit den Fliigeln einer Fledermaus statt
der Vorderbeine. Diese Fliigel konnen die Lochléimir
zusammenwickeln. Die Hinterbeine

dhneln braun-griinen

dagegen sind kurz und eignen sich
nur zum Paddeln und Watscheln. So
kénnen sie gut und gerne 20 Gradu durch
die Luft segeln und mit ihren zu-
sammengefalteten Flossen auch wieder zum
Wasser robben, wenn es sein muss. Ihr breiter
Flossenschwanz, ihnlich dem einer Kaulquappe,
erlaubt es ithnen auch sich vom Boden abzustoBen,
so dass sie auch an Land eine Gefahr darstellen
kénnen.

o

. Verbreitung: Koromanthia, Rhacornos, Anthalia

. Auftreten: einzeln

. GroBe: 10 Spetem

Gewicht: 1000 Okul

| INI8+1W6 PAS LeP 80
RS 3 KO 19
Stof}/Biss DK H
AT 13 TP 2W+3
GS 14 AuP 60 MR 0/7
GW 14

Jagd: Treibjagd mit Fallgrube, Angriff
Beute: 400 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer) |
Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (+9,
VerbeiBen, Uberrennen (8, 3W6+1), grofer
Gegner

ot

o

- Verbreitung: Ochobische Seenplatte, seltener
. Stimpfe und Seen des Nordens
+ Auftreten: Einzeln oder Schwarm von 2W20)

' Tieren
Linge: 0,3 Gradu Gewicht: 2 Okul
INI 8+1W6 PA 5/0* LeP 6
RS 1 KO9
Anspringen/Biss: DK HNSP
AT 8 TP 1W
GS 5 (Wasser) 8 (Luft) 0,5 (Land)
AuP 20 MR 4

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angrift (SP
statt TP), sehr kleine Gegner

Besonderheiten: *Festgebissen Lochléimir haben
keine PA




OalLa FarLoara
Falloala haben ein dunkelgrau bis braunes Fell, grofie

Augen und groBe spitze Ohren. Sie haben vier spitze
Zihne, die sie aber nicht zum Verzehr von fleischlicher
Nahrung einsetzen. Sie leben in ithren Euka’Lyncil
Pflanzen weit oben in den Kronen und dulden keine
anderen grofBeren Lebewesen in ihren Gebieten. Sollte
sich eine Gruppe Reisender in ihr Gebiet wagen, lassen
sie sich von ihren Asten fallen und beiBen die un-
gebetenen Besucher. Dann versuchen sie so schnell wie
moglich wieder zu ihren Familien zu klettern. Sollten
die Reisenden nicht verschwinden, lassen sie sich
wieder von den Bidumen fallen, meist sogar mit
Unterstiitzung.

Diese Beuteltiere haben eine starke Beziehung zu
threm Lebensraum den Euka’Lyncil Wildern. Es gibt
ebenso viele Arten, wie es auch verschiedene
Euka’Lyncil Pflanzen gibt. Die meisten Oala Arten
sind friedlich, doch gibt es auch einige aggressive.

i T S
. Verbreitung: Euka’Lyncil Wilder (gelegentlich)
GroBe: ca. 2 Spann Gewicht: bis 14 Stein
INI 8+W6

! (plus Zuschlige, wenn er sich fallen lisst)

. AT 9 (Biss) PA 7 (Ausweichen)

\TPW6+3 DKH \

RS 1 KO 10 GS 12
LeP 8 AuP 25 MR 2/4
GW7

Jagd: +7, Angrift
Beute: W6 Rationen Fleisch, Fell

|
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RHACORINISCHER BULLENREIBER_
BRACH'SHORR, DER RHACORIIISCHE
BULLENREIBER.

» Die heiffen Steppen und Savannen, die
von Koromanthia bis an den Ghulenwall
reichen, werden nicht nur von michtigen
Herdentieren wie Blutbiittel und Ghaal be-
wohnt, auch die Riuber sind vielfiltig und
gefihrlich und kaum anspruchsvoll, wenn es
um ihre Beute geht. Entweder sie greifen in
grober Zahl an, wie die Khemosi oder die
Shaghul, oder sie sind grof5 und michtig, wie
Vulturn, Léowe oder der Bullenreiler. Wihrend sich
die weiblichen Leonir vor allem um die zahlreichen

verlangt viel Mut ab, denn schon ein einziger Biss kann
einen Leonirkrieger fiir immer zum Kriippel machen.
So michtig ist sein Gebiss, dass keine Riistung thm zu
widerstehen mag und Knochen wie diirre Zweige zer-
brechen. «

kleineren Riuber kiimmern miissen, nehmen sich die
Minner die grofien Einzelginger vor. Viel Respekt
erweiit man dem Brach’Shorr, wie sie den

Bullenreifier nennen. Eine solche Trophie zu holen,
-Bericht des Grofiwldjigers Xarthros




Der BullenreiBer ist ein zurecht gefiirchtetes Raubtier.
Er weist eine Schulterhéhe von 1.4 Gradu auf, doch
markant ist vor allem sein langer dicker Hals und sein

michtiger Kiefer. Die michtige Kiefer- und
Halsmuskulatur macht sein Gebiss zu einer tédlichen
Waffe. Mit ihr kann er miihelos die dicke Haut rhacor-
nischer Blutbullen zerreifen und spielend Knochen
zertrimmen. Mit einem Biss kann er einem Leonir

leicht einen Arm oder Bein abtrennen

- Verbreitung: Koromanthia, Rhacornos,
Anthalia, Demelion

- Auftreten: einzeln oder Rudel von IW6+3

' Tieren

GroBe: 7 Spetem

INI 10+1W6

RS2

Gewicht: 250 Okul
PA 8 LeP 50
KO 16

=3

SCHLANGEN

ANSUMYAVIPER_

diese recht giftige Viper jagt bevorzugt in Hohlen und
Kavernen. Man findet sie manchmal auch in
stidtlichen Kanalisation. Die Neristu verbinden die
blaugebinderte schwarzschuppige Schlange mit
Ansumya, der Totengebirenerin, der Herrin der
Hohlen. In den Dir-An-Sun werden diese Schlangen
gerne geziichtet, um Nagetiere oder gar Gossenratten
aus den Totengriiften fern zu halten.

. Verbreitung: unterirdisch
Auftreten: einzeln
+ Korperlinge: 2 Gradu

i Gewicht: 5 Okul
C INIS+2W6 PA3

LeP 10
RSO KO 11
Biss: DK HN
AT 11 TP IW6+2(+Gift)*
GS2 AuP 30 MR 6/3
GW 8

Beute: 2.5 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer)
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (10),
Gezielter Angrift (SP statt TP), sehr kleiner
Gegner (AT+3, PA+5)
*Verursacht der Biss SP, kommt bei 3-6 auf W6 das
Gift zum Tragen (auch mehrmalig). Stufe 10;
Wirkung: 2 SP/ 1 SP pro KR und KK und KO —1
P

f.J
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Biss: DK H

AT 16 TP 2W+5*

GS 14 AuP 50 MR 2/7
GW 12

Jagd: +10, Angrift

Beute: 100 Rationen Fleisch (ungeniefbar), Fell
(Luxus, Trophie)

Besondere Kampfregeln: Gezielter
Angrift/VerbeiBBen/Niederwerfen (4)
Besonderheiten: Wer durch den Biss mehr als 10
SP erhiilt, erkrankt mit 5 % Wahrscheinlichkeit
an Wundfieber

pro KR, danach Regeneration der KK mit einem
Punke pro Stunde; fillt die KO aut 0, besteht pro SR
eine 5%-ige Chance auf Herzstillstand, was binnen
KO Kampfrunden zum Tod fiihrt, Beginn: sofort;
Dauer: 2W6+2/1W6+1 KR

Lev'THas-ScHLADGE

Die graubraune Lev’Thas-Schlange ist recht un-
scheinbar, wenn man von ihrer Kopfzeichnung ab-
sieht, die leicht an Widderhorner erinnert. Lev'Thas-
Schlangen leben an den Hingen des Sa’Thiorgebirges
auf Era’Sumu. Das Gift steigert die Empfindsamkeit

und spielt im Lev Thaskult eine bedeutende Rolle

. Verbreitung: Era’Sumu (Gebirgsrand)

Auftreten: einzeln

. Korperlinge: 3 Spetem Gewicht: weniger als 1

' Okul
INI9+2W6 PA1 LeP 4
RS0 KO 10
Biss: DK H
AT 10 TP IW3+1(+Gift)*
GS2 AuP 14 MR 6/2
GW 6

Beute: 0.5 Rationen Fleisch, Gift (rituelle
Bedetung),Haut (Leder, wertlos)
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angrift (SP
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statt TP), sehr kleiner Gegner (AT +4, PA+7)
*Verursacht der Biss SP, kommt bei 3-6 auf W6 das
Gift zum Tragen (einmalig). Stufe 8; Wirkung: KL
—1 aber IN+ 1 pro Stunde; Herausragende Sinne

(Tast, Gehér, Geruch und Sehsinn) , Herausragende
Balance, Lichtempfindlich, Sensibler Geruchssinn,
Hitze- und Kilteempfindlich, mit 10%-iger
Wahrscheinlichkeit (1-2 auf W20) Emphatie. Durch
die gesteigerte Schmerzempfindlichkeit kann der

Vorteil Eisern nicht zum tragen kommen. Selbst klei-

ne Verletzungen (wie der Schlangenbiss) erzeugen
unertrigliche Schmerzen. Nach Aussetzen der
Giftwirkung normalisieren sich die Eigenschaften
mit I Punkt pro Stunde;

Beginn: sofort; Dauer IW20/1W20/2 Stunden

IMaHaLITATTER

Die Mahalinatter ist eine Wasserschlange, die sich vor
allem von Fischen und Froschen ernihrt. Man findet
sie in den makshapurischen Flussldufen, vor allem na-
tiirlich im Mabhali. Die griinbraun gebidnderte Schlan-
ge ist fiir Menschen allerdings nicht sonderlich gefihr-
lich, da sie kaum aggressiv und nicht sonderlich giftig
1st.

- Verbreitung: Makshapura, Tharpura
Auftreten: einzeln

+ Korperlinge: 2 Gradu Gewicht: 5 Stein

INI6+2W6 PA4 LeP 11
RSO KO 11

Biss: DK HN

AT 10 TP IW6+2(+Gift)*
GS?2 AuP 30 MR 6/3
GW 5

Beute: 2.5 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer)
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Gezielter
Angriff (SP statt TP), sehr kleiner Gegner
(AT+3,PA+6)

*Verursacht der Biss SP, kommt bei 4-6 auf W6 das
Gift zum Tragen (auch mehrmalig). Stufe 5;

Wirkung: IW6+1/1W3+1 SP (erster Biss), 2ZW6+2

/2W3+2 SP (zweiter Biss), usw. (es zihlen die Bisse

innerhalb eines 6-Stundenzeitraums); Beginn: sofort

CANTERAMISCHE SUMPFSCHLEICHE
Diese unscheinbare Giftschlange ist bei den cantera-
nischen Reisbauern nicht unbeliebt, denn sie vertilgt

+ Kérperlidnge: bis 1 Gradu

Ratten. Man findet sie in
Kistensiimpfen und Reisfeldern, wo ihre Bisse zwar

schmerzhaft, aber selten wirklich gefihrlich sind.

Ungeziefer wie

- Verbreitung: Stimpfe

Auftreten: einzeln
Gewicht: 3 Okul

INI6+2W6 PA?2 LeP 10
RS0 KO 9

Biss: DK H

AT 10 TP IW3+1(+Gift)*
GS?2 AuP 20 MR 5/3
GW 5

Beute: 1 Ration Fleisch, Haut (Leder, billig)
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (10), Gelidnde
(Sumpf); Gezielter Angrift (SP statt TP), sehr
kleiner Gegner (AT +3, PA+5)

*Verursacht der Biss SP, kommt bei 4-6 auf W6 das

Gift zum Tragen (auch mehrmalig). Stufe 2;
Wirkung: 2ZW6 SP/ 1W6 SP; Beginn: sofort

MAKRAMARISCHER SAMIDBLiTZ

Der braungechuppte Sandblitz liegt oft im Sand be-
graben, um unerwartet seine Beute, zumeist Nakram-
ratten, zu attackieren. Sollte der Sandblitz gezwungen
sein, sich in der Sonnenglut fortzubewegen, kann er
seitenwindend erstaunlich hohe Geschwindigkeiten
erreichen.

. Verbreitung: Narkamar

Auftreten: einzeln

. Korperlinge: 5 bis 10 Spetem  Gewicht: 3-5 Okul

INI 14+2W6 PA 8 LeP 10
RS0 KO 10

Biss: DK H

AT 16 TP IW3+1(+Gift)*
GS9 AuP 30 MR 6/3
GW 8

Beute: 1 Ration Fleisch, Haut (Leder, billig)
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (13), Gelinde
(Sumpf); Gezielter Angrift (SP statt TP), sehr
kleiner Gegner (AT +3, PA+5)

*Verursacht der Biss SP, kommt bei 4-6 auf W6 das
Gift zum Tragen (auch mehrmalig). Stufe 3;
Wirkung: 5W6 SP/2W6+3 SP; Beginn: sofort
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THioR-ScHWiNGED

» da aber kam der Fluch der Mutter iiber die Frevler.
Der Himmel verdiisterte sich, als ein Schwarm der
Schwingen des Thior herniederfuhren und ihnen das
Fleisch vom Leibe schiilte, noch ehe die Knochen zu
Boden fallen konnten. Darum meine Kinder, verlasst
nicht den Pfad der Tugend, die uns die Erste vorgibt ... «

-aus einer era’sumischen Geschichte

Kleine Verwandten der Sumpfschatten sind die era‘su-
mischen Thior-Schwingen. Sie leben an den Hingen
des Sa’Thiorgebirges um von dort aus in Schwirmen
iiber die Dschungelniederungen herzufallen. Dabei
fiirchten sie auch keine groBen Beutetiere. Denn ob-
wohl sie trotz ihrer mehr als 2 Gradu Spannweite nur
einen kleinen Kérper mit eher kurzem Hals aufweisen,
macht sie ihre koordinierte Angriffstaktik zu tédlichen
Riubern. Nur weniges kann den fast gleichzeitigem
Sturzangriff von mehr als einem dutzend der
Raubflugsaurier widerstchen. Dank ihrer groBen
Schwingen, kénnen sie lange in der Luft gleiten, ohne
mit den Fliigeln zu schlagen.

+ Verbreitung: Era’Sumu (Sa“Thiorgebirge)

| Aufireten: Schwirme von 3W6+3

. Spannweite: 12 Spann  Gewicht: 20 Okul

| INI8+1W6 PA2/4* LeP 20
RS 1 KO 8

| Biss/Klauen: DK H
AT 5/10% TP IW6+3
GS1/14 AUP 89 MR6/4
GW 4 ,
Beute: 7 Rationen Fleisch, Haut der Schwingen x%
(zdhes Leder, teuer) i
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug }’
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PrLanzen

- Typ: Heilpflanze

| Gebiet: zwischen rotem und schnellem Orismani
. Verbreitung: Steppen (hiufig)

: Bestimmung: +6

CASIBOELAGRAS

Das Casiboelagras oder auch FrostfuBkraut ist eine
seltene Grassorte, die nahezu nur im Gebiet zwischen
dem roten und dem schnellen Orismani zu finden ist.
Der Beiname kommt von ihrer Eigenschaft, die im
Gebiet recht
Bodennihe eisig kalt werden zu lassen. Dies erzeugt
unter anderem eine hohe Nebelschicht in den Tilern
dieser Region. Aber auch die seltsame Eigenart vieler
Reisender Demelions, mit diinner leichter Kleidung
und gleichzeitig mit Stiefeln durch die Gegend zu
marschieren. Das Kraut ist gleichzeitig {ibrigens eine
gingige Medizin gegen Erkiltung.

Demelions sonst warme Luft in

%\
y

CURasSTRAVCH
Ist eine kleine Buschpflanze die aus ihrem kniehohen
Stamm lange schlanke Zweige, senkrecht in den
Himmel wachsen ldBt. Dabei werden diese Triebe aber
nie héher als zwei Gradu. Die federférmigen Blitter
sind hellgriin mit weiBen Blattadern. Die Besonderheit
dieser Pflanze ist ihre Mobilitirt. Der Curastrauch
kann seine dicken Wurzeln aus der Erde ziehen und
in gemiitlichem Watschelschritt einen anderen
Platz einnehmen, um mehr Licht, oder Wasser

zu erhalten. Einige Phraisopos behaupten der
Strauch sei eng mit den D'Naa verwandt.

Doch die D'Naa schweigen geduldig zu J
diesem Thema. Im Zatura bilden sie ’T
kleine halbmondférmige Niisse aus, die |\

sie regelrecht bemuttern und ihnen '\ \\
Schutz gewihren. Wenn die Schale ge-
knackt wird, schlagen sie mit ihren
Zweigen nach dem Aggressor. Diese
Fiirsorge verfolgt der Strauch so lange
bis die Niisse keimen oder zerstort sind.
Ein optimatischer Girtner hat fur
seinen Herrn diesen Trick ausgenutzt.

Dosis und Wirkung: Ein leichtes Frosteln, das
durch den kompletten Kérper geht. Beim Kauen
von 2W20 Pflanzen fiithlt man sich wieder wohl,
hat in der Nacht eine um 1 verbesserte
Regeneration (nur einmal moglich) und der
Korper kann sich von leichten Krankheiten hei-
len. Bei der Einnahme von mehr als 30 Pflanzen
hat man am nichsten Morgen Brechreiz und
KO-2. Bei jeder Einnahme nimmt die
Empfindlichkeit Kilte gegeniiber zu.
Haltbarkeit: 4W6 Stunden

Besonderheit: Das Kraut lisst die Luft in seiner
Nihe kilter werden.

Aus den Zweigen des Curastrauchs flocht er ein
Tischchen und legte eine schéne Holzplatte darauf
und gab seinem Herrn ein Sickchen mit den Niissen
des letzten Frithjahrs. Der Tisch folgte nun dem-
jenigen, der den Sack mit seiner "Brut” trigt.

Typ: Nutzpflanze
Gebiet: Urspriinglich Nebelwald, ansonsten
in Girten um das Meer der schwimmenden
Inseln (gelegentlich)
Verbreitung: Sonnige Flussldufe im
| | Nebelwald (gelegentlich),
701 4 Optimatische Girten (selten)
/ 4 f // Bestimmung: +16
f, Emte: Zatura (Niisse)
" Grundmenge: 2W20 Niisse
Preis: 200 Aureal pro Strauch

GS1 ATS PAO
TP 1 LeP 20 RS: 2
N2
r\
& )



Evca’Lynciy

Im Nordwesten des Imperiums gibt es immer wieder
Wilder, die nur aus einer einzigen Baumart zu be-
stehen scheinen. Der Zusammenhang zu den weiter
nordlich  heimischen Lyncil ist aber unbekannt
Eigentlich miissten diese bis zu 60 Gradu groBen
Bidume eher Euka’Oala genannt werden, wenn man
thre Bewohner die kleinen Oala als Namensgeber
gewihlt hitte. Die wohlriechenden Eukablitter geben
unter der richtigen Bearbeitung ein Ol ab, welches als
Heilmittel vieler Krankheiten genutzt werden kann.
Aus diesem Grund wird der Euka’Lyncil Baum auch
hiufig ,Fieberbaum® genannt. Die Blitter verschie-
dener Pflanzensorten haben sowohl unterschiedliche
Formen, als auch unterschiedliche Farben. Alle Sorten
haben als Gemeinsamkeit, dass sie das Wasser aus dem
Boden saugen und so verhindern, dass eine andere
Pflanzenart in diesen Wildern wachsen kann. Ihre
Blitter sind immer senkrecht zur Sonne zugewandt.
Sie geben zu beiden Seiten Wasser ab, was auch die
hohe Luftfeuchtigkeit der Wilder erkldrt. Im Laufe der
letzten Jahrhunderte ist die Region immer weiter ge-
schidigt worden und die ,Wilder ohne Schatten®, wie
man die Euka’Lyncil Wilder aufgrund der Anordnung
der Blitter hiufig nennt, wurden immer kleiner.

GYLDARjOPiA

» Wasch ein Shingwa in einer farbloschen Mine zu
schuchen hat? Dasch weils ich auch nicht! Ich lief
einscht im optimatischen Viertel herum. Da schah ich
einen dreischten Dieb in dasch Anweschen einesch
hohen Herren eindringen. Alsch pflischtbewuBter
Biirger huschte ich dursch die Hecke und wollte die
Wachen alarmieren. Doch ich schage dir, diesche
Pracht in dem Garten desch Optimaten hat misch ein-
fach iiberwiltigt. Solsche Farben hascht du noch nie
geschehen! Kaminrot, Olivgriin! In solscher Pracht!
Isch habe schogar einige ganz neue Farben entdecken
kénnen! Doch plotschlich schnappen mich die Wiich-
ter und werfen mich in den Kerker... Und der dreischte
Dieb entkommt einfach! ... Ob isch griin hinter den
Ohren bin? ... Im Moment nischt... «

- Gespriich zweier Minensklaven, Xarxaron, neuzeitlich

(!
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. Typ: Heilpflanze

Gebiet: nordlich des Amauarthwaldes und west-

- lich des groBen Orismanis

Verbreitung: Wiilder (gelegentlich)

Bestimmung: +4

Zubereitung: Die Blitter miissen gepresst und das
ausgepresste Ol muss in Tierdirmen in einem
Alkoholbad gekocht werden (ziemlich genau
zwel Zehntel einer Stunde). Die daraus entstan-
dene Substanz muss einen Tag stehen bleiben.
Verarbeitung: +3

Dosis und Wirkung: Der Trank kann nach
Meisterentscheid die Wirkung einer Krankheit
lindern oder vollig heilen. Er fithrt aber ebenso
zu einem Rausch, der einen Tag anhilt und re-
duziert KL und IN jeweils um I, sowie die
Magieresistenz um 2 Punkte.

Haltbarkeit: IW6+2 Monate

Nach der Optimatin Glydariope te Phraisopos ist diese
Heckenpflanze benannt, welche kleine immergriine
runde Blitter ausbildet, die dunkelgriin austreiben. Sie
wichst besonders dicht und ist bei einer Heckendicke
von zwei Spetem schon ein absoluter Sichtschutz. Im
Brajan bildet sie kleine dunkelblaue Beeren aus. Sie
1t sich auch gut zurechtstutzen und zieren so
manchen optimatischen Garten in geometrischen,
oder noch komplexeren Figuren. Doch die Pflanze hat
auch ihre Tiicken, denn wenn man sie mit nackter
Haut beriihrt, sondert sie ein halozinogenes Gift ab,
was den Triger fast immer in einen euphorischen
Zustand versetzt, indem ihn jede Kleinigkeit entziickt.
Fiir Diebe ist dies meist der letzte gliickliche Moment
in ihrem Leben, denn ihre ausschweifenden Freu-
denschreie sollen die Palastwachen anlocken und da-
nach hat ein Dieb im Optimatenpalast selten etwas zu
Lachen. Diese Pflanze ist ein Privileg der Optimaten
und nicht einmal Honoraten diirfen in ihrem Besitz
sein.
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. Name: Gyldariopia, auch Shingwatod, oder
Schreihecke genannt

+ Typ: Giftpflanze / Nutzpflanze

' Gebiet: Optimatische Villen im ganzen

Imperium

Verbreitung: Sonnige Plitze

Bestimmung: +8

KoromantaisCHER WEIHRAUCH
» Richtig appliziert hat der Rauch des Weihrauchs aus
Koromanthia stirkende
lingerer Anwendung sogar Fliiche auf. In einem
Sickchen um den Hals getragen vertreibt das Harz
bose Geister, regelmiBig in kleinen Mengen gekaut
verlingert es das Leben. Siehe also, dass jene, die ihn
zu einem betérenden Parfiim verarbeiten der wahren
Krifte des Weihrauchs nicht gewahr sind... «

- Abschrift aus der Schriftensammlung

der Klosters Dropan in Koromanthia

Der Koromanthische Weihrauch ist ein unscheinbarer
Steppenstrauch mit blassgriinen Blittern. Das Harz
des Strauches ist eine duBerst begehrte Handelsware,
dem selbst die Feuerpriester der Kerrishiter und auch
die Optimaten bis hin zum Sternenpfeiler in Dorin-
thapoles schitzen seine Wirksamkeit in Medizin,
Kulthandlungen und Magie. Die Adelshiuser Koro-
manthias, insbesonders die Aylesh, versuchen das
Monopol auf den Handel mit dem Weihrauch zu
wahren, aber immer wieder schaffen Schmuggler ei-
nige Sicke tiber die Grenzen Koromanthias.

Wirkung und hebt bei <
Verbreitung: Steppe (selten)

Wirkung: Kontakgift, dass einen euphorischen
Zustand auslost, als Alarmsignal fiir Einbrecher,
die iiber die Hecke klettern, oder eine Skulptur
aus der Pflanze streifen. Manchmal auch als
Belohnung fiir Sklaven verwendet.

Beginn: nach W20 KR

Giftstufe: 9

. Typ: Nutz- und Heilpflanze

Gebiet: Koromanthia, selten auch Valantia und
Rhacornos

Bestimmung: +6

Ernte: das Harz ldsst sich ganzjihrig, jedoch nur
in geringen Mengen zapfen.

Grundmenge: 10 Skrupul pro Ernte/ Strauch
Dosis und Wirkung: Der Rauch von wenigsten 10
Skruppel verbessert die Regeneration um 1-2 LE
Punkte. Zuviel Rauch, von etwa 30 Skrupul,
fithrt in kleinen geschlossenen Riumen zu Ubel-
keit und Erbrechen. In magischen Ritualen mag
der Weihrauch als wirkungsvolles
Paraphenelium dienen.

Haltbarkeit: trocken gelagert, hilt der Weihrauch
sich Jahrzehnte lang

Preis: 5-10 Argental pro Skrupul, auBerhalb
Koromanthias meist bedeutend mehr
Alchemistische Anwendung: der Weihrauch wird
als Basis fiir ein schweres Parfiim genutzt und er
findet auch Anwendung in Stirkelexieren.
Einige Alchemisten untersuchen seine
Verwendung in einem Langlebigkeitselexiers.
Besonderheiten: Gewohnung an den Rauch des
Weihrauchs kann zu einer milden Abhingigkeit
fithren
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LYRAWEIDE
» ...Meiner Meinung nach muss die Hygiene auf den
Sklavenfingerschiffen dringend verbessert werden.
Die Verluste sind einfach zu hoch. Wenn das so wei-
tergeht muss ich meine Adepten in die Kiiche zum
Helfen schicken... Die Lyraweide, sagen Sie? Ja, eine
vortreffliche Ziichtung von Zaturiodias. Eine hervor-
ragende Hybridia von einer Arboria und Silikaten.
Uber die Qualitas der Keuzung kann man ihn nur be-
gliickwiinschen... Ja, bei Brajan, ja! Sie spielt tatsich-
lich Musik... Ja... Ich werde ihn fragen, ob er einen
Ableger fiir euch bereit hat. Aber entschuldigt mich
jetzt bitte. Nach einem so... qualtitativen Gesprich mit
einem solchen Asinus, wie ihr es seit, ziehe ich mich in
meine Labore zurtick... «

Gespriich zweier Optimaten, um 4566 IZ

Der bis zu zwolf Gradu hohe Baum hat ausladende
Aste, die wie bei allen Weiden herunterhiingen und so-
mit regelrech eine Kuppel bilden. Die kleinen, fast
runden, Blitter sind von reinweiBer Farbe. Doch an ei-
nige Zweigen sind die Blitter verhirtet und klar wie
Glas. Wenn der Wind iiber die Aste streicht mischt sich
dadurch unter das Rauschen ein melodisches Klingeln.

PHOTEMIE

Diese mannshohe Bliitenpflanze bildet blasslila glo-
ckenférmige die in ‘Trauben zu-
sammenhingen. Im Sonnenlicht scheinen sie leicht zu

Bliiten aus,
schillern und verstrémen tagsiiber einen angenehmen
Duft. In der Nacht schlieBen sich die kleinen Bliiten
und glithen von innen heraus in blassem blauem Licht.
Eine Traube von Bliiten erzeugt somit etwa halb so viel
Licht wie eine Kerze. Da eine einzelne Photenié aber
mehrere Bliitentrauben hervorbringt, ist sie als sanfte
Lichtquelle in optimatischen Girten beliebt.

- Typ: Nutzpflanze

- Typ: Nutzpflanze

Dieses gewaltige Windspiel klingt sirrend und be-
ruhigend. Diese Meisterleistung phraisopische Ziich-
tung war vor zwei Jahrhunderten grof3 in Mode. Heut-
zutage gibt es nur noch vereinzelte Lyraweiden, die
diesen Modetrend tiberlebt haben. Besonders gelun-
gene Zichtungen sollen wesentlich komplexere The-
men gespielt haben, gar ganze Symphonien sollen
diese Wunderbidume hervorgebracht haben. Manche
setzen dem sogar noch die Triopta auf und behaupten
die Phraisopos hitten verschliisseltes Wissen in die
Melododien eingebaut, um lebende
Bibliothek zu haben, die nur sie verstehen kénnen.
Doch im Imperium scheint alles méglich zu sein und
vielleicht steht Jahrhunderte altes Geheimwissen in
einem Garten herum und wird als entspannendes
Windspiel ignoriert...

somit eine

w

Gebiet: Im zentralen Imperium einst verbreitet

+ Verbreitung: Optimatische Giirten (selten)
' Bestimmung: +12

Ernte: Trigt weiBe Bliiten von Zatura bis Shinxir
Preis: unverkiuflich

w

Gebiet: Um das valantische Meer, und dem gol-

+ denen Orismani verbreitet

Verbreitung: Girten (hidufig), Flussufer (selten)
Bestimmung: +6

Ernte: Trigt Bliiten von Shinxir bis Raia
Grundmenge: 2W6 Bliitentrauben

Preis: 2 Aureal pro Staude

Dosis und Wirkung: Zwei Bliitentrauben, mit je
einer Linge von etwa einem Spetem, erzeugen
etwa so viel Licht wie eine Kerze.

Haltbarkeit: Abgetrennt glithen die
Bliitentrauben bis zum Sonnenaufgang.
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SinGENDE BAVME

» Wir waren froh aus Demelion raus zu sein. Doch
dieser verfluchte Wald der Haéhnyrr war um einiges
schlimmer, als die ewigen kalten Fiifle. Angeblich ge-
hort dieser schreckliche Wald ja zum Imperium, aber
davon merkst du nichts, wenn du da bist. Keine

Myriade, keine ‘Trodinare, keine Optimaten.
Zumindest nicht dort wo wir waren. Zuerst dachte ich
auch, es konnte nicht besser kommen, als diesen
Blutsaugern zu entkommen, die den letzten Pekuno
von einem verlangen... Doch wenn du umgeben von
Wildnis bist, wiinscht du dir ganz schnell wieder ein
paar von den Blutsaugern her. Vor allem diese
singenden Biume haben uns schwer zugesetzt und ich
bin wohl der einzige, der deshalb nicht verrtickt
geworden ist. Zuerst hért man es kaum. Man glaubt nur
das Rauschen der Baumkronen zu hdren und denkt
sich nichts dabei. Doch nach und nach mischt sich
unter das Rauschen ein feines Wispern und schliefilich
glockenheller Gesang. Zunichst haben wir uns damit
abgefunden, dachten zwar es siflen ein paar Haéhnyrr
in den Wipfeln und wiirden uns ein Stindchen singen,
doch der Gesang wird immer lauter und lauter. Bald
sptirst du ihn im ganzen Kdrper und an Schlaf ist nicht
mehr zu denken. Es ist das Schonste, was du je gehért
hast, aber ich sage dir, er vernebelt einem den Geist, bis
man nur noch im Kreis herumliuft und in diesem
elenden Wald verhungern muss... «

- Aus einem Tavernengesprich von Shinxenes dem Abenteurer,

neuzeitlich

Da es im Hagéhnyrra kaum Singvigel gibt und es somit
auch am Tage recht ruhig in den Wildern ist, mag es

- "

nicht verwunderlich sein, wenn die Ohren des
Wanderers etwas dazuerfinden. Doch auch hier hiufen
sich wieder die Berichte iiber dhnliche Vorfille, dass
man annchmen kann, dass die singenden Bidume
tatsichlich im Haghnyrra vorkommen. Doch einen be-
stimmten 'Singer' konnte man bis jetzt noch nicht
identifizieren. Anscheinend sind alle
Haéhnyrra fihig den Gesang anzustimmen. Doch ob-
wohl die sirenenhaften, Gesinge immer gleich be-
schrieben werden, scheint thre Wirkung immer eine
andere zu sein. Manchmal ist sie einfach nur da und

Biume des

bewirkt nichts, manchmal soll sie die Reisenden be-
fliigeln, oder sogar heilen. Meistens jedoch vernebeln
sie den Geist der Reisenden und treiben sie in den
Wahnsinn. Oft wird beschrieben, dass der Gesang so
intensiv sei, dass die Opfer so entriickt seien, dass sie
ein korperloses, hochst irritierendes Gefiihl hitten
tatsichlich neben sich zu stehen.

Fiir optimatische Verschworungstheorien ist dies
natiirlich der richtige Nihrboden: Ein Unheiligtum
Naggarachs, oder Iryabaar (und den dazu passenden
Kult) wird in den Wildern vermutet. Paranoide
Beamte des imperialen Geheimdienstes halten diese
'barrietischen Gesiinge' eine gute Mdoglichkeit fiir
fremde Michte ihre Festungen vor fremden Augen ab-
zuschirmen. Je nach Vorurteil des Beamten wiirden in
diesen verschleierten Stidten unterschiedliche Spione,
ein und ausgehen und ihre gestohlenen Informationen
weitergeben. Ob diese Spione nun von Draydal,
Haéhnyrr,  Vesai, abtriinnigem
Optimatenhaus geschickt wiirden, liegt in der Fantasie
des Beamten begriindet.

oder einem



THariBavM
» Ein Segen fiir die Menschheit ist der Thapibaum,
der wild im Dschungel Tharpuras, seit Thearch
Germyrion 1V. aber auch auf Plantagen imperialer
Dominen in groBer Zahl heranwichst. Selbst auf
Era’Sumu hat man ihn eingefithrt. Das Holz ist
mittelmibig, Friichten und Blittern kann man nichts
abgewinnen, aber die Rinde schiitzt vor den Fiebern,
die den Siimpfen des Louranath, des Tharpani,
Mhahali und selbst des Eru’Leva entspringen. Nur in
den drmsten Quartieren Balan Cantaras, wo man sich
den guten Tee nicht leisten kann und auch nicht von
den billigen Schenkungen des Horas profitiert, wiitet
das Fieber und sucht seine Opfer. «
—Bericht der Heilerin Dha’Veru von Heilercirkel
der Klingenden Alazeeren, Balan Cantara

Der leicht bittere Absud, der aus der getrockneten
Thapirinde gewonnen wird, wird im stdlichen
Myranor hiufig den zahllosen Teemischungen bei-
gefiigt. Die tigliche Einnahme schon kleiner Mengen
bildet ein wirksames Mittel zur Vorbeugung der
zahlreichen Fieberkrankheiten, die in den tropischen
Stimpfen und Dschungeln lauern. Ohne den
Plantagenanbau in Thapura, Makshapuram und
Era'Sumu wiirden viele Stidte des Stidens wohl durch
Fieberepidemien entvélkert.

Typ: Heilpflanze

Gebiet: Regenwaldgiirtel von Tharpura bis zum
Pardirwald, Era'Sumu, Shindrabar

Verbreitung: Regenwald (gelegentlich), Sumpf
(selten)

Bestimmung: +6

Ernte: ganzjihrig

Grundmenge: 3W?20 Stein Rinde, bei kompletten
Abschilen verdreifacht sich der Wert

Dosis und Wirkung: keine, die Rinde muf3 verar-
beitet werden

Haltbarkeit: W6+ 14 Tage

Preis: 2 Ag pro Stein Rinde

Name: Thapirindentee
Typ: Heilmittel

Zubereitung: Die Rinde wird ausgekocht und

zum Sud konzentriert. Einige Tropfen des Suds

wird einer Teemischung beigefiigt
Verarbeitung: +4

Dosis und Wirkung: Die tigliche Einnahme ver-
mindert die Wahrscheinlichkeit, an Sumpftieber

zu erkranken spiirbar, die

Ansteckungswahrscheinlichkeit wird um 5 %
gesenkt. Bei ausgebrochener Krankheit wird der
tigliche Schadenswurfum 1 vermindert

Haltbarkeit: W6+ 7 Oktale
Preis: 5 Pekunos pro Anwendung

- -
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