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illkommen in der Welt des Sternen-

meers, Willkommen auf Beleriar, der

Insel, die bei einem Streit der Gotter
unter die Wellen des Ozeans versetzt worden ist
und seither auf dem Meeresgrund ruht.

Dieses Buch ist der Schlissel zu einem auf-
regenden, neuen Hobby, dem Rollenspiel, bei dem
man selbst in die Rolle der Helden schlapft, die
Einfluss auf den Lauf der Welt nehmen und
spannende Abenteuer erleben.

Es offnet die Tore in die Welt Niel'’Anor und
enthilt alles, was man braucht, um dort unvergess-
liche Augenblicke zu erleben, um wilde Fecht-
kimpfe zu bestreiten, Wundertaten mit Magie zu
vollbringen oder Drachen entgegen zu treten.

In diesem Buch finden sich umfassende
Informationen dariiber, welche Volker die Welt
NielAnor bewohnen und wie man sich selbst
einen Charakter erschafft, der unter diesen Ge-
schopfen lebt. Ebenso gibt es alle notigen Regel-
mechanismen, mit deren Hilfe man das Spiel-
geschehen abwickeln kann, um Erfolge oder Miss-
erfolge der Protagonisten zu ermitteln.

Doch bevor es an der Zeit ist, einen genaueren
Blick auf die Moglichkeiten zu werfen, die den
Spielern offenstehen und die spiter ihre
Charaktere prigen werden, ist es notig die Grund-
lagen und Grundbegriffe eines Rollenspiels ein

wenig genauer unter die Lupe zu nehmen.

Was ist ein Rellenspiel?
Es gibt viele Arten, den Begriff Rollenspiel zu
definieren, und in der heutigen Zeit ist er wahr-
scheinlich weitaus besser als Bezeichnung fur eine

gewisse Gattung von Computerspielen bekannt als
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fir deren Ursprung - das Pen & Paper Rollenspiel,
das sich nicht auf einem Bildschirm, sondern in
den Kopfen der Spieler abspielt.

Vielleicht ist es am ehesten mit der uralten
Kunst des Geschichten Erzihlens vergleichbar.
Menschen kommen in einem Raum zusammen
und spinnen gemeinsam abenteuerliche
Handlungsstringe um  eine  Gruppe von
Abenteurern, die freiwillig oder unfreiwillig ihren
Weg gemeinsam gehen.

Dabei lebt die Geschichte jedoch nicht von
einem einzigen Erzihler, der seinen Zuhorern die
Geschehnisse schildert, nein, jeder der ver-
sammelten Spieler trigt seinen Teil zur Entfaltung
des Abenteuers bei, indem er erzihlt, wie sein
Held in dessen Verlauf agiert, dabei zu seiner
Stimme wird, mit der er mit den anderen Helden
und den Bewohnern seiner Welt kommuniziert.

Der Spieler spricht fir den Charakter, den er
sich erschaffen hat, erzihlt seine Handlungen, wirft
ab und an die Warfel, die aber ihren Ausgang und
somit auch den Fortgang der Geschichte ent-
scheiden, manovriert ihn durch gefihrliche Ge-
schehnisse und fihrt ihn an alle Orte, die er zu
besuchen wiinscht. Und doch sind es nicht die
Spieler allein, die dber den Verlauf ihrer
Abenteuer entscheiden. Denn einer der Spieler
besitzt keinen Helden, den er durch die Geschichte
leitet. Dafur spricht er fur jedes andere Wesen der
Spielwelt, verkorpert jeden Freund, jeden Feind,
jeden Firsten und jeden Bettler, der diese Welt
bevolkert und auf den die Spieler treffen kénnen.

Er tbernimmt die Rolle des Spielleiters, ist der
Erzihler, der die Grundpfeiler der Geschichte er-
richtet, durch die die Helden gehen werden. Er ist

T
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der Schiedsrichter, der tber den Ausgang einer
Handlung entscheidet und bestimmt, welche
Folgen das Ergebnis einer Warfelprobe nach sich
zieht. Der Gegenspieler, der fur jene Wesen
spricht, die sich den Helden in den Weg stellen,
ihnen Fallen stellt und sie in ausweglos er-
scheinende Situationen bringt, aus denen es kein
Entkommen gibt Und doch gibt es kein
Gegeneinander, keinen Wettbewerb, an dessen
Ende der Bessere gewinnt - Spielleiter und Spieler
erschaffen die Geschichte gemeinsam und spielen
nicht um einen Sieg. Denn im Rollenspiel kann
niemand der alleinige Sieger sein. Es ist das ge-
meinsame Erleben eines Abenteuers, das hier im

Vordergrund steht.

Was bendtigt man zum
Spielen?
Grundsitzlich benétigt man zum Spielen eines
Rollenspiels nicht mehr als einige Blitter Papier,
einen Bleistift, moglichst mit Radiergummi, und im
Falle des Sternenmeer Rollenspiels eine Handvoll
sechsseitiger Wiirfel (nachfolgend auch W6 ge-
nannt), die man relativ leicht aus diversen Brett-
spielen zusammensammeln kann, die wahrschein-
lich jeder zuhause hat.

Allerdings gehen die Vorlieben dabei weit aus-
einander und die meisten Rollenspieler entwickeln
frither oder spiter eine gewisse Neigung dazu, sich
Massen der unterschiedlichsten Wirfel anzu-
schaffen. Ob transparent, marmoriert, glitzernd
oder aus Metall - fur jeden Geschmack ist etwas
vorhanden und es ist durchaus sinnvoll, sich
spiter eine Box mit 12 oder mehr sechsseitigen
Wirfeln zu besorgen, da man fir einige Proben
eine groflere Wirfelanzahl benstigt.

Auch zwei zehnseitige Wurfel (WIO) sind fur
das Spiel notig. Diese bezeichnet man auch hiufig
als Prozentwiirfel. Man kann sie in zwei Aus-
fuhrungen erwerben, die das Ermitteln von pro-

zentualen Wahrscheinlichkeiten einfacher machen.

Einem Wiirfel mit den Zahlen von 00 bis 90 und

einem mit den Zahlen von | bis 10, die bei Pro-
zentwirfen gemeinsam geworfen werden und Er-
gebnisse zwischen | und 100 anzeigen konnen.

Bei einer Prozentprobe wird im Allgemeinen
ein Prozentwert angegeben, der die Moglichkeit,
ein Unterfangen erfolgreich auszufithren, wider-
spiegelt. Das Ergebnis der Wiirfelprobe muss ent-
sprechend unter diesem Wert bleiben, damit der
Spieler einen Erfolg verbuchen kann.

Eine Kopie des Charakterbogens ist ebenfalls
angeraten (es ist mihsam, alle Werte auf einem
leeren Blatt Papier zu verwalten) und wird im
Normalfall mit Bleistift ausgefallt, damit die Ein-
trige wihrend des Spiels aktualisiert werden
kénnen, um den momentanen Entwicklungsstand
des Charakters anzuzeigen, der sich durch Er-
fahrungsgewinn stetig verindert.

Dariber hinaus besitzt jeder Spieler seine
eigenen Vorlieben - der eine braucht unbedingt
einen Wirfelbecher, der andere schleppt ganze
Ordner mit Charakterbildern, Karten und An-
schauungsmaterial mit sich herum, zeichnet
Skizzen von besuchten Ortlichkeiten und notiert

sich jedes Erlebnis in einer Art Tagebuch.

Die Rolle des Spielleiters

Ein Rollenspiel kann ohne Spielleiter nur schwer
existieren. Wiren die Helden auf sich allein ge-
stellt, wiirden sie wahrscheinlich jedes Hindernis
mithelos aus dem Weg riumen, niemals in gefihr-
liche Situationen geraten und jedes Ziel erreichen.
Jeder Spieler wiirde versuchen, den Spielverlauf
nach seinen eigenen Winschen zu beeinflussen
und wiirde es kaum zulassen, dass die anderen
negativ iiber den Ausgang seiner Aktionen ent-
scheiden. Chaos und Streit wiren eine logische
Folge - denn uber kurz oder lang geht es selten
harmonisch zu, wenn eigene Interessen im Wider-
streit zu den Interessen anderer stehen.

Also muss einer der Spieler die Rolle des-
jenigen iibernehmen, der die Entscheidungen trifft

und den Verlauf der Geschichte vorgibt, ohne
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Partei zu ergreifen. Der Spielleiter, im

Sternenmeer Rollenspiel einfach

,Erzihler” genannt.

Die Rolle des Erzihlers ist nicht die
einfachste. Er entwirft die Geschichten,
arbeitet die Persénlichkeiten aus, die mit
den Spielercharakteren interagieren, ist
derjenige, der Spielwelt und Regeln wohl
am Besten kennen, und sich mihelos
darin bewegen muss. Er entwickelt
Szenarien, erweckt Orte zum Leben, die
von den Spielern besucht werden
kénnen, stattet sie mit Heraus-
forderungen aus, an denen die Helden
wachsen kénnen, und ist jede Person an
jedem Flecken der Welt, mit der die
Spieler reden mochten.

Es ist eine Titigkeit, die vieles von
demjenigen verlangt, der sich an sie
herantraut. Der Erzihler wurfelt far
jeden Gegner in einem Kampf, muss oft
aus dem Stegreif Szenarien entwerfen
und stets auf alles reagieren kénnen, was
den Spielern in den Sinn kommt Noch
dazu liegt es in seiner Verantwortung,
die Spieler mit seinen Beschreibungen
gefangen zu nehmen und sie dafir zu
interessieren, ein buntes und glaubhaftes
Bild von der Szenerie zu malen, in der
sich die Spieler mit ihren Helden bewegen.

Die Helden sind der Kern einer Geschichte, die
Personen, um die sich die Abenteuerhandlung
entspinnt und die sie mit ihren Taten beein-
flussen. Aber der Erzihler ist derjenige, der ihnen
den Rahmen bietet, in dem sie sich bewegen
kénnen.

Sicherlich bringt die Position des Erzihlers
eine gewisse Macht mit sich. Schlief3lich hat er das
letzte Wort, trifft die Entscheidung tiber das, was
im Verlauf einer Geschichte geschieht, gibt Re-
aktionen und Folgen vor. Doch es wire dumm,

wenn er dieses Privileg ausnutzen wiirde - denn

ein Erzihler ohne Spieler, die seine Geschichten
erleben mochten, wird tiber kurz oder lang kaum
mehr auf dieser Position zu finden sein - oder ein

ziemlich einsames Dasein fristen.

Die Rolle der Spieler

Die Spieler. Hauptfiguren der Abenteuer-
geschichten und damit die Helden, die mit ihren
Taten in ihren Verlauf eingreifen.

Jeder Spieler entwickelt vor Spielbeginn einen
Charakter, legt dessen Stirken und Schwichen fest,
gibt ihm eine Geschichte und ein Erscheinungs-

bild. Diesen Charakter fithrt er schliefllich durch
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die Handlung, spricht fir ihn, beschreibt, was er
tut und wie er auf seine Umwelt reagiert, leidet mit
ihm, wenn ihm das Schicksal bose mitspielt, und
freut sich uber jeden Erfahrungspunkt, der dazu
beitragen wird, dass er seine Fl’ihigkeiten ausbauen
kann.

Die Spieler sind diejenigen, die zusammen-
arbeiten miissen, um aus kniffligen Situationen zu
entkommen. Sie konnen Helden sein, die fur das
Gute kimpfen und die Tochter des Kénigs aus den
Fingen seiner Feinde befreien oder sie koénnen
diejenigen sein, die sie entfithrt haben. Vielleicht
fir ihren personlichen Gewinn. Vielleicht aus
politischen Griinden. Vielleicht auch, weil einer
von ihnen unsterblich in sie verliebt ist.

Helden konnen in einem Rollenspiel so viel-
faltig sein wie real existierende Personen. Sie be-
sitzen Motivationen und Ziele und handeln ent-
sprechend. Naturlich kann es ausreichen, in eine
Hohle zu laufen, Monster abzuschlachten und die
Schitze einzuheimsen, aber auf Dauer wird diese
Art des Rollenspiels ein wenig zu flach und lang-
weilig. Es schadet also nicht, dem Charakter ein
wenig mehr ,Fleisch® zu verpassen, das ihn zu

einer glaubhaften Personlichkeit werden lisst.

Kampagnen im Sternenmeer

Die Welt unter den Wellen des Ozeans hilt vieler-
lei Herausforderungen fur mutige Helden bereit.
Eine Vielzahl von Abenteuerschauplitzen bietet
sich an und lisst geniigend Raum fur jede Art von
Kampagne.

So konnten die Helden Wesen des Sternen-
meeres sein, die der Bedrohung ihrer Heimat
durch die Yassalar begegnen. Oder gehéren sie
womdglich diesem dunklen Schrecken der Meere
an, den es nach Macht uber die Volker des Ozeans
durstet? Der immerwihrende Krieg zwischen den
Volkern des Meeres wartet hier auf die Spieler, die
ihn in die eine oder andere Richtung beeinflussen
konnten. Und man darf niemals vergessen, dass

nicht jede Kreatur des Sternenmeers davon be-
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geistert ist, dass sich plotzlich eine Insel der
Luftatmer in ihrem Reich befindet. Konnte man
ihren Schutz zerstoren, so gibe es darin unermess-
liche Schitze, zum Greifen nah.

Beleriar selbst mag unter seiner schitzenden
Kuppel nicht von einem offensichtlichen Krieg
zerrissen werden, doch unter der ruhigen Ober-
fliche brodelt es an allen Orten. Das Spiel der
Macht lauert auf jene, die an Politik und Intrigen
Interesse besitzen. Entstammen die Helden den
Reihen des Adels oder gehoren sie zu jenen, die
sich fur einen reichen Geldgeber die Finger
schmutzig machen? Der Furst besitzt viele Feinde,
nicht wenige davon wirden ihn zu gerne stiirzen
und seinen Platz einnehmen. Alte Blutlinien
konkurrieren mit listigen Rivalen, streben nach
Reichtum und Einfluss, verbergen ihre Ambitionen
hinter einem einnehmenden Licheln und be-
ruhigenden Worten.

Religiose Eiferer sien ein gefihrliches Ge-
dankengut in die Kopfe all jener, die ihnen zu-
horen mochten. Flammende Reden geben den
Anstofl zu Handlungen, die gefihrlich an die Zeit
des Untergangs erinnern. Versprechen werden
gemacht und erreichen leichtgliubige Herzen, die
sich danach sehnen, die Strahlen der Sonne wieder
auf der Haut zu spiren. So manches langlebige
Volk hat den Untergang der Insel miterleben
missen und nicht jedem gefillt es, unter die Herr-
schaft der kurzlebigen Menschen geraten zu sein,
die so schnell vergessen und beinahe keine Sehn-
sucht mehr nach einer Welt verspiiren, die sie
niemals kennenlernen durften.

Geheimgesellschaften spinnen ihre Fiden zu
Zwecken, die nur sie allein kennen, und nehmen
Einfluss auf die Geschehnisse, ohne dass man
etwas von ihrer Existenz ahnt. Wolkenschiffe
schweben durch die Lufte, Piraten treiben ebenso
dort wie auch zu Wasser ihr Unwesen. Duelle
werden in dunklen Ecken ausgefochten wund
wagemutige Schurken verwandeln sich manchmal

in die Helden, die die Welt verindern.
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Doch nicht allein die Stidte bieten Raum fir Auf-
regung. Geheimnisse warten in dunklen Wildern
darauf, entdeckt zu werden. Die Ruinen unter-
gegangener Reiche ziehen Abenteurer magisch an,
bergen Schitze, aber auch dunkle Kreaturen in
ihrem Herzen, die die Unvorsichtigen in ihr Ver-
derben fahren. Michtige Magie hat ihre Spuren
hinterlassen, unglaubliche Artefakte verbergen sich
an Orten, die kein Auge seit Jahrhunderten er-
blicken durfte. Die einen mogen Gutes tber die
Welt bringen. Doch andere sollten besser niemals
in die Hinde der Sterblichen geraten.

Und niemals darf man die Gotter Niel'Anors
vergessen, die sich gerne unter ihre Kinder
mischen, ihre eigenen Pline verfolgen und mit-
einander in einem ewigen Wettstreit verstrickt
sind. Narion und Eriadne werden ihre Streitig-
keiten, die Beleriar verschlungen haben, wohl
niemals beilegen und ringen weiterhin um die
Insel inmitten des Ozeans, und es ist gewiss, dass
die dunkle Shirashai keine Gelegenheit auslassen
wird, um Zwietracht zu sien und Unvorsichtige in
ihr Netz zu locken. Nicht jede Gottheit sieht in
den Sterblichen Kreaturen, die es zu schiitzen gilt.
Manchen bedeuten sie kaum mehr als eine
Schachfigur, die ihnen einen Vorteil bringen wird,
die aber ebenso schnell aus dem Spiel genommen
werden kann.

Und in dieser Welt entscheiden sich die
Helden, wer sie sein wollen. Sie stehen an der
Seite von ml’ichtigen Persénlichkeiten, retten jene,
die in Not geraten sind, und werden in Intrigen
und gefihrliche Pline verwickelt, weil sie zur
falschen Zeit am falschen Ort sind.

Vielleicht ist es eine schone Frau, die unter
Trinen um ihre Hilfe fleht und nicht so hilflos ist,
wie es den Anschein hat, vielleicht eine Familien-
geschichte, die nach einer Lésung verlangt. Ein
ruheloser Geist, eine unverhoffte Erbschaft, die
Arger mit sich bringt, ein Vorfall, ausgelﬁst durch
ein zu gro@es Mundwerk, der die Missgunst eines

michtigen Feindes weckt.

A \W, Y

Reisen iber die Insel fuhren zu neuen Ent
deckungen. Mysterien warten auf ihre Lésung und
ziehen die Neugierigen in ihren Bann.

Es gibt viele Ansitze fur Abenteuer im
Sternenmeer, ganz gleich, ob es sich dabei um
kleinere Geschichten handelt oder um eine welt-
umspannende Kampagne, in der die Helden etwas
tun, das von gré@ter Bedeutung ist. Aber un-
abhingig davon, welchen Weg eine Spielergruppe
auch einschlagen mag, bleibt das Sternenmeer
immer eine Welt, die von ihren Geschichten lebt.
Tatsichlich sollten die Regeln nur eine unter-
geordnete Rolle spielen. Zwar sind sie wichtig und
notwendig, um wber den Spielverlauf zu ent
scheiden, doch es ist die Interaktion, die Hand-
lung, von der das Spiel lebt und die den Spaf
ausmacht, nicht das Ergebnis einer Wurfelprobe,
die gut oder schlecht ausfallt.

Eine Probe entscheidet iiber das Gelingen einer
Aktion. Sie zeigt an, ob die Helden unbeschadet in
das Gefingnis eindringen, in dem eine wichtige
Personlichkeit gefangen gehalten wird oder ob sie
einen Fehler machen, der die Wachen auf den Plan
ruft. Aber sie kann niemals die eigentliche
Geschichte ausmachen und von den waghalsigen
Taten auf der folgenden Flucht erzihlen. Denn
diese schlummern allein in der Fantasie von Spiel-
leiter und Spielern und koénnen nur durch ihre

Erzihlungen zum Leben erweckt werden.

Uber dieses Buch

Obgleich in diesem Buch alle notwendigen Regeln
enthalten sind, eine Vielzahl an Zaubern, Fihig-
keiten und anderen Elementen, die einen
Charakter abrunden, kann ein solches Werk
niemals jede Idee beinhalten, auf die Spieler und
Erzihler im Laufe des Spiels kommen werden.
Deswegen sei an dieser Stelle eines gesagt - das
Sternenmeer hat seit jeher von den Vorstellungen
und Wiinschen aller gelebt, die darin gespielt
haben und dies erstreckt sich auch auf dieses

Regelwerk.
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Entsprechend kann jeder Spieler in Absprache mit
dem Erzihler eigene Fihigkeiten, Talente oder
Zauber entwickeln, die vielleicht noch nicht in
diesem Buch zu finden sind und seinen Charakter
zu einem wahrhaftigen Individuum machen
werden.

Das Sternenmeer Rollenspiel ist kein Werk, in
dem man sich sklavisch an Vorgaben halten muss.
Eigene Ideen durfen blahen und die Spieler
konnen eigene Wiinsche einbringen, wenn sie es
denn mochten. Natirlich hat der Erzihler stets das
letzte Wort und muss dafur Sorge tragen, dass
diese Fihigkeiten stimmig bleiben und das Spiel-
gleichgewicht nicht gefihrden, doch das sollte
niemanden daran hindern, eigene Vorstellungen
zu entwickeln.

Das vorliegende Buch ist allerdings nur der
erste Teil des Sternenmeer Rollenspiels. Alle
Informationen taber die Welt sind in dem
separaten Band Eine Reise iber Beleriar und durch
die Wellen des Sternenmeeres enthalten, das je
nach den personlichen Vorlieben der jeweiligen
Rollenspielgruppe den Spielern offen stehen kann
- oder auch allein dem Erzihler vorbehalten bleibt.

Manche Gruppen ziehen es vor, wenn der
Erzihler der Einzige ist, der die Geheimnisse der
Spielwelt kennt. Andere sind offener und trennen
das Spielerwissen so strikt von dem Wissen der
Charaktere, dass niemand den Spafd verliert, wenn

er selbst in die Welt eintaucht.

A \W, Y

Es ist Routine, kleine Zettel an den Erzihler zu
schreiben oder auf diesem Weg Informationen von
ihm zu erhalten, die nicht far die Gruppe be-
stimmt sind und nur ihn allein betreffen. Es ist
einfach, zu wissen, wann man die Wirfel werfen
muss und wie genau man in welcher Situation
reagiert.

Fur einen frischgebackenen Rollenspieler ist all
das jedoch weder selbstverstindlich noch einfach
zu durchblicken. Aus diesem Grunde folgt an
dieser Stelle eine typische Spielsituation, die
hoffentlich ein wenig Licht ins Dunkel bringen

kann.

Wie spielt man eigentlich

ein Rollenspiel?

Was fiir alte Hasen eine Selbstverstindlichkeit ist,
kann fur einen Neuling eine durchaus berechtigte
Frage sein, die keine Regel vollstindig beantworten
kann. Es ist klar - man hat ein Charakterblatt,
Werte und Regeln. Dazu noch Wirfel, von denen
man weifl, wie und wann man sie einsetzen soll.
Aber wie liuft ein Rollenspiel eigentlich genau ab?
Fiur die meisten erfahrenen Spieler ist es eine

Selbstverstindlichkeit, einen Charakter zu fihren.

Der goldene Narr
In der letzten Zeit finden vermehrt Einbriiche in
die Paliste des Adels von Nir'alenar statt.
Seltsamerweise scheinen es die Einbrecher jedoch
nicht auf wertvolle Gegenstl’inde abgesehen zu
haben, sondern durchwithlen lediglich die Arbeits-
zimmer der Familienoberhiupter und lassen
danach eine Goldminze mit dem aufgeprigten
Profil eines Narren zurtick, deren Ursprung un-
bekannt ist. Gestohlen wurde bislang noch nie
etwas.

Der Adel steht vor einem Ritsel und ist aus-
gesprochen beunruhigt tber die Vorfille, sodass
mittlerweile ein hohes Kopfgeld auf die Ergreifung
des "Goldenen Narren" ausgesetzt ist. Kein
Wunder, dass die Heldengruppe versessen darauf
ist, den Titer zu finden und die Belohnung einzu-
streichen. Auf der Suche nach dem Goldenen
Narren sind sie nun in der Schwarzen Katze ein-
gekehrt, um vielleicht die eine oder andere wert-
volle Information aufzutreiben.

Erzihler: Die Schwarze Katze ist heute Abend gut
besucht. Als ihr eintretet, wenden sich die Kopfe
einiger der dusteren Gestalten zu euch um und
mustern euch, bevor sie sich wieder ihren Ge-
sprichen zuwenden. Die Wirtin Essandra steht
hinter dem Tresen und wischt gelangweilt einen

Bierkrug aus. In einer Ecke tut ein Barde sein
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Bestes, um die Giaste zu unterhalten, doch kaum
einer hort ihm zu.

Tina: (spielt die Magierin Avinia) Gibt es noch ein
freies Plitzchen in der Nihe des Barden? (zur
Gruppe gewandt) Barden sind immer eine gute
Informationsquelle. Die suchen doch wberall nach
Helden, die sie zu Liedern inspirieren. Wir sollten
versuchen, ihn in ein Gesprich zu verwickeln,
wenn er eine Pause einlegt.

Michael: (spielt den Fechter Daris) Das ist eine
gute Idee. Ich nehme eine selbstbewusste Haltung
ein und erwidere die Blicke dieser Kerle ungerthrt.
Die sollen nicht denken, dass wir eine leichte
Beute sind.

Erzihler: Thr habt Glack. In der Nihe der Bihne
ist noch ein freier Tisch. Gleich daneben sitzen
einige raue Gesellen und amusieren sich mit
einem Wirfelspiel. Einige Minner nehmen deinen
Degen genauer in Augenschein, Daris.

Dominik: (spielt den Priester Olvir) Ok, dann
nehmen wir den doch. Reifd dich zusammen, Daris.
Wir kénnen heute keinen Arger gebrauchen.
Michael: Nur keine Angst, Olvir. Deinem dicken
Bauch wird schon nichts passieren.

Dominik: Pass nur auf, sonst sind die Jungs da
noch dein kleinstes Problem!

Tina: Avinia seufzt gereizt. Konnt ihr den Unsinn
auf spiter verschieben? Ich gehe zu dem Tisch
hintber und schenke dem Barden mein schonstes
Licheln, wenn er mich ansieht. Welchen Eindruck
macht er?

Erzihler: Der Barde wirkt ein wenig deprimiert
und lustlos. Seinem Spiel fehlt es an Energie.
Offenbar wire er lieber an einem anderen Ort,
doch seine abgetragene, verblasste Kleidung lasst
dich darauf schlieffen, dass er keine gute Zeit
durchlebt. Als er jedoch dein Interesse wahrnimmt,
kehrt ein wenig Leben in ihn zurtck und er nickt
dir freundlich zu. Anhand der leichten Spitzen
seiner Ohren unter dem blonden Haar erkennst du
seine elfische Abstammung, wenngleich er keines-

falls ein reinblutiger Elf sein diirfte.

Michael: Ich verdrehe bei Avinias unbeholfenen
Flirtversuchen die Augen und setze mich an den
Tisch. Wo ist die Schankmaid? Ich méchte jetzt ein
gutes, kaltes Bier.

Tina: Ich ignoriere Daris und schenke dem Barden
meine ganze Aufmerksamkeit.

Erzahler: Die dralle Schankmaid setzt sich schon in
Bewegung. Es ist ein rotwangiges, blondes
Midchen mit blauen Augen, das unter den
dunklen Gestalten deplatziert wirkt. Sie hat nur
noch Augen fir dich, Daris, und ihre Stimme wirkt
rauchig, als sie sich uber dich beugt und: "Was
kann ich euch bringen?", haucht.

Dominik: Na, das ist ja genau dein Beuteschema,
was, Daris?

Michael mustert Dominik an Daris" Stelle mit einer
emporgezogenen Braue, spart sich jedoch einen
Kommentar.

Erzahler: Der Barde lisst unterdessen die letzten
Tone seines Liedes verklingen und befeuchtet
seine Kehle aus einem Becher, der an seiner Seite
steht. Seine gerotete Nase spricht dafir, dass er
seinen Kummer immer ofter ertrankt.

Tina: Ich beuge mich zu ihm und winke ihn
hertiber: "Wollt ihr Euch vielleicht far einen
Augenblick zu mir setzen? Ich habe so selten die
Gelegenheit, die Gesellschaft eines zivilisierten
Mannes zu genieflen. Ich wirde Euch gerne auf
einen Becher Wein einladen."

Michael: Ich werfe Avinia einen bésen Blick zu
und wende mich dann zu der Schankmaid um.
"Einen Krug Bier far mich und meinen dicken
Freund hier, meine Stfle. Und Wein far das Weib
und den Barden."

Erzahler: Der Barde verneigt sich galant vor Avinia.
"Nur zu gerne leiste ich einer Liebhaberin meiner
Kinste Gesellschaft. Darf ich mich vorstellen?
Mein Name ist Narvin und man nennt mich den
Goldenen."

Tina: Den Goldenen?! Ich tausche einen Blick mit

meinen Gefihrten. Das ist aber ein seltsamer Zu-

fall, oder?
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Dominik: Nun mal langsam. So ungewshnlich ist
so ein Beiname nicht und vielleicht bezieht es sich
einfach nur auf seine Haarfarbe. Lass uns mal
sehen, ob der Wein seine Zunge lockert.

Michael: Ich titschle der Schankmaid kurz das
Hinterteil ...

Tina: Daris ..!Il

Michael: ... und schau mir dann mal den Barden
genauer an. "Nun, mein Freund, es scheint mir,
dass der Goldene gerade ein beliebter Beiname in
dieser Stadt ist." Ich schlage ihm auf die Schulter,
als sei das ein besonders gelungener Scherz. Wie
reagiert er?

Erzihler: Leg bitte einen Wurf auf Daris' Wahr-
nehmung ab, Michael.

Michael wiirfelt und teilt dem Erzihler das Ergeb-
nis mit.

Erzihler: Du glaubst, Uberraschung in seinem Blick
gesehen zu haben und der Barde zogert einen

Augenblick, bevor er antwortet ...

Von hier aus kann sich die Geschichte in alle
moglichen Richtungen be-
wegen. Vielleicht weifs der

Barde etwas,

vielleicht hat Michael aber

tatsachlich

auch seine Probe gepatzt
und sich das Zogern nur
eingebildet. Das weifd allein
der Erzihler.

Die Schankmaid reagiert
nicht unbedingt positiv auf
Daris' Vertraulichkeiten.
Womaglich beklagt sie sich
in diesem Augenblick bei
Essandra, die daraufhin
veranlasst, dass  unsere
Helden aus der Katze ge-
worfen werden.

Eventuell verliuft die

einem spiteren Stelldichein iberreden, bei dem
sie arglos tber das ins Plappern gerit, was sie in
der Taverne gesehen hat und liefert damit die
nichste Spur. Eine Schankmaid kann ein wert-
voller Kontakt sein, denn sie sieht und hort bei
ihrer Arbeit so einiges.

Die Fragerei kann auch anderweitig Aufmerk-
samkeit erregen, und wenn sie auf den richtigen
Pfad gerit, kann sich ein bislang unauffilliger Be-
obachter dazu entschlieffen, die Helden aus dem
Weg zu riumen. Einige Blicke zu viel legen falsche
Fihrten, Verdichtige sind schnell gefunden.
Kurzum, die Geschichte vom Goldenen Narren
kann noch einige Aufregung far Avinia, Daris und
Olvir bereithalten.

Aber jetzt ist es an der Zeit, dass eine neue
Gruppe Helden erschaffen wird und sich Hals tber
Kopf in die Abenteuer stiirzt, die sie bereits er-
warten.

Viel Spafl und viel Gluck auf euren Reisen,

liebe Abenteurer. Moge euer Aufenthalt in der

Welt des Sternenmeers unvergesslich werden!

T

Geschichte auch ganz

anders und sie geht gerne darauf ein, lisst sich zu
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Kapitel 1

Das
Bucbhb der Oolker
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er erste Schritt auf dem Weg zu einem

eigenen Charakter ist die Auswahl des

Volkes, das bereits einiges iber das
spitere Individuum aussagt. Das Volk legt nicht
nur ein méglicherweise spezielles Auferes fest, es
bestimmt auch, in welcher Kultur ein Lebewesen
aufgewachsen ist, welche Lebensanschauungen es
wahrscheinlich vertreten wird und wie es ganz
allgemein die Welt und ihre Bewohner sehen mag.
Es ist der Grundpfeiler, die Basis eines neuen
Charakters, von der ausgehend sich alles andere
finden wird.

Einige Volker bleiben gerne unter sich und ver-
lassen ihren Lebensraum selten. Andere zieht es
in die Welt hinaus, um méglichst viel davon zu
sehen. Manche sind offen und leben ohne Vor-
urteile, andere vertreten von Geburt an gewisse
Ideologien und ziehen es vor, méglichst selten mit
den Vertretern anderer Volker in Bertthrung zu
kommen.

Das Volk allein bestimmt natiirlich nicht aus-
schlieflich tber Meinungen und Gewohnheiten
eines Charakters, es ist nur ein Teil eines
Individuums. Aber es tragt dazu bei, seine mog-
lichen Ansichten und seine Fihigkeiten zu ver-
stehen.

Wie ein Charakter aufgewachsen ist, kann
natirlich nicht allein durch seine Volkszugehorig-
keit bestimmt werden. Ob er eine gute oder

schlechte Kindheit hatte und welchen Stand er

unter seinesgleichen haben mag, kann nur der
Spieler selbst beantworten.

Hat er gegen sein Volk rebelliert, weil er dessen
Lebensweise nicht befiirworten kann? Gehort er
einem hohen Stand an oder ist er ein Aus-
gestoflener? Liebt er seine Kultur und seine
Heimat oder verachtet er sie? All das muss der
Spieler bestimmen, wenn er wihrend des Er-
schaffungsprozesses mehr tuber seinen Charakter
herausfindet und dessen Lebensweg langsam
klarer wird. Hierbei spricht man vom Charakter-
konzept, das die Grundlagen des Individuums
bestimmt, auf denen es aufgebaut wird.

Die Volkszugehérigkeit ist ein wenig wie die
Nationalitit in unserer Welt, wenngleich sie noch
dominanter ist. Sie sagt nicht viel tber unser
inneres Wesen aus, auch wenn das eine oder
andere Klischee Bestand haben mag, doch sie tragt
einen groflen Anteil daran, wie wir aufwachsen,
was wir als normal empfinden und was uns fremd
sein mag. Sie gibt uns eine gewisse Kultur und
eine Zugehorigkeit, ohne letztlich zu entscheiden,
was wir von dieser Kultur und Zugehorigkeit
halten mogen.

Und so ist es ein Unterschied, ob ein Charakter
als Elf oder Zwerg geboren wird, als Ashaironi
oder Windvolk zur Welt gekommen ist. Oder gar
als Mischwesen - ein Wesen, das aus zwei unter-
schiedlichen Welten entstammt, ohne in einer

davon Zuhause zZu sein.
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lber das Buch der Uslker
Das Buch der Volker soll dabei helfen, die erste

Entscheidung dartiber zu treffen, welchen Hinter-
grund ein Charakter besitzt.

Es ist der umfangreichste und aus-
schweifendste Teil dieses Buches. Fir manchen
vielleicht ein wenig zu ausschweifend, doch wie
soll man die Kultur eines fremden, fiktiven
Wesens verstehen, wenn sie in drei Sitzen zu-
sammengefasst worden ist?

Ein Volk besteht aus mehr als nur aus
optischen Elementen und ein Elf wird nicht allein
durch seine spitzen Ohren zum Elfen. Allein die
Kenntnis dieser Details ermoglicht es am Ende, ein
Wesen zu verstehen und es tatsichlich darzu-
stellen.

Jeder Eintrag im Buch der Volker besteht aus
zehn Einzelteilen, die ein méglichst vollstl’indiges
Bild vermitteln sollen, insofern dies wberhaupt
moglich ist. Und eben diese Einzelteile sollen an
dieser Stelle genauer beleuchtet werden, bevor die

Volker im Anschluss vorgestellt werden.

Die Entstehung
Zu Beginn jedes Volkseintrages findet sich eine
kleine Geschichte. Manchmal ist dies eine Art
Entstehungsmythos, der davon erzihlt, wie ein
Volk erschaffen wurde und manchmal sind es
Geschichten, die man sich innerhalb des Volkes
uber die eigene Entstehung erzihlt. Diese
Geschichten miissen nicht zwingend wahr sein. Sie

entsprechen jedoch dem allgemeinen Glauben ClEI'

Volker Beleriars.

Uber das Volk

Hier findet sich ein zusammenfassender Absatz
tiber das jeweilige Volk, der einige wissenswerte
Dinge in Kurzform darstellt und einen ersten Ein-

blick ermoglicht.

Erscheinungsbild
Der Titel spricht fir sich - die optischen Merkmale

eines Volkes. Wie sehen seine Angeh(‘jrigen aus?

Wie klingen sie? Wie kleiden sie sich? Wie mogen

sie sich bewegen?

Heimat
Dieser Eintrag gibt Auskunft tber die normale
Heimatregion eines Volkes. Dies bedeutet jedoch
nicht zwingend, dass der Charakter auch dieser

entstammen muss oder dort das Licht der Welt

erblickt hat.

Familie
Ein erster Einblick in die Lebensumstinde des
Volkes findet sich hier. Wie setzt sich eine Familie
zusammen? Wie wichst ein Kind dieses Volkes
auf? Wie ist es um Beziehungen und Heirat bestellt
und wie geht man in dieser Kultur mit solchen

Dingen um?

Wesen
Ein erster Einblick in Gewohnheiten, Vorlieben
und das Wesen des Volkes. Gibt es gewisse Affini-
titen? Wie gibt sich ein Vertreter des Volkes nach
auflen, was mag ihm wichtig sein? Gibt es Titig-
keitsfelder, die diesem Volk besonders liegen?

Welche Dinge haben es gepragt?

Beziehung zur Umwelt
Nicht alle Volker akzeptieren einander ohne Vor-
behalte. Wie wirkt dieses Volk auf seine Umwelt?

Und was hilt es selbst von den anderen Volkern

dieser Welt?

Religion
Die Einstellung zur Religion findet sich an dieser
Stelle.  Was hilt das Volk von den Gottern
Niel'Anors? Welchem ist es besonders zugetan?
Lebt es religios oder spielt Religion eine eher

untergeordnete RO”E?

Sprache
Hier befindet sich ein kurzer Absatz wber die
Sprache des Volkes, ihren alltiglichen Gebrauch
und das zugehorige Schriftbild, falls ein solches
vorhanden ist. Auch Zeichensprachen finden dabei

Erwihnung.

dSUQHOH 122WU2UING SE(T g

‘BZZETET) OSI,IBI/\I 'JQqQM. QHQI.{D!V\I c10Ze IQI

SSQU8 Oz




Spielwerte
Auch hier sagt der Titel bereits aus, was der Absatz
zu bieten hat. Wie alt wird ein Wesen, das diesem
Volk angehort? Wie grof sind seine Angehorigen
normalerweise? Und natarlich - welche be-
sonderen Fihigkeiten gilt es in spieltechnischer

Hinsicht zu beachten?

Mischwesen

Bei einer solchen Volkervielfalt, wie sie im
Sternenmeer vorherrschend ist, kann es naturlich
ofter dazu kommen, dass zwei Angehorige unter-
schiedlicher Volker Nachkommen produzieren.

Grundsitzlich gilt dabei, dass sich bei den
Nachkommen einer gemischten Verbindung
jeweils die Merkmale beider Eltern in einer neuen
Lebensform vereinigen, diese jedoch unterschied-
lich stark ausgeprigt sein mussen. Es ist nicht
moglich, dass der Nachkomme eines Satyrn und
einer Syreniae alle Merkmale der Eltern, also
Horner, Hufe, Flugel und andere Merkmale zu
gleichen Teilen besitzt.

Es ist schwierig, eine Regelung zu finden, die
alle Moglichkeiten bis ins kleinste Detail abdeckt.
Im Zweifel sollten der gesunde Menschenverstand
und der Erzihler die Entscheidung treffen, was
zulissig ist und was tiber eine Grenze hinausgeht,
die in Albernheit abgleitet. Die Moglichkeit, ein
Mischwesen zu erschaffen, ist kein Freischein, ein
Kuriosititenkabinett mit neuen Absonderlich-
keiten zu fullen.

Ein Mischwesen kann selbstverstindlich selbst
Nachkommen produzieren. Allerdings gilt, dass
dies nur mit einem Wesen moglich ist, das einem
der beiden Volker angehort, aus denen es hervor-
gegangen ist. Das Ergebnis ist ein Wesen, das
nahezu vollstindig dem dominanten Volk angehort
und dessen fremde Merkmale kaum noch zu er-
kennen sind.

Spieltechnisch gesehen ist ein solcher Nach-

komme ein voller Angehériger des dominanten

Volkes.
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Ein Nachkomme zweier Volker kann sich die
Volksfiahigkeit und den Attributsbonus von einem
seiner beiden Elternteile wihlen. Dabei ist es auch
moglich, sich von dem einen Elternteil die Fihig-
keit und von dem anderen den Attributsbonus zu
erwahlen.

Es ist jedoch nicht maoglich, sich anstatt einer
Fihigkeit und eines Bonus zwei Volksfihigkeiten
oder beide Boni auszuwihlen - ein Charakter kann
volksbedingt immer nur eine Volksfiahigkeit und
einen Attributsbonus besitzen.

Besitzt eines der Elternteile einen Nachteil,
wird der Nachkomme automatisch diesen Nachteil
erben. Besitzen beide einen Nachteil, so kann er
sich aussuchen, welcher ihm lieber ist.

Beispiel:

Der Spieler des Charakters Dalandir entscheidet,
dass seine Mutter eine Nymphe, sein Vater jedoch
ein Mensch war, und kann sich somit aus den
Boni und Volksfihigkeiten seiner Eltern aus-
suchen, was er fiir sich am passendsten empfindet.

Er entscheidet sich dafir, den +/ Bonus seiner
Mutter auf Ausstrahlung zu nehmen und wihlt
schlieSlich noch den Vorteil seines menschlichen
Vaters, was bedeutet, dass er sich einen Vorteil
nach Wahl aussuchen darf, der jedoch nicht mehr
als 4 Punkte kosten darf.

Nun besitzt Dalandir die Merkmale beider
Elternteile. Da seine Mutter jedoch auch den Nach-
teil ,Fluch des Nympbenb]utes“ besitzt, erbt der
Charakter ebenfalls diesen Nachteil und muss sich
fortan mit seinen Folgen durch das Leben

schlagen.

- ) =0
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Das Alter von Mischwesen

Natirlich altern Mischwesen ebenso wie alle
anderen Volker, doch ihr Alter kann nicht einfach
in einer Tabelle festgelegt werden, da jene bei 20
verfugbaren Volkern den Rahmen sprengen wiirde.
Also bedeutet dies, dass man das Hochstalter
beider Voslker addiert und schlieSlich den Durch-

schnitt daraus ermittelt. Auf diese Art und Weise
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hat man einen Uberblick tber das Hochstalter, das
dieses Wesen erreichen kann. Ebenso kann man

auch mit der Volljihrigkeit verfahren.

Ausnahmen

Nymphen bilden bei Mischwesen eine sehr
spezielle Ausnahme. Durch eine Laune der Natur
und ihr elfisches Erbe ist ein weiblicher Nach-
komme einer Nymphe und eines Elfen stets eben-
falls eine vollwertige Nymphe. Ein minnlicher
Nachkomme ist jedoch in jedem Fall ein
Mischwesen.

Zwerge und Gnome unterstehen ebenfalls
einer speziellen Regelung. Sie konnen sich
untereinander vermehren aber sind nicht
Volkern

kompatibel  zu den anderen

Niel’Anors.

Feenelfen wiederum sind von den Misch-
wesen vollkommen ausgeschlossen, da sie
nicht auf nattrlichem Wege geboren werden
und es folglich keine Fortpflanzung geben

kann.

Meereswesen

Natirlich spielen Meereswesen eine besondere
Rolle im Weltgefiige des Sternenmeeres. Es ist
jedoch zu beachten, dass sie ebenso wenig auf
Dauer das Wasser verlassen kénnen, wie ein
Lebewesen der Oberwelt dauerhaft unter
Wasser existieren kann.

Anders als diese vermogen sie es jedoch,
einige Zeit auf dem Land zu verbringen, ohne
sofort Schaden zu nehmen. Allerdings sind
diesem Aufenthalt dennoch Grenzen gesetzt.

Ein Meereswesen kann maximal fir die

Dauer von drei Tagen die Welt oberhalb des

Um den Schaden zu regenerieren, muss es sich
unverziiglich dem Einfluss von Meereswasser aus-
setzen und dort ebenso lange verharren, wie es
zuvor an Land gewesen ist.

Mit jedem Tag gewinnt ein Meereswesen dann
eine Schadensstufe zuriick, bis diese vollstindig

wiederhergestellt sind, darf jedoch in dieser Zeit

nicht wieder an Land gehen.

Meeresspiegels besuchen.

Nach Ablauf dieser drei Tage erleidet es jedoch
Schaden durch die Trockenheit und verliert an
jedem weiteren Tag, an dem es dem Wasser fern

bleibt, eine Schadensstufe.
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Schlangenbrut

hamari war eine kluge Frau und kluge Frauen, so dachte sie, sollten niemals im Schatten eines

Mannes leben miissen, der tiber sie bestimmte. Doch Frauen besaflen in den Augen ihres Volkes

keinen Wert und es war ihnen nicht erlaubt, eine eigene Stimme zu besitzen oder das Wort an einen
Mann zu richten. So musste Nhamari sich also damit begnﬁgen, die stumme Frau an der Seite des hohen
Konigs von Ashairon zu sein. Eine Zier, ein Symbol der Macht des Mannes, ohne selbst an dieser Macht An-

teil haben zu diirfen. Und es nagte an der stolzen Frau, versetzte ihr einen schmerzhaften Stich, wann immer
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sie sich seinem Willen f('lgen musste, wann immer er eine Entscheidung traf, die sie fur unklug hielt und der
sie nicht zu widersprechen vermochte.
Und so safl die schéone Ashaironi immer 6fter am Fenster ihres Gemaches und blickte hinaus iber

Mahrakand, wihrend sie aber die Ungerechtigkeit nachsann, mit der man sie und ihre Schwestern behandelte.

Und manchmal meinte sie dann, eine flisternde Stimme zu vernehmen, die leise und lockend ihren Namen

rief, deren Ursprung sie jedoch niemals zu ergriinden vermochte.

Doch schon bald sollte sich das Ritsel um die Herkunft der geheimnisvollen Stimme lésen, denn als

Nhamari eines Tages ihr Gemach betrat, erstarrte sie in stummer Ehrfurcht ob des Anblicks, der sich ihr dar-

bot. Der schlanke, schimmernde Korper einer riesigen Goldkobra erhob sich aus den seidenen Laken ihres

Lagers und zischte leise, beinahe einem erfreuten Willkommen gleich, als sie ihrer gewahr wurde.

Nhamari kannte die Gefahr, die dem todlichen Gift der Goldkobra innewohnte, doch sie floh nicht vor ihr,
konnte sich der Faszination nicht erwehren, die das majestitische Wesen auf sie ausiibte. Wie sehr winschte
sich Nhamari, an der Stelle dieser Schlange zu sein und selbst die Macht zu besitzen, tber Leben und Tod zu
entscheiden. Wer wiirde es dann noch wagen, sich einem Wesen zu widersetzen, das uber die Gabe einer
Goldkobra gebot?

In ihre Gedanken versunken dauerte es einen Augenblick, bis Nhamari das Geriusch wahrnahm, das von
der Schlange ausging. Ein Laut, der einem Kichern ihnelte und der sie bis ins Mark erschitterte. Die

Ashaironi glaubte, dem Wahnsinn verfallen zu sein und wich vor dem glinzenden Korper zuriick, die Augen

vor Schreck geweitet, mit klopfendem Herzen, das ihr aus der Brust zu springen drohte. Doch die Tur, die

hinaus in die Sicherheit fithrte und die ihr eine Flucht gewl’ihren konnte, war verschlossen, lief3 sich nicht
offnen, ganz gleich, wie sehr Nhamari es versuchte.

Immer niher und niher glitt der Kérper der Goldkobra auf Nhamari zu, begleitet von dem grausamen Ge-

rausch ihrer hell erklingenden Belustigung, und da wusste die Frau des Herrschers aber Ashairon, dass ihre
letzte Stunde gekommen war. Aber der Kopf der Kobra schnellte nicht zum todlichen Stofs nach vorne, ihre
giftigen Zihne berthrten nicht die goldene Haut Nhamaris, als sich die stolze Schlange vor ihr erhob und sie
in die schwarzen Augen blickte, die sie von einer unheimlichen Intelligenz erfillt ansahen.

,Warum firchtest du mich, Nhamari? Warst du es denn nicht selbst, die nach mir gerufen hat? Tag fur Tag,

Nacht fiar Nacht, wenn die Ungerechtigkeit deiner Welt dich zu ersticken drohte? Nein, du hast keinen Grund

mich zu fiirchten, denn durch mich sollst du alles erlangen, wonach du dich verzehrt hast.”
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Ein neuerliches leises Zischen begleitete die Worte jener Stimme, die Nhamari schon so oft in ihrem Kopf
vernommen hatte, und beinahe wie in einem Traum gefangen berthrte ihre zitternde Hand den warmen, vor
Macht pulsierenden Kérper der goldenen Schlange.

,Was muss ich tun?”

Die Worte hatten Nhamaris Mund verlassen, noch ehe sie sich ihrer bewusst geworden war und die
Schlange wand sich erfreut, nahezu liebkosend um die Hand der Ashaironi, bevor sich ihre Zihne in ihr
weiches Fleisch bohrten. Nhamari spurte, wie das Gift durch ihre Adern stromte und das Blut, das sich mit
ihm vermischte, begann in ihren Ohren zu rauschen, bis sie schlieflich die Besinnung verlor und leblos zu
Boden stiirzte.

Als Nhamari zu neuem Leben erwachte, war die Nacht tber Mahrakand hereingebrochen. Thre Glieder
schmerzten, doch als sie sich zu bewegen begann, spirte sie, wie weich, wie biegsam ihr Kérper geworden war.
Langsam erhob sie sich, schlafwandlerisch und mthsam, und trat zu dem goldenen Spiegel hintber, der ihr
ein neues Antlitz offenbarte. Goldene Schuppen zogen sich tber ihren Kérper und lieflen ihn im Schein des
Mondes verfahrerisch schimmern. Dunkle Augen mit geschlitzten Pupillen blickten ihr entgegen, und sie
konnte spuren, dass eine unbekannte Kraft ihr ganzes Sein erfullte.

Nhamari lachelte und schlug die Augen nieder. Verharrte fiir einen langen Moment, ehe sie den schlanken
Korper in seidene, durchscheinende Schleier hillte. In dieser Nacht wiirde sie den Herrscher von Ashairon
freiwillig und ohne seinen Befehl aufsuchen. Und danach wirde die Welt eine andere sein.

Niemand hielt die Kénigin der Ashaironi auf, als sie in das Schlafgemach ihres Gebieters huschte und die

Tir hinter sich verschloss. Und nur ein leises Kichern verfolgte ihren Weg.

O T e

So mag es nicht verwunderlich sein, dass diese

Uber Asbaironi

Haltung den Ashaironi nur wenige Freunde unter

Nur wenige Wesen auflerhalb Basharbans haben den anderen Vslkern einbringt und jene neigen

wohl jemals einen leibhaftigen Angehéorigen des dazu, das Volk, das scheinbar sein ganzes Leben

Volkes der Ashaironi zu Gesicht bekommen und nur mit der Vorbereitung auf sein Nachleben ver-

selbst die Bewohner der Sommerlande sind dabei bringt, mit Misstrauen zu betrachten und moglichst

keine Ausnahme, wbertreten die Schlangen- 2u meiden.

Sicherlich sind die Geriichte tber den tod-

menschen, wie man sie hl’iufig bezeichnet, doch

nur selten die Grenzen ihres Landes. lichen Biss der Ashaironi nicht unschuldig an

Kein Ashaironi liebt es zu reisen, fihlen sie dieser Situation, ebenso wie die Herrschafts-

sich doch von anderen Wesen, die ihre Uberlegen—
heit nicht akzeptieren, stets unverstanden und mit
zu geringer Ehrerbietung behandelt. Denn schlief3-
lich stromt das Blut der Gottlichkeit, das in einer
geraden Linie bis zu Nhamari, der Mutter der
Ashaironi zu verfolgen ist, durch ihre Adern und
selbst der niederste Ashaironi tragt noch einen
Funken davon in seinem Korper und wird nach
seinem Tod den Platz unter seinen Vorfahren ein-

nehmen.

struktur dieses Volkes, die den Frauen alle Macht
verleiht und dabei keinerlei Rechte fiir die Minner
der Schlangenmenschen gestatten will.

Diese Tatsache, die bereits in der Entstehung
der Ashaironi durch die Erste ihres Volkes, die
gottliche Konigin Nhamari, verankert liegt, lisst es
natirlich nicht zu, dass die Minner anderer Volker
Akzeptanz unter den stolzen und gefihrlichen
Frauen finden, die das Land mit eiserner Hand zu

regieren Verstehen.
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€rscheinungsbild
Die exotische Schonheit eines Ashaironi erstaunt
und bezaubert jedes Auge, das ihrer gewahr wird,
und das Schlangenvolk weif$ um seine starke An-
ziehungskraft und versteht es, sich miihelos in
Szene zu setzen.

Ihre Korper sind biegsam und schlank, in
einem Mafle beweglich, dass es beinahe so scheint,
als besiflen sie keine Knochen, die ihre Be-
wegungen einschrinken. Dies verleiht ihnen stets
eine elegante Art der Fortbewegung, die fliefend
und schwerelos wirkt. Ein altes Sprichwort besagt,
dass sich ein Ashaironi in die kleinsten Ecken zu
zwingen vermag und wenn man jemals die Muf3e
hatte, einen Schlangenmenschen zu beobachten, so
erscheint dies auch nicht unwahrscheinlich.

Eine Ashaironifrau weist normalerweise ebenso
wenig uppige Rundungen auf, wie ein Mann wber
eine tbermiflig ausgebildete Muskulatur verfigt.
Stattdessen wird man eher drahtig anmutende
Korper und kleine, feste Briuste zu Gesicht be-
kommen, lange, schmale Gliedmaflen anstelle von
gedrungenen Formen.

Dies setzt sich auch in den fein geschnittenen,
kantig wirkenden Gesichtern mit den langen,
schmalen Nasen und zarten Lippen fort, die von
hohen Wangenknochen dominiert werden. Die
Gesichtsziige eines Ashaironi besitzen eine Aura
des Majestitischen, die von mandelférmigen, stolz
blickenden Augen untermalt wird.

Diese sind meist von einer solch dunklen
Farbe, dass sie nahezu schwarz wirken, und
nehmen nur selten eine farbige Ténung an, die
dann grun, gelb oder in sehr seltenen Fillen gar
rot sein kann. Auch goldene Augen sollen bei
Ashaironi schon vorgekommen sein und werden
in direkter Linie auf Nhamari, die Mutter des
Schlangenvolkes zuritickgefithrt, wodurch sie als
Zeichen der Gottlichkeit gelten. Geschlitzte
Pupillen verleihen ihrem Blick zudem eine be-
unruhigende Gefihrlichkeit, die Ashaironi gerne

noch durch ein regloses Starren betonen, wenn sie

die Wesen eines anderen Volkes aus der Ruhe
bringen mochten.

Die Haut eines Schlangenmenschen besitzt
einen dunklen, bronzefarbenen Schimmer und
wird von feinen Schuppen tberzogen, die zumeist
in einem dunklen Goldton glinzen. Nur selten gibt
es Ashaironi, deren Haut silberne oder weifle
Schuppen aufweist und diese gelten als verpont
und unrein. Ist dies jedoch schon fir einen
niederen Ashaironi ein Makel, so kommt es fir
einen Angehorigen der herrschenden Hiuser einer
wahren Katastrophe gleich, die das Ansehen der

ganzen Familie beschmutzen kann.

O 23 Qe

‘BZZETET) O)IJEI/\I ‘JQqS[\A 9”91{3[1/\1 c10Ze [SIdSUSHOH 1991111]911]918‘ éEG

MMJ’ N, i

S i

Y
L 2

o 5 3 ‘_\-“\.’mx"
<l




Ein weiteres Merkmal, das die Ashaironi als
schlangenblitig entlarvt, sind die spitzen, hohlen
Eckzihne, die mit Giftdrisen versehen sind, aus
denen bei einem Biss ein todliches Gift ent-
stromen kann. Diese treten bereits bei einem
Licheln deutlich zutage und sind eine stumme
Warnung an all jene, die die Konfrontation mit
einem Ashaironi suchen.

Korperbemalungen sind bei Frauen wund
Minnern gleichermaflen beliebt, werden jedoch
meist nur von hoher gestellten Ashaironi
praktiziert. Dabei greift man auf allerlei stilisierte
Motive zuriick, die in den Mythen des Volkes ver-
ankert sind.

Das duflere Erscheinungsbild der Ashaironi
wird schliefflich von dichtem, dunklem Haar ver-
vollstindigt, das in dem kompletten Spektrum von
dunkelster Bronze bis hin zu Ebenholz gefirbt sein
kann. Es wird gemeinhin glatt und lang getragen
und niemals kiirzer als in Schulterlinge ge-
schnitten, da kurzes Haar als Zeichen eines Ver-
gehens gilt, fur das man gemieden werden muss.
Dabei binden Ashaironiminner ihr Haar gerne in
einem Pferdeschwanz zuriick, damit es nicht in
ihre Gesichter fillt, wihrend die Frauen ihr Haar
entweder offen iber den Rucken flieffen lassen,
oder es mit Edelsteinen und Perlen verziert, zu
einer aufgesteckten Frisur winden.

Sehr selten werden Ashaironi mit kupfer-
farbenem Haar und kupferfarbenen Schuppen
geboren und diese, so erzihlt man sich, sind von
den Flammen des Narion berthrt, der nur zu
gerne der gottlichen Nhamari imponieren mochte
und das Volk der Ashaironi fur sich begehrt.

Alle Ashaironi lieben schweren Goldschmuck
und farbige Edelsteine, mit denen sie ihre Kérper
schmiicken und selbst die irmsten weiblichen
Angehorigen dieses Volkes zieren sich gerne mit
billigem Metall und bunten Steinen aus Glas.
Schliefllich ist die Eitelkeit ebenso in ihrer Seele

verankert wie der unbl’indige Stolz auf ihre Her-

kunft.
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Durch das warme Klima Ashairons kleiden sich
Ashaironi spirlich in sehr leichte Stoffe in hellen
Farben, die die Korper darunter kaum zu ver-
bergen vermogen. Die wohlhabenden Schlangen-
menschen, die sich Sklaven leisten kénnen, die
daftr Sorge tragen, die Luft mit Fachern zu kahlen,
lieben es jedoch durchaus, ihre Kérper in kostbare,
dunkel schimmernde Seidenstoffe zu hiillen, die
mit goldfarbenen Akzenten versehen sind.

Fern ihrer Heimat, in kihleren Regionen,
neigen sie jedoch dazu, warme Kleidung zu bevor-
zugen, die die Kilte von ihnen abhilt, die ihre
Beweglichkeit einschrinkt und ihre Korper steif
werden lisst. Ashaironi verabscheuen niedrige
Temperaturen und die koérperlichen Unannehm-
lichkeiten, die mit ihnen einhergehen. Sie unter-

nehmen vieles, um Frost und Schnee zu entgehen.

Heimat
Ashairon, das Land an den Ufern des Nishur im

Norden der Sommerlande, ist die einzige Heimat
der Ashaironi und kaum ein weiblicher
Schlangenmensch verlisst die Sicherheit seiner
Grenzen freiwillig.

Dennoch gibt es genigend minnliche
Ashaironi, die aus freien Stucken der Sklaverei
ihrer Heimat entfliehen und ihr Gliuck in der
Fremde suchen. Dieses Unterfangen ist jedoch
nicht ohne Gefahr, da die Matriarchinnen der
Ashaironi ihre wertvollen Sklaven nur sehr ungern
gehen lassen und die Grenzen Ashairons ent
sprechend stark bewacht werden.

Wer in Ashairon kommt und geht, bleibt auf
Dauer niemals den aufmerksamen Augen ver-
borgen, die fuar die Sicherheit des Landes Sorge
tragen und so ist es ebenso schwierig, die Wunder
Ashairons erblicken zu dirfen, wenn man nicht

den Ashaironi angehért, wie ihnen zu entkommen,

wenn man selbst diesem Volk entstammt.
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Familie
Der Begriff der Familie ist fur Ashaironi untrenn-

bar mit dem Begriff des Standes verbunden. So
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tritt hierbei die emotionale Bindung in den
Hintergrund, wihrend die Abstammung und die
Blutlinie jene Elemente sind, die bei den
Ashaironi den hochsten Stellenwert besitzen.

Dabei ist die Gesellschaft der Ashaironi in eine
strenge Hierarchie gegliedert, an deren Spitze die
gottliche Konigin mit ihren weiblichen Nach-
kommen steht, die wiederum einem der zwoslf
herrschenden Hiuser entstammt, die in direkter
Linie auf Nhamari, die Mutter der Schlangen-
menschen zuriickzufiihren sind.

Traditionell wird Minnern und minnlichen
Nachkommen kaum Wert beigemessen. Man er-
kennt zwar ihren praktischen Nutzen an, der zur
Erhaltung der Art benétigt wird, aber dennoch
besitzen sie weder Rang noch Stimme, keine
Familienzugehorigkeit und keinerlei Giter, die
iiber die Kleidung hinaus geht, die sie am eigenen
Leib tragen. Somit sind sie dazu verdammt, den
Frauen zu Diensten zu sein, um tberleben zu
konnen. Bereits den minnlichen Sl’iuglingen
werden kurz nach der Geburt die Giftdriisen ent-
fernt, damit sie keinerlei Gefahr mehr darstellen
und es wird streng bestraft, wenn dieser Eingriff
durch die Mutter und ihre unangemessenen
Muttergefithle verweigert wird.

Entsprechend besitzen Ashaironi keinen Vater,
kennen noch nicht einmal ein Wort, das in ihrer
Sprache eine solche Bedeutung besitzt. Mit der
Zeugung verliert ein Ashaironi jegliche Beteiligung
am Leben seiner Nachkommen, und wihrend sich
die Mutter darum kimmert, ihre Toéchter aufzu-
ziehen, werden Soéhne in die Obhut von Ein-
richtungen gegeben, die sie auf ihr weiteres Leben
vorbereiten.

Weibliche Ashaironi werden bereits in dem
Glauben erzogen, dass sie den Minnern durch die
gottliche Gnade Nhamaris wberlegen sind und
dass diese nur dazu geboren werden, um ihnen zu
dienen und das Leben angenehm zu gestalten. So
entwickeln sich kaum jemals Beziehungen aus

Liebe, und wenn es doch geschieht, ist es ratsam,

diese moglichst geheim zu halten, um nicht in
Ungnade zu fallen.

An der Spitze jeder Familie steht eine
Matriarchin, die ihre Geschicke leitet und ins-
besondere innerhalb der zwolf hohen Hiuser ist
diese Position stets so begehrt, dass mit allen zur
Verfigung stehenden Mitteln darum gekimpft
wird. Intrigen und Morde sind keine Seltenheit,
wenn es darum geht, in den Reihen der Familie
aufzurtcken und das Leben einer Matriarchin ist
niemals sicher und bequem. Nur, wer den anderen
stets um eine Zahnlinge voraus bleibt, kann sich
auf Dauer behaupten und seinen Stand sichern.

Gemeinhin folgt hierbei die nichste Tochter
auf den Thron ihrer Mutter, doch dies bedeutet,
dass sie lange genug am Leben bleiben muss, um

den Thron iberhaupt besetzen zu kénnen.

Wesen

Luxus und Prunksucht sind Elemente, die das
Leben einer weiblichen Ashaironi dominieren.
Dazu kommen Stolz, Eitelkeit und ein gewisser
Hang zur Grausamkeit, zur Rachsucht und zu
Intrigen. Ashaironi leben gefihrlich und sie lieben
den sanften Kitzel, den ein gelungenes Komplott in
ihrem Inneren auslést.

Auch Komfort und Bequemlichkeit sind wber-
aus wichtig und wihrend sich die Minner mit
kargen Hutten begn(’lgen miissen, wenn sie nicht
das Glick besitzen, dem Stande der Leibdiener
anzugehéren, gibt es kaum eine Frau, die in Armut
leben muss, wenn sie nicht den sicheren Schofd
ihrer Familie verlisst. Doch selbst in diesen
seltenen Fillen verfiigen die Ashaironi wber ge-
nigend Mittel und Wege und einen Mangel an
Skrupeln, um sich ein komfortables Leben zu
sichern. Es gibt nur wenige Ashaironifrauen, die
auf Dauer auf Luxus verzichten miissen.

Die Minner hingegen sind zur Demut und zum
Gehorsam erzogen, kaum dazu in der Lage, die
Augen zu erheben, wenn sie einer Frau gegenuber-

treten. Und wer den Keim der Rebellion in seinem
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Inneren trigt, muss lernen, diesen gut zu ver-

bergen, um berleben zu kénnen.

So teilt sich dieses Volk in zwei Lager, in die
Frauen, die kaum einen Finger fur tigliche Auf-
gaben rithren missen und die geniigend Zeit be-
sitzen, ihre Talente zu vervollkommnen, welcher
Art diese auch immer sein moégen und in die
Minner, die all die Arbeiten erledigen, die notig
sind, um das Leben in Ashairon aufrecht zu er-
halten.

Eine Ashaironi verbringt ihr Leben jedoch
nicht m(’l@ig. Sklaverei funktioniert nicht ohne
Aufseher und die Arbeit der Sklaven muss stets
iiberwacht werden. Zudem ist es zu gefl’ihrlich, die
Verteidigung des Landes allein in die Hinde jener
zu legen, die man zum Gehorsam verdammt hat.
Es erfordert eine Menge an Organisationstalent
und Weitsicht, um die Dinge in Ashairon unter
Kontrolle zu halten.

Nein, es gibt wenig Sanftmut im Herzen einer
Ashaironi und allein die Peitsche, die jede
Ashaironifrau einem Symbol gleich an ihrer Seite
tragt und auch zu benutzen vermag verdeutlicht
diese Tatsache iiber jeden Zweifel hinweg. Eine
Ashaironi empfindet sichtliches Vergnﬁgen dabei,
diese Peitsche zu benutzen und nimmt nicht selten
jede Gelegenheit dazu wahr. Bereits der leichteste
Widerstand mag dazu ausreichen, dass sie sich zu
ihrem Einsatz verfuhren lisst und es gibt wenig,
das eine Ashaironi so sehr verabscheut, wie das
Gefiihl, nicht ernst genommen zu werden.

Dartber hinaus legen viele Ashaironi ein ge-
wisses Talent zur Giftmischerei und eine Vorliebe
far die arkanen Kiinste an den Tag, was der
Sicherung ihrer Position zugutekommt.

Doch nicht nur der aktuelle Daseinszustand er-
fordert Aufmerksamkeit, auch das Nachleben will
gesichert werden und so tragen die Matriarchinnen
der Ashaironi schon zu ihren Lebzeiten Sorge
dafur, dass eine passende Umgebung in der ver-
botenen Stadt der Toten errichtet wird, jenem

heiligen Ort, an dem sich die Herrscherinnen des

Volkes die prunkvollen und abgeriegelten Paliste
erschaffen lassen, in denen sie nach ihrem Tode
zur Ruhe gebettet werden.

Und selbst jene Ashaironi, die niemals einen
Thron besetzen werden, sichern sich zumindest
ein ansprechendes Grabmal am Rande der ver-

botenen Stadt.

0,26 Oz

Beziebung zur Umwelt

Ashaironi bleiben nur zu gerne wunter ihres-
gleichen, treffen sie doch stets auf Unverstindnis
und Unglauben far ihre gehobene Stellung und
ihre Ansichten. Offenbar besitzen sie auch keiner-
lei Interesse an der Erweiterung ihres Territoriums
oder dhnlichen kriegerischen Handlungen, wenn-
gleich ein jahrhundertealter Streit zwischen ihnen
und den benachbarten Cath’shyrr schwelt, die auf
der anderen Seite von Ganyas Wall leben. Doch
selbst diese Streitigkeiten werden kaum jemals
offentlich ausgetragen und bleiben eher auf eine
starke gegenseitige Ablehnung beschrinkt, die mit
Worten und Gesten anstelle von Waffen aus-
getragen wird.

Ashaironi fuhlen sich allen anderen Volkern
uberlegen und begegnen diesen mit Arroganz und
Distanz. Nach ihrer Lebensphilosophie miissten
ihnen ohnehin alle anderen mit Ehrfurcht und
Ergebenheit entgegentreten.

Dass dies ausbleibt, erfullt die Ashaironi mit
Verstindnislosigkeit fur die Borniertheit anderer
Wesen und ihren irregeleiteten Glauben an
niedere Lebensformen. Schliellich ist es nach der
Ansicht eines Ashaironi kein Anzeichen fur Gott-
lichkeit, auf Erden zu wandeln und Macht zu
demonstrieren.

Die Neigung, die Minner anderer Volker als
ebenso wertlos einzustufen wie die des eigenen
Volkes, trigt zudem wenig zu dem Verstindnis mit
anderen bei, die den Ashaironi stets mit Vorsicht
und Misstrauen begegnen, sobald die erste Neu-
gier auf ihre exotische Erscheinung abgeebbt ist.

Denn letzten Endes mochte niemand einem Wesen
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zu nahe kommen, das tber giftige Zihne verfugt
und das sich nicht scheut, diese auch einzusetzen.

Den Ashaironi ist es gleichgultig. Schliellich
bringt ihr Volk Gottinnen hervor, die ihre An-
hinger fur ihre Treue im Nachleben reich be-
lohnen werden. Unter diesen Umstinden fillt es
leicht, auf Kontakte zu verzichten, denn am Ende

zihlt schlieSlich nur, wer zuletzt lachen wird.

Religion
Es ist nicht verwunderlich, dass die Religion im
Leben eines Ashaironi einen enorm hohen
Stellenwert besitzt, denn schliefllich flief3t das Blut
der Gottlichkeit durch die hohe Mutter Nhamari in
seinen eigenen Adern, auch wenn es Auflen-
stehenden unlogisch erscheinen mag, dass den
Minnern des Volkes die gleiche Macht ab-
gesprochen wird. Doch diese haben sich, nach dem
Mythos, der sich um Nhamari rankt, jegliches
Recht auf Gottlichkeit aufgrund ihrer eigenen
Taten verwirkt.

So gilt Nhamari als die hohe Gottin des
Schlangenvolkes, wihrend ihre Nachfolgerinnen
auf dem Thron Ashairons nach ihrem Tode eben-
falls zu niederen Gottheiten an ihrer Seite auf-
steigen werden. Und wihrend gewohnliche
Ashaironi vielleicht nicht in gottgleiche Wesen
transformiert werden, so diirfen sie dennoch auf
ein Leben an der Seite ihrer Herrscherinnen
hoffen, wenn das irdische Leben voriber ist.

Doch um dies gewihrleisten zu konnen, bedarf
es eines unversehrten Korpers, der entsprechend
seinem Rang gebettet werden muss. Wird der
Korper zerstort, so bedeutet dies gleichsam die
vollkommene Ausloschung eines Ashaironi in
diesem und dem jenseitigen Leben - denn nach
dem Ashaironiglauben wird Nhamari eines Tages
in das irdische Dasein zurtickkehren und all ihre
treuen Dienerinnen mit sich nehmen, um sie fur
ihre Hingabe zu entlohnen.

Dies mag den ausufernden Kult um das Nach-

leben begreifbar machen, dem sich die Ashaironi

schon zu Lebzeiten hingeben und der fur andere
Volker im hochsten Mafle morbide und wider-
sinnig erscheinen muss.

Eine Menge an Magie und Alchemie wird auf-
geboten, um den Kérper einer toten Ashaironi zu
bewahren und damit ihre Existenz im Nachleben
zu sichern. Und es gibt sicherlich kaum einen Ort
abseits des Phénixpalastes von Mahrakand, der
ebenso stark bewacht wird, wie die Stadt der
Toten, die nur von geweihten Priesterinnen der
Nhamari betreten werden darf.

Allerdings ist die Stadt der Toten nicht un-
bewohnt, denn an ihrem Rande leben die aus-
erwihlten Baumeister und ihre Arbeiter, die dafir
verantwortlich sind, die Paliste der Matriarchinnen
zu erbauen. In der Tat ist das Amt des Baumeisters
der einzige Weg fur einen minnlichen Ashaironi,
um in dieser von Frauen dominierten Gesellschaft
zu etwas Ahnlichem wie Ruhm und Ehre zu ge-
langen, sind sie mit ihren Arbeitern doch die Ein-
zigen, die neben den Priesterinnen Einlass in die
Stadt erhalten.

Viele Ashaironi gehen den Weg einer Priesterin
Nhamaris oder einer ihrer niederen Gottheiten
und nur wenige Frauen wenden sich jemals einer
anderen Gottheit zu.

Unter den minnlichen Ashaironi von
rebellischer Gesinnung betet man jedoch mit Vor-
liebe zu Narion, dem Gott des Feuers und des
Krieges, um Erlosung Dies geschieht allerdings
niemals offen, da eine solche Glaubensrichtung in
Ashairon weder akzeptiert noch geduldet wird,
obgleich der Glaube an Narion vor Konigin
Nhamari der am stirksten verbreitete Glaube in
Ashairon gewesen ist. Natirlich wire dem Gott
des Krieges daran gelegen, diesen Status wieder zu

erneuern.

Sprache
Ashyeronai, die Sprache der Ashaironi, mag zwar
zu dem Zeitpunkt ihrer Entstehung kaum mehr als

ein Dialekt des Basharbanay gewesen sein, doch
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tiber die Jahrhunderte ihrer Existenz hat sie sich
zu einer eigenen Sprache entwickelt, die ihren
Gebrauch ausschlieflich innerhalb der Grenzen
Ashairons findet.

Ashyeronai ist keine Sprache, deren Melodie
allgemein bewundert wird. Zu viele Zischlaute, die
den leisen, lispelnden Stimmen der Ashaironi
entgegen kommen, mischen sich in Worte, die
einen harten Klang besitzen.

Ashyeronai gilt als schwierig zu erlernen und
besitzt ein eigenes Schriftbild, das auferhalb
Ashairons nur selten gelehrt wird. So mag es
schwerfallen, Inschriften und Pergamente zu ent-
ziffern, wenn man es vollbringen kann, die

Grenzen des Landes zu passieren.

Spielwerte

Weibliche Ashaironi erreichen normalerweise eine
Korpergrofle, die zwischen 1,40 und 1,60 m liegt,
wihrend Minner zwischen 1[50 und 170 m grof3
werden kénnen.

Mit 21 Jahren gelten sie als erwachsen, wobei

ihre Lebenserwartung bei

rund 150 Jahren liegt.

Durch seinen angeborenen scharfen Verstand
erhilt das Schlangenvolk einen Bonus von +l auf
seine Intelligenz.

Ashaironi verfugen iber zwei hohle Zihne, aus
denen einmal alle zwei Wochen ein todliches Gift
in ausreichender Menge stromen kann, um einen
ausgewachsenen Menschen zu toten.

Dieses Gift gleicht dem Gift der Goldkobra, das
eine Stirke von 6 besitzt, und entzieht innerhalb
von einer Stunde alle Schadensstufen, falls kein
Gegenmittel verabreicht werden kann und der
Widerstandswurf fehlschligt. Dies ist gleich-
bedeutend mit einer Schadensstufe pro 10 Minuten
Wirkungsdauer.

Das Gift benotigt 14 Tage, um sich im Kérper
eines Ashaironi neu zu bilden. Erfolgt in dieser
Zeit ein erneuter Biss, so entwickelt es nur einen
Bruchteil seiner urspriinglichen Stirke, die im
Ermessen des Spielleiters liegt und sich nach der
verstrichenen Zeit seit dem letzten Biss richtet. Ein
grober Richtwert wire, dass sich das Gift innerhalb

von 2 bis 2,5 Tagen um einen Punkt neu bildet.
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Catb shyrr

Die Augen Minarils

ie Gottin der Nacht verzieh keine Schmach. Und dies galt besonders dann, wenn sie ihr von einer

Dienerin angetan wurde, einer niederen Gottheit, die ihr zu Willen sein sollte, anstatt sich aber sie

zu erheben. Oh, wie sehr Shirashai Minaril hasste. Einst nur eine Untergebene, die sich von ihr
abgewandt hatte, um dem Willen der anderen Gotter zu folgen wie ein zahmes Hindchen und dabei geholfen
hatte, ihre Macht zu schmilern und sie aus Dol'Shanor zu verbannen, um fortan auf einer Stufe mit ihr, nein,
sogar iber ihr, zu stehen.

Shirashai konnte ihre Blicke fahlen, wenn sie aufeinandertrafen. Das schiefe Licheln auf Minarils Lippen
sehen, die sich dariiber amusierte, dass Shirashai nicht mehr tber die Macht einer der sechs Hohen verfugte,
selbst nicht michtiger war als die Gottin der Traume. Und nun hatte sie ihr einen letzten Stof3 versetzt,
schmiegte sich an Askalars Seite und verhohnte sie damit. Es spielte keine Rolle, dass Shirashai Askalar be-
trogen, seine Zuneigung verschmiht hatte. Allein Minarils Taten zihlten und sie versetzten die Gottin der
Nacht in rasende Wut, wann immer sie das Paar zu Gesicht bekam.

Wenn sie doch nur einen Weg finden konnte, um die Gottin der Traume zu vernichten, ihre Macht zu
stehlen, um selbst daran zu wachsen, ohne dass die anderen Gotter Verdacht schopfen wiirden. In Shirashais
Inneren brodelte es, ihre Gedanken wberschlugen sich auf der Suche nach einem Plan, der die verhasste
Kontrahentin aus dem Weg schaffen konnte.

Minaril sptrte Shirashais Hass und ihre Besorgnis wuchs, wann immer sie zu ihr hintberblickte und die
zusammengekniffenen, nachtblauen Augen auf sich gerichtet fand, wie sie sie nachdenklich musterten. Es war
nicht schwer zu erraten, dass Shirashai etwas im Schilde fihrte und dass sie das Ziel ihrer diisteren Pline
sein wirde. Der Gedanke jagte einen kithlen Schauer tber Minarils zarte Schultern und sie lief3 sich nach-
denklich auf ihren Thron hinabsinken.

Sie musste handeln, alles sehen, jeden Schritt Shirashais verfolgen kénnen, jeden Zug der dunklen Gottin
vorhersehen. Es war nicht ihre Macht, die sie firchtete, denn Shirashais Krifte waren gering, weitaus geringer
als ihre eigenen. Doch sie war geschickt darin, michtige Verbiindete zu finden, die ihr nur zu gerne bei ihren
Plinen halfen. Nicht immer aus freiem Willen, denn Shirashai war eine Meisterin darin, ihre Absichten zu
verschleiern. Minaril wusste, dass ihre eigenen Augen nicht gentigen wiirden, um Shirashai zu uberwachen.
Sie benotigte Hilfe. Treue Helfer, die diese Aufgabe fur sie tbernehmen konnten. Ja, Minaril brauchte Augen,
die sehen konnten, wenn ihr Blick nicht mehr ausreichte, Wesen, die so geschickt darin waren, der Gottin der
Nacht zu folgen, ihre eigene Intention zu verbergen, dass sie niemals Verdacht schopfen warde.

Doch wo sollte sie Wesen finden, die es mit dem Schattenvolk aufnehmen konnten, das Shirashai mit
Askalar gezeugt hatte? Kein Mensch, kein Elf, kein Zwerg war fur diese Aufgabe geschaffen. Also wurde es Zeit,
diesen bedauerlichen Umstand zu indern.

In Gedanken versunken liefl Minaril ihre Augen durch ihren Palast wandern, iberlegte, welche Eigen-
schaften ein solches Wesen brauchen wiirde - bis ihr Blick auf jenes Tier fiel, das ihr stets treu zur Seite stand

und jeden ihrer Schritte begleitete: Lareia.
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Die schwarze Katze musterte ihre Herrin mit ihren klugen, goldenen Augen, erhob sich von dem Platz am

Fenster, den sie so oft einnahm, wenn Minaril sich in ihren Gemichern aufhielt, streckte die geschmeidigen

Glieder, um mit einem eleganten Sprung das Sims zu verlassen und sich schnurrend auf dem Schofl ihrer

Herrin niederzulassen. Minaril lichelte, wihrend sie tber das seidige Fell streichelte. Sie hatte gefunden,

wonach sie gesucht hatte. Lareia wiirde die Stammmutter eines besonderen Volkes sein, mit dessen Hilfe sie

Shirashais Pline vereiteln wiirde. Was auch immer die Géttin der Nacht im Schilde fiithren mochte, es wiirde

ihren Augen nicht verborgen bleiben.

O T e

ber Cath’shyrr

Die Augen Minarils, Kinder der groflen Katze - nur
zwei der Namen, die auf Niel'Anor fur das katzen-
hafte Volk aus dem Siiden Erianors existieren, das
gleichermaflen fur seine Dekadenz und Genuss-
sucht wie auch fiir seine akrobatischen Korper und
exquisiten Waren bekannt ist.

Die prunkvollen Festlichkeiten der Cath'shyrr
sind ebenso legendir wie die edelsteinverzierten
Hiuser ihrer Heimat, sichtbare Zeugnisse des un-
ermesslichen Reichtums, der sich in der Hand
dieses Volkes befindet, dessen Adel ein mirchen-
haftes Leben fihrt.

Doch all die blendende Pracht kann nicht
dariber hinwegtauschen, dass unter der Fassade
Gefahr lauert, scharfe Zihne und lange Krallen nur
darauf warten, zum Einsatz zu kommen und dort
Schaden anzurichten, wo spitze Zungen versagt
haben. Denn Intrigen, Konkurrenzkimpfe und das
Streben nach Macht durchziehen die Welt der
Cath’shyrr wie ein feines Netz. Und wer sich arglos
und von Gold und Seide geblendet darin verfangen
hat, braucht nicht damit zu rechnen, ohne

Blessuren daraus Zu entkommen.

€rscheinungsbild

Der erste Blick, der auf einen Cath'shyrr fillt
offenbart Grazie und Eleganz, eine beinahe
schwebende Art der Fortbewegung bei der die
Fifle kaum den Boden zu berithren scheinen und
die so leise ist, dass man keinen Schritt vernimmt,

der nicht gehort werden soll.

Grazile, biegsame Gliedmaflen und dppig aus-
fallende Rundungen ergeben ein attraktives Bild
und die fein ausgeprigte Muskulatur eines minn-
lichen Cath’shyrr erginzt dieses noch. Allerdings
hinterlisst das gute Leben nicht selten Spuren,
weicht die von Natur aus athletischen Formen des
Katzenvolkes auf, bis nur noch wenig davon ubrig
ist.

Cath'shyrr besitzen herzformige Gesichtsziige
mit kurzen, nach oben gerichteten Stubsnasen und
hohen Wangenknochen, wber denen mandel-
formige Augen sitzen, die an den Auflenwinkeln
schrig nach oben weisen. Geschlitzte Pupillen
werden von einer leuchtend gefirbten Iris um-
geben, die Grin, Gelb oder in sehr seltenen Fillen
auch Blau getont sein kann.

Die Augen des Katzenvolkes neigen dazu,
direktes Licht sehr stark zu reflektieren, was ihnen
einen unheimlichen Schein verleiht. Dieser furcht-
erregende Eindruck wird durch leicht verlingerte,
spitze Eckzihne und krallenartige Fingernigel
verstirkt, die, ahnlich wie bei einer Katze, bei Be-
darf ausgefahren werden konnen.

Das Haar der Cath'shyrr weist eine eher un-
gewoshnliche Farbgebung auf, besitzt hiufig eine
Musterung aus unterschiedlichen Farben, die sich
in Strihnen uber den Kopf ziehen. Dabei findet
man meist weifles, schwarzes, braunes und rotes
Haar, allerdings sind auch graue und silberblaue
Téne nicht selten.

Ein gleichfarbiger, samtiger Flaum zieht sich
tiber Stirn und Hals bis zu den Schulterblittern

hinab und schmiickt die zarten Ohrspitzen, die bei
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einem Angehorigen des Katzenvolkes
sanft nach oben ausgebildet sind.
Jeder Cath’shyrr ist stolz auf seine
volle Haarpracht, die in den meisten
Fillen leicht gewellt wber den
Ricken fillt und eine starke
Struktur besitzt.

Adelige Frauen winden die
Strahnen gerne zu kompliziert an-
mutenden Flechtwerken, wihrend
es bei dem einfachen Volk gang
und gibe ist, das Haar offen zu
tragen und nur dann zu binden,
wenn es bei der Arbeit hinder-
lich ist.

Das Katzenvolk ist aus-
gesprochen modebewusst und
legt Wert auf ein gepflegtes und
makelloses  Erscheinungsbild.
Jeder Cath’shyrr hasst es, nass
und schmutzig zu werden und
verabscheut ungewaschene
Individuen zutiefst.

Wihrend die unteren
Gesellschaftsschichten  zu-
mindest sauber und elegant

auftreten, wohlhabende

Cath’shyrr Samt und Seide, lieben

wihlen

feine Spitze und seidene Schleier. Jede
Cath’shyrr Frau, die eine gute Erziehung genossen
hat, bedeckt die untere Hilfte ihres Gesichts mit
einem leichten Schleier, der jedoch mehr offenbart,
als er verbirgt.

Der Oberkorper wird stets von einem fest ge-
schniirten Korsett betont, das die weiblichen Reize
zum Vorschein bringt, die Beine von langen
Rocken verborgen, die gewagte Schlitze besitzen.
Auch Minner tragen figurbetonte Mode, kleiden
sich in hohe Stiefel weite Hemden und enge
Hosen.

Natarlich  wird Schmuck dabei nicht ver-

nachlissigt. Das Katzenvolk liebt schimmernde

Perlen und leuchtende Juwelen, gefiederte Hiite
und allerlei Zierrat. Insbesondere Schmucksticke
mit Raum far spezielle Inhalte sind beliebt, sei es
ein Ring mit einem integrierten Giftfach oder ein
Medaillon, das eine kleine Phiole enthilt.
Cath’shyrr bevorzugen eine gewihlte Aus-
drucksweise und besitzen selten hohe Stimmen.
Stattdessen hort man bei dem Katzenvolk oft raue,
tiefere Tonlagen, die die leichte Uberbetonung des
rollenden R noch stirker zum Vorschein bringen.
Dabei handelt es sich um einen angeborenen
Sprachfehler des Katzenvolkes, der durchaus an

Schnurrlaute erinnern kann.

%mvv‘ —.‘ An\ — N

uIa1g éEG

dsusjoy 19awus

"BZZEIE") O)[JEI/\I ‘JQqQ[\A 9”91{3”/\1 c10cze [91




Heimat

Es zieht die Cath'shyrr nur selten in die Ferne und
wer das wunderschone und reiche Canthar jemals
mit eigenen Augen erblicken durfte, versteht diese
Regung wohl auf der Stelle.

Trotzdem findet man durchaus den einen oder
anderen Cath'shyrr in anderen Ecken Niel'Anors -
zumeist handelt es sich dabei um Hindler oder
Reisende, die Geschifte zu erledigen haben.

Der Adel verlisst seine Heimat nur in wenigen
Fillen und meist zu Studienzwecken. Canthar
bietet aufgrund seines Reichtums alles, was das
Katzenvolk begehrt und hilt die Notwendigkeit fir

Reisen oder die Sehnsucht nach der Ferne gering.

Familie
Fir viele Volker Niel’Anors ist es schwer, den
Lebenswandel der Cath'shyrr zu verstehen, scheint
dieser doch auf sehr wackligen moralischen
Grundsitzen zu basieren.

Natiirlich gibt es Ehen. Diese werden aber nur
selten aus Liebe und tiefen Gefithlen heraus ge-
schlossen. Stattdessen dienen sie zum Erhalt des
Familiennamens und des Ranges, der mit diesem
einhergeht. Die einzige Pflicht einer Cath'shyrr
Frau ist es, das Erstgeborene mit dem eigenen
Ehemann gezeugt zu haben. Der Vater ihrer rest-
lichen Nachkommen ist danach kaum mehr von
Belang.

Cath'shyrr halten recht wenig von ewiger Treue.
Sie werden von einem starken Trieb gesteuert,
kénnen unvermittelt ein extremes Verlangen nach
einem anderen Wesen oder reiner korperlicher
Nihe empfinden, das unbedingt gestillt werden
muss. Solange dies auf dezentem Wege geschieht,
wird es von der Gesellschaft toleriert - der einzige
Skandal liegt in einer folgenschweren Liaison mit
einem Angehérigen eines anderen Volkes, da man
einen solchen Fehltritt auf den ersten Blick zu
erkennen vermag. Eine kluge Cath'shyrr Frau weif$
ungewollte

also um Mittel und Wege, eine

Schwangerschaft zu verhindern.

>

Der Versuch, ein Mischwesen in die Ehe einzu-
schmuggeln, gilt als Geschmacklosigkeit, die einen
sofortigen gesellschaftlichen Abstieg und meist
auch das Ende des Eheverhiltnisses zur Folge hat.
Entsprechend sind Familienbande relativ locker.
Kinder werden zwar liebevoll aufgezogen, gehen
aber schon bald ihre eigenen Wege.

Wenn die Familie tatsichlich vollstindig zu-
sammentrifft, dient dies hiufig Reprisentations-
zwecken, in der restlichen Zeit lebt jeder sein
eigenes Leben und gibt sich den Vergnigungen
hin, nach denen ihm der Kopf steht.

Cath’shyrr sind freiheitsliebend und neigen
nicht dazu, einander in eine Rolle zu zwingen, die

sie nicht spielen mochten.

Wesen

Kein Wesen Niel'Anors konnte jemals so eitel sein
wie ein Cath'shyrr, so extrem darauf bedacht, sich
nur im besten Licht zu prisentieren, so
perfektionistisch, was den eigenen Auftritt an-
belangt.

Die Katzenwesen verstehen es, mit samtener,
einschmeichelnder Stimme ihr Gegentber in den
Bann zu ziehen und ihm all seine Geheimnisse zu
entlocken, ohne dabei ihre eigene geheimnisvolle
Aura zu verlieren oder ein Wort iiber sich selbst
preiszugeben. Noch dazu sind sie hervorragende
Beobachter, mit einer unglaublichen Geduld und
Beharrlichkeit gesegnet, wenn es darum geht, den
richtigen Augenblick abzuwarten, der es ihnen
erlaubt, ein Vorhaben erfolgreich auszufithren.

Ihre geschmeidigen Kérper sind ebenso dazu
geschaffen, sich lautlos zu bewegen, wie auch dazu,
akrobatische Kunststiicke zu vollfihren. Viele
Cath'shyrr, die aus einfacheren Verhiltnissen
stammen, schlagen eine Laufbahn als Tinzer oder
Akrobat ein.

Beides sind durchaus Berufswege, die zu An-
sehen und Wohlstand verhelfen konnen, Auftritte

in den Palisten der reichsten Adeligen und grofge

Bekanntheit nach sich ziehen.
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Andere fuhlen sich dazu berufen, ihren Ursprung
zu wahren und werden zu exzellenten Spionen, die
ihre scharfen Augen und Ohren dazu nutzen,
brisante Geheimnisse zu liuften und ihre Gegner
zu manipulieren.

Die Kunst der Intrige wird von vielen
Cath'shyrr geniisslich zelebriert, bringt dabei einen
grausamen Zug des Katzenvolkes zum Vorschein.
Denn ihnlich wie eine Katze spielen sie gerne
lange und ausgiebig mit ihren hilflosen Opfern,
bevor sie sie endgiiltig vernichten. In den meisten
Fillen reichen giftige Worte, um dieses Ziel zu
erreichen - nur in wenigen Fillen setzt ein
Cath’shyrr wirklich seine Krallen ein, wenn es
nicht dem Vergniigen dient.

Sicherlich existiert eine Art von Gewissenlosig-
keit in den Reihen jener Cath'shyrr, die tber ge-
ntgend Zeit und Mufle verfugen konnen. Lange-
weile und Genusssucht treiben zuweilen hissliche
Bliten und der einmal erreichte Wohlstand soll
schlieSlich nach Méglichkeit vermehrt und ge-
halten werden - die Mittel dazu kénnen durchaus
sehr dunkle Zige offenbaren.

Das Leben der Cath’shyrr wird von Prunk und
Lasterhaftigkeit bestimmt. Obwohl es sich um
starke Individualisten handelt, hilt es kein
Katzenwesen lange allein aus, vermisst es schnell,
sich in Anerkennung und Bewunderung zu
sonnen. Eine gewisse Arroganz kann man ihnen
schwerlich absprechen. Die meisten sind wberaus
stark von sich ﬁberzeugt und demonstrieren diese
Tatsache auch uniibersehbar.

Eine ausgeprigte Launenhaftigkeit und ein
Hang zur Herrschsucht sind ebenfalls sehr auf-
fallig. Cath’shyrr wollen bestimmen, hassen es
jedoch, wenn man ihnen Vorschriften macht.

Auch ihre Gesellschaft wihlen sie sehr genau.
Katzenwesen verfigen iber ein starkes Bewusst-
sein daftr, wer ihrem eigenen Rang angemessen
ist und wen sie lieber ignorieren. Nicht standes-
gem'ai@e Bekanntschaften haben schon gen(’lgend

Skandale produziert, um ganze Bucher damit zu

fillen. Die meisten Cath’shyrr achten also peinlich
genau darauf, wem sie in der Offentlichkeit ihre
Gunst schenken.

Die meisten Katzenwesen lieben Spiele aller Art
- vom einfachen Glucksspiel bis hin zu komplexen
Liebesreigen mit menschlichen Darstellern, die mit
Geschick, einem Schauspiel gleich, eingefidelt
werden und oft mit gebrochenen Herzen enden.

Sie wirken selten ernsthaft und ruhig. Es ist
eine perfekte Tarnung fir die Gefahr, die sich
hinter der spielerischen Fassade verbirgt.

Musik, Tanz, Theater und Poesie, der gekonnte
Augenaufschlag hinter einem Ficher - dies sind
die Elemente, die ein Katzenwesen als Zerstreuung
liebt und die mit Absprachen, Bestechung und
geheimen Botschaften gewiirzt werden.

Ein Cath'shyrr tut selten etwas ohne ver-
borgene Motivation. Schliefllich dient alles dazu,
im Spiel der Macht die Oberhand zu gewinnen.
Und jedes Funkchen Wissen ber einen
potenziellen Gegner ist nicht mit Gold aufzu-

wiegen.

Beziebung zur Umwelt

Cath'shyrr legen einen recht speziellen Umgang
mit ihrer Umwelt an den Tag Grundsitzlich wird
nach ihren Regeln und Bedingungen gespielt und
wenn dies nicht der Fall ist, fassen sie schnell
ungesunde Abneigungen und stehen dem Ge-
schehen mit Fassungslosigkeit gegentiber.

Insbesondere hochgestellte Cath'shyrr sind es
nicht gewohnt, dass ihre Anweisungen von
niederen Wesen missachtet werden wund als
niedere Lebensform sehen die Katzenwesen bei-
nahe jeden an, der nicht ihrem eigenen Volk ent-
stammt.

Diese Haltung fahrt natirlich unweigerlich zu
Schwierigkeiten und die tiefe Feindschaft zu ihren
direkten Nachbarn, den Ashaironi, erstaunt dabei
nur wenig. Schliellich besitzen beide Volker recht
ihnliche Ansichten, wenn es um ihre Stellung in

der Welt geht.
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Verschirft wird dies sicherlich noch durch die

Tatsache, dass Ashaironi der Meinung sind, gott-
gleich zu sein, wihrend Cath’shyrr auf eine solche
Anmaflung mit ihrem wGblichen Spott reagieren, im
Allgemeinen kaum ein gutes Haar an den
dominanten Frauen und den ,verweichlichten”
Minnern der Ashaironi lassen.

Die Beliebtheit der Cath’shyrr bei anderen
Volkern ist allerdings auch daraber hinaus eher
gering. Man bewundert sie zwar fir die erlesenen
Schmucksticke und ihr wundervolles Kunst-
handwerk, dem das Katzenvolk einen groflen Teil
seines Wohlstandes verdankt, betrachtet sie jedoch
ansonsten als verdorben und dekadent. Einerseits
empfindet man Cath'shyrr als faszinierend,
andererseits ist ihr Lebenswandel fur viele ab-
stoflend, sind ihre spitzen Zihne und gefihrlich
langen Krallen Furcht einfloflend.

Kaum ein Licheln wirkt einladend, wenn es
dabei scharfe Zihne offenbart, doch es fillt den
meisten Cath'shyrr leicht, einen solchen ersten
Eindruck mit Charme zu mildern - wenn sie es

wiinschen.

Religion
Der grofite Teil der Cath'shyrr ist Minaril treu
ergeben und verehrt dartber hinaus ihre Stamm-
mutter Lareia, die in allen Tempeln der Katzen-
wesen einen Platz besitzt.

Das religiose Leben ist den Cath'shyrr aufler-
ordentlich wichtig und beinhaltet regelmifSige
Tempelbesuche, bei denen die ganze Familie ge-
schlossen auftritt, sowie angemessene Opfergaben.

Wer diese vernachlissigt, wird von den anderen
Mitgliedern des Katzenvolkes oft misstrauisch
beiugt - man sieht es nicht gern, wenn andere
Gottheiten verehrt werden und der Gottin der
Triume nicht die angemessene Ehrerbietung ent-
gegengebracht wird. Schlieflich hat Minaril den
Cath’shyrr die Gabe der neun Leben geschenkt -
jenes wundersame Phinomen, das beim Tode

eines Katzenwesens einen Seelentausch auslést.

Die Seele eines Cath’shyrr, dessen Leben vor
seiner Zeit beendet worden ist, geht dabei in den
Korper eines zeitnah Verstorbenen tber und er-
weckt diesen zu neuem Leben.

Die Grinde fur dieses mysteriose Geschehen
liegen bisher im Verborgenen, obgleich die
Wissenschaftler der Cath’shyrr seit einer Ewigkeit
mit seiner Entritselung beschiftigt sind und dabei
auch die Frage bearbeiten, wie Minaril es voll-
bracht haben mag, Moravons Traumlande zu um-
gehen.

Eine Theorie besagt, dass Minaril ihrem Volk
diese Gabe gegeben haben soll, damit ihre Ge-
schopfe ihre Aufgaben auch im Falle ihres vor-
zeitigen Ablebens noch zu vollenden vermochten -
in einem neuen, unbekannten Korper, der jedoch
tiber das alte Wissen und die alte Personlichkeit
Verfiigt.

Der Seelentausch wird von den Cath'shyrr
strengstens geheim gehalten und es steht die
Hochststrafe darauf, ein Wort dariiber an einem
Auflenstehenden zu verlieren.

Es ist unschwer zu erraten, dass weder
Shirashai eine sonderlich grofle Zuneigung zu den
Katzenwesen empfindet noch diese der Gottin der
Nacht freundliche Gefihle entgegenbringen. Die
Anbetung der dunklen Gottin gilt bei den
Cath'shyrr als Verrat an ihrer eigenen Mutter und
ihrem Volk.

34 Qe

Sprache

Cashrra ist eine sehr kultivierte, weich klingende
Sprache, in der auf poetische Ausdrucksweisen
und geschliffene Sitze Wert gelegt wird und in der
vielerlei Gedichte verfasst worden sind, die man
auf ganz Niel’Anor kennt. Dies hat ihr den Bei-
namen ,Sprache der Dichter” eingebracht und wer
auf diesem Gebiet etwas auf sich hilt, kommt
kaum um das Erlernen der klangvollen Worte
herum.

Das rollende R der Cath’shyrr gibt ihr einen

besonderen Charme und sorgt dafur, dass das
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Cashrra als sehr angenehm empfunden wird.
Insbesondere der Adel der Menschen liebt die
Sprache des Katzenvolkes und zeigt sich so
fasziniert davon, dass sie an vielen Hofen Erianors
gesprochen wird, die der Eleganz und dem Prunk
der Cath’shyrr nacheifern mochten.

Auch das elegante, dicht verwobene Schriftbild
trigt dazu bei, dass man die Sprache der

Cath’shyrr als anmutig und attraktiv ansieht.

Spielwerte

Cath'shyrr Frauen erreichen eine Korpergrofie, die
normalerweise zwischen 1[40 und 170 m liegt.
Minner weisen eine Grofle zwischen 1,50 und 1,85
m auf.

Ab dem 21. Lebensjahr gilt ein Katzenwesen als
erwachsen. Das durchschnittliche Hochstalter fur
einen Lebenszyklus liegt bei 120 Jahren.

Die angeborene Geschmeidigkeit ihrer Korper
und das grofle Geschick schlagen sich in einem
Bonus von +l auf die Gewandtheit nieder.

Tatsichlich sind die neun Leben eines
Cath'shyrr kein reiner Mythos. Ein Cath'shyrr, der
vor seiner Zeit zu Tode kommt, vollzieht einen
Seelentausch mit einem anderen Wesen, bei dem
die Seele den anderen Korper wiederbelebt. Dieser
Korper muss zeitgleich zu Tode gekommen sein,
darf jedoch keinem anderen Cath'shyrr gehort
haben. Wihrend des Seelentausches verlieren sich
die korperlichen Merkmale des Volkes, dem der
Verstorbene angehort hat, und gleichen sich denen
eines Cath'shyrr an.

Allerdings bezieht sich dies nicht auf sonstige
AuBerlichkeiten und weitet sich auch nicht auf das
Geschlecht aus. Somit kann sich eine weibliche
Cath'shyrr durchaus in einem minnlichen Korper
wiederfinden und umgekehrt.

Das Wissen und die Fihigkeiten des Cath’shyrr
bleiben erhalten und vermischen sich sogar teil-
weise mit den Fihigkeiten des alten Besitzers des
jeweiligen Korpers. Dies schligt sich in einer Er-

hohung der Fertigkeitspunkte nieder. Bei der Er-

A \W, Y

schaffung eines Cath’shyrr wird mit IWI0 ermittelt,
wie viele Lebenszyklen dieser vor seiner
momentanen ldentitit begonnen hat. Dabei steht
eine 10 dafur, dass er noch keinen Seelentausch
erlebt hat. Fur jedes auf diese Weise ermittelte
Leben erhilt er einen Fertigkeitspunkt, der bei der
Charaktererschaffung eingesetzt werden darf. Eine
| bedeutet somit einen weiteren Punkt, eine 9
wiirde 9 Punkte bedeuten, eine 10 keinen Einzigen.

Wie sich diese Leben und das daraus bezogene
Wissen auf den Cath’shyrr auswirken, muss der
Spieler fir sich entscheiden - es ist wahrschein-
lich, dass ein Cath'shyrr, der 9 Identititen durch-
lebt hat, durchaus gewisse geistige Verinderungen
aufweist, die dadurch ausgelost werden, dass ein
Teil der Gewohnheiten und Ansichten seines
Wirtskorpers erhalten geblieben sind und auf sein
Leben ubergreifen. Zudem ist sicher, dass es das
ein oder andere unwillkommene Wiedersehen mit
Individuen geben kann, die meinen, einen alten
Bekannten, Freund, vielleicht sogar Geliebten in
dem Katzenwesen wieder zu erkennen. Leider
muss das verbliebene Gedichtnis nicht unbedingt
die Informationen tber genau dieses Wesen ge-
speichert haben.

Ein Spieler kann freiwillig auf die Warfelprobe
und die damit verbundenen Fertigkeitspunkte
verzichten, um einen Cath’'shyrr in seinem ersten
Lebenszyklus zu spielen. Die Moglichkeit des
Seelentausches mit all seinen Vor- und Nachteilen
bleibt dann jedoch trotzdem bestehen.

Sollte es zu einem (nicht von ihm provozierten)
Ableben kommen, erhilt der Charakter natarlich
einen zusitzlichen Fertigkeitspunkt den er wie
einen durch Erfahrungspunkte erstandenen Punkt
verteilen kann. Wo er allerdings die Augen wieder
aufschligt und in welchem Korper, bleibt ganz dem
Erzihler iberlassen. Zudem gilt, dass es keinerlei
Art von Wiederbelebung fur einen Cath'shyrr
geben kann, der bereits 9 Leben gelebt hat.

Zu beachten ist, dass diese Fihigkeit auf keinen

Fall dazu genutzt werden darf, einen vermeint-
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lichen neuen Charakter zu erhalten, wenn der alte einen Schaden von IW6 pro Hand erzeugen. Der
langweilig geworden ist. Angriff wird entweder tber die Fertigkeit Waffen-

Die Krallen eines Cath'shyrr sind eine Art loser Kampf oder die Geschicklichkeit des
i natiirliche Waffe. So konnen sie in einer Runde Charakters geregelt.

problemlos mit beiden Hinden angreifen und
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Dai‘Oaar

Die Macht des Feuers

enn es Narion, den Gott des Feuers, nach etwas verlangte, war er es gewohnt, es zu bekommen.

Und so war es auch, als sein Auge auf die schone Lysea fiel, die die Leidenschaft in seinen Adern

entflammt hatte. Narion fand keine Ruhe mehr, umwarb die Schone, auf dass sie mit ihm in sein
Reich Xiradar kommen sollte, um an seiner Seite in seinem Palast zu leben. Aber Lysea wollte sich nicht
fiigen und setzte sich gegen sein Werben zu Wehr, furchtete sich vor einem Leben in Narions Reich, weit weg
von ihrer Familie. Doch welche Wahl hatte eine Sterbliche, wenn sie vom Gott des Feuers umworben wurde?
Narion war nicht bereit, Lysea kampflos aufzugeben und er lief nicht von ihr ab, erschien an jedem Tag, um
sie erneut dazu zu dringen, mit ihm zu gehen und versprach ihr alles, was ihr Herz begehrte, wenn sie ihm
nur nachgeben wollte.

Lysea fugte sich nach langem Zogern und folgte Narion, um zu seiner Frau zu werden, wie er es von ihr
verlangt hatte. Doch was auch immer Narion ihr schenkte, was auch immer er tat, welche Macht auch immer er
ihr demonstrierte, es gelang ihm nicht, Lyseas Herz zu erwirmen, denn ihre Liebe gehorte seit langer Zeit
einem anderen. Einem gewohnlichen Menschen, dessen Prisenz Narion mit keinem Wort, mit keiner Geste
aus ihren Gedanken zu vertreiben vermochte. Lysea blieb voller Trauer tber den Verlust ihres Geliebten und
obgleich sie Narion zu Willen war und versuchte, das Antlitz ihres Liebsten aus ihren Gedanken zu ver-
bannen, so gelang es ihr doch nicht und die Sehnsucht nach ihm wuchs mit jedem Tag, den sie in Xiradar
verbringen musste. Und obwohl Lysea um die Gefahr wusste, die ihr drohte, wenn sie Narion verlief3, konnte
sie dem Ruf ihres Herzens nicht mehr linger widerstehen.

Eines Nachts, als Narion fest schlief, wand sie sich heimlich aus seinen Armen und kehrte dem Reich des
Feuergottes den Riicken, um zu ihrem Geliebten zu gehen. Zu hart erschien ihr das Schicksal, in Narions
Palast leben zu mussen, ohne ihn jemals wieder sehen zu durfen. Also floh Lysea in das Dorf, in dem sie ihr
bisheriges Leben verbracht hatte, und tauschte die unendliche Macht des Narion gegen die liebende Um-
armung eines Sterblichen.

Doch Lyseas Verrat blieb nicht lange unentdeckt.

Als Narion erwachte, suchte er nach seiner schonen Frau und als er sie nicht mehr in seinem Reich zu
finden vermochte, richtete er seinen Blick auf ihre Heimat, zurtick an den Ort, an dem er sie zum ersten Mal
erblickt hatte. Und sein Zorn brannte heifler als alle Feuer Xiradars, als er das Paar schliefllich fand. Eng um-
schlungen in dem glucklichen Schlaf der Liebenden, die die Welt um sich herum vergessen hatten.

Es war ein bitterer Fluch, der seine Lippen verlief}. Von diesem Tage an sollte Lyseas Kuss mit der Macht
aller Flammen Xiradars brennen und all jene, die fortan ihre Lippen spurten, sollten unter ihrer Leidenschaft
zu Asche vergehen, um sie ewig fur den Betrug an Narion biiffen zu lassen.

Die Rache des Feuergottes war griindlich. Als Lysea am nichsten Morgen erwachte, brachte ihr Kuss den
Tod fiir ihren Geliebten, der unter ihrer Berithrung zu Staub zerfiel. Voller Entsetzen schrie Lysea auf, konnte
nicht begreifen, was mit ihm geschehen war, bis ihre Finger die Hitze auf ihren Lippen berthrten und sie

endlich verstand.
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Verzweifelt suchten ihre Hinde nach etwas, das ihre Pein zu beenden vermochte, doch als es ihr gelang, ein

MESSEI' Zu umfassen, um es in 1hr eigenes Herz Zu StOBED, war es der GOtt dCS FCUEIS, der es ll’\f entwand.

Denn er erlaubte es ihr nicht, so einfach Erlésung zu finden.

Seine Worte waren leise, allein fir Lyseas Ohren bestimmt, und jedes davon liefl sie tiefer in die Ver-

Zweiflung gleiten. Ihr wiirde ein langes Leben beschert sein. Ll’inger als das Leben aller, die sie liebte. Doch sie

selbst wiirde niemals mehr Liebe finden, denn sobald sie ein geliebtes Wesen berihrte, sollte es unter ihrer

Bertthrung das gleiche Schicksal erleiden wie ihr Geliebter. Und auch ihre Nachkommen sollten ihr Leid

teilen und den Fluch durch die Generationen ihrer Familie tragen.

Lyseas letzte Nacht mit ihrem Geliebten war nicht ohne Folgen geblieben. Sie trug ein Kind unter dem

Herzen, eine verfluchte Frucht ihrer Liebe, die niemals das Gliick finden sollte. Verflucht durch seiner Mutter

Tat und fir alle Zeiten davon gezeichnet.

Gebrochen blieb die Frau zuruck, als Narion verschwunden war, wusste, dass sie den Ort, den sie Heimat

genannt hatte, verlassen musste, um all jene zu schiitzen, die ihr am Herzen lagen. Und so zog Lysea in die

Fremde, wohl wissend, dass ein Leben in Einsamkeit alles war, was Narion ihr gelassen hatte.

O T e

Uber Dai‘Oaar

Herz aus Flammen. Die Frucht einer untreuen
Mutter, verflucht durch ihr Tun, obwohl sie selbst
keine Schuld trifft. Die Geschichte der schénen
Lysea mag nur eine Legende sein, deren Wahr-
heitsgehalt nicht bewiesen werden kann, doch sie
sorgt dafar, dass kein Kind, das als Dai'Vaar ge-
boren wird, eine gluckliche Kindheit genieflen darf.

Niemand weiff, warum die Kinder eines
Menschenpaares zuweilen als Dai'Vaar das Licht
der Welt erblicken und jene unheimlichen Gaben
besitzen, die dafiir Sorge tragen, dass ihnen Miss-
trauen und Angst entgegenschlagen. Vielleicht ist
es nur ein Funke der elementaren Macht des
Feuers, die bei Narions Geburt tber Niel'Anor
ausgebreitet wurde, die in ihnen lebt und sie ge-
zeichnet hat. Vielleicht steckt aber tatsichlich mehr
Wahrheit in der alten Legende, als die Mutter
eines Dai'Vaar zugeben mochte und sie ent-
stammen tatsichlich einem untreuen Leib, der sie
verflucht hat.

Genau wird es wohl nur die Frau wissen, die
einem solchen Kind das Leben geschenkt hat
doch nicht selten hat sie dazu kaum mehr die

Gelegenheit.

Sicher ist, dass viele Frauen auf Niel'Anor der
Geburt ihres Kindes mit Angst entgegenblicken,
denn nur allzu oft bedeutet ein Dai'Vaar Unglack
fur seine Familie und verindert das Leben in
jenem Moment, in dem sich seine Merkmale zum

ersten Mal zeigen.

38 Qe

€rscheinungsbild

Die Flamme, die im Inneren eines Dai'Vaar lodert,
wird auch in seinem Aufleren offenbar und kenn-
zeichnet ihn, sodass ein Kind der Flammen meist
ohne Zweifel zu identifizieren ist.

Gewelltes Haar, das oft lang getragen wird, fillt
uppig tber den Rucken hinab und leuchtet in
tiefroten Tonen, die von hellem Kupfer bis hin zu
dunklem Bordeaux reichen kénnen.

Dunkle Augen, die an die Schwirze von Kohle-
sticcken erinnern, sitzen iber feinen Nasen und
scheinen aus ihrem Inneren zu glihen. Gerit ein
Dai'Vaar in Wut, sind gar kleine Flammen darin zu
erkennen, die auf der Iris tanzen und sie rétlich
wirken lassen. Gleiches gilt auch fur andere, be-

sonders stark erlebte Emotionen, die einen

Dai'Vaar beherrschen.

Wohlgerundete Korper, denen es nicht an

Kurven mangelt und VOlle Llppen lassen viele
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begehrliche Blicke auf die Dai'Vaar fallen

und sind ein deutlich sichtbares

Indiz fur die Sinnlichkeit, die ihr
Dasein bestimmt.

Dai'Vaar leben ihr Leben mit
Leidenschaft. Sie bewegen sich
selbstbewusst und  zielstrebig,
wissen genau um ihre Wirkung
und verstehen es, diese auch zu
nutzen. Die verfthrerischen Be-
wegungen einer Tinzerin, die
ihren wohlgeformten Kérper zum
Takt einer langsamen Melodie
wiegt, der sichere Schritt eines
Kriegers, der nicht an seinem
Kénnen zweifelt - beides
ist den Dai'Vaar an-
geboren und hebt sie
von der breiten Masse
ab.

Dabei sind Frauen
gebaut als
Dai'Vaar Minner, die

weicher
mit  einer ausgeprdgten
Muskulatur gesegnet sind, die sie
im Kampf zu tiberaus gefurchteten
Gegnern macht. Dai'Vaar sind

grofs und kraftvoll, sie wirken

_‘
)

niemals zart und zerbrechlich, wie
es einem Elfen gegeben sein mag. lhre Lebendig-
keit ist ebenso sichtbar wie ihr unglaublich starker
Hunger nach Leben.

Dai'Vaar weisen stets einen dunklen Hautton
auf, der von einem goldenen Schimmer geziert
wird. Blisse findet man bei ihnen selten, dafur
jedoch ofter Hautmale, die in ihrer Form an
Flammen erinnern und die sich tuber Brust und
Ricken ziehen.

Die Kinder des Feuers lieben Luxus und lassen
dies in ihren Kleidungsgewohnheiten deutlich

werden. Zarte Seide mit kostbarer Stickerei, Samt

und Juwelen in leuchtenden Farben und den

neusten Schnitten, die ihrer Hautfarbe schmeichelt
und ihre Korper betont. Dai'Vaar moégen es, ihre
Vorziige zu demonstrieren und ihre Attraktivitit zu
unterstreichen.

Keiner von ihnen besitzt eine grofle Scheu,
seine Haut zu zeigen und das Auftreten eines
Dai'Vaar kann in mancher Gesellschaftsschicht
durchaus als skandalss aufgefasst werden - wenn-
gleich sie darauf achten, ihre Kérper angemessen
zu bedecken. Was dabei jedoch angemessen ist,
liegt im Auge des Betrachters.

Dai'Vaar Frauen haben eine Vorliebe fur ver-

schlungene Steckfrisuren, die mit allerlei Zierrat
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geschmiickt werden. Perlen, Federn und Edelsteine
sind kein seltener Anblick bei wohlhabenden
Dai'Vaar und sie garantieren einen aufsehen-
erregenden Auftritt.

Minner sind zwar nicht weniger eitel, legen
jedoch eine groflere Zuriickhaltung an den Tag,
wenn es um Korperschmuck geht Stattdessen
mogen sie dekorative Korperbemalungen, die
allerdings nicht permanent sind. Kein Dai'Vaar
wiirde seine Haut dauerhaft zeichnen, wenn es
keinen tieferen Grund dafur gibt zerstort dies
doch ihre Makellosigkeit.

Eine Ausnahme bilden dabei Narben, die im
Kampf errungen worden sind. Sie werden mit Stolz
getragen, sind ein Zeichen far Uberleben und

Uberlegenheit.

Heimat
Es gibt keinen Ort auf Niel'Anor, den die Dai'Vaar

Heimat nennen koénnten, keine Siedlung die sie
als Zuhause bezeichnen, sind die Kinder des
Feuers doch kein Volk, das in seiner Gesamtheit
an einem Platz existiert. Die meisten von ihnen
verlassen das Haus ihrer Geburt, sobald es ihnen
méglich ist, andere wachsen bei einer fremden
Familie auf oder werden vor den ortlichen
Tempeln ausgesetzt.

In kleinen Dérfern fithlen sich Dai'Vaar ent-
sprechend nicht wohl Es zieht sie hinaus in die
Stadte, in denen durch ihre Anonymitit eine
hohere Toleranz gewihrleistet ist. Ein Dai'Vaar, der
in eine kleine Gemeinschaft hineingeboren wird,
hat kaum eine Chance, den wissenden Blicken und
dem Getuschel um die Griinde fir seine Existenz
zu entkommen. Dies prigt viele Dai'Vaar ihr Leben
lang und lisst sie Unbehagen empfinden, wenn sie
eine kleine Ortschaft aufsuchen missen.

Kurz gesagt bleiben die wenigsten Dai'Vaar im
Erwachsenenalter an dem Flecken, an dem sie zur
Welt gekommen sind, und ziehen stattdessen in
die Ferne, um eine Heimat zu finden, in der man

ihnen wohler gesonnen ist.

(O, 40 O

Familie
Familie. Ein Begriff, der fur Dai'Vaar mit zwie-
spiltigen Gefithlen behaftet ist. Viele von ihnen
haben niemals eine Familie kennengelernt, sind
allein mit ihrer Mutter in oftmals schlechten Ver-
hiltnissen aufgewachsen. Andere haben ihr Leben
lang die misstrauischen Blicke des Vaters ertragen
miissen, der sich fragt, ob dieses Kind wirklich
seinen Lenden entsprungen ist.

Die Geburt eines Dai'Vaar kann Familien ent-
zweien, hat Adelshiuser ins Chaos gestiirzt und
Kénige zum Gespétt gemacht. Geschwister und
Grofleltern betrachten ein solches Kind mit Un-
wohlsein, manchmal gar mit offener Ablehnung,
die niemals ein Gefihl von Gemeinschaft ent-
stehen lisst.

Kaum ein Kind des Feuers verlebt eine schone
Kinderzeit. Oft kennen sie ihre Eltern nicht und
sind ihr Leben lang auf der Suche nach der
eigenen Identitit, von der Frage getrieben, warum
sie ein solches Schicksal getroffen hat.

Dieser Umstand lisst viele Dai'Vaar nach einer
besseren Zukunft suchen. Manche kompensieren
das Loch in ihrer Gefithlswelt mit dem Anhiufen
von materiellem Besitz. Andere werden bitter, sind
von dem stindigen Drang beseelt, sich beweisen
zu missen, um die Anerkennung ihrer Umwelt zu
erlangen.

Einige Feuerkinder versuchen, fehlende
emotionale Bindungen mit der Sucht nach kérper—
licher Nihe auszugleichen. Sie sind von der Be-
wunderung anderer abhingig, die die Leere in
ihrem Inneren scheinbar zu fullen vermag und
kimpfen stindig darum, diese zu erlangen.

Im schlimmsten Fall fuhrt die Ablehnung, die
ein Dai'Vaar in seinen frithen Jahren erfahren hat,
dazu, dass seine Wut in den Wunsch umschligt,
selbst etwas zu zerstéren, seien es andere Wesen,
materielle Dinge oder gar die eigene Person. Es ist
eine in ihnen wohnende Dunkelheit, die entsetz-
liche Folgen nach sich ziehen kann, wenn sie zum

Ausbruch kommt.
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Wesen reine Legende. Das schwelende Temperament und

die intensiven Emotionen, die das Gefiuhlsleben
Die Gefiuhlswelt eines Dai'Vaar ist von einer er-

eines Dai'Vaar dominieren, kénnen dazu fihren,
schreckenden Intensitit. Lodernde Wut, tiefe

dass er seine Beherrschung verliert und seinem
Liebe, zerstorerischer Hass - sie alle liegen nahe
Gegenﬁber ernsthaften Schaden Zufiigt.

dSUQHOH Jaawuéuwj,s Se(T
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beieinander, so nahe, dass sie nur allzu schnell
Wut, Hass, starke sexuelle Erregung - sie alle

von einem Extrem in das nichste umschlagen
konnen die Feuermacht eines Dai'Vaar herauf-

konnen.

beschworen und verheerende Folgen nach sich

Die Kinder des Feuers sind sinnliche, leiden-
ziehen. So hat schon mehr als ein Dai'Vaar seine

schaftliche Wesen, die das Leben mit all seinen

grofle Liebe getotet oder Gebiude in Schutt und
vielfiltigen Facetten auskosten mochten. Selbst-

Asche gelegt, um schliefllich selbst die Narben
beherrschung und Verzicht gehéren dabei nicht zu

seines Tuns am Korper zu tragen.
ihren Stirken. Dai'Vaar lieben Prunk und Luxus,
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Denn die unheilvolle Macht des Feuers hinter- .
ein angenehmes Leben ohne Entbehrungen und ¢
lisst stets einen Makel auf der Haut eines Feuer-

Hirten und sie sind ge(’lbt darin, sich ein solches
kindes, wenn sie in ihrer vollen Stirke zum Aus-

zu errichten. Und wehe dem, der sich dabei in
, bruch gebracht wird, verbrennt es selbst mit den

ihren Weg stellen mochte - Dai'Vaar besitzen ein
heifen Flammen, die in seinem Herzen geweckt

gutes Gedichtnis, wenn ihnen eine Schmach an-
worden sind.
getan wird und sie sind in ihrer Rache griindlich bt
Das Wissen um diese stindige Gefahr macht

und zielorientiert.
viele Dai'Vaar zu Einzelgingern, die tiefe
Dai'Vaar Frauen nutzen ihre Attraktivitit und
emotionale Bindungen meiden. Andere ergeben
ihre Anziehungskraft oft, um sich als Kurtisane
sich vollkommen in die Rolle, die das Schicksal fur

oder Mitresse zu verdingen und auf diese Weise
sie ersonnen hat, spielen mit der Gefahr und den

zu Einfluss und Ansehen zu gelangen. Auch der
Reizen, die ihr Wesen zum Brennen bringen kann.

Tanz liegt ihnen im Blut, erlaubt es, sich mit
Ohnehin sind Dai'Vaar kaum besonnen zu

schwingenden Hiiften das Leben zu finanzieren.

: nennen, neigen nicht zur Vorsicht und geraten

Dai'Vaar Minner hingegen nutzen ihre kérper‘
. schnell in Zorn. lhr Wesen ist nachtragend, Ab-
liche Uberlegenheit gerne, um im Kriegshandwerk
neigungen sind schnell gefasst und Beleidigungen

Ruhm und Ehre zu erlangen. Das Geschick im
werden niemals verziehen. Stolz und Eitelkeit sind

Umgang mit dem todlichen Stahl ist ihnen an-
zwei sehr hiufige Eigenschaften der Kinder des

geboren, verhilft ihnen hl’iufig zZu einer gefeierten

Feuers, Bescheidenheit und Demut legen sie da-
militirischen Laufbahn, die sie bis an die Hofe

gegen nur selten an den Tag.
von Farsten und Konigen vordringen lisst. Zudem

sind sie mit einem taktischen Denkvermﬁgen ge- Beziebung zur Umwelt

segnet, das bei ihrem Aufstieg iiberaus hilfreich

Sie werden gefﬁrchtet und bewundert, gleicher*

ist. . . . .
maflen verachtet, wie man sie anziehend findet.

Beide Geschlechter besitzen eine angeborene Dai'Vaar lassen eine Vielzahl von Gefihlen in

Neigung zur Feuermagie, die scheinbar in ihren
gung 8 ihrer Umwelt entstehen, sind sichtbare Resultate

o | | .. 3
Adern flieft - anders ist wohl nicht zu erkliren, einer alten Legende, die auf NielAnor beinahe E

*.l:{ dass ein Dai'Vaar Flammen in seinen bloflen jedes Kind kennt

Handen Zu beschworen vermag. DOCh tatsachhch Und trotz aller Vorsicht, trotz der Angst, dle

kommt diese Gabe nicht ohne eine Schattenseite ) . . . )
man ihren Fihigkeiten entgegenbringt, gelingt es

aus - der todliche Kuss der Dai'Vaar ist keine
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nur wenigen, sich dem Charme und dem ver-

fihrerischen Licheln eines Dai'Vaar zu entziehen,
der es darauf anlegt, Sympathien zu gewinnen.
Dai'Vaar wirken beinahe wie die lodernden
Flammen eines Feuers - trotz aller Gefahr an-
ziechend und voller Leben, bis man sich daran
verbrannt hat und die Hitze am eigenen Leib zu
spiren bekommt.

Dai'Vaar sind aufgrund ihrer eigenen Er-
fahrungen relativ tolerant und neigen nicht zu
Vorurteilen. Wer sie jedoch auf eine Weise be-
handelt, die ihnen missfillt, bekommt die Aus-
wirkungen seiner Taten meist umgehend und mit
erbarmungsloser Hirte zu spiren.

Sie wissen um die Vorsicht, mit denen man
ihnen begegnet, und beantworten diese auf ihre
eigene Weise. Die einen versuchen, andere Wesen
von ihrer Ungefl’ihrlichkeit zu iiberzeugen, treten
tiberaus freundlich und umginglich auf. Die
anderen spielen mit ihrem Ruf, genieflen den
Respekt, den man ihnen entgegenbringt und
demonstrieren auf eine subtile, aber durchaus
deutliche Art, dass es nicht klug ist, sie zu ver-
drgern.

Dai'Vaar zeigen gerne, was sie sich erarbeitet
haben und treten entsprechend auf. Zwar ist ihnen
bewusst, dass dadurch Neid geweckt wird, doch
trotzdem brauchen sie das Gefiithl, ihrer Umwelt
damit zu beweisen, dass sie nicht wertlos sind. Sie
mochten  keine ungewollten und verfluchten
Bastarde darstellen, die besser nicht den Mutter-
leib verlassen hitten.

Geht es um Liebschaften, so sucht gar mancher
Dai'Vaar nach der wahren und ewigen Liebe,
firchtet dabei gleichermaflen die Erfullung dieses
Wunsches und die moglichen Folgen. Die meisten
Kinder des Feuers lassen deswegen nur kérper-
liche Nihe zu, bringt ihnen die Befriedigung ihrer
korperlichen  Bedurfnisse  doch  kurzzeitige
Linderung ihrer Einsamkeit, ohne das Risiko eines

Schmerzhaften Verlustes, der Il’lr Leben zerstoren

konnte.

Religion
Ist Narion Vater und Fluch der Dai'Vaar zugleich?
Es ist eine Hassliebe, die die Dai'Vaar an ihren
Schopfer bindet und die von Zorn und unwider-
stehlicher Anziehung geprigt ist.

Viele Dai'Vaar suchen Erlésung durch einen
Eintritt in die Priesterschaft des Narion, erhoffen
sich durch den Dienst am Gott des Feuers und
ihre Treue eine Wende in ihrem Schicksal, die sie
zu gewohnlichen Menschen macht, die ohne einen
Makel leben konnen. Andere wenden sich von
Narion ab, erhoffen sich Hilfe von seiner einstigen
Gefihrtin Eriadne, die ihrerseits vom Gott des
Feuers betrogen wurde.

Weniger zur Bufle bereite Dai'Vaar, die von der
Unschuld an ihrem eigenen Schicksal tberzeugt
sind, bevorzugen Gotter wie Lilliande und
Yanariel, die ihrem Naturell entgegenkommen,
senden ihre Gebete gar an Shirashai, die ebenso
von ihrer Familie verstoflen wurde wie sie selbst
und der sie sich aufgrund dieses Schicksals nahe
fuhlen. Auch Kharad steht bei den minnlichen
Dai'Vaar als Gott der Schmiedekunst in hohem
Ansehen und wird oft verehrt - meist an der Seite
Narions, der den Aspekt des Kriegsgottes ein-

nimmt.

Sprache
Dai'Vaar besitzen keine eigene Sprache. Sie lernen
fur gewohnlich die Sprache ihrer Heimatregion als
Muttersprache, die auch von ihren Eltern oder

Verwandten gesprochen erd

G2

Spielwerte

Dai'Vaar Frauen weisen eine Korpergrofle auf, die
zwischen [,50 und 1,80 m liegt. Minner werden mit
1,60 bis 1,95 m noch ein deutliches Stuck grofler.
Mit 21 Jahren gilt ein Dai'Vaar als erwachsen,
die Lebenserwartung liegt bei ca. 150 Jahren.
Die beeindruckende korperliche Konstitution

resultiert in einem Bonus von +| auf diesem

Attribut.

Qi
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Feuermagie ist den Dai'Vaar angeboren. Jeder von
ihnen beherrscht es ab dem frihesten Kindesalter,
Flammen in der nackten Hand zu erzeugen. Diese
Fihigkeit kann von jedem Dai'Vaar einmal am Tag
plus einer Anzahl Anwendungen in Hohe seines
Konstitutionswertes genutzt werden. Ein Dai'Vaar
mit einem Konstitutionswert von 4 hitte somit 5-
mal am Tag die Moglichkeit, die Flammenhand zu
nutzen.

Die auf diese Weise entstandenen Flammen
konnen bis zu 20 c¢m groff werden und ver-
ursachen einen Schaden von [W6, wenn ein
anderes Wesen damit in Bertthrung kommt.
Allerdings sind sie an die Hand des Dai'Vaar ge-
bunden, kénnen zwar Dinge entziinden, aber nicht
geschleudert werden.

Gerit ein Dai'Vaar in eine Situation, die sich
sehr stark auf Empfindungen wie Zorn, Lust oder

Hass auswirkt oder tiefe Emotionen

weckt, so wird eine Probe auf Willenskraft fillig,
deren Schwierigkeitsgrad dem Geschehen an-
gepasst werden muss.

Schligt diese Probe fehl, so besteht eine
Chance von 10%, dass er das Ziel seiner
emotionalen Aufruhr in einem verheerenden
Feuerschlag verbrennt, bis nur noch Asche davon
geblieben ist. Dazu muss jedoch korperlicher
Kontakt gegeben sein - existiert dieser nicht, so
wirkt sich das Feuer auf jegliche Art von Materie
aus, die brennbar ist und von dem Dai'Vaar be-
riahrt wird.

Es sei angemerkt, dass ein solches Phinomen
nicht jedes Mal ausgelost wird, wenn ein Grund
zur Freude besteht oder ein Feind die Szenerie
betritt, auch nicht jede Begegnung mit einer Hure
wird hier zum Ausléser - die Emotion muss sehr
tief sein und die Reaktion darf nicht grundlos und

willkirlich erfolgen.
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Qs =29
Djirin

Der dritte Wunsch

halid war niemals vom Gluck begtinstigt gewesen und auch diesmal war es nicht anders. So hielt er
nun also missmutig das Erbe seines Onkels in den Hinden und bedachte es mit schiefen Blicken.
Eine Flasche, alt und rostig, nicht schén anzusehen und vollkommen leer.

Er seufzte leise tiber diesen neuerlichen Scherz des Schicksals, wihrend er in den wertlosen Hinterlassen-
schaften nach einem Tuch zu suchen begann. Vielleicht verbarg sich zumindest kostbares Metall unter der
dicken, angelaufenen Schicht, die die ganze Flasche uberzog. Metall, fir das man eine Handvoll Goldmiinzen
bekommen konnte. Doch daran glauben, nein, das konnte Khalid nicht.

So rieb er also eifrig mit dem Tuch aber die Flasche, bemerkte dabei kaum, wie sich das alte Metall er-
wirmte, bis ein dinner Rauchfaden aus dem Flaschenhals drang und Khalids Blickfeld kreuzte. Erschrocken
lief er das Gefifl zu Boden fallen, als habe er sich daran verbrannt und trat zuriick, wihrend sich eine
massige Gestalt aus dem Rauch manifestierte. Ihre Stimme glich dem Donner eines Sommergewitters, als sich
Worte formten, die die Stille durchbrachen: ,Du hast mich gerufen, Meister, und ich gehorche. Sag mir, wie
kann ich dir zu Diensten sein?”

Khalids Mund offnete sich voller Staunen. Durfte es wahr sein? Hatte ihm sein Onkel doch etwas hinter-
lassen, das einen Wert besa3? Einen Dschinn, einen Wunschgeist, der ihm drei seiner Herzenswitinsche er-
fullen warde? Khalid konnte es kaum fassen. Jedes Kind kannte die Legende der michtigen Dschinn und in
seinem Kopf iiberschlugen sich die Wiinsche, bis sich der Erste ganz klar offenbarte. ,Ich mochte reicher sein
als der Sultan!”, kam es iber Khalids Lippen und der Dschinn neigte ergeben sein Haupt. ,Dein Wunsch sei
mir Befehl, Meister.”

Doch es war nur eine einzige Goldmiinze, die auf Khalid hinabregnete und zu seinen Fuflen liegen blieb.
Mit einem fragenden Blick hob er sie auf, erwartete eine Erklirung von dem Dschinn, doch dieser war bereits
in seiner Flasche verschwunden und entzog sich ihm. Grimmig hob Khalid das metallene Gefif auf und
schittelte es witend, doch der Geist blieb stumm. Erst spiter sollte der junge Mann erfahren, dass das Ver-
mogen des Sultans in der Hand seiner Wesire lag und ihm selbst nichts davon geblieben war.

Als Khalids Zorn verflogen war, nahm er die Flasche nach einigen Tagen erneut zur Hand. Wenn ihm
Reichtum versagt blieb, so wollte er zumindest die Liebe besitzen. Der Dschinn folgte auch diesmal seinem
Ruf und sprach seine BegriitfBung, um dann den Wunsch seines Meisters zu erwarten.

JIch mochte die schonste Frau Basharbans zu meiner Frau haben, Dschinn®, sprach Khalid zu dem Geist.
.50 sei es, Meister”, antwortete dieser erneut und Khalid erblickte zu spit das listige Funkeln in den
Edelsteinaugen des Dschinn, bevor er in seiner Flasche verschwand.

Und so erhielt Khalid die Hand der Schonen, doch ihr Wesen glich ihrer Schonheit nicht. Sie musste das
zinkischste Weib unter der Sonne Basharbans sein und klagte bei Tag und bei Nacht aber ihr Leben in Armut
an Khalids Seite. Von ohnmichtiger Wut ergriffen nahm Khalid die Flasche ein letztes Mal zur Hand und rief
den Dschinn herbei. Nachdem dieser dem Ruf seines Meisters einmal mehr gefolgt war, zeigte sich ein

schwaches Licheln auf Khalids Lippen.
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JIch habe einen dritten Wunsch fir dich, Dschinn. Und ich mochte, dass du ihn mir auf die gleiche Weise
erfilllst, wie du all meine Wiinsche erfiilllt hast.” Der Geist neigte den Kopf und Verwirrung zeigte sich in
seinen Augen. ,Wie du wiinschst, mein Meister. Ich atme, um dir zu dienen.”

Und so sprach Khalid seinen dritten Wunsch: ,Ich winsche mir deine Freiheit, Dschinn.”

Unglauben zeichnete sich auf dem Gesicht des Dschinn ab und seine Stimme zitterte, als er zum letzten
Mal die Worte sprach, die er durch die Jahrhunderte hindurch so oft gesprochen hatte: ,Es geschehe, wie du es
wiinschst, Meister.”

Und mit diesem Satz lief ein Riss durch die alte Flasche und brach sie entzwei, entliefS den Dschinn in die
Freiheit. Ein sterbliches Wesen war er nun, aller Michte beraubt, die er jemals besessen hatte. Und nur seine
dunklen Edelsteinaugen erinnerten noch an das, was er einst gewesen war. Denn diesmal hatte Khalid den

Geist der Flasche iberlistet und den einzigen Wunsch ausgesprochen, den kaum ein Wunschgeist jemals zu

héren erwartete.

O L0

Uber Djirin
Sie sind die geheimnisvollen Abkémmlinge der
Flaschengeister Basharbans, verwegene Schatz-
sucher, die in die dunkelsten Flecken Niel'Anors
Vordringen, die tiefsten Hohlen erobern, um ver-
borgenes Wissen aufzusptiren und ihre Sucht nach
der verlorenen Magie in ihren Adern zu be-
friedigen. Denn jedem Djirin ist die Sehnsucht
nach der Macht seiner Vorfahren angeborenen,
jeder von ihnen forscht nach einem Weg, um ihren
Strom erneut durch seinen Kérper flieBen zu
fihlen und leidet unter der schmerzlichen Leere,
die sie in seinem Inneren hinterlassen hat.

Und so begeben sich Djirin in die grofiten Ge-
fahren, um ein aufregendes magisches Artefakt in
ihren Besitz zu bringen und das elektrisierende
Pulsieren zu sptren, wenn seine Magie zum Leben
erwacht. Dabei schrecken sie auch nicht davor
zuriick, solcherlei Artefakte zu stehlen, ihre Krifte
gegen besseres Wissen in Gang zu setzen, selbst
wenn sie dadurch ihr eigenes Leben in Gefahr
bringen mogen.

Aber ein Djirin hat keine Wahl, ist seine Sucht
doch zu stark, um ignoriert zu werden, lisst ihn in
den dunkelsten Geheimnissen stobern, die ihm
Linderung versprechen - eine Ruckkehr zu dem

Dasein eines magischen Wesens, dessen Verlust

aus so manchem leichtlebigen Djirin einen
diisteren ]'eiger gemacht hat, der nur noch ein ein-

ziges Ziel vor Augen hat.

€rscheinungsbild

Ein Djirin fallt bereits allein durch seine Kérper-
gré@e auf, wenn er einen Raum betritt. Die
massige, muskulose Form der Minner verstirkt
diesen Eindruck noch, ebenso wie die tppigen
Rundungen der Frauen, die so manches Minner-
herz verziickt zum Schlagen bringen.

Augen von der leuchtenden Farbe dunkler
Amethyste, kihler Saphire, geheimnisvoller
Smaragde, goldener Bernsteine oder gar tief-
schwarzer Onyxe ziehen miuhelos alle Blicke auf
sich und halten einen Betrachter mit ihrer Intensi-
tit gefangen.

Volle Lippen wolben sich sanft geschwungen
unter Nasen, die entweder lang und gerade oder
kurz und breit in einem Djiringesicht sitzen. Viele
Minner tragen einen sauber gestutzten Bart, um
ihre Lippen zu betonen, wihrend Frauen zu
Schmucksticken wie

exotischen Nasenringen

durch-

greifen und ihre Gesichter hinter
scheinenden Schleiern verbergen, die den Blick auf
ihre mandelformigen Augen ziehen.

Die Haut eines Djirin besitzt einen dunklen

Bronzeton, der in der Sonne anziehend schimmert,
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und oftmals mit goldenem Schmuck und feinen
Edelsteinen betont wird.

Djirin mogen eine Vielzahl von auffilligen
Schmuckstiicken, tragen klimpernde Armreifen
und schwere Ringe bis hin zu aufwendigem
Ohrschmuck, der aus filigranen Mustern und
Perlen besteht. Auch Haarschmuck ist sehr
beliebt, wird in Form von Stirnreifen und
Schleiern bis hin zu federgeschmiickten
Turbanen getragen, die man hiufig auf den
Kopfen der Djirinminner findet.

Lockiges, glinzendes Haar von schwarzer
Farbe darf bei Mann und Frau gleichermaflen
lang tber die Schultern fallen. Sehr selten
findet man bei Djirin auch eine kupferfarbene
Tonung oder dunkle Bronzetsne, die besonders
auffallen.

Minnliche Djirin rasieren oft ihren Schidel
und lassen nur einige lange Strihnen auf dem
Hinterkopf zuriick - eine Haartracht die an
ihren Ursprung erinnert und die von einem
goldenen Reif gehalten wird. Doch auch sonst
wird das Haar bei beiden Geschlechtern meist
am Hinterkopf zu einem hohen Pferdeschwanz
gebunden, der lang tber den Ricken wallt.

Djirin besitzen eine ungewohnliche Aura,
die besonders dann zutage tritt, wenn sie in
Wut geraten. Dann wird ihr Erbe offenbar, lisst
sie  scheinbar  wachsen, beeindruckender
werden, wihrend ihre Augen zu gluhen beginnen.

Aber auch ein frohlicher Djirin zeigt eine ge-
wisse Wirkung auf seine Umwelt. Ein charmantes
Licheln macht sie anziehend, lisst es ihnen leicht-
fallen, andere Wesen zu beeinflussen und ihren
Willen zu bekommen. Speziell die Frauen der
Djirin wissen um die Kunst, mit einem Huft-
schwung zu entzticken, bewegen sich tinzerisch
und gleitend, wihrend Minner etwas schwerer
wirken und eher durch gestihlte Muskeln auf-
fallen.

Auch in schmeichelnden Stimmen wird der

Charme eines Djirin offenbar, doch diese kénnen

™0 46 Q=)

sich schnell in ihr Gegenteil wandeln, erinnern an
das Tosen eines Donnersturms, wenn sich Zorn in
ihnen regt.

Djirin kleiden sich fur gewshnlich dem heiflen
Klima ihrer Heimat entsprechend, tragen weite,

leichte Hosen, zu denen meist dekorativ bestickte
Anders als die
kleiden sich

Westen kombiniert werden.

Menschenfrauen des  Siidens
Djirinfrauen deutlich spirlicher und verhillen ihre
Korper nicht.

Bei den Djirin ist es nicht ungewshnlich, dass
beide Geschlechter Haut zeigen dirfen, wenn es
beliebt, Kunst der

ihnen wenngleich  die
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raffinierten Verhullung praktiziert wird. Keine
Djirin offenbart alles, was sie zu zeigen hat. Es ist
das Spiel mit den Reizen, das sie bevorzugen,

keine plumpe Zurschaustellung.

Heimat

Die Suche nach magischen Schitzen und uralten
Formeln treibt Djirin oftmals in die Ferne und
lisst sie ihre Heimat verlassen, doch kaum einer
kehrt den Wundern Djirindars freiwillig fur alle
Zeit den Riicken. Denn es sind keine Turme, die
man am Horizont der Djirinlande erkennen kann.
Es sind schlanke Flaschenhilse, die zu riesigen,
flaschenartigen Gebiuden gehéren, die das Bild
der Heimat der Djirin prigen.

Und tatsichlich ist Djirindar ein mirchenhaftes
Wunder voller Magie, von den grofSten Magiern der
Djirin beherrscht und voller unglaublicher Dinge.
Das Kleinste davon sind wohl die allgegenwirtigen
fliegenden  Teppiche, das bevorzugte Fort-
bewegungsmittel wagemutiger Djirin, die die Lufte

iber Djirindar beherrschen.

Familie
Djirin werden in den meisten Fillen sehr spit
sesshaft und griinden erst dann eine Familie,
wenn ihre Wanderlust vergangen ist und sie dazu
bereit sind, sich anderen Aspekten des Lebens zu
widmen als der Suche nach der verlorenen Magie
und Abenteuern.

Dabei lehnen Djirin das oftmals wbliche
Haremsleben des Sidvolkes ab, glauben daran,
dass es einen Seelengefl’ihrten gibt, der ihr Wesen
vervollstindigen wird. Ist dieser gefunden, so wird
aus einer geteilten Seele ein Ganzes.

Denn nach dem Glauben der Djirin wird jedes
Wesen mit einer halben Seele geboren, deren
zweiter Teil in einem anderen Korper existiert und
schliefSlich durch das Hochzeitsritual wieder zu
einer Einheit verschmolzen wird, wenn man
diesen zweiten Teil denn zu finden vermag. Einer

Eheschlie@ung mit einem anderen Gefihrten ist

demnach im Allgemeinen kein Gluck vorher-
bestimmt.

Bis zu diesem Zeitpunkt nehmen es Djirin
allerdings mit der Treue weniger genau und be-
sitzen genitigend Liebschaften, um sich wuber das
Fehlen ihrer halben Seele hinwegzutrosten. Wenn
es ein ganzes Leben dabei bleiben sollte, so ist
auch dies kein grofles Drama - nicht jeder Djirin
ist fur ein gebundenes Leben geschaffen und sucht
intensiv nach seinem Seelengefihrten.

Die Familie ist den Djirin heilig. Kinder werden
nach Kriften geschiitzt und sind ein Geschenk,
wihrend man Eltern und Alteren Respekt zollt.

Das Alter bringt nach dem Glauben der Djirin
grofle Weisheit mit sich, die in einem eifrigen
jungen Geist noch nicht zu existieren vermag. Also
hort man auf den Rat der Alteren und schligt ihre
Warnungen nicht einfach in den Wind, wenn man
einen klugen Kopf besitzt.

Dabei zahlt es nicht, ob der Rat von einem
Mann oder einer Frau stammt Djirin kennen
keine geschlechtlichen Unterschiede, wenn es um
den Wert eines Wesens geht. Solcherlei unter-
drickerisches Gedankengut ist ihnen fremd, eine
ungehorige Anmafiung, die keiner von ihnen gut-

heiflen kann.

Wesen

Djirin mogen eine Leere in ihrem Inneren ver-
sptren, die der Verlust ihrer angeborenen Magie
mit sich gebracht hat, sie mogen eine Schwiche fur
aufwendig verzierte Flaschen besitzen, von denen
sie nicht die Finger lassen konnen, aber sie neigen
nicht dazu, das Leben eines Flaschengeistes zu
glorifizieren und wollen sicherlich kein ein-
gesperrtes Dasein fristen, das sie zum Dienen
verdammt.

Selbst wenn die Gebiude Djirindars an
Flaschen erinnern, so liegt dies allein an der Tat-
sache, dass sie durchaus gerne mit ihren
Wurzeln

ml’ichtigen und geheimnisvollen

kokettieren und ihr Haus jederzeit wieder ver-
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lassen konnen. Keiner von ihnen verspurt den
Wunsch, ernsthaft in eine Flasche gesperrt zu
werden, aus der es kein Entrinnen gibt und in der
sie ihr Leben verbringen miissen.

Entsprechend sind Djirin uberaus freiheits-
liebend, hassen es, wenn man ihnen ihre person-
liche Freiheit beschneiden méchte. Ein solcher
Versuch mobilisiert alle Krifte, die ein Djirin in
sich trigt. Enge, geschlossene Riume verursachen
ihnen Unbehagen und fthren nicht selten zu
Schweiflausbriichen und unruhigem Verhalten -
ein deutliches Uberbleibsel ihrer magischen Her-
kunft.

Dariiber hinaus lehnt es ein Djirin zutiefst ab,
zu dienen. Er unterwirft sich keinem Herren, ist
niemandem zu Willen und beugt niemals sein
Haupt vor einem anderen Wesen, wenn dies nicht
aus Respekt geschieht. Ein Djirin ist weder Sklave
noch Diener und gerit in Zorn, wenn er mit Auf-
fassungen konfrontiert wird, die ein Wesen
niedriger machen als ein anderes. Nichts kann
einen Djirin schneller in Wut versetzen als der
Anblick hart arbeitender Sklaven und ihrer reichen
Herren.

Trotz dieser deutlichen Abneigung gegen die
unangenehmen Facetten eines Dschinnlebens
konnen sie sich nicht der Faszination einer be-
sonders schonen Flasche erwehren. Sie sammeln
diese wertvollen Gefifle mit groflem Eifer und
behiiten sie wie einen kostbaren Schatz. Erblickt
ein Djirin eine besonders attraktive Flasche,
kommen all seine Talente zum Vorschein: ge-
schicktes Feilschen, bezaubernder Charme und
zuletzt die ge(’lbten Langfinger, wenn alle anderen
Mittel versagen.

Noch schlimmer ist es um Magie und magische
Gegensté’mde bestimmt. Ein Djirin will alles in
seinen Besitz bringen, das die aufregende Aura
von Magie verstromt, muss die magische Kraft mit
seinen eigenen Hinden auslésen, ganz gleich,
welche Folgen dies fir ihn selbst und fiir andere

haben mag.
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Djirin erforschen die Kunst der Magie mit Leiden-
schaft, schlagen oft selbst den Weg eines Magiers
ein, obgleich die Elementargeister einen ver-
borgenen, winzigen Stachel des Neides in ihren
Herzen erblihen lassen, der stetig schmerzt. Wird
ein wahrer Magier geborenen, so steht dieser bei
seinem Volk in den hochsten Ehren, obgleich auch
ihm Eifersucht sicher ist.

Trotzdem beherrscht eine Dynastie wahrer
Magier seit Jahrhunderten Djirindar, fliefSt in der
Familie Al-Malek doch ein solch starker Strom der
Magie, dass sie in jeder Generation einen wahren
Magier hervorbringt. Dieses Phinomen ist kaum zu
begreifen und wird bei den Djirin darauf zurtck-
gefihrt, dass wohl ein starker Anteil der Magie der
Flaschengeister in den Adern dieser Familie
zuriickgeblieben ist. Eine seltene Gunst, die kaum
erklirbar ist. Trotzdem ist es eine unsichere Herr-
schaft, wenn sich Respekt und Neid in den Unter-
tanen vermischen.

Fernab von allen magischen Belangen fallen
Djirin jedoch eher durch ihre anziehende Aus-
strahlung auf, sind frohliche, lebensfreudige
Wesen, die Festlichkeiten lieben, die mit lauter
Musik, anregendem Tanz, Stromen von Alkohol
und ihren geliebten Wasserpfeifen einhergehen.
Wenn dazu noch eine gute Geschichte erzihlt wird,
gibt es kaum einen Ort, an dem sich ein Djirin
lieber aufhalten wird.

Trotzdem zieht es viele von ihnen von Zeit zu
Zeit in die Einsamkeit, um ihrem Jagdtrieb nach
verlorenen Schitzen nachzugeben. Nicht wenige
lassen sich fur gefihrliche Unternehmungen an-
heuern, die an die entlegensten Stellen Niel'’Anors
fithren, manche verdingen sich gar als Fuahrer
durch die unwirtliche Wuste Basharbans, wo sie
jeden Stein und jede Oase kennen.

Zudem sind Djirin von Natur aus geschickte
Informationsbeschaffer, die es verstehen, jedes
noch so kleine, wichtige Detail herauszufiltern und
in ihrem beneidenswert guten Gedichtnis abzu-

speichern.
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Djirinfrauen sind nicht weniger abenteuerlustig,
ziehen es jedoch vor, mit den Waffen einer Frau zu
kimpfen und verdienen ihren Lebensunterhalt
oftmals mit Titigkeiten, die ihrem Naturell ent-
gegenkommen. So findet man viele
Djirintinzerinnen in Basharban, jedoch auch so
manche versierte Geschichtensammlerin  und
Erzihlerin, die mit Worten und Gesten zu unter-
halten weifd und ihre Stimme ftr zauberhaften
Gesang einzusetzen vermag.

Allerdings soll nicht verschwiegen werden, dass
mancher Djirin sein Heil in einer Existenz als
Langfinger und Lebenskiinstler sucht - und nicht

selten auch findet.

Stdens wenig von Djirin und ihrer Anwesenheit
in ihren Reichen halten und stets ein wachsames
Auge auf ihren Aktivititen ruhen lassen.

Trotzdem lassen es sich die Djirin nicht
nehmen, mit ihrer Anwesenheit und ihrem Tun
allerlei Aufmerksamkeit zu erregen und sich mit
Vorliebe jenen zu nihern, die man zu niederen
Dienern degradiert hat. So mancher Sultan hat
inzwischen den Befehl gegeben, Djirin grundsl’itz—
lich von seinen Sklaven - und seinem Harem -

fernzuhalten.

Beziebung zur Umwelt

Djirin sind stets gern gesehene und unterhaltsame
Giste, die bei den meisten Volkern Niel'Anors auf
offene Turen stoflen. Trotzdem wirkt ihr exotisches
AuBeres gepaart mit ihrer enormen Kérpergrofle,
ausgesprochen Respekt einflésflend und ruft eine
gewisse Vorsicht hervor, bis das Eis durch
schallendes Gelichter gebrochen wird.

Auf Basharban halten Magier ihre Taschen fest
im Blick, wenn sie auf einen Djirin treffen, und
legen ein gesundes Misstrauen an den Tag Im
Stden eilt ihnen schlief8lich ihr Ruf voraus und so
kann man dem Stdvolk seine Wachsamkeit kaum
veriibeln.

Djirin begegnen ihrer Umwelt im Allgemeinen
ohne groflere Vorurteile und sind neugierig auf
Wesen, die sie noch nie zuvor getroffen haben.
Dennoch begegnen sie den Frauen der Ashaironi
mit offener Abscheu und besitzen nur wenig Zu-
neigung zu den reichen Vertretern des Sidvolkes,
die ohne Gewissen und Skrupel Sklaven halten.
Kein Djirin weiff etwas mit Wesen anzufangen, die
sich iber andere erheben, und zeigt dies auch
offen. Auf Basharban munkelt man sogar, dass
Djirin hinter jenen Bemiihungen stehen, die
darauf abzielen, die Sklaven des Sudvolkes zu

befreien. Es ist gewiss, dass die Konigshiuser des

Religion
Religion spielt fir die Djirin keine sonderlich
grofle Rolle. Als auf magischem Wege erschaffene
Wesen fithlen sie sich keiner der Gottheiten
Niel'Anors zugehoérig und besitzen keine spezi-
fischen Priferenzen. Dennoch versptrt ein Djirin
gelegentlich das Bedurfnis nach gottlicher Fuhrung
und richtet seine Gebete an einen der Gotter
Niel'Anors, lehnt es dabei aber stets ab, den Weg
eines Priesters zu verfolgen und ihnen zu
Diensten zu sein.

Besonders idealistische Individuen fuhlen sich
von Eriadne als Gottin der Heilkunst angezogen,
andere erwihlen Minaril, die die wberaus
praktische Gabe des Schlafes schenkt, wenn es
darum geht, dass spezielle Dinge den Besitzer
wechseln. Auch Narion ist fir viele Djirin
interessant, die sich zum Kriegshandwerk hin-
gezogen fuhlen.

Erstaunlicherweise findet zudem Aranus recht
groflen Anklang bei jenen Djirin, die sich der
Sammlung und Erhaltung des Wissens und der
Wissenschaft verpflichtet fihlen. Dies ist eine
Eigenheit, die man bei diesem Volk erstaunlich oft

entdecken kann.

Sprache
Dijiradhai gilt als eine der iltesten Sprachen
Niel'Anors, die man bis zu den Flaschengeistern

Zuriickverfolgen kann und die bei den Djirin
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oftmals Nutzung bei der Abfassung magischer
Rituale findet.

In der Tat scheint in den weichen Silben eine
seltsame Kraft verborgen zu sein, die sich stets
dann offenbart, wenn der Sprecher sie mit starken
Emotionen intoniert. So umhiillen Worte der Liebe
ihren Empfinger wie eine sanfte, liebkosende
Bertthrung, wihrend Hass und Zorn mit Hitze und
einem unangenehmen Gefithl einhergehen, das
wie die Spannung eines Blitzschlages empfunden
wird.

Das gerundete Schriftbild des Djiradhai wirkt
auf ungeiibte Augen verwirrend und ist schwer zu
erlernen. Die Zeichen winden sich schlangengleich
uber das Pergament und weisen vielfiltige Be-
deutungen auf, die far Nicht-Djirin schwierig zu

unterscheiden sind.

Spielwerte

Mit einer Kérpergrofle, die zwischen 1,70 und 1,85
m liegt, sind Djirin Frauen wberdurchschnittlich
grofs. Minner abertreffen dies noch mit ihrer be-
achtlichen Grofle, die zwischen 1,80 und 2 m anzu-
siedeln ist.

Mit dem 26. Lebensjahr gilt ein Djirin als er-
wachsen und das Hochstalter von 600 Jahren
macht deutlich, dass ihr Ursprung in einem
magischen Wesen zu finden ist.

Ihre enorme Ausstrahlung schligt sich in
einem Bonus von + auf diesem Attribut
nieder.

Djirin koénnen Magie spiiren, als
existiere eine Art Kompass in ihrem
Inneren, der sie zu jeder Quelle der Magie zu
leiten vermag. Gemeinhin sprechen sie bei diesem

Gefihl vom Ruf der Magie, der sie mit einer un-

sichtbaren Macht anzieht Sie konnen ent-
sprechend sofort erkennen, ob einem scheinbar
leblosen Gegenstand Magie innewohnt, fihlen es,
wenn sie einem Magier gegentiberstehen.

Dies verleiht ihnen jedoch nicht die Fihigkeit,
die Natur der jeweiligen Magie zu bestimmen.
Allerdings erhalten sie einen Bonus von +3 auf die
Fertigkeit Magietheorie, wenn sie die Art der Magie
entschlisseln méchten oder zu ergr\'jnden ver-
suchen, wie ein magischer Gegenstand genutzt
wird. Der Ruf der Magie dehnt sich pro vor-
handenen Punkt auf Wahrnehmung in einem
Radius von | m rund um den Djirin aus. Besif3e
dieser also einen Wahrnehmungswert von 3,
konnte er die anwesende Magie und ihre un-
gefihre Richtung in einem Radius von 3 m spiiren.

Durch die Magie, die durch das Erbe der
Flaschengeister in ihrem Blut liegt, zahlen Djirin 2
Punkte weniger, wenn sie die Laufbahn eines

Magiers einschlagen mochten.
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Sternensplitter

och es waren nicht allein die Elementargeister, die aus der Macht der Sterngeborenen hervor-

gekommen waren. Auch Liaril, die Sternenkonigin, die nun die Aufgaben der machtvollen Wesen

am Nachthimmel tbernehmen sollte, wandelte fortan tber Niel'’Anor und erhellte die dunklen
Nichte mit dem Licht der Sterne, die ihr anvertraut worden waren.

Aber bald wurden Liaril die Nichte, in denen sie iiber die stummen Sterne wachte, zu einsam und leer
und nicht einmal Andralor, ihr geliebter Gemahl, vermochte es mehr, ein Licheln auf die Lippen der Sternen-
gottin zu zaubern und ihre Leere zu fullen. Und so zog Liaril hinaus aber die Wolken des Nachthimmels und
blickte auf Niel'’Anor hinab, wurde der vier Kontinente gewahr, die sich in der nichtlichen Stille friedlich
unter ihr erstreckten und auf deren Oberfliche die Kinder Narions und Eriadnes ihre Heimat gefunden
hatten.

Far eine lange Weile verharrte sie ruhig und nachdenklich in den Wolken. Dann rief sie vier Sterne herbei
und nahm einen jeden von ihnen in ihre zarten Hinde. Ein sanfter Hauch verlie§ ihre Lippen, durchdrang die
Sterne mit ihrer Macht, die sie erglihen lieff. Und als sie schliefflich von der Hand der Gottin hinab
schwebten, zogen sie einen feurigen Schweif iiber den dunklen Himmel, der weithin sichtbar war.

So fielen in jener Nacht vier Sterne vom Himmel herab und jeder von ihnen ging auf einem der vier
Kontinente Niel'’Anors nieder, wo er wie die leuchtenden Splitter eines Diamanten in tausend Scherben zer-
sprang, aus denen die Kinder Liarils geboren wurden.

Far eine lange Zeit wachte Liaril tber ihre Kinder und erfreute sich daran, sie dabei zu beobachten, wie sie
wuchsen und lernten, ihre Mutter liebten und ehrten, wenn sie in den Nichten zu ihr emporblickten oder sie
um Hilfe ersuchten.

Doch die Liebe, die Liaril und ihre Kinder fireinander empfanden, blieb nicht den eifersiichtigen Augen
verborgen, die sie des Nachts so oft aus den Schatten betrachteten. Neid und Dunkelheit hatten das Herz
Shirashais schon lange verzehrt und wann immer sie in den Nichten auf die Welt hinab sah, die nur in jenen
Stunden zu leben schien, in denen ihre Schwester tiber das Licht des Tages gebot, verfluchte sie Liaril im
Stillen fur die Liebe und die Verehrung, die ihr selbst in der Dunkelheit zuteilwurden.

Und so stahl Shirashai einen der Sterne Liarils vom Himmel und hauchte ihm ihren dunklen Atem ein, er-
fullte ihn ebenso mit Leben, wie es die Sternengsttin zuvor getan hatte. Ein gellender Schrei schien die Stille
der Nacht zu zerreiflen, als der Stern vom Himmel hinab fuhr und auf Niel'/Anor zersprang, unter Qualen die
Kinder Shirashais gebar, die sie Liaril gestohlen hatte. Und die Mutter der Sterne krimmte sich vor
Schmerzen, als sie Shirashais Tat gewahr wurde, denn es war ein Stiick von ihr, das dort auf den Kontinenten
zerschellt war und das nun den Atem der Finsternis in sich trug.

Doch Shirashais Freude uber ihren Triumph wihrte nicht lange. Denn die Kreaturen der Nacht, die ihr zu
Diensten sein sollten, wandten sich von ihrer falschen Mutter ab und hielten Liaril ebenso in Ehren, wie es
ihre ilteren Geschwister taten. Denn tief in ihrem Wesen war die Liebe zu der Gottin der Sterne verankert, die

o) lange iber sie gewacht hatte und instinktiv wandten sie sich von der Dunkelheit ab und folgten dem Licht
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Liarils und dem Licht Eriadnes, die den Tag mit seinen Freuden tber Niel'’Anor brachte und die Nacht ver-

trieb. Ein lauter Aufschrei liefd die Wesen dieser Welt einmal mehr aus dem Schlaf schrecken, doch diesmal

war es der wiitende Schrei Shirashais, der die Stille zerstérte und der ihre schreckliche Wut tber ihre miss-

ratenen Kinder hinweg trug.

Ein bitterer Fluch verliefl ihre Lippen und zerstorte das Leben jener Wesen, die sie als ihre Mutter hatten

verehren sollen. Denn niemals mehr sollten sie das Licht des Tages erblicken dirfen, ohne dass es ihren Tod

bedeutete und ihre Haut langsam und schmerzhaft versengen wiirde. Und stets sollten sie von den anderen

Wesen Niel'Anors nur mit Grauen betrachtet und verstoflen werden, denn ihre Haut wurde als ein stets er-

kennbares Zeichen ihres Verrates so furchterregend schwarz wie die Nacht, nur erhellt von einem bliulichen

Schimmer des Sternenlichtes, das Shirashai nicht ganz zu vertreiben vermochte. Und ihre Augen erstrahlten in

einem unheimlichen Glithen, das jeden in Furcht versetzte, der ihrer ansichtig wurde.

Die Rache der Gottin der Nacht an ihren Kindern war wahrhaftig grausam und grﬁndlich, doch mit all ihrer

Macht gelang es ihr dennoch nicht, ihnen das Licht der Sterne zu nehmen, das fortan das einzige Licht in

ihrem Leben sein sollte.

O T e

liber €lfep

Elfen, auch oftmals als Sharyla, ,Kinder der
Sterne”, bezeichnet, sind wohl eines jener Volker,
die Niel'Anor seit dem Anbeginn der Zeit
dominiert und geprigt haben. Gemeinsam mit den
Menschen und den Zwergen bilden sie die grofSte
Bevolkerungsgruppe dieser Welt, wenngleich die
elfische Population aufgrund ihrer seltenen Ge-
burten nur sehr langsam anwichst.

Der Einfluss des elfischen Volkes ist auf allen
Kontinenten Niel'Anors in vielerlei Elementen
spirbar, und selbst wenn es Reiche gibt, die allein
den Elfen vorbehalten sind, so bedeutet dies noch
lange nicht, dass sie lediglich in diesen zu finden
sind. Uber die Jahrhunderte ihrer Existenz haben
sich die Elfen aber die ganze Welt verbreitet und
es gibt kaum eine Stelle, an der man nicht auf sie
zu treffen vermag.

Allerdings trifft dies nicht auf jede elfische
Volksgruppe in gleichem Mafle zu. So gehoren die
Lichtelfen ebenso wie die Sonnenelfen zu den
deutlich geselligeren Angehorigen ihrer Art, die
man entsprechend hiufiger an anderen Orten oder
auf Reisen antrifft. Schatten- und Nordelfen jedoch

bleiben aus unterschiedlichen Erwl’igungen heraus

>

lieber unter ihresgleichen und meiden die anderen
Volker Niel’Anors, wenn es ihnen moglich ist.

In gewisser Weise setzt sich dies auch unter
den elfischen Unterarten fort, wobei die Nacht-
elfen sicherlich am stirksten betroffen sind.
Nachtelfen werden von einem Teil der Elfenvolker
nicht als Angehorige der gleichen Art angesehen,
da sie nach der Entstehungsmythologie der Elfen
von Shirashais Atem verunreinigt worden sind
und somit nur indirekt von Liaril abstammen.
Dieser Makel macht sie zu Bastarden, einem aus-
gestoflenen Volk, das von geringerem Wert ist als
seine Briidder und Schwestern.

Der Spalt, der aus diesem Grunde speziell
zwischen Licht- und Schattenelfen herrscht, zieht
sich wie eine schmerzhafte Wunde durch die
Geschichte der Elfenvolker und man erinnert sich
noch immer mit grofem Schrecken an den Krieg
der blutenden Rose, bei dem es zwischen den
Elfen beider Kénigreiche zu einem BlutvergiefSen

von schrecklichem Ausmaf§ gekommen ist.
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Unterarten
Finf Unterarten des elfischen Oberweltvolkes
existieren auf Niel'’Anor und auch wenn die

Nachtelfen nicht von allen als ein solches

~
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akzeptiert werden, so gehoren
sie dennoch dem gleichen
Stamm an.

Dabei konzentrieren sich
die Elfenvolker mit Ausnahme
der Nachtelfen auf jeweils
einem  Kontinent, konnen
jedoch durchaus auch einen
der anderen als ihren Lebens-
raum erwihlt haben.

Allerdings ist es tber die
Jahrhunderte zu einer Ver-
mischung der elfischen Art
gekommen, sodass sich die
hier vorgestellten Unterarten
auf die rein gebliebenen Blut-
linien beziehen, in die sich
entweder niemals das Blut
einer anderen Art gemischt
hat oder in denen dies schon
so lange zurickliegt, dass sich

die arteigenen Merkmale er-

neut durchsetzen konnten.

Lichtelfen (Vhar'ylar)
Lichtelfen entstammen dem
Kontinent  Ashar'vian und
gelten gemeinhin als die
offenste und geselligste Art
der Elfen. Dies hat dazu gefithrt, dass die meisten
Volker Niel'’Anors bei dem Gedanken an einen
Elfen das Abbild eines Lichtelfen vor Augen
haben, selbst wenn auf ihrem Heimatkontinent
eine andere Art vorherrschend sein mag.

Lichtelfen sind kunstfertig und neugierig, sie
lieben die Musik, den Tanz und Festlichkeiten
tber alles und sorgen daftir, dass es ihnen nicht
an Anlissen dazu mangelt.

Es ist ihre Art der Architektur, die sich an so
vielen Orten dieser Welt finden lisst und selbst
wenn die Tore Saravias in der heutigen Zeit fur

Besucher verschlossen bleiben und sich nur zoger-

lich wieder 6ffnen, so hat die nicht selten auf-

tretende Wanderlust der Vhar'ylar dazu gefihrt,
dass sie iber die Grenzen des Reiches hinaus
gedrungen ist.

Diese ausgeprigte Wanderlust und die Tat-
sache, dass es zwischen Lichtelfen und anderen
Volkern oft zu einer nicht folgenlosen Anziehung
kommt, haben wber die Jahre zu einer starken
Spannung zwischen den Elfen des Lichts und den
Elfen der Dimmerung gefahrt, die durchaus nicht
ungefihrlich ist, wenn beide Arten aufeinander-
treffen.

Noch immer sind diese Differenzen grofSten-

teils auf den Krieg der blutenden Rose zurtickzu-
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fiuhren, der noch lange nicht aus der Erinnerung
verschwunden ist und der ein stetiger Herd fur
Konflikte bleibt.

Die  Vhar'ylar  besitzen  oftmals  eine
melancholische Ader und sind sehr traditions-
bewusst, folgen romantischen Idealen und einem
starken Sinn fir Recht und Unrecht, der ihr Leben
bestimmt. So messen Lichtelfen den Wert eines
Individuums nicht an seiner Geburt, sondern
allein an seinen Taten und lehnen jegliche Wert-
vorstellung ab, die allein auf Stand und Geburts-
recht beruht.

Die anderen Elfenarten betrachten Lichtelfen
gerne als ein wenig zu freizugig in der Wahl ihrer
Liebschaften und zu frivol in ihrer Art, Feste zu
feiern, schreiben dies der Nihe Saravias zu
Lileansar und den dort beheimateten Nymphen
und Satyrn zu. Die Vhar'ylar wiederum stéren sich
nur wenig daran, was andere von ihnen denken
mogen. Schliellich ist ihnen ein starker Freiheits-
drang ebenso angeboren, wie die Meinung dass
jeder das Recht besitzt, nach seinem eigenen Be-
lieben das Glick zu finden.

Lichtelfen besitzen eine helle Haut, die in
einem goldenen Ton schimmert und verfigen in
den meisten Fillen tber goldenes oder silbriges
Haar, das hiufig eine wellige Struktur aufweist.
Ihre Augen erstrahlen in einem leuchtenden
Goldbraun oder in der Farbe von Saphiren oder
Smaragden.

Von Zeit zu Zeit wird sogar ein Lichtelf mit
Augen von der Farbe dunkler Amethyste geboren.
Diese Seltenheit gilt bei ihrem Volk als besonders
begehrenswert und attraktiv, wird manchmal gar
als ein Zeichen der Liebe Liarils gewertet, die dem
derart beschenkten Elfen ein langes und gliick-

liChCS Leben bescheren SOll.

Nachtelfen (Shyer‘ylar)
Kaum eine Art der Elfen erweckt solch tiefe und
widerstreitende Emotionen wie die Nachtelfen,
jenes Volk, dem das Licht der Sonne bis in alle

Ewigkeit verwehrt bleiben soll und das nur die
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letzten Momente eines Tages genieflen darf, wenn
die Dammerung den Tag durch die Nacht ablost.

Und so empfinden die einen Mitleid mit ihrem
Schicksal, die anderen jedoch reagieren mit Angst
und Ablehnung auf ihr AuBeres und sehen in den
dunklen Wesen, die das Licht scheuen mussen
und deren Augen so unheimlich aus den dunklen
Gesichtern gluhen, nur Boshaftigkeit und Nieder-
tracht. Die Schattenelfen erkennen die Elfen der
Nacht noch nicht einmal als ihresgleichen an und
verabscheuen die Wesen, deren Entstehung sie als
widernatirlich empfinden.

Dies macht die Nachtelfen vorsichtig und miss-
trauisch, lisst sie empfinden, dass sie nicht allein
das Licht der Sonne und das Recht auf ein ge-
wohnliches Leben, sondern auch das Recht auf
ihre schiere Existenz eingebufit haben.
Entsprechend weisen viele Shyer'ylar bittere Zige
auf und meiden die Gesellschaft anderer, um ein
Leben in der Einsamkeit zu fahren.

Manche Nachtelfen haben sich ganz vom Licht
abgewandt und folgen den dunklen Wegen, die
man ihnen ohnehin nachsagt. Andere suchen ihr
Heil in guten Taten, schitzen die Wesen
Niel'Anors als geheimnisumwobene Helden, die
gegen das Unrecht kimpfen und jenen zur Seite
stehen, die selbst allein gelassen worden sind.

Und viele von ihnen suchen unermiidlich nach
einem Weg, das Licht des Tages wieder erblicken
zu durfen, einen Weg hinaus aus der Trauer und
Hoffnungslosigkeit, die nur durch das Licht der
Sterne gemildert wird. Dazu erforschen sie die
Wege der Magie und des Ubernatirlichen, von
denen sie sich Hilfe versprechen.

Nachtelfen besitzen eine beinahe schwarze
Haut, die einen bliulichen Schimmer aufweist und
volles Haar, das in den meisten Fillen silbern
gefirbt ist manchmal auch Schwarz oder
Blauschwarz glinzen kann. lhre Augen leuchten
silbern oder golden, scheinen ein Licht zu be-
sitzen, das aus ihrem Inneren stromt und sie form-

lich erglithen lisst. Dies lisst nicht erkennen, ob
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Nachtelfen sichtbare Pupillen ihr Eigen nennen,
und gibt ihnen jene unheimliche, abernatirliche
Ausstrahlung, der die Elfen der Nacht zu einem

groflen Teil ihren dusteren Ruf zu verdanken

haben.

Nordelfen (Yshylar)

Die Elfen des Nordens sind das wohl geheimnis-
vollste Volk aller Elfen und selbst die anderen
Elfenvolker wissen nur wenig von ihren zurtck-
gezogen lebenden Brudern und Schwestern, die die
Tore ihres Konigreiches seit dem Krieg des grofSen
Wolfes fur kaum einen Fremden geoffnet haben
und sie verbissen schiitzen.

Nordelfen gelten als verschlossen. Sie schiitzen
die Grenzen ihres Landes mit kuhler Prizision
und zeigen nur selten eine Emotion, wenn sie sich
nicht im engsten Kreis ihrer Vertrauten bewegen.
Ein Nordelf wirkt stets beherrscht und neigt nicht
zu uberstiirzten Handlungen oder Dummbheiten,
die er auch bei anderen Wesen nicht schitzt.

Im Allgemeinen macht sie dies ungeduldig
gegeniiber den Fehlern anderer und verleiht ihnen
dariber hinaus einen hochmiitigen Anschein.
Wirkliche Geftuhle zeigen Ysh'ylar allein in der
Liebe und in der Freundschaft, die sie eine nahezu
fanatische Loyalitit an den Tag legen lassen, die
keine Kompromisse duldet.

Beinahe jeder Elf des Nordens besitzt zudem
das Talent, mit der Tierwelt zu kommunizieren
und wird von einem Tiervertrauten begleitet, der
sich ihm bereits in der frithesten Kindheit an-
geschlossen und durch ein magisches Ritual einen
Teil der Langlebigkeit des Elfen in sich auf-
genommen hat.

Dieser Vertraute spielt eine sehr grofie Rolle
fur die Nordelfen und die heldenhaften
Geschichten dieses Volkes drehen sich nicht
selten darum, dass sowohl Elf als auch Vertrauter
das Leben fuireinander gelassen haben. Lediglich
die Magier des Nordelfenvolkes erwihlen sich
keinen Vertrauten, da ein Elementargeist keinen

Platz fiir eine zweite Verbindung lassen wiirde.
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Da nach dem Glauben der nérdlichen Elfen das
Schicksal eines jeden Wesens vorherbestimmt ist,
werden jene Elfenkinder, die schon frih eine ge-
wisse magische Affinitit aufweisen, bereits in sehr
jungen Jahren auf das Leben eines Magiers vor-
bereitet und erhalten keine Moglichkeit, einen
Tiervertrauten fur sich zu erwihlen. Der Glaube an
das Schicksal und eine Ordnung, die jedem Wesen
seinen Platz zuweist, fahrt bei den Ysh'ylar zu
einem sehr geregelten Leben, das kaum einen
Ausbruch aus seinen Bahnen zulisst und auch nur
wenig Gelegenheit dazu bietet, sich in eine andere
Richtung zu entwickeln, als in jene, die fur das
Individuum vorgesehen ist.

Nordelfen besitzen eine sehr helle, beinahe
silbrigweifl schimmernde Haut, die an Schnee und
Eis denken lisst und von einem blauen Unterton
berihrt wird. Ihr glattes Haar ist oft von silberner,
weifler oder schwarzer Farbe, kann jedoch auch ein
tiefes Blau aufweisen, das sehr selten ist und als
Zeichen fur eine grofle Zukunft gedeutet wird.
Auch ihre blass wirkenden Augen sind oft von
einem eisigen Blauton, wobei ein helles Silber

ebenfalls sehr hl’iufig zu finden ist.

Schattenelfen (Dhaerylar)

Man bezeichnet Schattenelfen, auch Elfen der
Dimmerung oder des Zwielichtes genannt, gerne
als arrogant und abweisend und nicht wenige An-
gehorige ihres eigenen Volkes sind nur zu gerne
bereit, dies auf die Augen Shirashais zurtckzu-
fiuhren, die bei ihrer Geburt auf ihnen geruht
haben sollen.

Ob man dieser Legende nun Glauben schenken
mochte oder nicht, sicher ist, dass Schattenelfen
die Gesellschaft von ihresgleichen vorziehen und
sich im Allgemeinen als die reinste Art der Elfen
betrachten. Es ist kaum jemals zu einer Ver-
mischung der Dhaerylar mit anderen Volkern
gekommen und so ist diese Elfenart auch be-
sonders stolz auf ihr reines, starkes Blut, das viele
ml’ichtige Magier hervorgebracht hat. Schattenelfen

glauben, dass eine Verunreinigung des elfischen
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Blutes den natiirlichen Fluss der Magie in ihren

Adern zu storen vermag und folglich geistige
Schwiche und mangelnde Willensstirke nach sich
zieht.

Ohnehin herrscht in den Reihen der Schatten-
elfen eine sehr starke Neigung zu Magie, jedoch
auch eine gewisse Gier nach Macht und nach
Geheimnissen, die ungelést auf Niel'Anor
schlummern. Beinahe jeder Dhaer'ylar ist sehr
ehrgeizig und so mancher schreckt auch nicht
davor zuruck, seine Ziele mit unlauteren Mitteln zu
erreichen, die in der Elfengesellschaft im All-
gemeinen nicht geduldet werden.
Schattenelfen beinahe

Mysterien  ziehen

magisch an und so erliegen sie oft dem ver-
lockenden Ruf der Dunkelheit und der Schatten
und wandeln auf den Pfaden der Finsternis, die
fur sie eine starke Faszination in sich bergen.

Dhaerylar blicken gerne auf andere Volker
herab und betonen ihre Uberlegenheit, was sie
selbstverstindlich nicht unbedingt zu beliebten
Zeitgenossen macht. Dariber hinaus besitzen
Schattenelfen einen starken Hang zu Intrige und
Manipulation, was gemeinsam mit ihrer Abneigung
gegeniiber dem Volk der Nachtelfen zum Krieg der
blutenden Rose gefithrt hat, der das Elfenvolk bis
in die heutige Zeit hinein verfolgt und schwelende
Konflikte hinterlassen hat.

Die Elfen der Dimmerung besitzen eine helle
Haut und sind ein wenig hoher gewachsen als die
anderen Arten der Elfen.

Ihr Haar ist stets seidenglatt und weist dabei
alle Ténungen von Bronze bis zu dunkelstem
Ebenholz auf. Seltener werden auch Schattenelfen
mit kupferfarbenem Haar geboren, wobei diese
zudem eine sehr blasse, beinahe durchscheinende
Hautfarbe zeigen, die sie #uflerst zerbrechlich
wirken lisst.

Die Augen der Schattenelfen glinzen meist in
tiefbraunen oder grinen Ténen, dartiber hinaus
treten etwas seltener auch rauchgraue und dunkel-

blaue Firbungen auf.
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Sonnenelfen (Dai‘ylar)
Sonnenelfen gelten als die Chronisten ihres
Volkes und keine andere Art der Elfen wird von
einer solchen Wissbegier angetrieben, die sie
staindig dazu zwingt, die Dinge zu erforschen und
zu ergrinden. Nicht umsonst sagt man den
Dai'ylar scherzhaft nach, dass wohl Gnomenblut in
ihren Adern fliefen muss. Riesige Bibliotheken,
die die komplette Geschichte und das ganze
Wissen des Elfenvolkes in sich bergen, dominieren
die Stidte ihres Reiches Saydaria und wer nach
Wissen sucht, bereist nur zu gerne dieses Land der
hohen Ttirme und offenen Tore, obgleich kaum ein
Fremder jemals tiefer in seine Geheimnisse ein-
dringen wird.

Die Elfen des Stdens gelten als heifdblutig und
aufbrausend, nicht selten bescheinigt man ihnen
gar eine leichte Verschlagenheit und Raffiniertheit,
wenn es um den Handel geht. Diese wird jedoch
von ihrem angenehmen und umginglichen
Naturell tberdeckt und tritt nur unterschwellig
zutage. Die offensichtlichen Eigenschaften, die
gemeinsam mit einer poetisch anmutenden,
blumigen Sprache auftreten, tiuschen dabei tber
die eiserne Disziplin hinweg, die das Leben eines
Sonnenelfen bestimmt und die ihn stets danach
streben lisst, das Beste zu erreichen.

Sonnenelfen lieben lange Lieder und Legenden
und wer jemals in den Genuss eines Besuches
gekommen ist, wird eine Gastfreundschaft erleben,
die unter Elfen sehr ungewshnlich ist und die
sowohl unvergessliche Feste als auch Strome des
alkoholischen Getrinkes Bidhara mit sich bringt.

Die Gastfreundschaft der Dai'ylar ist allerdings
an Bedingungen gekntipft - denn nur wer eine gute
Geschichte kennt und diese auch zu erzihlen
weifd, darf in das Land der Sonnenelfen einreisen.
Die Freundlichkeit der Sonnenelfen basiert dabei
nicht allein auf Offenheit und Wissensdurst. Es ist
eher das Konnen ihrer gut ausgebildeten Krieger
und das Wissen, dass die starken Magier, die sich

oftmals von dem Element Feuer angezogen fiihlen,
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das Land beschiitzen, das die Sonnenelfen so
offen fiir Besucher macht.

Die Haut eines Dai‘ylar erinnert an das samtige
Dunkel bitterer Schokolade und ihre mandel-
formigen Augen erscheinen dabei wie lebhaft
leuchtende Kohlestiicke, die so dunkel sind, dass
man in ihnen kaum noch die Pupillen ausmachen
kann.

Das Haar der Sonnenelfen ist gemeinhin voll
und von reinem Schwarz, nur selten von hellerem

Bronze, und fliefdt stets glatt und gll’inzend iber
ihre Schultern hinab.

€rscheinungsbild

Auch wenn es im Auferen der elfischen Volker
einige Unterschiede gibt, so ist ihnen doch allen
eine schlanke und hochgewachsene Gestalt ge-
mein, die bei den Frauen nicht ubermiflig ge-
rundet und bei den Minnern nicht iber die
Maflen muskulss ausfillt. Ein Elf neigt ohnehin
nicht zu einem tbermifligen Muskelbau, was gerne
zu der Annahme verfuhrt, dass das Elfenvolk
korperlich schwach sei. Wer allerdings schon ein-
mal die Krifte mit einem Elfen gemessen hat,
weifs, dass dies nicht unbedingt der Wahrheit ent-
sprechen muss.

Jedem Elfen ist eine gewisse Grazie in der Be-
wegung angeboren und vieles, was bei einem
anderen Volk schwerfillig wirkt erscheint bei
Elfen leicht und muhelos, so als ob keine Schwere
in ihren Korpern existiert.

Feine Gesichtsziige in zarten, linglich ovalen
Gesichtern wirken auf die meisten der anderen
Volker besonders attraktiv und tragen zu der zer-
brechlich anmutenden Aura des Elfenvolkes bei,
die von den melodischen, singenden Stimmen
noch untermalt wird. Klare, mandelfsrmige Augen
werden von dichten Wimpern in der Farbe ihres
Haares aberschattet und von fein geschwungenen
Augenbrauen gerahmt, die ein elfisches Gesicht
ausdrucksstark untermalen. Lippen, die weder zu

schmal noch zu voll wirken und in dem leichten
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Rosé zarter Rosenbliiten gefirbt sind, sitzen unter
geraden und feinen Nasen und vervollkommnen
den itherischen Eindruck eines Elfengesichtes.

Lange und spitze, wohlgeformte Ohren sind ein
typisches Erkennungszeichen der Elfen und
werden oft und gerne mit Schmuck betont, der ihre
ungewohnliche Form besser zur Geltung bringt
und den Blick auf sie lenkt. Kaum ein Elf ist nicht
stolz auf seine Ohren oder trachtet danach, diese
den Blicken zu entziehen.

Jeder Elf verfigt iber einen dichten, seidig
flieBenden Haarwuchs, der nahezu niemals von
einer Schere berthrt wird. Minner neigen weder
zu Glatzen noch verfugen sie uber sonderlich
dichtes Korperhaar. Selbst das Barthaar spriefdt
eher spirlich und wird zumeist siuberlich rasiert,
da es bei allen Elfenvolkern aufler den Nordelfen
oder den Sonnenelfen als barbarisch gilt. Wenn ein
Elf der anderen Unterarten die Barthaare nicht
entfernt, steckt meistens eine Art rebellischer Aus-
sage dahinter und so kann dies als Protest gegen
die Wege der elfischen Gesellschaft verstanden
werden.

Zospfe sind bei beiden Geschlechtern sehr be-
liebt, um das lange Haar aus dem Gesicht zu
halten und es ist erstaunlich, welche Kunstfertig-
keit ein Elf bei den verschlungenen Frisuren an
den Tag legen kann, die beinahe Mustern aus
Flechtwerk gleichen. Allerdings tragen viele Elfen
ihr langes Haar einfach offen und schmiicken es
mit allerlei Zierrat, anstatt es mithsam zu frisieren.

Die meisten Elfen lieben feinen Schmuck und
zieren Gesicht und Haar mit Bindern, Perlen oder
edelsteinbesetzten Diadamen, die stets zierlich
und grazil wirken.

Alle Elfenvolker kleiden sich mit einer muhe-
losen Eleganz in feine, flieffende Stoffe, die
allerdings ihrem Lebensraum angemessen sein
miissen. Nordelfen tragen demnach in der Regel
Pelze und Leder gegen die Kilte ihrer Heimat
wihrend Sonnenelfen wenig Stoff und viel Trans-

parenz bevorzugen.
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Zudem sind jene beiden Volker die einzigen, die
Korperbemalung als attraktiv empfinden. Wihrend
sie jedoch bei den Nordelfen meist eine Be-
deutung besitzt, dient sie den Sonnenelfen eher
als reine Dekoration zur Betonung ihrer korper-
lichen Vorziige.

Allen Elfenvolkern ist eine Vorliebe fur
komplizierte, verschlungene Muster gemein, die in
vielen Bereichen ihres Lebens Verwendung finden

und sowohl Schmuck als auch Kleidung zieren.

Heimat

Anders als bei vielen Individuen, deren Heimat
sich an einem Ort befindet, den sie sich selbst
erwihlt haben, betrachtet ein Elf =zeit seines
Lebens eines der vier grofSen Elfenreiche als seine
Heimat, auch wenn es ihn an eine andere Stelle
dieser Welt verschlagen haben mag.

So ist dies fur die Lichtelfen das grof3e Elfen-
reich Saravia, das tief im Suden Ashar'vians liegt
und das man schon von Weitem durch seine
leuchtenden weiflen Tirme erkennen kann.

Die Nordelfen nennen das kalte Reich
Tiel'namar hoch im Norden Norvandors ihr Eigen
und wer einmal die grazilen Paliste aus Eis er-
blicken durfte, wird diesen Anblick in seinem
Triumen wieder und wieder durchleben.

Die Schattenelfen Erianors wiederum leben in
jenem geteilten Konigreich, das einstmals den
Namen Vylardar getragen hat, nun jedoch durch
die unsichtbare Grenze, die niemand zu tbertreten
wagt, in die Reiche Shayrindai und Yerdai geteilt
worden ist.

Das Heim der Sonnenelfen, als Saydaria
bekannt und weit im Siden Basharbans gelegen,
erfreut sich dagegen vollkommener Gesundheit
und ladt dazu ein, die goldenen Tirme und die
riesigen Bibliotheken zu erkunden, die so manches
uralte Geheimnis in ihrem Inneren verbergen.

Lediglich die Nachtelfen Niel'Anors besitzen
keinen Ort, den sie Heimat nennen kénnen, und

siedeln sich an jenen Orten an, an denen sie un-

>

gestort zu sein glauben. Nur eine einzige Stadt der
Nachtelfen existiert in den Schattenebenen der
Sommerlande und bietet all jenen Schutz und
Zuflucht, die es wagen, in diesem dunklen, wiisten
Land zu leben. Aliranamar ist ihr Name -
Hoffnung. Und in der Tat ist sie der einzige Ort, an
dem es fir die Nachtelfen Hoffnung auf eine wirk-

liche Heimat geben kann.

L4058 O

Familie
Der Begriff der Familie hat fuar wohl jede Unterart
der Elfen eine eigene Bedeutung, die nicht immer
mit der der anderen tbereinstimmen muss und
auch gingige Vorstellungen von Moral sind nicht
unbedingt von unumstofilicher Gultigkeit.

So besitzen Nordelfen zwar ein starkes Gefiihl
fur Familie und sind dieser vollkommen loyal
ergeben, grinden sie aber nicht aus reinem Gefuhl
heraus, sondern gehen Verbindungen ein, die
ihnen von den Weisen ihres Volkes vorher-
bestimmt wurden und die ihrer Stellung in der
Gesellschaft der Nordelfen angemessen sind.

Lichtelfen dagegen lassen sich von Liebe und
Gefiihlen leiten und gehen nur selten einen Bund
ein, der ihnen widerstrebt. Solcherlei ist nur in
den hochsten Kreisen des Lichtelfenadels wublich
und besitzt dort nattrlich eine gewisse politische
Bedeutung. Durch das zuweilen wankelmﬁtige,
romantische Naturell der Lichtelfen ist es aber
dennoch moglich, dass der ein oder andere sich
Liebschaften auflerhalb der Familie unterhilt oder
diese gar verlisst, wenn ein anderes Geftuhl der
Zuneigung stirker wiegt. Im Allgemeinen wird
dieses Verhalten im Volk der Lichtelfen akzeptiert
und gilt nicht als anstoflig, ebenso, wie man in den
Kreisen des Adels tiber offizielle Liebhaber hinweg
sieht.

Schattenelfen neigen nicht zu allzu gefahls-
betontem Denken und so werden hier Ver-
bindungen geschlossen, die die stirksten und
fahigsten Nachkommen versprechen. An sich ist

die Familie wichtig, ihr Ruhm stetig zu mehren
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und der Stolz auf den eigenen Namen un-
erschitterlich. Da dies jedoch in den meisten
Fillen nicht mit Gefuhlen einhergeht, sind
geheime Liebschaften an der Tagesordnung,
ganz gleich ob diese einen romantischen oder
rein erotischen Hintergrund haben mogen.

Sonnenelfen wiederum besitzen sehr eigene
Vorstellungen von Familie und Liebe. So lebt
man im sidlichsten Reich der Elfen mit der
Ansicht, dass Liebe ein freies Gut ist, das man
grof3ziigig verschenken darf und das nicht an
ein einzelnes Individuum gebunden ist. Es ist
hier ebenso tblich, dass ein minnlicher Elf
mit vielen Frauen lebt, wie auch umgekehrt.
Eine Familie definiert sich nicht tber ein
gingiges Bild, sie ist ein Zusammenschluss
all jener, die tiefe Geftihle fureinander hegen
und die ihr Leben gemeinsam verbringen
mochten.

Das Volk der Nachtelfen besitzt wohl von
allen elfischen Volkern die traditionellste
Vorstellung von Familie. Durch ihr isoliertes
Leben nehmen all jene, die ihnen in Liebe
und Freundschaft verbunden sind,
einen sehr hohen Stellenwert ein
und so versuchen die meisten nacht-
elfischen Eltern auch, ihre Kinder so
lange wie moglich vor dem Leben zu be-
hiten, das friher oder spiter unweigerlich auf sie
zukommen wird.

Allen elfischen Volkern ist jedoch die Selten-
heit gemein, mit der ihre Verbindungen tatsichlich
Nachkommen zur Folge haben. Elfenkinder sind
ein seltenes und gerade aus diesem Grunde mit
allen Mitteln zu schitzendes Gut, dessen Wert in
jeder elfischen Gesellschaft nahezu unschitzbar

ist.

Wesen
Bei allen Unterschieden wirkt es zunichst, als ob
es unter den Elfenvolkern wenig Gemeinsamkeiten

geben kann, doch die Sehnsucht nach den Sternen,

aus denen sie geboren sind, ist allen Elfen gemein.
So blickt jeder Elf mit einem seltsamen Gefuhl der
Melancholie in den Nachthimmel empor, der
sowohl Traurigkeit verursacht als auch Trost zu
spenden vermag. Der Glaube, dass jedes Mal, wenn
ein Elf sein Leben lisst, ein neuer Stern geboren
wird, der Gber seine Liebsten wacht ist trostlich
fir jeden Elfen, der einen Verlust zu erleiden hat
und so ist es sicherlich kein grofles Wunder, dass
viele Rituale des elfischen Lebens in der Nacht
stattfinden.

Die meisten Elfen fihlen sich auf die ein oder
andere Weise zur Magie hingezogen, die sie schon

frah durch ihre Adern stromen spiren. Dabei
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kann es sich ebenso um die Magie der Elemente

handeln, wie auch um die magischen Wege der
Zaubersinger. Auch der Klingentanz spielt im
Leben der Elfen keine geringe Rolle und vielen
von ihnen fillt der tinzerische Umgang mit
Klingenwaffen leicht, auch wenn sie das Toéten im
Grunde ihres Herzens verabscheuen.

Ein grofler Teil der Elfen ist traditionsbewusst
und ein wenig altmodisch. Es fillt ihnen schwer,
sich an die Schnelllebigkeit anderer Volker anzu-
passen, da sie durch ihre Langlebigkeit keine
grofle Hast verspuren. So kann ein Elf Jahr-
hunderte damit verbringen, ein Talent zu
perfektionieren oder in einer Titigkeit zur ab-
soluten Grofle zu gelangen und ist nicht selten
erstaunt dartber, welche Hast und Gier nach dem
Leben die anderen Volker an den Tag legen. Dies
spiegelt sich in vielen Facetten ihres Lebens
wieder und fuhrt zu einer gewissen Geduld fir
viele Dinge. Ein Elf kann warten, denn die Zeit
liuft ihm nicht davon und wenn Liaril ihn nicht
friuhzeitig zu sich ruft, so hat er alle Zeit der Welt,
um seine Ziele zu erreichen.

Doch auch die oft zitierte Melancholie, die in
den Augen der Elfen zu finden ist hat ihren Ur-
sprung in dieser Tatsache. Denn auch wenn ein Elf
Zeit hat, so bedeutet das fur ihn ebenso, dass er
oft mit ansehen muss, wie die Welt, die er kennen
und lieben gelernt hat, um ihn herum zerfillt, um

niemals wieder die Gleiche zu sein.
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Untertan zu machen und iber ihre reichhaltigen
Schitze und ihr enormes Wissen zu verfiigen und
doch ist es keinem gelungen. So haben die Elfen
schon vor langer Zeit die Tore ihrer Reiche fur
Fremde geschlossen und achten sehr darauf, wem
sie Zutritt in das Herz ihres Seins gewihren.
Natarlich lisst sie dies nach Auflen noch geheim-
nisvoller, noch begehrenswerter, aber auch kuhl
und arrogant erscheinen. Und es ist nur eine Frage
der Zeit, bis ein weiterer ambitionierter Feldherr
eines kriegerischen Volkes den nichsten Vorstof3
wagt, um ein Reich des Elfenvolkes einzunehmen.
Grundsitzlich besitzt ein Elf keine Abneigung,
allerdings auch kaum eine Vorliebe fir eines der
anderen Volker Niel'’Anors. Trotzdem neigen sie
dazu, Menschen zu misstrauen, da zumeist sie es
waren, von denen Angriffe auf die groffen Elfen-
reiche ausgegangen sind. Es fillt Elfen schwer,
dieses machthungrige Volk zu verstehen, das stets
so sehr darauf bedacht ist, seine Territorien zu
Vergréfgern, anstatt die ihm beschiedene kurze

Lebenszeit mit sinnvolleren Dingen zu verbringen.

Beziebung zur Umwelt
Es hat niemals eine Zeit ohne Elfen gegeben und
doch sind die Reaktionen auf das Volk der Elfen
so unterschiedlich wie die Vélker Niel’Anors. Die
einen bewundern die langlebigen, kunstfertigen
Elfen, die soviel GroRes geschaffen haben. Andere
beneiden sie um ihr langes Leben, hassen sie gar
daftr, dass sie vom Schicksal so begtinstigt er-
scheinen.
Nicht selten hat ein grofler Feldherr in der
Vergangenheit versucht, sich das Volk der Elfen

Religion
Das Volk der Elfen ist Liaril als Mutter der Sharyla
treu ergeben und hilt auch Andralor, den Gemahl
der Gottin in hohen Ehren, wenngleich dieser
keine wirkliche Gottheit darstellt. Somit begibt
sich der Grof3teil der Elfen, der eine geistliche
Berufung anstrebt, in den Dienst der Sternen-
mutter, obgleich es von Zeit zu Zeit einen Elfen
gibt, der sich zu einer anderen Gottheit hin-
gezogen fuhlt und es vorzieht dieser auch zu
dienen.

Elfen, die sich fur einen solchen Weg ent
scheiden, ehren Liaril aber dennoch als Ursprung
ihres Seins und bewahren sich die Loyalitat
gegeniiber ihrer Stammgottheit.

In vielen Fillen handelt es sich dabei um
Eriadne, Minaril oder die Zwillingsgottinnen der
Liebe, nur sehr selten um Narion, der Attribute

aufweist, mit denen Elfen sich nur in wenigen
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Fillen identifizieren konnen. Allein Shirashai wird
von den elfischen Volkern abgelehnt und wer sie
verehrt, kann sich des Misstrauens der Elfen
sicher sein.

Das religiose Leben mit all seinen unterschied-
lichen Ritualen spielt in allen elfischen Kulturen
eine grofle Rolle und es hat kaum jemals einen
Elfen gegeben, der sich von den Gottern ab-
gewandt hat oder sich ihnen und ihren Dienern
gegeniiber respektlos verhilt.

So gibt es in jedem der finf Elfenvolker eine
Vielzahl von religiosen Tagen und Ritualen und
beinahe jeder Elf wird sich bei Einbruch der Nacht
zuriickziehen, um an einem stillen, friedlichen Ort

seine Gebete zu sprechen.
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Sprache

Die Sprache der Elfen trigt den klangvollen
Namen Shar'ylai und gilt als schwer zu erlernen,
was wohl auf den komplexen Satzbau und die
Vielzahl der Worte zurtuckzufihren ist. Shar'ylai ist
eine sehr melodiése und angenehm klingende
Sprache, die in allen Elfenreichen gesprochen wird,
jedoch in jedem einen eigenen Dialekt aufweist,
der sie ein wenig voneinander unterscheidet.

Diese Dialekte oder Abwandlungen sind grofiten-
teils einfacher Natur und beinhalten einige leicht
verinderte Worte oder einen etwas verinderten
Klang, konnen jedoch fur andere Wesen schwierig
nachzuvollziehen und verwirrend sein.

Hinzu kommt eine stumme Zeichensprache,
das Synthar, die grundsitzlich nicht an Angehorige
anderer Volker weitergegeben wird. Diese Zeichen-
sprache dient der stillen Kommunikation unter
den Elfen Niel'Anors und wird von allen Elfen-
arten beherrscht und rege benutzt.

Das Synthar entstand aus der Notwendigkeit
heraus, sich im Falle von stillen Aktivititen noch
immer verstindigen zu konnen und fand erstmals
wihrend der Jahre des Krieges des weifSen Wolfes
seine Anwendung. Somit gelten die Nordelfen als

Schopfer dieser komplexen Art der Verstindigung.

Spielwerte

Weibliche Elfen erreichen eine Korpergrofle, die
zwischen 1,50 und [80 m liegt. Mannliche Elfen
tberragen dies mit einer Grofle, die zwischen 1,60
und [,95 m anzusiedeln ist.

Bis zu seinem [Olsten Lebensjahr wird ein Elf
als unreifes Kind angesehen. Eine passende Ein-
schitzung, wenn man bedenkt dass Elfen
mindestens 1000 Jahre leben, bevor sie die Ent-
scheidung treffen, aus ihrem Dasein zu scheiden.

Dies geschieht normalerweise an einem Punkt
in ihrer personlichen Entwicklung, an dem sie des
Lebens mude geworden sind und sich danach
sehnen, in die Traumlande wtberzuwechseln, wo
bereits die anderen ihres Volkes auf sie warten,
um in einer anderen Sphire weiterzuexistieren.
Die Traumlande sind nach der Mythologie jener
Ort, an den die Toten gehen und an dem die
Wichterin Moravon auf sie wartet.

Ein Elf lebt also so lange, wie es eine Aufgabe
far ihn gibt, die er erfullen muss oder will
Natirlich gibt es jedoch andere Dinge, die seinem
Leben ein Ende setzen kénnen, wie z. B. Gift oder
Gewalteinwirkung.

Als Kinder der Sterne miissen Elfen niemals in
der Dunkelheit wandeln. Sie sehen in der Dunkel-
heit ebenso gut wie im Tageslicht ganz so, als
wiirde ein stetiger Strom silbriges Sternenlicht die
Welt erhellen. Natirlich kénnen sie Farben darin
schlechter erkennen, dies ist jedoch die einzige
Einschrinkung ihrer Sehkraft bei Nacht.

Die Fihigkeiten der elfischen Unterarten unter-
scheiden sich in mancherlei Hinsicht voneinander.
So erhalten Lichtelfen einen Bonus von +l auf das
Attribut Ausstrahlung, der ihrer Anziehungskraft
und Lebensfreude zu verdanken ist.

Nachtelfen hingegen besitzen ein besonders
grofles Geschick und erhalten auf dieses Attribut
einen Bonus von +l. Allerdings erleiden sie auf-
grund ihres Fluches die Auswirkungen des Nach-

teiles Lichtempfindlichkeit automatisch.

4

"
A

dSUQHOH Jaawuéuwj,s Se(T

0

‘BZZETET) OSIJEW "19(]91\{\' QHQI.{D!V\I c10Ze IQI




e,

Nordelfen sind das raue Leben im kalten Norden von +l auf diesem Attribut duflert und sich zudem
gewohnt und besitzen eine ungewohnliche Zihig- sehr hiufig in ihren Gberaus muskulésen Korpern
keit. Sie erhalten einen Bonus von +l auf ihre zeigt.
Konstitution. Alle elfischen Unterarten zeigen eine gewisse
Schattenelfen gelten im Allgemeinen als die Neigung zur Laufbahn des Klingentinzers oder
Kliugsten ihrer Artgenossen - dies spiegelt sich in Magiers. Entsprechend bezahlen sie bei der
einem Bonus von +l auf ihre Intelligenz wider. Charaktererschaffung 2 Punkte weniger, wenn sie
Sonnenelfen hingegen sind auflerordentlich die uralte elfische Kampfkunst oder die Wege der
stark fir ein Elfenvolk, was sich in einem Bonus Magie erlernen méchten.

Der Krieg der blutenden Rose

Obgleich die Elfen im Laufe ihrer langen Existenz einigen schwerwiegenden Umwilzungen ausgesetzt waren,
so hat es doch keine von ihnen vermocht, die Kinder der Sterne fur eine solch lange Zeit zu erschuttern, wie
der Krieg der blutenden Rose. Die Ereignisse, die sich vor 2252 Jahren unter der Herrschaft von Konig
Saralas, dem Urgrof3vater der heutigen Herrscherin, Kénigin Alisanda von Saravia, zugetragen haben, hatten
das wohl grofSte BlutvergiefSen unter Elfen zur Folge, das Niel'’Anor jemals erblicken musste. Selbst in der
jetzigen Zeit zeugt die blutende Rose im Garten des Schwanenpalastes noch von ihrer grausamen Tragweite,
erinnert die Elfen daran, welche Folgen ein Krieg unter ihresgleichen nach sich ziehen kann.

Wie so viele kriegerische Unruhen, die das Antlitz Niel’Anors erschiittert haben, begann auch diese
Geschichte mit der unschuldigen Liebe des Lichtelfenprinzen Thandor zu Lyvira, der Tochter der michtigen
Nachtelfenmagierin Namiriana, die noch immer aber Aliranamar, das Reich der Nachtelfen, herrscht. Die
Verbindung, die zwischen beiden angestrebt wurde, wurde von Lichtelfen und Nachtelfen gleichermafien
begrifit und schon bald sollte die Hochzeit stattfinden, die die Freundschaft beider Elfenvolker nachhaltig
untermauern wirde.

Doch nicht alle blickten diesem Ereignis mit Freude entgegen. Deoras, der Konig der Schattenelfen, der
lieber seine eigene Tochter an Lyviras Stelle sehen wollte und der es nicht verwinden konnte, dass eine
Nachtelfe eines Tages tber die Elfen des Lichtes gebieten sollte, fasste einen dusteren Plan. Noch in der
Nacht der Hochzeit, wihrend die Feierlichkeiten auf ihren Hohepunkt zustrebten, forderte ein maskierter Elf
die Braut des Elfenprinzen zu einem Tanz auf, der todlich endete. Man fand Prinzessin Lyvira leblos am
Rande eines Rosenhains, in dessen Herzen Lyvira und Thandor zum ersten Mal aufeinandergetroffen waren.
Doch von ihrem Mérder fehlte jede Spur.

Da sprach Namiriana, deren Herz beim Anblick ihrer toten Tochter brach, einen schrecklichen Fluch aus.
Denn alle Rosen Saravias sollten so lange bluten, bis das Blut zu dem Schuldigen gelangt war und diesen
gezeichnet hatte. Und es war ein grauenhafter Anblick, als das dunkle, rote Blut aus den Rosenbliten quoll
und sich langsam und stetig seinen Weg bahnte.

Namirianas Fluch tat seine Arbeit grindlich und schon bald war der Maskierte gefunden, der es nicht
mehr vermochte, rechtzeitig dem Elfenreich und damit dem Zeichen des Rosenblutes zu entfliehen. Und als
ob der Schrecken dieser Nacht niemals ein Ende nehmen wollte, so kam das Gesicht des Elfenprinzen Lysar
unter der Maske hervor, des einzigen Sohnes des Kénigs der Schattenelfen. Doch obgleich Lysars Schuld
nicht geleugnet werden konnte, verweigerte Kénig Deoras es den Lichtelfen, seinem Sohn die Gerechtigkeit

widerfahren zu lassen, die er fiir seine Tat verdiente. Denn kein Nachtelf, so sprach der Kénig, sei es wert,

™0 62 O

A

oce [QIdSUQHOH 122WU2UING SE(T

‘BZZETET) O}ilﬁw ‘JQqQM QHQLF)IW ]




A \W, Y

dass ein Schattenelf sein Leben
fur ihn lassen musse.

Nun erhoben sich die ersten
Kimpfe zwischen den Elfen des
Lichts und den Elfen des
Schattens und der Konflikt

spitzte sich noch weiter zu, als
Konig Deoras alle Nachtelfen
seines Reiches verweisen lief3
und offiziell verkiindete, dass
die Elfen der Nacht fortan von
den Elfen der Dimmerung nicht
mehr als ihresgleichen an-
gesehen wirden.

Ein offener Krieg brach
zwischen den elfischen Volkern
aus und dieser sollte fur tber
200 Jahre andauern und unsig-
liches Leid wber die Elfen
Niel'Anors  bringen, bis er
schliefflich mit dem Sturz Kénig
Deoras, dessen Herz von der
Klinge Thandors durchbohrt
worden war, ein Ende in einem
« £ unsicheren Frieden fand.

S Seine Tochter Ilorea, die an
" Thandors  Seite gegen ihr
; eigenes Volk gekimpft hatte,
\‘ bestieg nun den Thron Vylardars. Doch nicht alle Schattenelfen wollten die Verriterin ihres eigenen Volkes
als ihre neue Konigin anerkennen. Das einstmals glanzvolle Reich der Schattenelfen spaltete sich unter ihrer
Herrschaft in zwei Teile und noch immer schwelt der Hass unter der Oberfliche Yerdais, des zweiten Reiches
der Schattenelfen, das keinen Konig mehr besitzt, sondern an seiner Stelle von einem michtigen Rat regiert

wird.
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Feenelfen (Sil’fae)

Die Macht der Triume

ilayla liebte Deron. Er war ihr erster Gedanke, wenn sie am Morgen erwachte, der letzte, bevor sie sich

zur Ruhe begab. Und auch Deron sprach von Liebe, wenn sie ihn nach seinen Gefithlen fragte. Denn

Silayla gab ihm alles, wonach er sich sehnte. Es war die Macht, die sie ihm schenken konnte, ohne die
er nicht mehr existieren wollte. Ja, Silayla war tatsichlich Derons kostbarster Besitz und er hiitete sie wie
seinen Augapfel.

Doch es war nicht das, was Silayla sich von Deron ersehnte und wann immer sein Auge auf eine schone
Frau fiel, wann immer er die Lippen einer anderen kisste, verging der Elementargeist in dem bitteren
Schmerz, den er ihr damit zufugte. Silayla war nicht dumm. Sie wusste, dass ihr Sehnen ohne Hoffnung war,
dass Deron niemals etwas anderes in ihr sehen wiirde als den Geist, den reinen Funken der Magie, der seine
Gier nach Macht zu stillen vermochte.

Und als er einmal mehr die Gesellschaft einer schonen Frau vor den Augen seiner Vertrauten suchte,
fasste Silayla einen bitteren Entschluss. Alle Magie, die in ihr wohnte, konnte sie nicht zu einer Frau aus
Fleisch und Blut machen. Also blieb ihr nur noch eine Moglichkeit, um ihren grofften Wunsch zu erfullen. Sie
musste Deron verlassen und die magischen Wasser des Traumsees finden, von dem man sagte, dass er die
Kraft besafl, jeden Traum wahr werden zu lassen, jedes Sehnen zu erfillen, wenn der Triumende reinen
Herzens war.

Und so verlief§ Silayla Deron, nahm stumm Abschied von ihrer groflen Liebe, die nichts von ihrem ver-
zweifelten Vorhaben ahnte, um sich auf die Suche nach dem See zu machen, der ihr Leben fiir immer ver-
indern sollte. Silayla suchte lange, bereiste die ganze Welt, forschte nach jedem Hinweis, der ihr helfen
konnte, doch ihr Ziel schien unerreichbar. Alle Seen Niel'’Anors besaflen nicht die Magie, um sie in etwas zu
verwandeln, das sie nicht war.

Der Elementargeist verlor den Mut und schlief schliefllich nach vielen Tagen erschopft von den Strapazen
der langen Reise im Herzen eines Waldes ein. Und Silayla traumte von den dunklen Wassern eines tiefen,
unterirdischen Sees, dessen Oberfliche wie ein Meer aus Diamanten glitzerte. Dort erblickte sie eine wunder-
schone Gestalt, die sie an seinen Ufern erwartete, ihr ein mildes Licheln schenkte, das ihr neue Zuversicht
gab. Es war Salansarai, die Herrin der Triume, die uber den See wachte und verzweifelten Seelen erschien, um
ihren einzigen Herzenswunsch zu gewihren. Und Salansarai sprach zu ihr, lief mit ihren Worten neue
Hoffnung in Silayla erblihen.

,Du hast den See der Triume gefunden, kleine Silayla. Denn er ist kein Ort, den man besuchen kann. Er
erscheint nur jenen, die ihn mit aller Macht herbeisehnen, weil sie seine Hilfe wirklich brauchen. Aber wisse,
dass nicht jeder Wunsch das Schicksal zu verindern vermag. Und wenn ich dir helfen soll, dann musst du
bereit sein, alles aufzugeben, was du jetzt bist. Bist du sicher, dass du das wirklich wanschst?”

Silayla brauchte nicht lange dartiber nachzudenken. Alles, was sie wollte, war Derons Aufmerksamkeit. Was
bedeutete ihr Dasein, ihre Magie, wenn sie ihn nicht haben konnte? Und so kam das leise, zitternde: ,Ja", uber

ihre Lippen, ohne dass sie fur einen Augenblick zogerte.
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Die Herrin der Traume lichelte abermals, doch diesmal wirkten ihre Augen traurig. ,Dann soll es so sein,
wie du es dir ersehnst.”

Es war das letzte, was Silayla vernahm, bevor sie in eine tiefe Dunkelheit stiirzte und der See vor ihren
Augen verblasste. Als sie wieder erwachte, fand sie sich dort, wo sie sich zur Ruhe gelegt hatte, doch nichts
war mehr so, wie es gewesen war. lhr Korper fahlte sich fremd an und Silayla spiirte, dass kein magischer
Strom mehr in ihren Adern floss, empfand zum ersten Mal Schmerz, wenn sie einen spitzen Stein beriihrte.

Der Traum des Geistes war wahr geworden.

Voller Freude machte sie sich auf den Weg zu Deron, vergafy dabei die Schmerzen und die Erschopfung,

die ihr der sterbliche Kérper nun auferlegte. Endlich wirden sie beisammen sein, endlich wiirde alles gut.

Deron musste gelernt haben, dass auch er nicht ohne Silayla sein wollte, nun, da sie fir eine Weile von ihm

ferngeblieben war.
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Doch als Silayla das Haus des Magiers in der Nacht erreichte und durch das Fenster sah, um einen Blick

[

auf Deron zu erhaschen, fand sie ihn dort nicht allein. Eine andere Frau safd an seiner Seite und hatte den
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Platz eingenommen, nach dem sie sich sehnte. Er trauerte nicht um ihren Verlust und wartete nicht auf sie. Er
trostete sich stattdessen mit einer neuen Liebschaft.

Da erkannte sie endlich, dass Deron niemals Liebe zu ihr empfinden wiirde und wie blind sie die Liebe zu
ihm gemacht hatte. Sie verstand, dass allein ihre Macht einen Wert fur ihn besessen hatte. Und ohne diese
Macht besafl sie keinen Reiz mehr fur Deron. Silaylas Liebe zu Deron erstarb und ihr Herz wurde kalt. Sie
hatte alles fur ihn aufgegeben, hatte selbst ihre Magie gegeben, um an seiner Seite zu leben. Und er hatte es so
eilig gehabt, einen Ersatz fur sie zu finden?

Zorn regte sich in den Adern des Wesens, das einst ein Elementargeist gewesen war. Denn nun sollte

Deron spiiren, was es bedeutete, die Liebe eines Geistes zu betriigen.

O L0

sinn treiben zu kénnen und beinahe jeder kennt

iber Feenelfen

Geschichten iiber die amiisanten Taten der Feen- 3

Sie sind das Flustern in den Wipfeln der Biume, elfen und ihre Auswiichse. Doch nicht immer sind

das einen arglosen Wanderer durch den Wald ihre Scherze harmlos und ohne schlimme Folgen,

\ begleitet. Das leise Lachen, das im Herzen eines teilt sich das Feenvolk doch in zwei Lager, die
\ Windhauchs schwebt, das sanft gluhende Licht, keineswegs gut miteinander auskommen. 4

\ das ein verirrtes Wesen immer weiter in die Irre Es sind die lichten Feenelfen, tber die man

fuhrt, obwohl es Rettung verspricht. laut und herzlich zu lachen vermag, aber dieses

Wann immer etwas geschieht, das keine erklar- Lachen bleibt nur allzu schnell im Halse stecken,

bare Ursache zu besitzen scheint, liegt die Ver- wenn die Rede auf den dunklen Hof der Feenelfen

mutung nahe, dass ein Feenelf daran beteiligt ist.

kommt, jene Kreaturen, dle den besagten Wanderer

Schwebende Gegenstinde, Dinge, die unerklir- nicht mit einem milden, erleichterten Licheln

licherweise verschwinden und an einem anderen davonkommen lassen. sondern ihn in eine tod-

Ort wieder auftauchen - solcherlei Scherze sind liche Falle locken. ' )

das Lebenselixier jenes kleinwiichsigen Volkes,

das auf Niel’Anor fir seinen eigenwilligen Sinn fur unterarten
Humor bekannt geworden ist. Nicht selten genief3t Die Unterarten des Feenelfenvolkes besitzen nur
{ ein Feenelf den Ruf, andere Wesen in den Wahn- wenige Gemeinsamkeiten und begegnen sich mit
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offener Abscheu, die wber die Jahrhunderte in
vielen Fillen zu kriegerischen Handlungen gefiithrt
hat. Man mag es den Feenelfen kaum zutrauen,
doch tatsichlich verstehen sie wenig Spaf und

sind selten zu Scherzen aufgelegt, wenn beide

Arten aufeinandertreffen.

A

Lichte Feenelfen (Sa'Fae)
Spricht man auf Niel’Anor von Feenelfen, so sind
damit meist die lichten Vertreter dieses Volkes
gemeint, die ihr Dasein auf eine charmante und
frivole Art fristen, Geselligkeit und muntere
Scherze lieben.

Lichte Feenelfen leben gemeinsam in ihren

verborgenen Reichen in den Wildern Niel'Anors,

die fur das ungetibte Auge kaum zu entdecken
sind. Hoch oben in den Asten der Biume befinden
sich ihre Behausungen, werden mit Magie vor den
unfreundlichen Augen verborgen, die sie nicht
erblicken sollen.

Es ist schwierig, ein Feenelfenreich zu finden,
wenn man keine Einladung erhalten
hat, nicht durch eines jener magischen
Portale tritt, die Einlass in ihr Herz
gewihren. Und Feenelfen neigen dazu,

genauestens zu prifen, wer die

Wunder ihrer Heimat erblicken darf
und wer fur alle Zeiten nur davon
triumen wird.

Lichte Feenelfen sind laut und ge-
schwitzig. Sie konnen jeden Zuhérer
auf eine gespielt naive Art mihelos
um den Verstand bringen, ohne sich
von seinem Zorn beeindrucken zu
lassen, besitzen dabei jedoch ein solch
einnehmendes Wesen, das sie ihren
Kopf mithelos aus jeder Schlinge zu
ziehen vermégen. Sie sind selten ernst
und schwermiitig, lieben Feste und ein
gutes Leben, das ihnen nur wenig
Mihe abverlangt.

Die lichten Feenelfen weisen eine
zart gebriunte Hautfarbe auf und
kleiden sich in lebhafte, auffillige
Farben. Thr oftmals lockiges Haar ist
bronze- oder

golden, kupferfarben

getont, wihrend ihre Augen in
lebendigen Grtin- oder Brauntonen
strahlen. Nur selten wird ein Feenelf
mit blauen Augen geboren, zeigt dann meist schon
frih eine sehr helle Haarfarbe, die @ber den ge-

wohnlichen Goldton hinausgeht.

Dunkle Feenelfen (Mor'fae)
Das dunkle Volk verursacht den meisten Wesen
Niel'Anors einen eisigen Schauer, der unangenehm
tiber den Ricken kriecht. Es sind Geschichten

tiber verirrte Wesen, die ein tragisches Schicksal

™0, 66 Qe

X

W : X \."\-.k _,.p‘..,,~,/“'" \‘ > \*M/M S w

%mvv‘ —.‘ An\ — N

uIa1GQ Se(J

dsusjoy 19awus

"BZZEIE") O)[JEI/\I ‘JQqQ[\A 9”91{3”/\1 c10cze [91




erlitten haben, von entfihrten Kinder, die nach
Jahren verindert zu ihren Familien zurtickgekehrt
sind, tber die man beim Anblick eines dunklen
Feenelfen flustert.

Und tatsichlich, wer in die zarten Gesichter mit
dem kithlen, schiefen Licheln blickt, das das Blut
in den Adern stocken lisst, hat kaum Schwierig-
keiten, sich vorzustellen, dass diese Erzihlungen
der Wahrheit entsprechen.

Dunkle Feenelfen besitzen eine distere Aura
und hegen eine Vorliebe fur beingstigende
Scherze und lichtlose Orte. Alte Gemiuer und
Ruinen, die von Spinnweben und Staub bedeckt
sind, sind ihre bevorzugten Wirkungsstitten, be-
herbergen nicht selten eine verlorene Seele in
Form eines Feenelfen, der ruhelose Geister den
lebendigen vorzieht.

Das dunkle Volk ist von einem morbiden
Charme, weder gesellig noch redselig, dafiir aber
tiberaus gefihrlich. Niemand, der Wert auf seine
Unversehrtheit legt, sollte einem dunklen Feen-
elfen jemals vertrauen, wenn er sich als Fihrer
durch ein einsames Waldstuck anbietet, lieben
diese es doch, die Ursache far Angst und
Schrecken zu sein.

Die Haut eines dunklen Feenelfen ist bleich,
ihre Kopfe werden von dunklem, glattem Haar
bedeckt, das in seltenen Fillen eine weifse Farbung
aufweisen kann.

Graue oder helle, wissrig-blaue Augen vervoll-
kommnen ihr finsteres Aufleres, das kaum jemals

von Farbe verunziert wird.

€rscheinungsbild

Zerbrechlich und schlank erinnern die Korper der
Feenelfen eher an Kinder als an erwachsene
Individuen, weswegen man sie hiufig nicht ernst
nimmt und auch als solche behandelt.

Weibliche Feenelfen sind sehr schmal gebaut
und weisen kaum erkennbare Rundungen auf, die
sie als Frauen kennzeichnen. lhre Gelenke sind

zart, die Braste nur als kleine Wolbungen wahr-

nehmbar, die sie von den Minnern ihres Volkes
unterscheiden. Aber auch minnliche Feenelfen
sind nicht sonderlich muskulss, wenngleich sie
etwas grofler und schwerer sind als Frauen.

Schillernde, durchscheinende Flugel wachsen
zwischen ihren Schulterblittern und verwirren das
Auge mit ihrem Farbenspiel, ermoglichen es den
leichten Feenelfen, sich in die Lufte zu erheben.
Allerdings besitzen dunkle Feenelfen an ihrer
Stelle ledrige, schwarze Flugel, die stumpf und
glanzlos wirken.

Feenelfen verfugen tber feine Gesichtszuige mit
sanft gerundeten Stubsnasen und groflen, be-
zaubernden Augen, die von langen Wimpern aber-
schattet werden. lhre Gesichter sind herzformig
und werden bei lichten Feenelfen oft von
Sommersprossen auf Wangen und Nasenriicken
geziert. Lingliche Ohren, die von spitzen Enden
gekront werden, rahmen ein Gesicht, das stets ein
wenig spitzbtibisch wirkt oder im Falle eines
dunklen Feenelfen auch verschlagene Zuge an-
nehmen kann.

Weibliche Feenelfen tragen ihr Haar oft lang
und stecken es gerne nachlissig zu wild an-
mutenden Frisuren auf, wihrend die meisten
Minner kurzes, struppiges Haar bevorzugen, das
ihren Charme unterstreicht und ihnen ein ver-
wegenes Aussehen verleiht.

Thre Kleidungsvorlieben sind ebenso
individuell wie unkonventionell. Lichte Feenelfen
lieben schreiend bunte Stoffe, die im
interessantesten Fall von Mustern geziert werden,
dunkle Feenelfen konnen dagegen Gefallen an
alten geflickten oder beschidigten Materialien
finden, die sie als tberaus attraktiv empfinden
und zu Gewindern verarbeiten.

Auch wenn es um Schmuck geht, sind die Vor-
lieben eines Feenelfen auflergewshnlich. Die
kleinen Wesen koénnen den ungewéhnlichsten
Gegenstinden etwas abgewinnen und sind ge-
schickt darin, diese auch zu verarbeiten. Blitter,

Zweige, Blumen - sogar Spinnweben und Vogel-
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nester sollen schon als Haarschmuck eines Feen-
elfen gedient haben und die Fantasie des Feen-
volkes kennt hierbei keine Grenzen.

Nur wenige Feenelfen werden mit tiefen
Stimmen geboren, was jedoch durch ihre Laut-
stairke wieder ausgeglichen wird. Sie sind flink und
bewegen sich geschmeidig. Selbst kleinste
Offnungen stellen kaum ein Hindernis dar, wenn
ein Feenelf an dem interessiert ist, was sich wohl
dahinter verbirgt.

Ihre Wendigkeit ist legendir und wer einmal
versucht hat, einen Feenelfen einzufangen, der

weif3, wie schwierig dieses Unterfangen ist.

Heimat

Es sind magische Reiche wie das Verborgene
Sil'isiar im Silberwald von Beleriar oder das Reich
der Schmetterlinge im Siiden Ashar'vians, die die
lichten Feenelfen als ihre Heimat bezeichnen,
wihrend dunkle Feenelfen lediglich an einem
einzigen Ort Niel'’Anors in groflerer Zahl auftreten.
Es ist das zerstorte Reich Phyrea im Norden
Ashar'vians, einst ein prachtvolles Konigreich der
Menschen, das heute nur noch traurige Uberreste
des einstmaligen Ruhmes bieten kann.

Dunkle Feenelfen sind einzelgingerisch und
suchen sich gerne Stitten, die eine Aura von
Traurigkeit und Verfall besitzen und an denen sie
einsam ihr Dasein fristen kénnen.

Lichte Feenelfen sind deutlich stirker auf die
Reiche fixiert, denen sie entstammen, fithlen sich
in ihrer Gemeinschaft wohl, wenngleich sie ihre
angeborene Wanderlust und ihre Neugier in die

Ferne ziehen.

Familie

Was bedeutet der Begriff Familie fur Wesen, die
nicht geboren werden?

Feenelfen erwachen, schweben nach ihrem

Tode so lange als korperlose Funken durch die

Welt, bis die Zeit fur sie gekommen ist ihren

triumenden Dimmerschlaf zu beenden und in

neuer Form in das Leben zurickzukehren, um an
seinem Kreislauf teilzunehmen.

Ein Feenelf besitzt eine alte Seele, die in einem
erstaunlichen Kontrast zu seinem Verhalten steht.
Nur wer aufmerksam genug ist, wird vielleicht
einen melancholischen Schimmer in den lebendig
blitzenden Augen entdecken, findet die tiefe Weis-
heit darin, die bei einem so oberflichlich
wirkenden Wesen fehl am Platz wirken mag.

Diese spiegelt sich auch im Glauben der Feen-
elfen an die einzig wahre Liebe zwischen zwei
Seelen, die fiir alle Zeit verbunden bleiben und in
Freundschaften, die ohne Worte auskommen.

Instinktiv fahlen sich Feenelfen zu jenen hin-
gezogen, die in fruheren Existenzen an ihrer Seite
gelebt haben, suchen nach den verwandten Seelen,
die ein Teil von ihnen waren, pflegen Ab-
neigungen auf den ersten Blick, die schwer nach-
vollziehbar sind.

Und so besteht die Familie fur lichte Feenelfen
aus jenen Kreaturen, die einen Platz in ihrem
Herzen besitzen und denen sie sich verbunden
und verpflichtet fithlen. Oft suchen sie ihr Leben
lang unbewusst nach jenen Wesen, denen sie sich
Zugehérig fahlen und ohne deren Nihe etwas zu
fehlen scheint.

Dunkle Feenelfen hingegen weichen tiefen Be-
ziehungen bis auf wenige Ausnahmen aus, meiden
Freundschaften und Pflichten. Sie fuhlen sich am
wohlsten, wenn sie allein sind und sich ihrem
Naturell ungestort hingeben konnen, obgleich auch
sie nicht immer der Sehnsucht nach ihrem Seelen-
verwandten zu entsagen vermogen.

Trotzdem ist es eher das hoffnungslose Ver-
zehren nach ihm, das sie genieflen, der leise
Schmerz in ihren Herzen, der von seinem Fehlen
ausgelost wird und den sie der Erfallung ihres

Sehnens vorziehen.
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Wesen

Feenelfen sind nicht fiir eine geregelte Existenz

geschaffen und legen keinen Wert auf ein Leben,
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das von Arbeit dominiert wird. Die meisten Feen-
elfen leben in den Tag hinein, bedienen sich ihrer
angeborenen magischen Fihigkeiten, um
notwenige Dinge zu erledigen, ohne dafur selbst
ins Schwitzen zu geraten.

Ein Feenelf besitzt kein Verstindnis fir Be-
griffe wie personliches Eigentum. In ihrer Kultur
teilt man alles miteinander, tauscht vielleicht einen
besonders schoénen Gegenstand gegen einen
anderen ein, wenn das Interesse daran erloschen
ist. Und dieses Interesse kann jederzeit von etwas
anderem abgelést werden. Die natiirliche Neugier
eines Feenelfen weckt seinen Drang, alles er-
forschen zu wollen. So kann er sich stundenlang
damit beschl’iftigen, alle Facetten eines fremden
Objektes zu erfassen, das auf andere Wesen ab-
solut gewohnlich wirkt. Insbesondere schillernde,
glitzernde Dinge sind far das lichte Feenvolk
hochst anziehend und lenken es schnell von
seiner bisherigen Titigkeit ab.

Im Allgemeinen sind Feenelfen ohnehin leicht
abzulenken und flatterhaft, besitzen eine echer
geringe  Aufmerksamkeitsspanne  und  eine
mangelnde Konzentration. Lediglich dunkle Feen-
elfen  erscheinen ein  wenig ruhiger und
konzentrierter, sind nicht so schnell von einem
Ziel abzubringen wie ihre lichten Geschwister.

Auch in der Schwatzhaftigkeit kann man Unter-
schiede entdecken, neigen dunkle Feenelfen doch
eher zu Schweigsamkeit und Sarkasmus, wihrend
man lichten Feenelfen nachsagt, dass sie ein armes
Opfer in eine verzweifelte Ohnmacht plappern
kénnen.

[llusionen, Tricks und Streiche sind die Welt
eines Feenelfen und obgleich sie niemals eine
Existenz als Magier anstreben, beherrschen sie
miihelos einige harmlose Zaubertricks, konnen
leichte Dinge schweben lassen, mit Licht und
Stimmen spielen oder mit ihrer Umgebung ver-
schmelzen.

Eine Bindung von Elementargeistern an Magier

beiugen sie aus mehreren Grinden mit Miss-
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trauen. Es ist das Streben nach Macht, das sie
nicht verstehen und der Gedanke, dass sich ein
Geist dazu hergibt, flofit ihnen Unbehagen ein.
SchlieBlich flieft das Blut der Geister auch in
ihren Adern, sind sie Abkommlinge dieser Wesen,
die zwischen Magie und fleischlicher Existenz
wandeln.

Auch zum Erlernen der anderen Magiestrome
sind Feenelfen zu wenig zielstrebig, nicht ehrgeizig
genug, um einen solchen Weg zu verfolgen. Zwar
mogen sie fiur die Dauer eines Wimpernschlages
von dem Gedanken fasziniert sein, selbst die Wege
eines Zaubersingers oder Klingentinzers einzu-
schlagen, doch es fehlt ihnen an Disziplin, um ein
solches Vorhaben in die Tat umzusetzen.

Feenelfen sind zu vertriumt, zu fliuchtig um
tatsachlich die Mihen des Lernens auf sich zu
nehmen. lhre Talente liegen an anderen Stellen
verborgen und ein Feenelf besitzt eine tiefe innere
Zufriedenheit, die ihn dieser Tatsache auch
bewusst werden lisst. Ein Feenelf strebt nicht
danach, etwas anderes zu sein, sieht wenig Sinn
darin, sich beweisen zu missen. Doch Eindrucke
sammeln, ihre Neugier befriedigen, das sind die
Elemente, die ein Feenelfenleben bestimmen.

So suchen dunkle Feenelfen nach den Spuren
der Vergangenheit, lieben den Staub auf einem
uralten Buch, dessen Seiten bei einer leichten
Berithrung zerfallen, den Rost auf einer alten
Klinge, die tiefe Melancholie an einst lebendigen
Orten, die nur noch leise Spuren ihrer einstigen
Schonheit aufweisen. Es ist das Vergangene, die
Verginglichkeit, die sie triumen und aufblihen
lisst, die ihnen eine Welt zeigt, die einst gewesen
ist.

Lichte Feenelfen dagegen lieben das Leben und
wollen daran teilhaben, jede Sekunde davon aus-
kosten und alles sehen, was es fiir sie bereithilt.
Sie suchen Schonheit, Licht und Farbe, wollen
unter dem Blitterdach des Waldes im Sonnen-
schein tanzen und keinen Augenblick und keine

Erfahrung missen.
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Beziebung zur Umuwelt

Feenelfen begegnen ihrer Umwelt offen und ohne
Vorurteile, merken jedoch recht schnell, wie sie
den unterschiedlichsten Wesen Niel’Anors am
effektivsten auf die Nerven fallen und wer be-
sonders anfillig dafar ist.

Insbesondere die humorlosen Zwerge bereiten
ihnen viel Freude und zihlen zu den bevorzugten
Opfern eines Feenelfen, der auf der
Suche nach Spafl ist. Aber auch Aber-
glauben kommt ihnen sehr entgegen und
macht es ihnen leicht, gelungene
Streiche zu inszenieren. Entsprechend ist
es bei vielen Wesen Niel'’Anors nicht gut
um ihre Beliebtheit bestellt. Man sieht
Feenelfen bevorzugt von hinten und
meidet es moglichst, unvorbereitet in
ihre Hinde zu fallen.

Kluge Wesen halten gerne eine be-
achtliche Menge Alkohol bereit, mit denen sich das
Feenvolk relativ  einfach ruhigstellen lasst
Schliefllich vertragen Feenelfen nur eine geringe
Menge  Hochprozentiges ~ und  tbermifliger
Alkoholgenuss lisst sie in eine tribe Stimmung
verfallen - ein jammervoller Anblick, der in vielen
Fillen zu sofortiger Reue fiihrt. Allerdings meiden
Feenelfen Alkohol - jedoch nur so lange, wie er
ihnen bekannt ist. Ein unbekannter Stoff wirkt bei
aller Vorsicht zu verfithrerisch, um nicht davon zu
kosten und ihn zu versiumen.

Ein wenig anders ist es um dunkle Feenelfen
bestellt. Man sieht sie selten an belebten Orten
und so rufen sie eine gewisse Neugier hervor, die
mit grofler Vorsicht gemischt ist. Schlief3lich sind
geniigend Geschichten wber das dunkle Volk
bekannt, um es nicht ratsam erscheinen zu lassen,
einen allzu engen Kontakt zu pflegen.

Mit Hass begegnen Feenelfen im Grunde nur
ihrem Gegenstiick. Kein anderes Wesen kann eine
solch starke Abneigung in einem lichten Feenelfen

hervorrufen wie ein dunkler Feenelf und dies gilt

fur beide Seiten. Dies wird noch durch die Re-
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aktion des dunklen Volkes auf seine lichten Ge-
schwister geschiirt, denen es stets mit Uberlegen-
heit begegnet und somit deutlich demonstriert,
dass sie seiner Aufmerksamkeit nicht wirdig sind.

Lichte Feenelfen erscheinen dem dunklen Volk
wie Kinder, die man nicht ernst nehmen muss und
die zu naiv sind, um die Welt verstehen zu
konnen. Es ist kein Wunder, dass das lichte Volk
recht allergisch
auf eine solche

Behandlung

reagiert.

Religion
Feenelfen
hegen kaum
Interesse an
Religionen.
- Zwar wissen
sie um die Existenz der Gotter und verstehen
ihren Einfluss auf die Welt, doch sie sehen keinen
Anlass dazu, ihnen far ihre dauernde Einmischung
Verehrung entgegenzubringen. Und warum sollten
sie auch, tragen sie doch die Essenz der Gottlich-
keit durch ihre Abstammung in ihren eigenen
Adern.

Entsprechend fthlen sich Feenelfen nur in
sehr seltenen Fillen zu einer Gottheit hingezogen.
Nach ihrer Lebensphilosophie handelt es sich bei
der Wahl einer Religion eher um eine Ent
scheidung fur das geringere Ubel.

Schliefllich greifen die Gotter in das Leben
aller Wesen Niel'Anors ein und suchen nach der
Vergroflerung ihrer Macht und ihres Einflusses. Es
ist eine Haltung, fur die ein Feenelf kein Ver-
stindnis aufbringen kann, ist ihnen das Konzept
von persodnlicher Bereicherung und Machtgier doch
im hochsten Mafle suspekt.

Fir Feenelfen ist das Leben ein stetiger Kreis-
lauf, der seinen eigenen Regeln folgt und so ver-
lauft, wie es vorgesehen ist. Ein Einfluss, der

diesen Kreislauf stort, ist fur sie auf keinen Fall zu
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dulden. Der Gedanke, dass ihr Leben von einer
anderen Macht bestimmt wird, die das Gleich-
gewicht der Natur stort, ist beinahe ein Ver-
brechen. Lediglich eine Gottheit wie Kireala ist fur

Feenelfen deshalb der Ehrerbietung wurdig.

Sprache
Wie der Name Filiési¢lin bereits vermuten lisst,
ist die Sprache der Feenelfen ein kompliziert an-
mutendes Geflecht aus vielen Silben, die
melodisch aneinandergereiht werden. Fur einen
Auflenstehenden erinnert sie an das Gezwitscher
von Vogeln, das aufgrund seiner Komplexitit nur
schwer zu erlernen ist.

Das Filiesi¢lin besitzt keine Schrift. Feenelfen
geben ihre Lehren und Erinnerungen mundlich
weiter und sehen keine Notwendigkeit far deren
Aufzeichnung, da sie sich doch weitaus besser von
ihren Altesten erzihlen lassen.

Dariiber hinaus ist ihr Gedichtnis hervor-
ragend und lisst sie einmal Gehortes nur selten
vergessen. Somit erlernt nahezu kein Feenelf
jemals das Schreiben und Lesen, solange er sich

innerhalb seiner Heimat bewegt.

Spielwerte

Weibliche Feenelfen erreichen eine Korpergrofle,
die zwischen 70 cm und | m liegt. Minnliche Feen-
elfen sind geringfugig grofler. lhre Grofle liegt
zwischen 80 cm und 1,10 m.

Erst mit 51 Jahren gilt ein Feenelf fiir sein Volk
als erwachsen. Eine angemessene Zeitspanne, be-
denkt man, dass sie bis zu 500 Jahren alt werden
kénnen.

Feenelfen verfiigen tber besonders flinke
Finger, was ihnen einen Bonus von +| auf Finger-
fertigkeit verschafft.

Jeder Feenelf besitzt einen gewissen Uberrest der

magischen Krifte eines Elementargeistes und ist

somit in der Lage, eine begrenzte Anzahl
magischer Effekte zu wirken. So konnen Feenelfen
mithelos kleinere Gegenstinde von bis zu 1 kg
Gewicht schweben lassen oder sie bewegen. Sie
sind in der Lage, kurzzeitig selbst zu verschwinden
oder einen Gegenstand von bis zu 20 cm Grofle
unsichtbar werden zu lassen. Auch Geriusche
konnen erzeugt werden und scheinen dann aus
einer undefinierbaren Richtung zu erklingen. Ein
leises Klopfen, ein Stohnen, ein Kichern vielleicht.
Licht kann ohne ersichtlichen Grund flackern,
kleine Flammen erloschen in einem plotzlichen
Luftzug.

Die Magie eines Feenelfen kann einmal am Tag
plus einer Anzahl Anwendungen in Hohe seines
Willenskraftwertes genutzt werden. Eine Probe ist
gemeinhin nicht unbedingt erforderlich. Sollte der
Erzihler einen Effekt jedoch als zu kompliziert
oder schwierig empfinden, kann er jederzeit eine
solche verlangen.

Will ein Feenelf also einen sehr schweren
Gegenstand anheben und schweben lassen oder
einen groflen Gegenstand unsichtbar machen, so
kann hier eine Probe fillig werden. Auch wenn die
Unsichtbarkeit tber einen Zeitrahmen von 60
Sekunden hinausgehen soll, ist eine Probe auf
Willenskraft angeraten. Schliefllich sind die Fihig-
keiten eines Feenelfen begrenzt - sie sind kein
vollwertiger Magieersatz und sollten tatsichlich nur
fur kleinere Effekte dienlich sein.

Aufgrund ihrer Flugel konnen sich Feenelfen in
die Lufte erheben und sich dort auch fur eine
Weile halten. Sie sind jedoch nicht dazu in der
Lage, auf diese Weise lange Strecken zuruckzu-
legen, da sie die Flugelchen nicht lange zu tragen

vermdogen.
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Gnome

Aranus Geschenk

nd wihrend die Gotter Niel'’Anors zufrieden auf ihre Schopfung hinabblickten, gab es einen unter

ihnen, dessen Augen missbilligend auf die neu geschaffene Welt sahen. Aranus dichte, weifle Brauen

waren iber seiner runden Nase zusammengezogen und er schittelte enttiuscht den Kopf, bevor er
sich abwandte und das Wort an die anderen Gottheiten richtete:

,Nun seht euch euer groflartiges Werk an. Voller Stolz betrachtet ihr das Ergebnis eurer eigenen Eitelkeit.
Schonheit habt ihr gegeben, grofle Krieger aus euren Kindern gemacht. Spione, die sich gegenseitig nach dem
Leben trachten und die euch treu ergeben sind. Wahrlich, euer Werk ist wunderbar gelungen. Sie werden
einander umbringen und diese Welt in Schutt und Asche legen, Kriege darum fuhren, wer von euch der
grofiere Gott ist, um Land und Reichtum kimpfen, weil es in ihren Képfen nichts anderes gibt, wofur es sich
zu leben lohnt. Tatsichlich, ihr habt allen Grund zur Freude. Aber ich werde euch zeigen, dass es ein Volk
geben kann, das seine Treue nicht mit Stahl und Blut unter Beweis stellen muss. Ein Volk, das eure Kinder
und euch selbst an Klugheit wbertreffen wird. Meine Kinder werden nicht kimpfen miissen, um ihren
Reichtum zu mehren, denn er wird fir sie nicht wichtig sein. Und wenn ihr sie angreifen lasst, um ihre Werke
zu stehlen, so werden sie euch mit einer Waffe schlagen, die euch allen nicht zu eigen ist - ihrem Verstand!”

Und mit diesen Worten wandte sich der Gott des Wissens mit Verachtung in seinen Augen ab und kehrte
in seine Werkstatt auf Dol'Shanor zurick, wo er lange dartber gr'ubelte, welches Geschenk er der Welt machen
wollte. Seine Kinder wirden nicht schén sein, nicht tber die Maflen grofy und stark. Nein, klein und unauf-
fallig wirden sie die Welt mit klugen Augen mustern und ihr Wissen bewahren, mit ihrem iiberlegenen Ver-
stand Dinge erschaffen, die weit tber das hinausreichten, was Magie zu tun imstande war. Aranus Kinder
wirden fliegen wie die Vogel, doch sie wirden keine Flugel besitzen. Sie wiirden schwimmen wie ein Fisch
und in die Tiefen des Meeres gelangen, ohne Wasser atmen zu kénnen, weil sie die Neugier besaflen, die Welt
zZu ergriinden.

Und sie wiirden jedes Wort niederschreiben, das im Ganzen die Geschichte Niel’Anors ergab und sie be-
wahren, wihrend sie selbst zu einem Teil davon wurden. Nichts wiirde fur die Ewigkeit aus der Erinnerung
seines Volkes verschwinden, denn es wiirde die grofSten Bibliotheken zur Wahrung seines Wissens errichten,
die die Augen eines Lebewesens jemals erblickt hatten. Orte der Ruhe und des Friedens, fern von der Eitel-
keit der anderen Volker, die Niel'’Anor bewohnten.

Aranus lichelte zufrieden, wihrend er an seine Arbeit ging und das Volk erschuf, das die Flamme des
Wissens aber Niel’Anor tragen wiirde - eine Kraft, die michtiger war als jedes Schwert und die jeden Kriegs-
herren iberdauern wiirde, wenn sein Ruhm schon lingst erloschen war.

Und so erschuf Aranus die Gnome. Das kleine Volk. Doch klein sollte allein ihre Gestalt sein, denn ihr
Geist wiirde sie zu wahrhaftigen Riesen machen. Und niemand wirde es jemals wagen, tber einen Gnomen

zu lachen.
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Uber Gnoeme

Sie sind das zweitkleinste Volk Niel’Anors, das ein
zuriickgezogenes Leben fern der Kriege und der
Intrigen fuhrt, die so oft das Geschehen auf ihrer
Welt bestimmen. Wissensdurstig und far ihre Er-
findungen berthmt, die allein aufgrund ihrer
mechanischen Funktion vollbringen kéonnen, was
sonst nur mit Hilfe von Magie moglich ist.

So mogen Gnome als wunderlich gelten, von
manchen sogar fur verriickt gehalten werden, sind
aber trotzdem ein Volk, dessen Errungenschaften
nicht nur erstaunen, sondern auch hoch geschl’itzt
werden. Kaum ein Kriegsherr kann es vermeiden,
mit leuchtenden Augen ein ausgeklﬁgeltes Katapult
oder eine andere Geritschaft zu mustern, die ihm
einen entscheidenden Vorteil verspricht.
Allerdings dirfte es einiges an Uberredungskunst
und finanziellen Mitteln erfordern, einen Gnomen
davon zu tberzeugen, diese auch herauszugeben.

Doch auch fern ihrer Werkstitten sind Gnome
iiberaus stark an den Zusammenhl’ingen
interessiert, die das Leben auf Niel'Anor be-
stimmen. Sie forschen  unermidlich  und
dokumentieren ihre Erkenntnisse mit Eifer und
Sorgfalt. Ein Gnom will alles wissen und sein
Wissen fir die Nachwelt bewahren, will nicht nur
sehen, dass ein Vogel fliegen kann, sondern auch
erforschen, was ihn in den Luften hilt auf
Zeichnungen wund Plinen festhalten, was er
dariiber in Erfahrung gebracht hat.

Es ist also kaum verwunderlich, dass man das
zurtickgezogen lebende Volk grofitenteils in Biblio-
theken antrifft - natiirlich stets mit einem Buch

vor der rundlichen Nase.

€rscheinungsbild

Ein Gnom wirkt wohl auf nur wenige Volker
attraktiv und anziehend, wenn man von seinem
eigenen absieht. Klein von Gestalt und nur selten
muskulos, muten ihre Gliedmaflen meist zu lang
und zu dinn an, wenn man sie mit ihren rund-

lichen Biuchen vergleicht.

X0
~ A,

A \W, Y

Nur wenige Gnomen finden Gefallen an Titig-
keiten, die den Koérper stihlen oder sehen eine
Notwendigkeit dazu und so spiegelt sich diese
Tatsache oft in ihrem Korperbau.

Kopfe von runder Form werden von ebenso ge-
formten, dicklichen Nasen gezeichnet, tiber deren
Wurzel buschige Augenbrauen sprieffen. Die Paus-
backen eines Gnomen werden speziell bei den
Frauen von einem rosigen Schimmer geziert, der
besonders in jungen Jahren, wenn die Haut noch
prall und faltenlos ist, zutage tritt.

Die anstrengende Denkarbeit fordert jedoch oft
schon in jungen Jahren ihren Tribut - Stirnfalten
zeigen sich bei Gnomen sehr frah und lassen sie
in den Augen anderer Volker ilter wirken, als sie
es an Jahren sind. Eine Neigung, schon jung
graues Haar zu zeigen, verstirkt diesen Eindruck
noch.

Hiufig werden die Augen eines Gnomen von
Augenglisern gerahmt, einer gnomischen Er-
findung, die ihre oft auftretende Kurzsichtigkeit
beheben soll, glinzen darunter in diversen Grau-
und Brauntonen, wenngleich es gelegentlich auch
blauiugige Gnomen gibt.

Ihr Haarwuchs weist eine erstaunlich krause
Struktur auf, die von Frauen gerne mit strengen
Haarknoten gebindigt wird. Gnomenminner tragen
ihr Haar dagegen kurz. Sie neigen bereits in frihen
Jahren zu Glatzen und sind deswegen bestrebt,
diesen Makel mit Hiten und imposanten, ge-
pflegten Birten auszugleichen. Man sieht in der
Regel braunes Haar auf Gnomenképfen, wobei
man gelegentlich auch rothaarige Gnome zu finden
vermag. Nur selten existieren hellere Tone, obwohl
durchaus schon blonde Gnome geboren worden
sind.

Ein Gnom bewegt sich ausgesprochen hastig
und zielstrebig. Tinzerische Eleganz ist keinem
von ihnen gegeben, wobei sie fir Tinze und der-
gleichen ohnehin kaum Geduld besitzen, wenn
diese nicht zu einem wichtigen Zeremoniell ge-

horen. Er verliert ungern Zeit, lauft deswegen auf
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eine Art und Weise, bei der der Oberkorper ziel-
gerichtet nach vorn gebeugt ist. Nur selten weicht
diese Haltung einer ruhigeren Bequemlichkeit,
weitaus ofter den prizisen, getibten Bewegungen,
die in einer Gnomenwerkstatt an der Tages-
ordnung sind. Zudem neigen Gnome dazu, auf
eine sehr schnelle Weise zu reden, was an die
Geschwindigkeit erinnert, mit der das Wasser
eines Wasserfalles zu Boden stirzt. Es kann
durchaus schwierig werden, einem Gnomen zu
folgen, der sich in Erklirungen verloren hat und
dabei vergisst, dass sein Umfeld keineswegs im
gleichen Mafle mit der Thematik vertraut ist, wie er
selbst.

Gnome besitzen wenig Sinn far modische
Stromungen. Sie kleiden sich einfach, sauber und
zweckmiflig, was bei Minnern gleich-
bedeutend mit Kniebundhosen und
Hemden ist, bei Frauen lange Récke und
weifle Blusen beinhaltet. Bekleidet ein
Gnom ein wichtiges Amt, so greift er jedoch
gerne zu angemessenen Roben, die seinem
Rang entsprechen und tauscht diese gegen
Schiirze und Werkzeug ein. Besonders bei
Gnomen, die ihr Leben im Inneren einer
Bibliothek verbringen, findet man verstirkt
die gewichtiger wirkende Robe - allerdings
besitzen diese auch bedeutend weniger
Interesse an der Konstruktion neuer Er-
findungen.

Auch Schmuck wird von Gnomen mit
Missachtung gestraft, wenn es sich nicht um
Amtsabzeichen handelt. Eine Schreibfeder,
die vergessen hinter dem Ohr klemmt und
mit Tinte benetzt ist, Pergamentrollen, die
in Schtrzentaschen stecken, sind einem
Gnomen Schmuck genug. Juwelen und Gold
verderben nach Ansicht dieses Volkes nicht
nur den Charakter, sie besitzen kaum mehr
Sinn, als die Umwelt zu blenden und
niedere Instinkte zu wecken. Ein Nutzen,

der dem Gnomenvolk suspekt ist.

Ein Gnom findet Schénheit in schnurrenden
Zahnridern und aufregenden Erfindungen, nicht
in schimmernden Edelsteinen. Eine gewisse
Schwiche fir die neuste Errungenschaft, tragbare

Uhrwerke, soll jedoch nicht verschwiegen werden.

Heimat

Adnorus, eine grofle Insel am nérdlichsten Zipfel
Erianors, bietet den Gnomen in ihrer Abge-
schiedenheit einen Lebensraum, der ihrem
Naturell entspricht. Unter dichten Baumkronen
verborgen liegen dort die winzigen Hiuser und
Werkstitten, die fur jedes andere Volk kaum zu
begehen sind.

Trotzdem sind Gnome auf Niel'Anor weit ver-
breitet, treiben sie doch ihre Forschungen und

ihre Suche nach Wissen in die Welt hinaus. Es gibt
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wohl keine Bibliothek, die nicht zumindest einen
Gnomen beheimatet, kaum einen Hof, an dem das
kleine Volk nicht irgendeine wichtige Position
bekleidet. SchliefSlich ist es nicht moglich, alle
Facetten Niel'’Anors zu erforschen, wenn man in
der Abgeschiedenheit einer Insel lebt.

Zudem sind die Dienste besonders fihiger
Gnome in den meisten Konigreichen sehr gefragt -
speziell die Kriegsmaschinen aus Gnomenhand

sind iiberaus beliebt.

Familie
Gnome entstammen in den hl’iufigsten Fillen
Grofdfamilien, was wohl der Tatsache zu verdanken
ist, dass Gnomenfrauen zu Mehrlingsgeburten
neigen und zudem relativ viele Kinder in schneller
Folge in die Welt setzen.

Gnome bezeichnen dies als den Segen des
Aranus, der seinem Volk die Fihigkeit geschenkt
hat, rasch zu wachsen und somit das Licht des
Wissens in die Welt zu tragen. Die Folgen davon
sind nicht schwer zu erraten. Eine Schwangerschaft
ist zumindest Gnomenminnern stets willkommen
und die Gnomenpopulation ist entsprechend grofs.

Gnome achten in ihren Familien sehr stark auf
Werte und Traditionen, gute Erziehung und natir-
lich eine angemessene Bildung. Minner und
Frauen erfiillen demnach ihre Rollen, wie es sich
fur anstl’indige Gnome gehért - Frauen sorgen far
die Familie, sind an Haus und Herd gebunden,
wihrend Mainner dafir Sorge tragen, dass die
finanziellen Mittel vorhanden sind und dariiber
hinaus groflere Freiheiten besitzen.

Dieses recht konservative Weltbild bekommt
jedoch oft Risse - sogar eine Vereinigung der
Gnomenfrauen, die ein Leben am Herdfeuer ab-
lehnen und lieber ihre Fihigkeiten anderweitig
unter Beweis stellen mochten, existiert auf
Adnorus und macht den minnlichen Gnomen mit
ihren festgefahrenen Vorstellungen das Leben
schwer. SchlieSlich besitzen Frauen die gleichen

Talente wie Gnomenminner - wenn dies aber zu

vielen von ihnen zu Bewusstsein kommen sollte,
ist deren ungestortes Dasein in ihren Werkstitten
und Arbeitszimmern in Gefahr.

Fern von revolutionirem Gedankengut verlauft
das Leben einer Gnomenfamilie in idyllischen
Bahnen, die mit einem gewissen Chaos einher-
gehen. Ein Gnomenheim ist selten still, wenn es
von einer Familie bewohnt wird.

Eine andere Art von familiirer Lebensform ist
dabei die recht hiufig vorkommende Lebens-
gemeinschaft des allein stehenden Tiftlers oder
Wissenschaftlers, der mit seiner treu sorgenden

Haushilterin unter einem Dach lebt.

Wesen

Das Leben eines Gnomen dreht sich in erster
Linie um Forschung, Wissenschaft und den Erhalt
des erworbenen Wissens fiir die Nachwelt. Gnome
wollen die Welt in jeder Einzelheit ergrinden. Sie
wollen es erméglichen, ohne angeborene Fligel die
Lifte zu erobern und ohne Kiemen unter Wasser
zu existieren. Natiirlich ist dies auch mit Hilfe von
Magie moglich, doch ein Gnom will von Magie
nichts wissen.

Magie steht nur wenigen offen, ihre
Konstruktionen konnen jedoch jedem zu Diensten
sein, ohne sich in Abhﬁngigkeit von einer anderen
Wesenheit zu begeben und deren Launen aus-
gesetzt zu werden. So verbringen sie Stunden iber
Studien und Plinen, um diese mit geschickten
Fingern in die Tat umzusetzen und in riskanten
Unternehmungen zu erproben.

Eine Gnomenwerkstatt besteht dabei in vielen
Fillen aus einem Meister und seinen Gehilfen, die
nicht nur von ihm lernen und ihm assistieren,
sondern auch in die undankbare Rolle jener
schlupfen miissen, die die Funktion seiner Werke
unter Einsatz ihrer Gesundheit testen diirfen.
Nicht selten endet eine solche Probe mit
Knochenbriichen und Prellungen, bis die Gerit-
schaft endlich funktionstiichtig ist - oder ver-

worfen werden muss.

4

"19(]91\{\' QHQI.{D!V\I c10Ze IQ!dSUQHOH .IQQU.IUQ‘U.IQJ,S Se(T

[

LS
‘BZZETET) OSI,IE'W




Nahezu jeder Gnom findet im Laufe seines
Lebens ein Gebiet, das ihn besonders
fesselt und mit dem er den Grof3teil seiner
Zeit verbringt. Auf diesem Gebiet wird er zu
einem wahren Experten, der, wenn er
danach gefragt wird, stundenlang tber sein
liebstes Thema referieren kann, ohne Er-
mﬁdungserscheinungen zu zeigen. Diese
sehr umfassenden Ausfuhrungen sind
hiufig zu komplex fir einen unvor-
bereiteten Zuhorer, was bei einem Gnomen
zu Gereiztheit fithren kann.

Ein Gnomengeist arbeitet schnell. Er be-
sitzt deswegen wenig Geduld fiur jene, die
langsamer denken und ihm nicht zu folgen
vermdogen.

Gnome sind tberaus ordnungsliebend.
Chaos und Unordnung sind ihnen ein
Griuel und miissen beseitigt werden, so
schnell es moglich ist. Lediglich wihrend
eines Arbeitsprozesses ist es darum anders
bestellt - trotzdem besitzen sie selbst in der
grofiten Unordnung noch ein System, das
keinesfalls gestort werden darf, wenn man
nicht ihren Unmut heraufbeschworen
méchte. Und der Groll eines Gnomen kann
wahrhaft furchterregend sein.

Das kleine Volk liebt es, Dinge zu kata-
logisieren und empfindet selbst bei der
trockensten Verwaltungstl’itigkeit noch
Freude. Ein Hang zu Besserwisserei, Recht-
haberei und dem Beharren auf Regeln ist
ihm dabei ebenfalls zu eigen.

Die meisten Gnome fithren ein ruhiges,
zuriickgezogenes Leben, lieben die Stille in
einer Bibliothek und reagieren ungehalten,
wenn diese gestort wird. Viele interessieren
sich fur historische Dokumente und be-

fassen sich mit der Erhaltung der Ver-

gangenheit, andere zieht es in die gro@en

Akademien Niel'Anors, wo sie ihr Wissen weiter-

geben und lehren konnen.

S N

Tecbhnik auf Niel’'@nor

Durch die Bem(’lhungen der Gnome ist die Technik auf
Niel'’Anor deutlich weiter entwickelt, als man es auf den ersten
Blick vermuten wiirde. So kann es technische Errungenschaften
geben, die von Gnomenhand erschaffen worden sind und die
fir diese Zeit als ungewohnlich empfunden werden kénnten.

Man weif8 z. B., dass der bertihmte Erfinder Lenardos eine
Art Unterwasserschiff erbaut hat, mit dem er erste Versuche
unternimmt, die Welt unter dem Meer zu erkunden. Flug-
maschinen, die nicht durch Magie betrieben werden, wiren
ebenso denkbar, fur unsere heutigen Begriffe wohl seltsam und
primitiv anmutend, aber dennoch funktionstiichtig.

Gnome bemithen sich um einen stetigen Strom von Er-
findungen und Entdeckungen, die Niel’Anor in Erstaunen
versetzen. Dies konnen ebenso hilfreiche Kleinigkeiten sein
wie auch wichtige Erkenntnisse auf wissenschaftlichen Ge-
bieten. Sie mogen dem Grofiteil der Bevélkerung Niel'’Anors
nicht Zug'einglich sein, verriickt auf sie wirken und nur zu un-
glaublich hohen Preisen erworben werden kénnen, doch es ist
nahezu unglaublich, was ein gnomischer Geist hervorzubringen
in der Lage ist.

Diese Elemente sollten auflergewshnlich bleiben und spar-
sam eingesetzt werden. Die zehnte Flugmaschine ist wohl
ebenso wenig spannend wie die inflationire Nutzung von
modernen Gegenstinden und mit Sicherheit hat kein Gnom
ein Handy samt funktionierendem Kommunikationsnetz er-
funden, das in Massen produziert worden ist.

Also gilt die Devise: Technik, ja. Aber auf eine stimmungs-
volle Weise und in Maflen genutzt, die noch in Erstaunen ver-
setzen kann.

Fragt man sich, was wohl ein Geist wie der Leonardo da
Vincis an funktionstichtigen Dingen hervorgebracht hitte,
wiren seine Méglichkeiten noch ein wenig gréﬁer gewesen, so

ist man auf dem richtigen Weg.

e

Gnome achten kaum auf Auferlichkeiten. IThnen
fehlt der Sinn fir Prunk und einen ehrfurchts-

gebietenden Auftritt und Eitelkeit stof3t sie ab. Ein
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wenig anders ist es um Amter und Ringe bestellt.
Gnome achten durchaus auf solcherlei, bekleiden
gerne selbst die Position eines Wirdentrigers mit
einem unibersehbaren Stolz. Schliefllich ist eine
solche ihren Verdiensten zu verdanken und be-
statigt sie in ihrer Titigkeit. Ein Gnom liebt es,
wenn seine Errungenschaften gewtrdigt werden
und ihm die Anerkennung entgegengebracht wird,
die er fir gerechtfertigt hialt.

Dabei existiert sicherlich auch ein ausgeprigtes
Konkurrenzdenken innerhalb des Gnomenvolkes.
Schlielich will jeder mit seinen Erkenntnissen,
seinen Erfindungen und seinem Wissensschatz
brillieren. Sabotage ist auch fur dieses friedfertige
Volk kein Fremdwort.

Dariiber hinaus halten sich Gnome jedoch
weitestgehend aus dem aktuellen Weltgeschehen
heraus, leben Zurﬁckgezogen und sind meist damit
zufrieden, in ihrer eigenen, kleinen Welt zu leben,
sich in Buchern zu vergraben oder ihr liebstes
Subjekt zu erforschen.

Das Gnomenvolk sieht sich selbst als Be-
obachter, die sich von Kriegen und Intrigen fern-
halten. Wenn ein Gnom die Welt verindern will,
so tut er dies nicht mit Waffengewalt und aus
Machtgier, sondern mit den Mitteln, die ihm sein
Geist geschenkt hat und jenen Dingen, die
vielleicht eines Tages das Leben aller bereichern
werden und die - natirlich - von einem findigen
Gnomen und seinen flinken Fingern gefertigt
worden sind.

Wenn er dafur dazu gezwungen ist, seine
Projekte mit jenen Geritschaften zu finanzieren,
nach denen die gré@te Nachfrage besteht, nun gut
- so wird er eben tun, was getan werden muss.
Manchmal miissen Opfer gebracht werden, um ein
hsheres Ziel zu erreichen. Diese einfache Weisheit

versteht jeder Angehorige des Gnomenvolkes.

Beziebung zur Umwelt

Die typisch gnomische Beziehung zur Umwelt ist

es meist, sich von dieser fernzuhalten. Natirlich

sind Gnome in gewisser Weise an den Vorgingen
um sie herum interessiert, aber sie nehmen nur
selten Anteil daran und mischen sich nur dann
ein, wenn Dinge davon betroffen sind, die in ihren
direkten Tl’itigkeitsbereich fallen und die ihnen am
Herzen liegen.

Ein Gnom wird einschreiten, wenn seine
Bibliothek oder eine Akademie, an der er Unter-
richt gibt, bedroht wird, dariiber hinaus findet er
aber nur wenig Anlass, selbst in Aktion zu treten.

Das kleine Volk wird oft als wunderlich,
vielleicht sogar als weltfremd empfunden. Man sagt
ihnen gerne nach, dass erst dann etwas fiar Gnome
von Interesse ist, wenn es bereits in der Ver-
gangenheit liegt und man kann einen solchen
Vorwurf nur schwer entkriften.

So suchen die meisten Volker Niel'’Anors nur
dann einen Gnomen auf, wenn seine direkte Hilfe
oder eine Information benstigt wird und die
Gnome sind nicht bose tber so wenig Aufmerk-
samkeit.

Zu viele Wesen an einem Ort, in deren Mitte
sie sich befinden, machen sie nervés. Sie stehen
nicht gerne im Mittelpunkt und vermeiden Feier-
lichkeiten, wenn sie ihnen nicht beiwohnen
miissen. Solche Anlisse verunsichern Gnome zu-
tiefst, was sich oft in Stottern und nervésen
Gesten suflert.

Anders ist es um Gelegenheiten bestellt, bei
denen ein Gnom durch seine Fl’ihigkeiten
brillieren kann und vor einer gro@en Menge uber
sein liebstes Themengebiet referieren darf. In
solchen Momenten blihen Gnome auf und neigen
dazu, ihre Umwelt vollkommen zu vergessen.

Im Grunde besitzt ein Gnom keine sonderlich
starken Abneigungen oder Priferenzen, wenn es
sich um andere Volker handelt. Sie werden es den
Zwergen jedoch niemals verzeihen, dass sie an
ihrer statt die ersten tragbaren Schusswaffen er-
funden haben. Erwihnt man diese Kleinigkeit, so
fuhrt sie bei jedem Gnomen recht schnell zu

schlechter Laune.
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Religion
Ein Leben in den Diensten des Aranus ist fiir
viele Gnome erstrebenswert, lisst ihnen ein
solches doch gentigend Raum far die Entfaltung
ihrer Neigungen und Talente.

Viele Gnome befassen sich zudem auf wissen-
schaftlicher und historischer Ebene mit den
Gottern, dienen aber selten einer anderen Gottheit
als dem Gott des Wissens, der sie erschaffen hat.

Gottesdienste fir Aranus sind bei den Gnomen

keine Ereignisse, die mit Lobliedern

einhergehen. Viele Gnome erbitten S

sich Aranus Segen fur eine neue
Unternehmung und =zeigen dort
zum ersten Mal ein vollendetes
Projekt, iiber das anschlieffend
eifrig diskutiert wird.

Diese Gelegenheiten er-
innern eher an eine Zusammen-
kunft neugieriger Wissenschaftler als

an einen Gottesdienst im herkémm-

lichen Sinne. Schlieflich wissen die »

Gnome, dass sie mit ihren Werken nach Aranus
Willen leben und ihm damit die grofste Freude
bereiten. Aranus ist keine Gottheit, die sich uber
Verehrung definiert. Er fordert Taten und seine
Kinder sind nur zu gerne dazu bereit, seinen
Willen zu erfullen.

Dartiber hinaus sind die Dienste eines Aranus
Priesters sehr gefragt, wenn es darum geht, um das
Wohlwollen des Gottes fiir eine Expedition zu
bitten und traditionell auch dafiir, um Werkstitten
zu segnen oder Aranus eine neue Erfindung zu
weihen. Gnome stellen gerne sicher, dass ihr Werk
von ihrem Gott zur Kenntnis genommen wird und

seinen Segen besitzt.

Sprache
Gnomisch, in der Sprache des kleinen Volkes auch
als Phirai bezeichnet, lebt von formlichen Aus-

driscken und besitzt kaum Anlagen, um in

poetischen Werken verwendet zu werden, fur die
ein Gnom ohnehin wenig Sinn besitzt.

Es ist ein sehr komplexes Sprachgebilde, das
vielerlei Ausdriicke fuar die wunterschiedlichen
Facetten eines Gegenstandes besitzt, jedoch mit
wenigen Worten auskommen muss, wenn es um
emotionale Aspekte geht.

Phirai besitzt ein gedrungenes, rundliches
Schriftbild, das sich stets auf einer gleichférmigen
Hohe bewegt und tber keinerlei schwungvolle

Elemente verfugt.

Spielwerte

Gnomenfrauen  erreichen  eine
Korpergrofle, die zwischen 80 cm
und 1LIO m liegt.
Gnomenminner sind
mit 90 cm bis 1,20 m nur
wenig grofier.
Ab seinem 4l. Lebensjahr wird

ein Gnom als erwachsen angesehen

/ oy und kann ein Alter von bis zu 300

Jahren erreichen.

Ihr scharfer Verstand gibt Gnomen einen
Bonus von +l auf das Attribut Intelligenz, ihre ge-
schickten Finger erweitern dies noch um einen
Bonus von +l auf Fingerfertigkeit.

Gnome besitzen einen sehr gro@en Wissens-
schatz und sind Vielfl’iltig interessiert. Schon von
klein auf werden ihre Fahigkeiten gefsrdert und so
erhilt ein Gnom [0 Fertigkeitspunkte mehr, die
bei der Charaktererschaffung eingesetzt werden
dirfen.

Bei Wissensfertigkeiten diirfen diese zudem
darauf verwendet werden, Fertigkeiten schon zu
diesem Zeitpunkt tber einen Wert von 3 hinaus

auf eine 4 zu setzen.
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Meereselfen (Mira’Tanar)

Seesterne

nd als der Stern, den Shirashai von Liarils Nachthimmel gestohlen hatte, auf dem Boden Niel'Anors

zersprang und die Scherben sich tber die Welt verteilten, erwachte Alaria von der Erschutterung, die

Salay'idan erbeben lief. Der Schmerzensschrei ihrer Schwester drang in ihr Herz und lief die Trinen
tber ihre Wangen rinnen, wihrend die Gottin des Meeres nach der Ursache fur diesen Schmerz suchte und
ihren Blick iiber Niel'’Anor schweifen lief3, bis sie die Geburt der Nachtelfen unter Liarils Qualen erkannte.

Doch nicht alle Sternensplitter fielen auf das Festland der Welt. Alaria splirte, wie die Scherben die Wellen

o
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des Meeres berithrten und in ihnen versanken, sich dem Einfluss der Géttin der Nacht entzogen und in ihr

Reich gelangten. Und so schloss die Meeresgottin die Augen und erfillte die Korper, die in das Wasser fielen,

mit ihrer Macht, auf dass sie anstelle der LUft das Wasser der Ozeane Zu atmen Vermochten. Il’xre schﬁtzende

Hand legte sich iiber das neu erschaffene Leben, fing es auf und gab ihm eine neue Form, als Alaria die

Kinder ihrer Schwester in ihre Obhut nahm und sie vor Shirashais dunklem Fluch bewahrte.

Zwar wirden sie niemals mehr auf das Festland zurtckkehren konnen, doch Liaril wiirde Trost in dem
Wissen finden, dass ihre Schopfung fur alle Zeit vor Shirashais Einfluss sicher war. Niemals warde Alaria es
zulassen, dass sich noch einmal die Hand der dunklen Gottin auf sie legen konnte und ihre Herzen verdarb.

Es dauerte nicht lange, bis ein zweiter Schrei Niel'Anor erschiitterte und sie innehalten lief. Doch diesmal

war er nicht von Trauer und Schmerz erfallt, sondern sprach von Wut und Hass. Es war der Schrei Shirashais,
die zu spit entdeckte, was Alaria getan hatte. Und so trat sie bebend vor Zorn vor die Mutter der Meere und
forderte zurtack, was Alaria ihr genommen hatte. Doch Alaria schuttelte den Kopf und ein leichtes Licheln
umspielte ihre Lippen. ,Du kommst zu spit, Shirashai. Diese Scherben haben einen anderen Weg gewihlt und
sind deinen diebischen Fingern entkommen. Und ich schwore bei dem Leben aller Kreaturen in meinen
Ozeanen, dass du sie niemals wieder bertthren wirst, solange ich auf dieser Welt existiere. Liarils Kinder sind
nun die meinen und sie werden meine Meere bevolkern und sie vor solch niedertrichtigen, zerstorerischen
Kreaturen wie dir beschiitzen. Dein Einfluss endet hier, an der Grenze meines Reiches. Du wirst es niemals

mehr betreten, um ihnen Leid zuzufugen.”

Hass verzerrte die schénen Ziige Shirashais, als ein kithler, weifSer Schein tber die Oberfliche des Meeres

tanzte und Salay'idan die dunkle Gottin ausspie wie eine unreife Frucht. Die Wellen der Ozeane sperrten sie
aus und wirden ihr far alle Zeit verschlossen bleiben, solange Alaria tber das Wasser regierte. Aber es

dauerte nicht lange, bis sie ihr Licheln wiederfand.

,Du kannst mich aussperren, Alaria. Aber glaube nicht, dass mein Einfluss an Deiner erbirmlichen Grenze
endet. Behiite deine Kinder gut, solange du es noch kannst, denn ich schwore dir, dass sie leiden werden und
dass du es nicht verhindern kannst.” Shirashais Worte durchdrangen die Wellen des Meeres klar und deutlich.

Alaria blickte besorgt auf ihre schlafenden Kinder, als sie verhallt waren, wohl wissend, dass die Gottin der

Nacht stets hielt, was sie versprochen hatte.



fax

llber Meereselfen

Liarils geliebte Kinder, die nun in der Obhut
ihrer Schwester Alaria leben. Geschickte
Krieger des Meeres, die mit einem einzigen
Gedanken die Kreaturen der Ozeane herbeizu-
rufen vermodgen, wenn sie ihre Hilfe be-
notigen. Die michtigsten Magier, die jemals
unter den Wellen existiert haben.

Dieses und vieles mehr kommt den Wesen
Niel’Anors in den Sinn, wenn sie von den
majestitischen Elfen des Meeres sprechen, die
in ewiger Feindschaft mit den Yassalar ver-
bunden sind und seit Anbeginn ihrer beider
Existenz in einen ewigen Krieg mit ihren
dunklen Geschwistern verstrickt sind.

Dieser Krieg hat die Meereselfen hart
werden lassen, hat sie zu einem ernsthafteren
Leben als jenem verdammt, das ihre Ge-
schwister, zu denen sie keine Bindung mehr
besitzen, tiber den Wellen fithren. Dennoch
sind sie ebenso mit ihrem Lebensraum ver-
wurzelt wie die Elfen der Oberfliche, vielleicht
sogar mehr, empfinden das Meer als eine
lebendige, fihlende Seele, in der man jegliche
Erschiitterung, jede Verinderung zu spiren
vermag.

Das Meer und seine Kreaturen sind den
Meereselfen auf eine Art und Weise heilig, die
sie ihr Leben opfern lisst, wenn ihnen Gefahr
droht. Und so gilt es, den Lebensraum, der sie
einst behitet hat, um jeden Preis zu schiitzen und
jeden Eindringling so lange mit Misstrauen zu
strafen, bis er seine guten Absichten bewiesen hat.

Es ist nicht einfach, die Freundschaft eines
Meereselfen zu erringen. Aber es ist weitaus
leichter, sich am falschen Ende seines Speeres

wiederzufinden.

€rscheinungsbild
Vergleicht man einen Meereselfen mit einem ge-
wohnlichen Elfen, so fillt zunichst der lang ge-

zogene Korperbau mit den langen Beinen und den

0. 80 Qe

breiten Schultern auf, der seine Gestalt zwar nicht
weniger elegant, dafiir aber weitaus weniger filigran
wirken lisst. Meereselfen sind deutlich muskulsser
und sehniger, zwar nicht von michtigen Muskel-
bergen gezeichnet, doch ausgesprochen athletisch
gebaut.

Ein Elf des Ozeans bewegt sich mit einer
flieBenden Miuhelosigkeit. Der Fluss des Wassers
ist so stark in seinen Adern, dass er selbst aufSer-
halb der Wellen Bewegungen an den Tag legt, die
gleitend und schwerelos wirken.

Feine, transparente Schwimmhiute wachsen

zwischen ihren schlanken Fingern und Zehen,
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sehr empfindsamen Stellen, die die Bewegung
durch das Wasser erleichtern und extrem dehnbar
sind.

Im Grunde sind es allein die Ohren mit den
zarten Spitzen und die ovalen, schmalen Gesichter
mit den hohen Wangenknochen und geraden
Nasen, die auf eine Verwandtschaft mit den Elfen
hinweisen, vielleicht noch die schrig geformten
Augen mit den dichten Wimpern. Dartaber hinaus
sind die Verwandtschaftszeichen recht gering.

Meereselfen besitzen eine hellblaue Haut, auf
der winzige, irisierende Schuppchen schimmern,
die mit bloffem Auge lediglich als eine Art
schimmernder Staub wahrgenommen werden
konnen. Diese Schuppchen verteilen sich auf ihrer
kompletten Hautoberfliche und verleihen ihnen
stets den Anschein von feuchter Haut, die in der
Sonne glitzert.

Zudem besitzen sie einen dichten und oftmals
welligen Haarwuchs, der sich allerdings auf das
Kopfhaar beschrinkt. Die vorherrschenden Farben
sind hierbei ein tiefes bliuliches Schwarz, ein
silbriges Weifl oder ein leuchtendes Saphirblay,
das zwar selten ist, seinem Triger dafar aber ein
von den Gottern behiitetes Leben verheiflt, in dem
er etwas von grofSer Wichtigkeit vollbringen wird.

Bei beiden Geschlechtern wird langes Haar als
attraktiv empfunden. Kaum ein Meereself kurzt
sein Haar freiwillig und grundlos und speziell die
Frauen aus hoher gestellten Familien tragen sehr
langes, offenes Haar, das sie mit Perlen und
Muscheln schmiicken. Trotzdem ist es tblich, dass
Krieger ihr Haar streng aus dem Gesicht binden,
um nicht davon behindert zu werden und im ent-
scheidenden Augenblick einen fatalen Fehler zu
begehen. Zudem tragen Midchen im heiratsfihigen
Alter einen Zopf, der erst in der Hochzeitsnacht
von ihrem Ehemann gelsst werden darf. Dieser
Zopf fillt stets gerade tber den Riicken. Bindet
eine verheiratete Frau ihr Haar, so trigt sie das
Flechtwerk auf einer Seite und lisst es nach vorne

fallen.

Vervollkommnet wird das Auflere eines Meeres-
elfen durch Augen in einem tiefen Blau oder
einem hellen Silbergrau. Seltener wird ein
Meereself mit einer perlweifSen, schillernden Iris
ohne Pupille geboren - ein auflerordentlich un-
heimlicher Anblick, der nach dem Glauben des
Volkes Ungluck verheifft und auf eine unreine
Seele hindeutet.

Ein Leben im Wasser ist nicht dafir gemacht,
den Korper mit wallenden Stoffbahnen zu be-
decken. Trotzdem verhullen Meereselfen ihre
Geschlechtsmerkmale mit Stoffen, die aus den
Absonderungen der Weberspinne gewonnen
werden, oder nutzen Fischhaut, die zu einer Art
festem Leder verarbeitet wird. Allerdings
empfinden Meereselfen Nacktheit nicht als an-
stoflig, vermeiden jedoch die als unhoflich
geltenden offenen Blicke auf geschlechtsspezifische
Merkmale.

Zudem lieben sie Schmuck aus Korallen, Perlen
und Muscheln, der reichlich hergestellt und ge-

tragen wird.

Heimat

Kleinere Siedlungen der Meereselfen sind iber
den ganzen Meeresboden Niel'Anors verteilt,
wirken wie ein Netz aus Wachtposten, von denen
aus sie dafir Sorge tragen, dass ihrem Lebensraum
kein Unheil droht.

Ihre Heimat, das Zentrum des Meerelfenvolkes,
ist jedoch das legendire Reich Ya'tanai, das im
Herzen des Sternenmeeres liegt und in vielerlei
Liedern besungen wird. Uber die Jahrhunderte
haben sich kleinere Reiche davon abgespalten,
konnten jedoch niemals die Grofle Ya'tanais er-
reichen oder lange genug iiberdauern, um seine
Bedeutung zu erlangen.

Das Volk der Meereselfen bleibt gerne unter
sich. Handelsbeziehungen zu anderen Volkern
sind selten und selbst an einem solch lebhaften
Ort wie Elue’Adar, an dem die Meeresvolker

nebeneinander leben, ist es wahrscheinlicher, dass
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sich eigene Enklaven bilden, als dass sie sich wirk-

st

~ v lich unter das Volk mischen.
£\ Familie
‘ Familienehre und Traditionen bestimmen das
“,V Leben eines Meereselfen in einem sehr hohen
&;: Maf3. Die Beleidigung einer Familie und das in den
i Schmutz Ziehen ihres Namens kann heftige und
i_ zuweilen blutige Fehden nach sich ziehen und

wird niemals vergessen oder verziehen.

Gleiches gilt fur Schande wber die eigene
- (\ Familie bringen - ein Meereself, der die Ehre
%‘\% seiner Familie verletzt, findet sich schnell aus
(X’»j ihren Reihen ausgestoffen und namenlos. Hier
/ findet sich ein grausamer Zug der Meereselfen, der
5 auch sichtbar wird, wenn es um Eheschlieffungen

geht.

Die Gesellschaft der Meereselfen ist in dhnlich
strengen Kreisen angeordnet wie das Stadtbild von
Kina'mallei, der Hauptstadt von Ya'tanai. Edles Blut
wird nicht mit dem Blut eines einfachen Hand-
werkers vermischt und das Leben von Reichen

und Armen berihrt sich kaum.

Nt

Kreis als zugehorig akzeptiert und dirfen nicht
den Familiennamen ihrer Eltern tragen.

Auf viele Volker Niel'Anors wirken die
Traditionen und das Verhalten der Meereselfen als
tiberaus keusch und streng. Kein Meereself wiirde
in Anwesenheit einer Frau eine anziigliche Be-
merkung tber die Lippen bringen, offenes Starren
oder vertrauliche Berihrungen zwischen Unver-
heirateten gelten als unpassend und werden ver-
mieden. Erotik und Sexualitit spielen sich hinter
verschlossenen Turen ab und werden nicht offen
zur Schau getragen.

Es ist ein seltsamer Widerspruch innerhalb
eines Volkes, fur das Nacktheit etwas Natirliches
darstellt, woméglich aber gerade deswegen nach-
vollziehbar. Es gilt als unverschimt, dem nackten
Korper im offentlichen Leben eine erotische Be-
deutung beizumessen und den Blick unverhohlen
auf Stellen zu richten, die aufgrund der Lebensum-
stinde im Wasser nur darftig verborgen

werden kénnen.

Meereselfen scheinen folglich nichts

wahrzunehmen, was unterhalb des

/
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Adel mag sich mit dem Blut eines Schlusselbeines liegt, wenn sie
Magiers mischen, ein Bauer die Freund- einander begegnen. Die Tatsache,
\

schaft eines Handwerkers suchen, doch
gemeinhin  dringt ein  Meereself

niemals weiter in niedere Gefilde

dass sie es allerdings sofort

wahrnehmen, wenn von

als in den Kreis, der unterhalb
seines eigenen existiert. Und
dies geschieht auch nur
dann, wenn eine solche
Initiative von dem

Hohergestellten ausgeht. Kein

niederer Meereself wirde unaufgefordert das Wort
an einen hoheren richten. Gleiches gilt fiir Hoch-

zeiten. Ehen werden im Allgemeinen arrangiert

und beruhen selten auf Gefithlen, erstrecken sich

ebenfalls nur auf den benachbarten Kreis.
Anderweitige Verbindungen werden nicht gern

gesehen und Kinder, die aus ihnen hervorgehen,

haben einen schweren Stand, werden von keinem

einem Wesen Gefahr droht,
straft dieses Verhaltens-

muster Ligen.
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Wesen
Unbindig stolz

und unbeugsam, vielleicht sogar
in einem gewissen Mafle tberheblich und unnah-
bar erscheinen die Meereselfen einem Beobachter,
gleichzeitig sind sie empfindsam und sensibel,
wenngleich sie es niemals offen zeigen wiirden.
lhre Gesichter bleiben ausdruckslos, offenbaren
keine Emotion, wenn sie Fremden begegnen, bei-
nahe, als kénnte nichts ihre Herzen erreichen. Und

doch ist diese Annahme falsch.




Die Macht der Magie fliet stark in den Adern
dieses Volkes und hat sie auf eine Art und Weise
mit ihrem Lebensraum verbunden, die unglaublich
erscheint.

Ein kurzer Gedanke gentigt, um eine Kreatur
des Meeres herbeizurufen und um ihre Hilfe zu
bitten, mihelos mit ihr zu kommunizieren und
herauszufinden, was in ihrer Umgebung geschehen
sein mag. Dieser Austausch geschieht nicht mit
Worten, sondern in Bildern, die miteinander geteilt
werden.

Auch untereinander haben Meereselfen diese
Art der Kommunikation perfektioniert, benstigen
kaum Worte, um sich verstindlich zu machen. Und
diese geheimnisvolle Macht geht sogar noch tiefer
- eine Bertthrung des Meeresbodens mit ge-
schlossenen Augen und ein Moment der
Konzentration und inneren Einkehr lisst sie
spiren, was auf ihm geschehen sein mag lisst
Trauer, Wut und Liebe fithlen, die dort empfunden
worden sind, eine lauernde Gefahr erahnen, die
ihn erzittern lisst. Selbst ein Stein lisst einen
Meereselfen seine Geschichte erahnen, spricht zu
ihm wie ein offenes Buch.

So stark sind sie mit dem Meer verbunden,
dass sie kaum mehr Interesse an dem Festland
hegen. lhre Verwandtschaft mit den Elfen ist far
sie kaum existent, beruht allein auf dem Namen
Maryla, der ihnen von den anderen Volkern ge-
geben worden ist. Sie selbst bevorzugen den
Namen MiraTanar, Kind des Meeres, wenn sie von
ihrem Volk sprechen - eine Bezeichnung, die sie
als treffender empfinden.

Die Neigung zur Magie, die so stark in ihrem
Inneren verwurzelt ist, hat viele michtige Magier
hervorgebracht. Nicht umsonst trifft ein Rat aus
zwanzig der ml’ichtigsten Magier des Meereselfen-
volkes die Entscheidungen tuber dessen Wohl

Magie steht far dieses Volk noch tber adeligem
Geblut - nicht jeder von ihnen besitzt die Anlagen,
um einen Geist zu binden oder gar die Fl’ihigkeiten

eines wahren Magiers und wer es tut, gilt als von

S

o VAR

den Gottern begtnstigt und far ein hsheres Da-
sein geschaffen.

Die Magier der MiraTanar fihren ein enthalt-
sames Leben, das sich allein auf die Magie
konzentriert und das nur wenig Platz fir etwas
anderes lisst. Das Griinden einer eigenen Familie
gilt als Schwiche, die eine volle Reifung der
magischen  Fihigkeiten  verhindert, wihrend
korperliche Freuden den Fluss der Magie
blockieren.

Das Volk der Meereselfen ist Fremden gegen-
tber verschlossen und misstrauisch. Der Schutz
ihres Lebensraumes und der Erhalt ihrer Ehre geht
aber alles, lisst sie humorlos und streng wirken.

Ihr Alltag wird von Ritualen und Traditionen
bestimmt, ihr Leben von dem ewig wihrenden
Krieg mit den Yassalar. Schon Kindern sind der
Gebrauch einer Waffe und die Kunst, sich damit
zu verteidigen, nicht fremd.

In der Tat sind Meereselfen ein kriegerisches
Volk, das zwar nur langsam in Wut gerit, dafur
aber umso ausdauernder hassen kann. Die
fihigsten Krieger der MiraTanar, die eine Aus-
bildung genossen haben, werden ihnlich hoch
angesehen wie Magier, sind sie doch fir die Ver-
teidigung des Volkes von elementarer Wichtigkeit.

Eine solche Ausbildung in der grofSen
Akademie von Kina'mallei ist neben magischem
Talent der wohl einzige Weg, dem eigenen Kreis zu
entkommen und innerhalb der Gesellschaft wber
Macht und Einfluss zu gebieten, denn Talent hilt
sich nicht an die Umstinde der Geburt.

Doch bei allem Ernst und aller Strenge gibt es
auch im Leben eines Meereselfen die stillen
Stunden, die er sehr genief3t. Tiefe Freundschaften
werden gepflegt, wenngleich sie sich nur auf
wenige Individuen erstrecken. Vertraute sind
wichtig - allein in ihrer Gesellschaft kann ein
Meereself seine Sorgen vergessen, seine Maske
ablegen und entspannen. Solche stillen Augen-
blicke werden gern von Gesellschaftsspielen be-

gleitet, von Musik, Gesang und Geschichten

Qe
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untermalt - oder einfach von gemeinsamem

Schweigen.

Auch wenn im Leben eines MiraTanar nur
wenig Platz fur die Kinste bleibt, so werden diese
mit Leidenschaft ausgeubt, Wissen und Bildung
sehr grofd geschrieben.

Fir einen Meereselfen ist es wichtig zu wissen,
wer er ist und woher er kommt Die Geschichte
des Volkes gehort zu den Grundlagen, die jedem
Kind beigebracht werden, sobald es sie verstehen
kann. Die Weitergabe von Legenden und Mythen,
die sich um ihr Volk ranken, ist beinahe eine

Pflicht.

Beziebung zur Umwelt

Meereselfen vertrauen niemandem, manchmal
noch nicht einmal ihresgleichen, ohne Vorbehalte.
Allein die Erhabenheit und Reinheit der Tritonen
erkennen sie an, wenngleich dies nicht mit Ver-
trauen gleichgesetzt werden kann, wihrend ihnen
Nixen als wankelmiitig und deswegen gefahrlich
erscheinen.

Zu den Voslkern der Oberwelt besitzen sie keine
Beziehung, die nennenswert ist. Ihr Interesse
reicht nicht dafiir aus, sich mit ihnen zu befassen,
wenn diese noch nicht einmal in ihrem Lebens-
raum existieren kénnen.

Ein MiraTanar zieht die Einsamkeit groflen
Gesellschaften vor, findet mehr Gefallen an Stille
als an Festlichkeiten. Ein vertrauter Kreis ist ihm
lieber als neue Bekanntschaften und die Gefahr
der Enttl’iuschung, die mit ihnen einhergeht.
Trotzdem begegnen Meereselfen Fremden zwar
nicht offen aber hoflich, verurteilen sie nicht,
halten jedoch auch nicht viel von ihnen.

Jahrhunderte des Krieges haben ihre Spuren
hinterlassen, Verrat und Luge das ubrige dazu
getan, um Offenheit und Leichtgll’iubigkeit zZu er-
sticken. Zu oft hat sich ein Fremder als Spion
erwiesen, der auf der Suche nach wunden Stellen
war und so sind die MiraTanar gut darin ge-

worden, ihre verletzlichen Stellen zu verbergen.

>

Doch nichts kann sie ihre Vernunft so schnell
vergessen lassen wie der Anblick eines Yassalar.
Allein ihre Existenz ist fir die Meereselfen eine
Beleidigung, eine Perversion der Natur, die wie ein
ewiger Stachel in ihrem Fleisch schmerzt, den man
nicht entfernen kann. Kein MiraTanar wird je
Freundschaft mit einem Yassalar schliefen. Es ist
wahrscheinlicher, dass sie ihre Speere sprechen
lassen, bevor ein Wort gefallen ist.

Dieser Hass beruht auf Gegenseitigkeit - es ist
unwahrscheinlich, dass ein Yassalar Gnade walten
lisst, wenn er einem Meereselfen begegnet und es
gibt nur wenige Orte, an denen nicht sogleich Blut

flief3t, wenn sie einander gegenﬁberstehen.

_c=20.84 Oz

Religion
Liaril mag die Mutter der Elfen sein, doch ein
Meereself verspurt keine Verbindung mehr zu den
Sternen, die er nicht sehen kann. So wird die
Gottin zwar in einem gewissen Maf3 als Ursprung
des Lebens in Ehren gehalten, aber selten wirklich
verehrt oder in Gebeten angesprochen.

Die Liebe der Meereselfen gilt Alaria, die sie
als ihre Beschutzerin verehren, mehr als Mutter
ansehen als Liaril. Auch Selurian wird oft von den
Kriegern der MiraTanar als Alarias starmischer,
kriegerischer Gefahrte verehrt.

Dariber hinaus gibt es fur Meereselfen kaum
eine andere Gottheit, die ihrer Verehrung wirdig
ist. Stattdessen hassen sie die Rachegottin Zi'llail
aus tiefstem Herzen und verabscheuen Shirashai
zutiefst - ein Hass, der sich auch auf die Anhinger
dieser Religionen erstreckt.

Die Religion spielt eine grofie Rolle im Leben
der Mira'Tanar. Religiose Rituale gehoren zu ihrem
Alltag und kein Krieger zieht ohne den Segen
eines Priesters in die Schlacht. Schutzsymbole und
Titowierungen sind beliebt und sollen den Triger
mit ihrem Segen schutzen. Aberglaube ist also
durchaus dicht mit der Religion verwoben.

MiraTanar achten auf gottliche Zeichen und

verschieben oftmals Unternehmungen, wenn die
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Vorzeichen schlecht sind. Thre Priester sind hiufig
auch Mystiker, die ein fundiertes Wissen iiber
Symbole und Zeichen besitzen und diese deuten
konnen. Vor groflen Vorhaben wird stets ein
Priester befragt, ob der Zeitpunkt Glick verheifSt -
Mira'Tanar iberlassen sich nur ungern dem Zufall,

wenn es nicht notwendig ist.

Sprache

Das MarTai mag in den Ohren eines Oberwelt-
bewohners merkwiirdig klingen, vielleicht sogar
ein wenig zu schrill und klagend, wenn man es mit
der melodischen Sprache der Elfen vergleicht.
Dabei wird es hiufiger zum Schreiben als zur
Kommunikation genutzt, findet sich mit den ver-
schlungenen Buchstaben auf den groffen Muscheln
wieder, auf denen MiraTanar ihre Aufzeichnungen
festhalten, oder ziert Waffen und Behausungen.
Weitaus ofter kommunizieren die Meereselfen
tiber die Kraft ihrer Gedanken, die niemand zu
belauschen vermag und die deswegen weitaus

sicherer ist als das gesprochene Wort.

Spielwerte
Weibliche Meereselfen

erreichen eine Korper-
grofle, die zwischen
,L60 m und 190 m
liegt.

Minnliche Meeres-
elfen werden zwischen
700 m und 2,05 m
grofl. Somit sind sie
ein deutliches Stick
grofler als ihre Ver-
wandten  tber dem
Meer.

Mit dem Erreichen
des 101. Lebensjahr gilt

ein Meereself in seiner

Gesellschaft als erwachsen. Ebenso wie Elfen wird
ihnen dabei die gleiche lange Lebenszeit zuteil.

Zudem erhalten MiraTanar einen Bonus von +l
auf ihre Gewandtheit.

Es ist ihnen problemlos maoglich, auf tele-
pathischem Wege zu kommunizieren, ein Talent,
das sich auch auf die Tierwelt erstreckt, wenngleich
es sich dort tber Bilder und Gefihle suflert.

Ein Meereself spiirt eine solch starke Bindung
an seinen Lebensraum, dass eine Bertthrung und
ein Moment der inneren Einkehr ihm Bilder und
Emotionen aus der niheren Vergangenheit offen-
baren. Diese Fihigkeit wird durch eine einfache
Probe auf Wahrnehmung eingesetzt und zeigt zwar
keine deutlichen Abliufe der vergangenen Vor-
ginge an, jedoch eine Art Gefthl dafur, was ge-
schehen sein mag, schwache, undeutliche Bilder-
fetzen, ein Nachhall dessen, was an diesem Ort
gefuhlt worden ist.

Wie ihre Geschwister auf der Oberwelt zahlen

Meereselfen zwei Punkte weniger, wenn sie den

Weg eines Magiers anstreben.
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Menschen

Die ewige Flamme

Is die Augen Narions zum ersten Mal den Blick Eriadnes kreuzten, entstand eine tiefe Liebe

zwischen dem Gott des Feuers und der Gottin des Lichts und das Wasser aller Ozeane Niel'Anors

reichte nicht aus, um die Flamme ihrer Leidenschaft zum Erléschen zu bringen. Und aus der Macht
ihrer Verbindung wurde das Volk der Menschen geboren, das von nun an die Welt bevolkerte und nach dem
Willen seiner Eltern leben sollte.

Doch als die Jahre ins Land zogen, zeigte sich schon bald, dass Liebe und Leidenschaft nicht ausreichten,
um die Differenzen zu zerstreuen, die zwischen Feuer und Licht Krieg und Frieden, Stahl und Wissen
herrschten. Denn Eriadne missfiel Narions Neigung zum Kriegshandwerk tber alle Maflen, entsprang ihm
doch all das Leid, das die weise Gottin hasste, und es erfiillte sie mit Entsetzen, dass Narion die Lust an Er-
oberung und Kampf an ihre Kinder weitergegeben hatte.

Also verkurzte Eriadne die Lebensspanne der Menschen, auf das sie zu schitzen lernen sollten, was sie
einander so bereitwillig mit ihren Waffen nahmen. Erbost stellte Narion seine Geliebte zur Rede und ein
Streit entbrannte um das Schicksal des Menschenvolkes, der die Grundfesten Dol'Shanors erschiitterte, ein
Kriftemessen darum, welche Fihigkeiten ihnen zu eigen sein sollten. Denn wo Narion starke Krieger hervor-
bringen wollte, sehnte sich Eriadne nach dem Licht des Wissens, das ihre Kreaturen durch die Welt tragen
sollten. Und wenn Narion kluge Taktiker mit kthlem Kopf und aufbrausendem Temperament erschuf, so hielt
Eriadne mit geschickten Kiinstlern dagegen, die mit ihren Traumen die Welt verindern wiirden.

So unterschiedlich waren ihre Wiinsche, so unvereinbar, dass sie Tag und Nacht dariber stritten, ohne
eine Einigung erlangen zu konnen. Die unfassbare Macht der hohen Gotter Niel' Anors rang um die Oberhand,
die Entscheidung iber das Dasein des Menschenvolkes. Doch beide hatten nicht mit dem gerechnet, was sie
vorfanden, als sie endlich innehielten und ihre Stimmen verstummten. Denn ihre Kraft war uber die Grenzen
Dol'Shanors hinausgetreten, ohne dass sie sich dessen bewusst geworden waren, und hatte sich iber den
Menschen Niel’Anors niedergelegt, eine Vielfalt erschaffen, die kein anderes Volk dieser Welt besaf3.

Verblufft betrachteten die Gotter das Resultat ihrer Auseinandersetzungen, die unzihligen Talente, die sich
nun so unterschiedlich auf ihre Kinder verteilt hatten. So verschieden waren sie an Gestalt und Idealen, so
einzigartig ihre Fihigkeiten, dass keiner mehr dem anderen glich. Nur eines war geblieben, das jeden von
ihnen auszeichnete: die ewige Flamme der Leidenschaft ihrer Eltern, die auch in ihren Herzen brannte und ihr
Dasein erfiillte, sie antrieb, wenngleich sie sich fir jedes Individuum auf ein anderes Ziel richtete.

Schweigend standen Eriadne und Narion beisammen und blickten auf ihre Schopfung, die einen Weg ein-
geschlagen hatte, den keiner von ihnen vorhergesehen hatte, deren eigener Wille noch nicht einmal von den
michtigsten Wesen dieser Welt gebrochen werden konnte. Denn selbst wenn sie auf den ersten Blick durch-
schnittlich erscheinen mochten, so lebte eine Kraft in ihren Herzen, die ihnen die Macht geben wurde, die

Welt zu verindern.
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lber Menschen

Kein Volk ist auf Niel'’Anor so weit verbreitet wie
die Menschen, jene kurzlebigen aber wberaus
dominanten Wesen, die es vollbracht haben, die
Vorherrschaft tber alle vier Kontinente zu er-
ringen.

Wie ein Wimpernschlag erscheint die Zeit
spanne, die sie auf der Welt verbringen dirfen,
wenn man sie mit den langlebigen Elfen vergleicht,
doch genau darin liegt ihre grofite Stirke.
Menschen sind ehrgeizig. Sie wissen, dass sie
nicht jahrhundertelang Zeit haben, um ein Ziel zu
erreichen. Sie ergreifen Gelegenheiten, wenn sie
sich bieten und streben nach Gewinn, Ruhm und
Ehre. Es verlangt sie nach Macht, Erfolg und einem
besseren Leben.

Nicht selten sind sie es, die Niel'’Anor mit
Krieg tiberziehen, um ihr Territorium zu erweitern,
die nach Machtgewinn und einem ewigen Leben
darsten und dafir alle Widrigkeiten in Kauf
nehmen und jeden Widerstand aus dem Weg
rdumen.

Und wenn andere Volker auf die Menschen
hinabschauen, die im Vergleich zu ihnen so
durchschnittlich und gewshnlich erscheinen, so ist
es nur eine Frage der Zeit, bis das Menschenvolk
auszieht, um das Gegenteil zu beweisen.

Denn eines haben die Menschen tber die
Jahrhunderte wberaus deutlich gemacht - es ist
gefihrlich, ihnen mit Hochmut und Gering-

sch'aitzung Zu begegnen.

Unterarten

Kein anderes Volk auf Niel'’Anor kann eine solche
Vielfalt wie die Menschen aufweisen, wenn es um
Gestalt, Kultur und Gewohnheiten geht und es ist
nahezu unméglich, diese Vielfalt in ihrer Gesamt-
heit zu erfassen.

Trotzdem lassen sich grob vier Gruppen zu-
sammenfassen, die auf den Kontinenten
Niel'’Anors beheimatet sind und gewisse Ge-

meinsamkeiten besitzen.

Das Ostvolk
Das Volk des Ostens steht in dem Ruf, aus-
gesprochen kriegerisch zu sein und stetig das Auge
tber die Grenzen des eigenen Landes hinaus-
wandern zu lassen. Insbesondere die Zarkonianer
versetzen Ashar'vian in Angst und Schrecken,
haben beinahe die gesamten Linder des Ostvolkes
in ihre Hand gebracht und trachten nach mehr,
hegen sogar Interesse daran, ganz Niel’Anor unter
ihre Herrschaft zu zwingen.

Lediglich die Kinder des Drachen, wie sich die
Menschen im Land der Kirschbliten nennen,
widersetzen sich Zarkon erfolgreich, verfiigen tber
gentigend Geheimnisse, Magie, Kampfkinste und
nicht zuletzt die michtigen Drachen, die sie
schitzen und Zarkon sehr zu seinem Verdruss den
Zutritt verwehren.

Das Ostvolk ist sehr traditionsbewusst, gilt als
kaltblutig und wtberlegt. Die Menschen sind ver-
schlossen und misstrauisch, trauen keinem
Fremden, bis er seinen Wert bewiesen hat. Dann
sind sie durchaus zuginglich, neigen zu Festen mit
wilder, lauter Musik und Tinzen, bei denen der
Alkohol in Stromen flief3t.

Speziell in Sharindya, dem Nachbarn Zarkons,
ist man ausgesprochen abergliubisch und neigt zu
Schwermut und dem Erzihlen von disteren, un-
heimlichen  Geschichten, die  kaum einen
Menschen freiwillig vor die Tir gehen lassen,
nachdem die Dunkelheit hereingebrochen ist. Es
ist die wohl dunkelste Gegend Niel’Anors mit den
tiefen Wildern und der Melancholie, die sich
durch das Leben zu ziehen scheint.

Das Ostvolk ist meist dunkelhaarig. Braunes
und schwarzes Haar dominieren und nur selten
findet sich eine hellere Haarfarbe, wenngleich
gelegentlich rotes Haar gesehen wird.

Ahnliches gilt fur die Augenfarbe - dunkles
Braun lisst nur wenig Raum fir andere Farben.
Selten sieht man darin griine Sprenkel und kaum
jemals gibt es einen Menschen des Ostens, der

helles Blau, Griin oder Grau sein Eigen nennt.
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Eine Ausnahme bilden die Kinder des Drachen,
die mit sehr dunklen, mandelférmigen Augen und
glatten, schwarzen Haaren geboren werden. Nur
die konigliche Familie unterscheidet sich darin
von ihren Untertanen und besitzt smaragdgr(’lne
Augen, die auf das Blut und die Gunst der
Drachen hinweisen sollen.

Die Kinder des Drachen sind deutlich kleiner
als das restliche Ostvolk, lassen auch die kantigen
Ziige vermissen, die man bei den ubrigen

Menschen Ashar'vians finden kann.
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Das Sudvolk
Weise, gelehrt und gebildet empfindet man das
Studvolk. Zudem ist es wohlhabend und gast
freundlich, kultiviert und hoflich.

Allerdings finden sich auch weniger erfreuliche
Seiten an jenem Volk, das gleichermaflen mit
Prunk und Offenheit glinzt, wie es dahinter auch
Grausamkeit, Heiflblutigkeit und Stolz verbirgt.
Eine Beleidigung kann den Tod bedeuten, ein
unbedachtes Wort ewige Feindschaft nach sich
ziehen.

Speziell bei den Bayaramiten und
Sharkamiten miissen sich die Frauen den
Minnern unterordnen und besitzen keine
eigene Stimme, sind dazu gezwungen, die
Fiden im Hintergrund zu ziehen und sich
ihrer Klugheit zu bedienen, wenn sie zu Ein-
fluss gelangen mochten.

Hinter Gold und marmornen Fassaden
lauern oft bittere Armut, der Schmutz der
Straffen und die Kriminalitit organisierter
Banden, die hier an der Tagesordnung sind.

Die Menschen des Stdvolkes sind stark an
Magie interessiert, noch dazu sehr religios
und den Gottern Niel’Anors treu ergeben. In
Mhadri und Khumai, den Lindern der Ge-
wiirze, seidener Stoffe und riesiger Elefanten
sind jedoch sehr eigene religiose Aus-
richtungen vorherrschend, die sich nicht mehr
allein auf die bekannten Gotter dieser Welt
beziehen.

Ein gewisser Hunger nach Macht und Ver-
Sudvolk

attestiert, das durch die Exotik und Farben-

schlagenheit wird dem gerne
pracht seiner Linder zu faszinieren weifd.

Die Menschen des Stidens besitzen eine
dunkle, bronzefarbene Haut und Augen, die
so tiefschwarz wie Kohlestiicke wirken
konnen. Thr Haar ist von der gleichen Farbe,
oft von krauser oder starker, glatter Struktur

und niemals dinn oder fein. Bei den Menschen

von Mhadri und Khumai mischt sich ein rétlicher

A

7

~ BZZERIRD) OBIJFW quQM.QHQqDI N c10Ze IQ\!I SUQH_OH 122WU2UI G SEG A

£

4
‘1




Ton in die Haarfarbe, die je nach Lichteinfall ver-
fuhrerisch schillert. Oft neigen sie auch zu
helleren Augen, die Grau oder Griin gefirbt sein

kénnen.

Das Westvolk
Die Menschen Erianors sind Meister der Intrige,
die von starken Adelshiusern gesponnen werden.
Reich durch Handel und Handwerk, tberaus ge-
schiftstuchtig und dekadent in ihrem Lebensstil.
Man kennt sie als kithl und von wachem Verstand,
wenngleich das stdliche LarSustriel ebenso fur
seine hitzkopfigen Heifsporne wie auch far seine
uberlegenen Klingenkiinstler bekannt ist.

Ohnehin schreibt man die Kunst des Fechtens
auf Erianor grof3, ist ebenso davon fasziniert wie
von den glanzvollen Billen, die sich hinter den
Mauern der prichtigen Villen abspielen und die
der Umschlagplatz fir neue Geschiftsbeziehungen
oder dunkle Pline sind. Schlieflich haftet dem
Westvolk ein zwielichtiger Ruf an, etwas Dusteres,
Unehrenhaftes, das sich hinter einer hoflichen
Fassade und einem schiefen Licheln verbirgt, das
offen zur Schau getragen wird.

Das Westvolk wird von altem Adel und auf-
strebenden Hindlern dominiert, die es ihm gerne
gleichtun wollen, stellt eine Mischung aus altein-
gesessenen Blaublitigen und Emporkommlingen
dar, die nach ihrem Rang trachten.

Kinste und Kianstler sind dem Westvolk aus-
gesprochen wichtig und werden von den Reichen
protegiert. Viele der bekanntesten menschlichen
Kunstler der Welt entstammen dieser Volksgruppe,
seien es Schauspieler, Singer, Maler oder Musiker
aller Art.

Das Westvolk weist eine Vielzahl von Haar-
farben auf, ist damit wohl das am vielfiltigsten
erscheinende Volk, in das sich tber die Jahre auf-
grund der Handelsbeziehungen ein grofier Teil der
anderen Menschenvolker gemischt hat.

Durchschnittlich von einer hellen Hautfarbe,
die bis ins Olivfarbene gehen kann, finden sich

beim Westvolk hiufig blondes und braunes Haar,
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seltener Rot oder Schwarz, das vor allem in
Lar'Sustriel existent ist.

Ahnlich ist es um die Augenfarbe bestellt. Man
erblickt oftmals blaue oder graue Augen, hiufig
auch helles Braun. Grin findet man allerdings in

relativ seltenen Fillen.

Das Nordvolk
Die Menschen Norvandors sind von ruhigem
Temperament, geraten nur schwer in Zorn und
sind kaum aus der Ruhe zu bringen. Die Kilte
ihrer Heimat scheint auch ihr Blut zu kuhlen,
spiegelt sich in den blauen oder grauen Augen, die
an tiefe Bergseen erinnern.

Trotzdem sollte man niemals den Fehler be-
gehen, einen Menschen des Nordens wber das
Maf zu reizen und sich ihn zum Feind zu machen.
Nicht umsonst ist der Norden fir seine un-
erschrockenen Krieger bertihmt, die vielleicht nicht
mit der Finesse eines Fechters, dafir jedoch mit
Kraft und Ausdauer zuschlagen und ihre Feinde
unter der Macht ihre Schlige zermalmen, um an-
schliefend den Sieg mit gewaltigen Gesingen und
Alkohol zu feiern.

Die Menschen der anderen Kontinente
empfinden das Nordvolk als von einfachem Ge-
mit, manchmal sogar als zu langsam und von
geringer Raffinesse. Doch dieser Eindruck tiuscht
nicht selten.

Ein Mensch des Nordens ist direkt. Er spricht
aus, was er denkt hilt nichts von Lugen und
Intrigen. Das Nordvolk wihlt seine Worte mit Be-
dacht und lisst sich Zeit einen Plan zu iber-
denken, bevor es zur Tat schreitet, hilt seine
Familie in Ehren und besitzt feste Wertvor-
stellungen.

In einer Gruppe von Menschen stechen sie
bereits durch ihre beeindruckende Grofle heraus,
die von einem schlanken, muskulésen Korperbau
begleitet wird. Helles Haar, oft von silbrigem oder
goldenem Blond ziert ihre Kopfe. Nur selten wird
dem Nordvolk ein Kind mit dunklem Haar ge-

boren.
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€rscheinungsbild

Das Auflere eines Menschen kann vielfiltige Er-
scheinungsformen annehmen, die wohl keinem
anderen Volk in diesem Mafle gegeben sind.
Kleinwiichsig oder von riesig anmutender Grofle,
muskulos oder schmichtig, fettleibig oder zart-
gliedrig - es gibt keine festen Regeln, nach denen
man das Aussehen eines Menschen festlegen
kann, keine allgemeingiiltigen Vorlieben, die man
geltend machen konnte.

Ahnliches gilt fur Kleidung und Schmuck oder
die Art sich zu bewegen. Menschen sind
individuell, hochstens durch ihre Volkszugehorig-
keit in Gruppen einzuordnen, wenngleich auch

diese gewaltige Unterscheide aufweisen kénnen.

Heimat

Das Volk der Menschen hat sich mit enormer Ge-
schwindigkeit tber Niel’Anor ausgebreitet und
somit findet man die Koénigreiche der Menschen
auf allen vier Kontinenten.

Zudem existiert eine recht grofle Menge des
Menschenvolkes an allen Orten, die sich nicht
explizit in Menschenhand befinden und an denen
eine Vielzahl von Volkern eine gemeinsame
Heimat gefunden hat.

Kurz gesagt ist der Mensch wohl das Wesen,
das man auf Niel'’Anor am hiufigsten und an

nahezu jedem Platz anzutreffen vermag.

Familie
Die Lebensweise einer Familie und der Begriff und
seine Bedeutung an sich variieren in den einzel-
nen Kulturen des Menschenvolkes recht stark, bei
den meisten gibt es jedoch die Gemeinsamkeit,
dass sie mit der Hochzeit von Mann und Frau
begriindet wird.
Lediglich im Siden Niel’Anors weicht man von
diesem klassischen Familienbegriff ab, besitzt die
herrschende  Schicht Basharbans doch eine

Neigung zu Ehen mit mehreren Ehefrauen, die

gemeinsam in einem Harem untergebracht sind -
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einem Lebensraum mit einer sehr speziellen,
eigenen Hierarchie.

Die grofle Verbreitung der Menschen auf den
vier Kontinenten ist wohl darauf zurickzufihren,
dass sie aufgrund ihrer etwas kiirzeren Lebens-
spanne und der enormen Fruchtbarkeit eine deut-
lich hohere Geburtenrate aufweisen. Ist vielen
Elfenpaaren vielleicht kein Nachwuchs vergénnt,
den glﬁcklicheren nur ein einziges Kind, so
konnen Menschen oft auf eine ganze Kinderschar
innerhalb und auflerhalb der Familie nieder-
blicken. Dies ist eine Tatsache, die ihnen von den
anderen Volkern oftmals den von leisem Neid
erfullten Spott eingebracht hat, sie wurden sich
mit der Geschwindigkeit von Karnickeln ver-
mehren.

Die Menschen kimmern solche Kommentare
herzlich wenig, schliefflich verdanken sie diesem
Umstand die Vorherrschaft auf Niel'Anor. Zudem
gibt es eine starke Vermischung der Menschen mit
anderen Volkern, von denen sie sich oftmals
fasziniert zeigen. Kaum ein anderes Volk bringt so
viele Mischlinge hervor, die sich meist keinem
ihrer Stammvolker Zugehérig fahlen bzw. von
diesen nicht akzeptiert werden und somit aufler-
halb ihres Kreises existieren miissen.

Grundsitzlich leben Menschen in einem ge-
wohnlichen  Familienbund, der jedoch ent-
sprechend der Kultur des jeweiligen Menschen-
volkes geprdgt ist und von daher unterschiedlich
geformt sein kann.

Auch die Bedeutung der Familie ist demzufolge
stets von Unterschieden erfullt. Manche Kultur
erhebt die Familie tber alles, andere messen ihr
nur wenig Bedeutung bei, wenngleich diese
Haltung selten ist. Menschen definieren sich im

Allgemeinen stark uber die eigene Abstammung.
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Wesen

Der Mensch wird von seinen Leidenschaften ge-
trieben, neigt dazu, ungestiim und mafllos zu sein

und eine starke Gefuhlswelt zu besitzen. Von dem

v
X3

e

A

"
A

4

dSUQHOH Jaawuéuwj,s Se(T

0

‘BZZETET) OSIJEW "19(]91\{\' QHQI.{D!V\I c10Ze IQI




Drang beherrscht, seinen Wert zu beweisen, strebt
er nach Macht und Besitz, muss oft vielerlei Irr-
wege bezwingen, um seinen inneren Frieden zu
erlangen.

Den Menschen fehlt es an Zeit, oft auch an Ge-
duld, was sie nach Abkurzungen suchen lisst,
wenn sie ein Ziel erreichen wollen. Die Verging-
lichkeit ist ihnen stirker bewusst als anderen
Wesen Niel'Anors, denen ein lingeres Leben ge-
geben ist, und eine von Neid erfullte Sehnsucht
danach, ihnen in dieser Hinsicht zu gleichen, lebt
stets in ihren Herzen. Und doch ist genau dies die
grofite Stirke des Menschenvolkes, nihrt seinen
Ehrgeiz, Grofies zu erreichen und andere zu aber-
fl('lgeln, solange noch Zeit dazu ist.

Auf den ersten Blick mag ein Mensch durch-
schnittlich erscheinen. Unscheinbarer als viele
jener anderen, sagenumwobenen Volker, die sich
auf dem Antlitz dieser Welt versammeln und Be-
wunderung und Ehrfurcht hervorrufen. Dennoch
konnen Menschen allein durch ihre Willenskraft
und die Vielfalt ihrer Talente mehr erreichen als
alle anderen, Triumphe mehr genie@en, weil sie
stirkere Emotionen besitzen, hirter kl’impfen und
arbeiten, weil sie es miissen.

Das Gefithl, weniger wert zu sein als andere, ist
ihnen meist in die Wiege gelegt und begleitet sie
ihr Leben lang, treibt sie jedoch auch an und lisst
sie danach streben, die Welt vom Gegenteil zu
iiberzeugen. Dabei schlagen sie unterschiedliche
Wege ein. Der eine mag nach Wissen streben, der
andere nach der Macht, die ein sicher gefiihrtes
Schwert verleiht. Kein Mensch ist wie der andere,
jeder Verf('lgt iiber andere Fl’ihigkeiten und
Interessen, besitzt eine eigene Weltanschauung, die
von seiner Kultur geprigt worden ist.

Oft mag ein Mensch voller Widersprache
stecken, seine Motivation schwer zu hinterblicken,
sein Handeln impulsiv. Der nichste kann einen
analytischen Verstand besitzen, geradlinig, kihl
und bedichtig sein. Ein Mensch kann sein Leben

der Ehre widmen, niemals einen falschen Schritt

tun. Ein anderer ist voller Niedertracht und Hass,
kennt weder Freund noch Feind, wenn es seinem
Vorhaben dienlich ist.

Frohlich oder melancholisch, fleifig oder faul,
aufgeschlossen oder scheu - alles ist moglich und
jeder ist ein Individuum, das keinem anderen

vollkommen gleicht.

Beziebung zur Umwelt

Der Ruf eines Menschen richtet sich oft nach der
Heimat und der Kultur, der er entstammt und
kann sich von Volk zu Volk unterscheiden.

Manchen Menschenvolkern wird mit Vorsicht
und Misstrauen begegnet. Man furchtet ihren Er-
oberungsdrang und ihre Waffengewalt, die Ver-
derben wber die eigene Heimat bringen kann.
Anderen wird deutlich offener begegnet, sieht man
doch keine Gefahr in ihnen und erlebt sie als
freundlich und zuginglich.

Dies beginnt bereits innerhalb des eigenen
Volkes - ein Mensch des Westens wird das Nord-
volk als barbarische Hinterwildler ansehen und
dieses ist selbst kaum weniger von Vorurteilen
eingenommen und lehnt das Westvolk als un-
ehrenhafte Gauner ab, deren Augen vom Glanz des
Goldes geblendet sind.

Ahnliche Gedanken findet man wohl in jeg-
licher Groflenordnung innerhalb des ganzen
Volkes - mag es sich dabei nur um die Leute aus
dem Nachbardorf oder die Bewohner einer ganzen
Region handeln.

Allerdings ist das Menschenvolk dabei keine
Ausnahmeerscheinung - alle Wesen Niel'Anors
neigen zu solcherlei Ansichten und viele davon
schauen nur zu gerne auf die kurzlebigen
Menschen herab, die sich mit einer solch rasenden
Geschwindigkeit vermehren. Oft wberdeckt eine
solche Geisteshaltung jedoch eher die Furcht,
eines Tages selbst unter die Herrschaft der
Menschen zu fallen.

Es ist eine seltsame Mischung aus Spott und

Respekt, die man dem Menschenvolk entgegen-
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bringt, jenem so unglaublich ehrgeizigen Volk, das

den grofiten Teil Niel'Anors far sich beansprucht.

Religion
Die Menschen betrachten Narion und Eriadne als
ihre Schopfer, wenden sich aber an die Gottheit,
die ihren Bedtrfnissen und Ansichten entspricht.
Dabei gibt es keine klare Dominanz eines einzel-
nen Gottes - die religiovsen Vorlieben eines
Menschen sind so individuell wie er selbst.

Viele Menschen fihlen sich von der Titigkeit
eines Priesters angesprochen und schlagen diesen
Weg ein, der ihrem Leben Ordnung und Struktur
gibt. Andere suchen lieber nach gottlichem Bei-
stand und dem Rat eines Weisen, als selbst Rat zu
geben.

Mancherlei Kultur besitzt sehr ausgeprigte
religiose Rituale und begeht diese mit Eifer und
Leidenschaft, wihrend dergleichen in einer
anderen kaum eine Rolle spielt. Manchmal werden
die Gotter unter anderen Namen und in einer
bestimmten Gestalt ver-

ehrt, die andernorts voll-

kommen unbekannt
ist.  Auch  hier
zeigt sich, dass

sich das Menschenvolk

nie Verallgemeinern lisst.

Sprache
Die Muttersprache eines
Menschen ist die Sprache
seiner Heimatregion. Somit
existieren vielerlei eigen-
stindige  Sprachen des
Menschenvolkes auf

Niel'’Anor, die von ent-

Schriften

sprechenden
begleitet werden.
Dariber hinaus  verstindigen sich  die

Menschen eines Kontinents in einer der vier Ge-

meinsprachen: Asharviai, Basharbanai, Erianai
oder Norvandai. Auf der Insel Beleriar existiert
zusitzlich das Belerianai, das sich tber die Jahr-

hunderte eigenstindig entwickelt hat.

Spielwerte

Es ist schwierig, Menschen eine durchschnittliche
Koérpergrofle zuzuweisen.

So mancher erreicht die korperlichen Ausmafle
eines Riesen, wihrend auch schon Menschen ge-
sehen worden sind, deren Grofle eher mit einem
Zwergen zu vergleichen ist. Trotzdem kann man als
Richtwert annehmen, dass Frauen zwischen [,50 m
und 1,80 m grof werden und Minner zwischen 1,
60 m und 1,95 m.

Bereits mit 18 Jahren gilt ein Mensch in den
meisten Kulturen als junger Erwachsener, wihrend
das erreichbare Hochstalter auf ca. 110 Jahre fest-
gelegt werden kann.

Durch die sehr unterschiedlichen Fihigkeiten
erlangt ein Mensch kein festgelegtes Bonusattribut.

Stattdessen darf er sich

einen Attributsbonus von
+1 auf ein beliebiges
Attribut legen.

Ahnlich sieht es auch
bei den Fihigkeiten aus.
Ein Mensch erhilt einen
Vorteil seiner Wahl aus
der Liste der Vorteile,
ohne dass er die Kosten
dafur bezahlen muss.
Dieser Vorteil darf bis zu
4 Punkten kosten. Gehen
die Punktekosten

dariber hinaus,

so missen
sie von den

normalen Startvorteilspunkten abgezogen werden.
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Die Seehexe

rinzessin Shynara liebte das Meer. Bei Tag und bei Nacht fand man sie am Fenster ihres Gemaches,

von wo aus sie das glitzernde Spiel der Wellen beobachtete. Vertraumt wanderte ihr Blick iber das

Wasser, schweifte in die Ferne, und wer sie dabei beobachtete, hatte stets ein Licheln auf den Lippen
oder bedachte sie mit einem Kopfschitteln.

Doch es war nicht der blaue Ozean, der die Prinzessin gefangen hielt, nicht das tanzende Licht, das sich
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darin fing. Die Gedanken der Prinzessin verweilten an einem ganz anderen Ort, drehten sich allein um das
Gesicht, das ihr Herz regierte. Denn Shynara wartete auf ihre grofge Liebe, den jungen Seemann, der in den
Diensten ihres Vaters stand und den sie in jedem Herzschlag spiurte. Den Mann, dem sie ewige Treue ge-
schworen hatte und der ihr gelobt hatte, fiir immer an ihrer Seite zu stehen. Und wenn sie nach drauflen sah,
so bewunderte sie nicht die Schénheit des schimmernden Meeres. Sehnsﬁchtig erwartete sie seine Riickkehr,
den dunklen Flecken am Horizont, in dem sie eines Tages sein Schiff erkennen wirde, das sich endlich

wieder der Heimat niherte.

Und tatsichlich, eines Tages erkannte sie endlich die weifen Segel seines Schiffes in der Ferne, das Kurs

auf den Hafen nahm. Glucklich liefl sich die Prinzessin in ihr schonstes Kleid kleiden, kimmte sich voller

Vorfreude das goldene Haar, als plotzlich dunkle Wolken den Himmel verdisterten und den Sonnenschein

verscheuchten.

Angst erfillte Shynaras Herz mit erstickender Wucht, als sie hastig an ihr Fenster lief und sah, wie sich die
Wellen auftirmten und mit schaumigen Armen nach dem Schiff fassten. Unerbittlich spielten sie damit,
warfen es ohne Mitleid umher und rissen seine Winde entzwei. Shynara horte die Schreie der Seeminner, die
sich mit ihrem eigenen Entsetzen vermischten, wihrend sie hilflos zusehen musste, wie die Arme des Meeres
das Schiff ihres Geliebten in die Tiefe zogen, in die dunkle und kalte Umarmung des Wassers, aus der es kein
Entkommen gab. Die Seehexe hatte sich die Seelen der Minner geholt, um ihren Hunger zu stillen.

Schluchzend rannte Shynara durch das Schloss ihres Vaters, sah weder die fragenden Blicke noch spurte

sie die Hinde, die sie aufhalten wollten, bis sie ins Freie gelangt war und die Klippen erreicht hatte, die der

Sturm noch immer umtoste. Weinend hielt sie fir einen Augenblick inne, betrachtete den wilden Strudel, der

an dem Schiff zerrte, bis sie schliellich die Augen schloss und sich in seinen Schlund stiirzte. Shynara
taumelte durch den Wind, der an ihren Kleidern zog, fiel unaufhaltsam in die Tiefe, dem Reich der Seehexe

entgegen, die ihren Geliebten verschlungen hatte. Doch als sie das Wasser berithrte und seine Grenze tber- ¥

schritt, griffen die Finger der Seehexe nicht nach ihr, um ihr mit einem eisigen Kuss die Seele zu rauben, zer-
brach der Aufprall nicht ihren Kérper. Die uralte Kreatur hielt inne, schob ihr wirres Tanghaar aus dem
runzligen Gesicht, um neugierig den Eindringling zu betrachten, der sich aus freien Stiicken in ihr Reich ge-
wagt hatte.

.Wer bist du?”, fragte ihre Stimme, in der das Tosen des Sturmes zu horen war. Und Shynara schlug die

Augen auf, wihrend sie durch das Wasser schwebte, staunte dariiber, dass sie nicht ertrank, das Wasser atmete

als sei es Luft, die ihre Lungen fallte.

Akl
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Ohne nachzudenken, warf sie sich auf den Meeresboden, zu Fuflen der uralten Hexe und ihr Flehen durch-
drang die Wellen mit ihrer Trauer.

,Bitte gib meinen Geliebten frei, Herrin des Meeres. Lass von ihm ab und meine Seele soll fur alle Zeit dir
gehoren. Ich will dir dienen, bis zu meinem letzten Atemzug.”

Das alte Weib musterte die Prinzessin neugierig und die Reinheit ihrer Seele berthrte etwas in ihrem
kalten, starren Herzen. Es war eine Erinnerung, die sie schon lange vergessen gewihnt hatte. Die Erinnerung
an das goldene Haar des einzigen Wesens, das ihr jemals etwas bedeutet hatte und das sie vor langer Zeit
verloren hatte - ihre eigene Tochter. Hatte das Schicksal ihr endlich jemanden gesandt, der ihren Platz ein-

nehmen konnte? Ein zahnloses Grinsen erschien auf dem Gesicht der Seehexe, als sie einen Entschluss ge-

fasst hatte, und es liefd Shynara schaudern.

,Es sei, wie du es winschst, mein Kind. Dein Geliebter soll den Wellen entsteigen und ein langes Leben

"19(]91\{\\ QHQI.{D!V\I c10Ze IQ!dSUQHOH _IQQU.IUQU.IQJ,S. Se(T
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wird seine letzte Stunde schlagen. Sein Leben liegt in deiner Hand.”
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Erschrocken blickte Shynara auf, sandte einen letzten Blick zu ihrer groflen Liebe, dem Seemann, der hilf-
los unter das Wasser sank und dem nur noch wenige Augenblicke blieben, bis das Leben aus ihm weichen
wiirde. Dann senkte sich ihr Kopf zu einem wortlosen Nicken. Sie wiirde der Seehexe dienen, um ihre Liebe
zu retten, niemals mehr an Land zurtickkehren und ihr Leben hinter sich lassen. Und er wiirde leben. Fiir alle

Zeit durch eine Liebe geschutzt, die ohne Erfullung blieb.

O L0

1 _ - Kind auf Niel’Anor kennt. Halb Mensch, halb
Uber Nixen

FiSCh, verfluchte GCSChﬁpfﬁ, deren Seelen der See'

Ein Bewohner Niel'’Anors mag Zeit seines Lebens hexe gehoren. Ein Name, der einem Seemann nur

niemals einen Tritonen, Meereselfen oder Yassalar selten und voll Ehrfurcht tiber die Lippen kommt.

zu Gesicht bekommen, doch viele, die in der Nihe Trotzdem besitzt eine Nixe eine reine Seele

eines Gewl’issers leben, erbhcken Zummdest ein- und wer eine diESEI' Meereskreaturen zu finden g

mal in ihrem Dasein eine der faszinierenden der

vermag, gilt als vom Gluck begiinstigt.

Kreaturen mit den traurigen Augen, die die Ozeane

\ dieser Welt bevslkern.

SchlieBlich erzihlt man sich, dass Nixen geboren
wurden, um jene zu schiitzen, die zur See fahren

Manchmal sind es Gruppen dieser Wesen, die und so sind auch sie diejenigen, die hiufig die

selbstvergessen in den Sonnenstrahlen tanzen, die Mannschaft eines sinkenden Schiffes vor dem

die Wasseroberfliche berithren und ihre Haut im Fririnken bewahren.

Sonnenlicht wdarmen. Manchmal nur eines von ES sind Clle Geschépfe, Clle dle Seehexe so bE’

ihnen, das triumerisch auf einem Felsen ruht und gierig in ihr Reich genommen hat, ohne dabei zu

in die Ferne blickt, als erhoffe es sich, dort etwas ahnen, dass sie sich eine solch reine Seele niemals

zu finden. wiirde einverleiben kénnen. So sind die Nixen

Wellentinzer nennt man sie, Traumer. Und tat- nun ihre Gegenspieler, die ihre Rinke vereiteln

sichlich trifft eine solche Bezeichnung auf die und die Unschuldigen vor ihrem Zorn bewahren. e )

scheuen Lebewesen zu, die die Zeit ihrer Existenz

Man sagt sogar, dass der Anblick einer Nixe

in alten, versunkenen Ruinen fristen. eine gliuckliche Reise verheifSt - ein Glaube, der

lhre ungewshnliche Gestalt hat eine Vielzahl dieses Volk zu einem beliebten Wahrzeichen fir

von Mirchen und Legenden inspiriert, die jedes Seefahrer macht.
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€rscheinungsbild

Nixen gehoren wohl zu den ungewshnlichsten und
exotischsten Erscheinungen, die man auf Niel'Anor
zu Gesicht bekommen kann.

Der Oberk(‘jrper eines menschlichen Wesens
verwandelt sich unterhalb des Nabels in einen
langen, vielfarbig schillernden Fischschwanz, der
von zarten Flossen an Armen und Ricken begleitet
wird. Vielerlei Muster und Farben zieren den
Fischschwanz einer Nixe, setzen sich auf ihrem
Korper fort und erreichen manchmal sogar das
Gesicht, wo sie Augen umrahmen und Wangen
berthren. Manche Nixe weist sogar Musterungen
auf, die in der Dunkelheit zu gl(’lhen scheinen und
die ihr ein unheimliches Aussehen verleihen.

Der Korper einer Nixe kann vielfiltig gebaut
sein. Man findet ebenso grazile Nixen, die zer-
brechlich und zart erscheinen, wie man zuweilen
auch eine stark ausgebildete Muskulatur und einen
kriftigen Korperbau beobachten kann. In dieser
Hinsicht shneln Nixen
dem Menschenvolk,
von dem sie ab-
stammen sollen.

Auch die Farbe
ihrer Haut zeigt ge-
wisse  Ahnlichkeiten,

kann hell wie eine

wirken

dunkles

weifle Perle
oder ein
Braun annehmen, das
man vorwiegend in
siidlichen Gewissern
entdecken kann wund
das dann von be-
sonders kriftigen und
strahlenden Farben
begleitet wird.

Die  Gesichtszuge
der Nixen werden
lieblich

meist als

empfunden, was wohl an den langen Wimpern und

den zarten aber vollen Lippen liegen mag. Bei den
Frauen sieht man hiufig herzformige Gesichter,
bei den Minnern schmalere, kantigere Ziige.

Die groflen Nixenaugen blicken triumerisch
verklirt in die Welt und sind oftmals an die
Firbung ihres Korpers angepasst. Es gibt gewshn-
liche Farben wie Blau, Braun und Griin, jedoch
auch ungewohnlichere Ausprigungen. Violett mit
grinen Sprenkeln oder kriftig leuchtendes Tarkis
sind keineswegs unmoglich und sogar eine be-
unruhigend weifle, irisierende Iris mit schwarzen
Flecken soll bereits gesehen worden sein.

Das Haar einer Nixe ist kriftig und hiufig von
sanften Wellen gezeichnet. Es wird weitestgehend
lang und wallend getragen und weder bei Minnern
noch bei Frauen gebunden oder anderweitig
frisiert. Nixen neigen dazu, sich schmiickende
Elemente wie Perlen oder Muscheln in ihr Haar zu
flechten, tragen Diademe und Stirnreifen aus

Koralle, um es zu zieren. Auch Binder aus Tang
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sind beliebt und unterstreichen die flieBende
Natur ihres Haares.

Der restliche Korper ist vollkommen haarlos,
wenn man von Brauen und Wimpern absieht
Auch bei Minnern ist Barthaar unbekannt - kein
Hirchen spriefit in einem Nixenantlitz, das stets
glatt und makellos erscheint.

In ihrer Haarfarbe weisen Nixen erneut eine er-
staunliche Vielfalt auf. Ungewshnliche Farben sind
an der Tagesordnung. Natirlich sind Rot-, Blond-,
Braun- und Schwarzténe auch bei diesem Volk
sehr hiufig, doch es gibt vielerlei Abweichungen.
Oft sieht man grin, blau oder weify gefirbtes Haar,
manchmal sogar mit Strihnen versehen, die sich
an die Musterung des Kérpers anpassen.

Das Nixenvolk bewegt sich geschmeidig und
stets ein wenig tinzerisch. Jede Bewegung hat
etwas Flieffendes, Elegantes, in dem man Be-
geisterung und Talent far den Tanz entdecken
kann.

Fuar gewohnlich bleiben ihre Korper un-
bekleidet. Eine Nixe kennt keine Scham iber
einen nackten Kérper und Frauen verbergen ihre
Bruste hochstens hinter den langen Wellen ihres
Haares. Da die Geschlechtsteile einer Nixe in
tiefen Hautfalten verborgen liegen, die man dufler-
lich nur mit Mihe erkennen kann, besteht auch
wenig Anlass, sich darum zu sorgen.

Dafiir  existiert eine Vorliebe fuar Korper-
schmuck aller Art, der sich um Hilse, Arme, Finger
und Hiuften windet und besonders attraktive

Kérperzonen betont.

Heimat

Die Ruinen von Asrallea sind die wohl
bekannteste Heimat des Nixenvolkes auf Niel'Anor
und sie geben bereits eine wichtige Auskunft tber
die Lebensgewohnheiten der Nixen.

Sie erbauen keine groflen Stidte, besitzen keine
Ambition, ein groflartiges Reich zu erschaffen.

Stattdessen suchen sie das Vermichtnis einer

fernen Vergangenheit, lauschen den Geschichten,

die ein versunkenes Schiff zu erzihlen weif3,
lassen sich in den alten Ruinen lange vergessener
Kulturen nieder, in denen noch immer ihre alte
Pracht zu spuren ist.

Oft zieht es Nixen in die Ferne, weg von der
Stelle ihrer Geburt an einen Platz, der sie beinahe
magisch anzuziehen scheint. Sie glauben, dass es
fur jedes Wesen einen Ort gibt, der nach ihm ruft
und der darauf wartet, von ihm bewohnt zu
werden. Und so sind sie manchmal ihr Leben lang
auf der Suche nach einer Heimat, dem Platz, an
den ihr Herz gehért und der Sehnsucht und Ruhe-
losigkeit verschwinden lasst.

Zudem fithlen sie sich von der Welt aufderhalb
des Meeres angezogen, lieben den Sonnenschein
auf einem warmen Felsen und den freien Himmel,

der endlos zu sein scheint.

Familie
Von Natur aus einzelgingerisch, sind Nixen nicht
unbedingt Wesen, die lange in einem festen, ver-
zweigten Bund verharren. Grofle Familien sind
selten, Namen kaum von Belang. Eine Nixe besitzt
keinen Familiennamen, definiert sich nicht iber
Abstammung und edles Blut.

Nixen glauben an Seelenverwandtschaft, die
ihre eigene Unvollkommenheit vollkommen macht
und diese wird nicht durch die Umstinde der
Geburt bestimmt, sondern von dem Schicksal
jedes Einzelnen. Denn eine Seele wohnt nicht nur
in einem einzigen Korper. Sie wurde bei ihrer
Erschaffung geteilt und verstreut, macht jedes
Lebewesen nur zum Teil eines Ganzen.

Die Teile einer kompletten Seele gleichen
Regentropfen, die am Boden zu einer Einheit ver-
schmelzen. Jede Nixe wird bei ihrer Geburt von
einem solchen Tropfen erfallt und sucht nach
jenen, mit denen sie sich vereinen wird, um zu
einem Ganzen zu werden.

Familienbande gehen, insofern man sie als
solche bezeichnen mochte, tiefer als eine reine

Blutsverwandtschaft.

1
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Mit ihren Seelenpartnern bleiben Nixen ein ganzes
Leben lang untrennbar verbunden. Sie spuren
Schmerz, Trauer und Freude des anderen, selbst
wenn dieser in weiter Ferne weilt und unerreich-
bar scheint. Stirbt einer ihrer Seelenverwandten, so
verliert auch der Uberlebende ein Stiick seiner
Selbst, manchmal sogar den Lebensmut. Doch
Nixen glauben daran, dass ein solch tiefer Bund
niemals getrennt werden kann und dass der ver-
lorene Seelenpartner in einem anderen Leben auf
sie warten wird.

Was die tatsichliche Blutsverwandtschaft an-
geht, so bringt eine Nixenmutter ihren Nachwuchs
auf die Welt und kiimmert sich in den meisten
Fillen allein um ihn, bis er dazu in der Lage ist,
fur sich selbst zu sorgen. Danach zieht es eine
junge Nixe in die Ferne, um nach ihrer eigenen
Bestimmung zu suchen und jene zu finden, die ihr
Leben vollkommen machen werden.

Natiirlich bestehen zwischen Mutter und Kind
ein Band und eine tiefe Zuneigung, doch das
suchende Wesen einer Nixe zwingt sie dazu, eines
Tages nach den verlorenen Teilen ihrer Seele zu
forschen, die ihre innere Leere ausfillen wird.

Da sich Seelenverwandtschaft nicht allein auf
ein einzelnes Wesen beschrinken muss, leben
Nixen selten monogam. Ein Kreis aus Seelen-
partnern teilt alles miteinander und kennt keinen
Anspruch auf ausschlielliche Liebe oder aus-
schliefSlichen Besitz. Eine Nixe weify, dass man
nichts wirklich besitzen kann, insbesondere nicht
die Seele eines anderen Wesens. Was sie gibt, das
schenkt sie ohne Bedingungen daran zu kniipfen.

Natiirlich kommt es vor, dass sich die Seelen-
partnerschaft auf ein einzelnes Wesen erstreckt,
doch dies ist selten, wenngleich auch wesentlich

intensiver.

Wesen

Traumtinzer, weltfremd und naiv. So wirde jede

andere Kreatur des Meeres eine Nixe beschreiben.

Denn Nixen sind keine Krieger. Sie spinnen keine

Intrigen, dirsten nicht nach Ruhm und Ehre,
nehmen keinen Anteil an den Kl’impfen, die
andere Volker miteinander austragen.

Eine Nixe liebt die Schénheit, sucht nach den
Spuren der Vergangenheit, die ihre Geschichte
erzihlen mochte und die von wertvollen Erleb-
nissen erfillt ist. So wie eine Nixenseele niemals
neu ist und bereits vieles gesehen hat, so sehnt sie
sich auch nach erfillten Dingen, denen sie sich
nahe fithlen kann.

Beinahe ist das Vergangene far sie lebendiger
als die Gegenwart, durchstromt sie mit einer tiefen
Melancholie, die andere kaum zu verstehen ver-
mogen. Eine Ruine erzihlt noch von dem Leben,
das in ihren Mauern geherrscht hat und Nixen
kénnen in dieses ferne Leben blicken, horen die
Erlebnisse, von denen ein zerbrochenes Schwert
oder eine einzige noch stehende Siule zu be-
richten vermogen, erkennen die Schatten der
Lebewesen, die einst damit verbunden waren.

Man sagt, dass Nixen in die Welt der Geister
sehen kénnen und ihre Stimmen héren und tat-
sichlich erklirt dies die Aura der Traurigkeit, von
der sie in jedem Augenblick umgeben werden,
denn eine Nixe blickt in eine Welt, die anderen
verborgen bleibt und weifl um die Verginglichkeit
allen Lebens. So ist es leicht, die Abwesenheit
ihrer Gedanken mit Triumerei zu erkliren, ihr
Lauschen als Unaufmerksamkeit abzutun, wenn
man nicht sehen kann, was sie sehen, nicht héren
kann, was ihre Ohren beriihrt.

Eine Nixe besitzt eine starke Bindung an die
Welt tiber dem Meer, die anderen Meereswesen
fremd ist. Es ist eine tiefe Sehnsucht nach Sonne,
Mond und Sternen, dem freien Himmel, die sie
stets hinaus in die Welt auflerhalb der Wellen
zieht. Diese Gefithle sind so tief in einer Nixe
verwurzelt, dass sie selbst ihren Ursprung kaum zu
ergrinden vermag.  Vielleicht entspricht die
Legende, dass sie von den Menschen abstammen
und von der Seehexe zu dem gemacht wurden, was

sie jetzt sind, den Tatsachen.
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Sicher ist jedoch, dass Nixen tatsichlich aberaus

oft an der Rettung Schiffbrichiger beteiligt sind.
Allerdings ist die Ursache hierbei weitaus weniger
romantisch, als es die Geschichten vermuten
lassen. Da Nixen sich recht hiufig an der Meeres-
oberfliche und in der Nihe von Oberwelt-
bewohnern aufhalten, ist es nur allzu wahrschein-
lich, dass sie Zeugen eines solchen Unglicks
werden und eingreifen, wenn es ihnen moglich ist.

Ihre tiefe Liebe zum Leben lisst ihnen kaum
eine andere Wahl - es ist die tiefe Emotion im
Inneren eines Wesens, dem die Zerbrechlichkeit
des Lebens nur allzu klar vor Augen steht.

Der Kontakt zur Geisterwelt weckt in vielen
Nixen den Wunsch, den wandernden Seelen
Frieden zu geben und so begeben sie sich auf
vielerlei Unternehmungen, die einem solchen
Zweck dienlich sind. Viele Seelen haben unerfiillte
Aufgaben hinterlassen, die sie keine Ruhe finden
lassen und der stark ausgeprigte, beinahe
romantische Idealismus einer Nixe ist ein frucht-
barer Boden fur all jene, die ihre Hilfe suchen.

Trotzdem gibt es im Leben einer Nixe mehr als
nur diese verschwommene Zwischenwelt. Thr
Interesse an der Poesie und dem Ausdruck von
Gefuhlen, die ihr zugrunde liegen, ist groff und ihr
musikalisches Talent kaum kleiner.

Viele Nixen haben einnehmende Singstimmen
und ein Gefithl fur stimmige Klinge, die der
Unterhaltung dienlich sind. lhre Liebe zum
Geschichtenerzihlen ist sehr ausgeprigt und sie
lauschen ebenso gern einer Erzihlung wie sie
auch selbst den Part des Erzihlers ubernehmen.
Ihre Neugier lisst sie vieles aufschnappen und
eine rege Fantasie tut das Ubrige, wenn es darum
geht, eine neue Geschichte zu spinnen.

Nixen sind gewandte Tinzer, die die Schwere-
losigkeit des Wassers mit wirbelnder Bewegung zu
erfullen vermégen und oftmals sieht man eine
Gruppe von ihnen, die in einem zauberischen
Tanz verstrickt ist, der einen Beobachter gefangen

nimmt.

>

Im Kreise ihrer Vertrauten sind sie verspielt und
voller Lebenslust, Regungen, die allerdings selten
von einem Fremden wahrgenommen werden
kénnen.

Der fehlende Sinn fir Besitz und Reichtum gibt
den Nixen eine Freiheit, die beinahe niemand
sonst erfassen kann. Denn Nixen wissen, dass
aller Reichtum, jedes Juwel und jede Manze keinen
bleibenden Wert besitzt und so hl’ingen sie ihr
Herz nicht an die vergingliche Materie, die sie

eines Tages verlieren werden.
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Beziebung zur Umwelt

Fir die meisten Wesen ist eine Nixe schwer zu
fassen, wenngleich auch ungemein faszinierend.
Fir die Bewohner der Oberwelt gleichen sie
mirchenhaften Figuren, die in einem unerreich-
baren Reich existieren, das fiir sie voller Zauber
ist. Das Nixenvolk ist ein Mythos, mehr als es jede
andere Meereskreatur jemals sein konnte.

Die Meereswesen selbst besitzen allerdings
eine weniger verklirte Anschauung. Kein Meereself
und kein Yassalar kann eine Nixe ernst nehmen.
Zu fern sind sie dem Leben, das sie fithren, den
Dingen, die fiir sie von Bedeutung sind. Die Nixen
profitieren in gewisser Weise von dieser Haltung.
Ihre Besitzlosigkeit macht sie zu uninteressanten
Opfern, ihre alten Ruinen sind kaum der Mihe
einer Eroberung wiirdig. Und so existieren sie in
Ruhe und Frieden.

Allein die Tritonen erkennen die tiefe Weis-
heit, die in einer Nixe lebt und sie achten das
Volk, deren Augen mehr sehen als ihre eigenen.

Nixen fithren ein Leben ohne Vorurteil, wenn-
gleich sie das Leid ablehnen, das die Yassalar auf
den Grund des Meeres tragen. Sie sind offene
Wesen, dabei jedoch so scheu, dass sie ein
Fremder mit einer zu hastigen Bewegung zZu ver-
treiben vermag.

Sie neigen dazu, sich auflerhalb ihrer ge-
wohnten Umgebung nicht wohlzufihlen, obgleich

sie gleichsam davon angezogen werden und sie die

N
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Erfahrung eines neuen Ortes anlockt, der mit einer
fremden Stimme zu ihnen sprechen wird.

Es ist schwierig fur einen Fremden aus einem
anderen Volk, einen ersten Kontakt zu einer Nixe
herzustellen oder gar Freundschaft mit ihr zu
schlieffen, da Nixen sich nur von Ihresgleichen
verstanden fiuhlen. Ein Oberflichenbewohner wagt
es sogar nur selten, sich einer solch legendiren
Kreatur tatsichlich zu nihern, die fir ihn einem

Mirchen entsprungen zu sein scheint.

A \W, Y

es jeder neu erbaute, prunkvolle Tempel jemals

kénnte.

Religion
Nixen sind nicht sonderlich religiés und befassen
sich nur in Maflen mit der Welt der Gotter, obwohl
sie ihr Respekt entgegenbringen und ihre Existenz
anerkennen. Trotzdem fithren sie ein sehr
spirituelles Leben mit eigenen Glaubensgrund-
sitzen, das sich jedoch innerhalb ihrer eigenen
Auffassungen bewegt und nicht von einer Religion
vorgegeben wird.

Beinahe keine Nixe fihlt sich davon angezogen,
ihr Leben dem Dienst an einer Gottheit zu weihen.
Als Kreaturen, die zwischen zwei Welten existieren
und sich in keiner davon wirklich heimisch fithlen
konnen, verspiren sie auch keine vollkommene
Verbundenheit zu den Goéttern des Meeres, ebenso
wenig wie zu den Gottern, die von den Volkern
der Oberwelt verehrt werden und treffen keine
Entscheidung zwischen ihnen. Zudem ist ihnen
Fanatismus mit seinen hiufig schlimmen Folgen
fremd, der nicht selten religiésen Differenzen ent-
springt.

Allerdings bedeutet dies nicht, dass es im
Leben einer Nixe nicht zu Situationen kommen
kann, in denen sie den Beistand der Gotter sucht
und Gebete an sie richtet. Doch Nixen errichten
keine Tempel zu ihren Ehren, begntugen sich
damit, die heiligen Hallen aufzusuchen, die vor
ihrer Zeit erbaut worden sind und in denen noch
der Nachklang einstiger Gebete zu spiiren ist, die
in ihrem Herzen gesprochen worden sind. Solche

Orte besitzen fur sie eine groflere Bedeutung, als

0O
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Sprache
Nurué ist eine klangvolle Sprache, die tber einen
sehr reichen Wortschatz Verfiigt, in dem es vieler-
lei poetische Umschreibungen far ein und dieselbe
Sache gibt. Dieser Umstand macht sie schwer zu
lernen oder gar in ihren Feinheiten zu erfassen.
Nuru¢ besitzt keine eigene Schrift. Nixen be-
wahren die Dinge in ihrer Erinnerung, sie wissen,
dass alle Erlebnisse einen Nachhall in ihrer
Umwelt hinterlassen und sehen keine Notwendig-
keit, sie in schriftlicher Form zu verwahren. Denn
wozu soll man Ereignisse festhalten, wenn alles in
der Welt seine eigene Geschichte zu erzihlen ver-

mag und sie bis in alle Ewigkeit bewahrt?

Spielwerte

Durch den ihnen eigenen Fischschwanz gehéren
Nixen der reinen Korperlinge nach zu den grofiten
Wesen Niel'Anors. Weibliche Nixen erreichen
somit eine Gréfle von bis zu 2,40 m, minnliche
Nixen gar bis zu 2,50 m. Die kleinsten Abkomm-
[inge der Nixenart messen immerhin noch gut 2 m.

Mit dem 8. Lebensjahr wird eine Nixe als er-
wachsen angesehen. Mit einem Hochstalter von 150
Jahren ist ihr Leben schliellich abgeschlossen.

Es mag kaum erstaunen, dass Nixen tber eine
besonders hohe Wahrnehmung verfigen und des-
wegen mit einem Bonus von +l auf dieses Attribut
belohnt werden.

Wo auch immer sie sich befinden maogen,
werden Nixen von Empfindungen begleitet, die
einer sanften Ber(’lhrung ihres Geistes ihneln. Es
sind die Bewohner der Geisterwelt, die sich stets
am Rande ihres Bewusstseins bewegen und sie um
ihr Gehér ersuchen.

Eine Wahrnehmungsprobe entscheidet dann
dartber, ob der Kontakt mit der Geisterwelt glickt
und erlaubt es der Nixe, mit dem Geist des einst-
mals lebendigen Wesens zu kommunizieren. Diese

Kommunikation muss nicht unbedingt deutlich
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und klar sein. Sie kann aus Bruchstiicken bestehen
oder schwer zu verstehen sein. Manchmal sind
Geisterwesen verwirrt oder gar wahnsinnig von

ihrem Aufenthalt in der Zwischenwelt. Ein solcher

Kontakt mag durchaus unergiebig sein und weder
Richtung noch Ergebnis besitzen. Doch manchmal

kann er auch etwas Hilfreiches oder Nutzliches

zutage fordern.
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Der Fluch

nd so erwihlte sich Yanariel, die Go6ttin der Schonheit, einen Liebhaber aus den Reihen der Elfen, die
ihr das liebste aller Vélker waren und schon bald erblickten vier wunderschéne Tochter das Licht
Niel'Anors, die an Liebreiz alles tibertrafen, was jemals ein Auge auf der Welt hatte erblicken diirfen.

Sarea, die Erstgeborene, war von einem ruhigen, sanften Gemiut. Nur selten geriet das Midchen mit dem
silbernen, welligen Haar und den seegriinen Augen in Wut, und wenn sie es doch einmal tat, verflog diese
schon bald wieder und wurde durch das perlende Lachen ersetzt, das so hiufig aus ihrem Munde erklang. Oft
sah man sie ruhig am Ufer eines Sees sitzen, wo sie iiber das stille Wasser hinausblickte und ihren Gedanken
und Triumen nachhing.

Avenyra, die als Zweite geboren worden war, war das genaue Gegenteil ihrer Schwester. Aufbrausend und
von einer kithnen Wildheit besessen, gab es nur wenig, vor dem sie sich firchtete. Mit einem starken Sinn fiir
Gerechtigkeit kimpfte sie fiir all jene, die sie als benachteiligt empfand, denn ihr eigener Drang nach Freiheit
war so grof3, dass sie es nicht ertragen konnte, andere unterdriickt zu sehen. Oft zog es Avenyra, die hoch-
gewachsene Frau mit dem kastanienfarbenen Haar und den braunen Augen in die Ferne, hinauf auf die Gipfel
der Berge, wo sie die Freiheit spiiren konnte.

Die dritte Tochter, Luenai, schien jedoch das Wesen von Sarea und Avenyra in sich zu vereinen, denn ob-
gleich sie von einem scheinbar ruhigen Temperament beseelt war, so war es nicht schwer, sie in Wut zu ver-
setzen aber umso schwerer, sie wieder zu beruhigen. Luenai, mit ihrem ebenholzfarbenen Haar und den
blauen Augen, war die kliigste und wissbegierigste der Schwestern. Sie liebte das Meer und die Nacht, wenn
der Mondschein die Wellen in Silber verwandelte. Mystische Studien zogen sie unwiderstehlich an und so
dauerte es nicht lange, bis sie das Wirken der Magie fur sich entdeckt hatte, eine Kunst, fir die keine ihrer
Schwestern eine Vorliebe besaf3.

Die Letzte und jingste der Toéchter Yanariels schlieBlich, wies keine Ahnlichkeit zu ihren ilteren
Schwestern auf. Denn Shiyare, die schon immer ihren eigenen Weg gegangen war, mied die Gesellschaft
anderer Wesen. Sie liebte die Baume des Waldes, die Welt der Pflanzen und Tiere tiber alles und war ebenso
scheu und unnahbar wie ein Reh. Nicht selten verschwand sie tagelang ohne ein Wort des Abschieds aus den
Augen ihrer Familie, und wenn sie zurickkam, hatten sich Blitter und Astchen in ihren Haaren verfangen,
ihre Haut, die immer ein wenig dunkler war als die der anderen Geschwister, war von Kratzern und
Schrammen tbersit und ihre Kleider hingen in Fetzen um ihren Korper.

Fir eine lange Zeit lebten die Schwestern glﬁcklich und sorglos in der geborgenen Obhut ihrer Eltern, be-
vor es sie schliefllich in die Ferne zog, wo sie Familien griindeten und ihre eigenen Kinder in die Welt
setzten. Doch schon bald wurde gewiss, dass die Kinder der Schwestern keine gewshnlichen Wesen waren.
Denn wann immer ein Midchen geboren wurde, wies es keine Ahnlichkeit mit seinem Vater auf, sondern war
stets das Ebenbild seiner Mutter.

Es dauerte nicht lange, bis die Frauen der anderen Volker damit begannen, die Sprosslinge der Schwestern

zu meiden, denn zu schén waren sie, zu lieblich, zu begehrenswert in den Augen ihrer Minner. Bald schon
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war ein Name far sie gefunden, der beinahe ebenso ein Schimpfwort, wie auch ein Synonym fur ihre aufler-
gewohnliche Gestalt war - man nannte die Kinder der Tochter Yanariels Nymphen, Zauberwesen, denen man
nachsagte, dass ein Blick von ihnen das Herz eines jeden Mannes zu verzaubern wusste. Die Gaben Yanariels,
der Gottin der Schonheit und der Kiinste, waren zu einem Fluch far ihre Tochter geworden, der sie in den
Augen der anderen ebenso zeichnete, wie der betorende Duft, den ihre Korper ausstromten.

Doch es dauerte nicht lange, bis ein anderer, weitaus tiefer sitzender Fluch das Leben der vier Schwestern
endgiiltig zu zerstoren begann. Denn wihrend die Géttin Yanariel niemals alterte und ihre Schonheit niemals
verblasste, alterte ihr Liebhaber an ihrer Seite und verlor seine jugendliche Kraft. Bitterkeit und Hass be-

gannen die Liebe, die er einst fur die Gottin empfunden hatte, zu zerfressen und er neidete seinen eigenen

Tochtern das Blut der Gottlichkeit, das sie in den Adern trugen und das sie von den Spuren des Alters ver-

schonte.
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Eine tiefe Dunkelheit legte sich tber seine Seele und loste schliefllich einen Fluch von seinen Lippen, der
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das Volk der Nymphen bis in alle Ewigkeit zeichnen sollte - denn wihrend jede von ihnen den Wunsch nach
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der tiefen, wahren Liebe im Herzen tragen sollte, so sollte es ihr doch niemals moglich sein, diese zu finden.
Rastlos sollten sie von Liebhaber zu Liebhaber wandern, getrieben von dem Wunsch, die wahre, erlosende
Liebe zu finden und doch keinem wirklich treu sein konnen.

Der Fluch des Nymphenblutes war geboren, unbemerkt von Yanariel und ihren Téchtern, die ihn mit dem

Blut ihres Vaters in sich trugen und an ihre eigenen Kinder weitergaben.

O e ’ '

Es macht sie oftmals zu Einzelgingerinnen, die

iber Ngmpben

keine tiefen Freundschaften schlieffen und gerne

Die Nymphe ist ein wahrhaft ritselhaftes Wesen kommen und gehen, wann sie mochten - gleicher-

fur viele Bewohner Niel'Anors und nur die maflen von der Gesellschaft anderer Wesen an-

wenigsten sind dazu in der Lage, ihre Existenz gezogen, wie auch unglucklich im Zusammenleben
vorbehaltslos zu akzeptieren. mit ihnen.
Wie schon in den ersten Tagen, in denen

Nymphen neigen dazu, ihren stidtischen

Yanariels Tochter tber Niel’Anor wandelten und Lebensraum sehr unerwartet zu verlassen, um sich
\ sich mit den anderen Wesen dieser Welt zu ver- fir eine Weile der Natur hinzugeben, wo sie sich

mischen begannen, werden sie noch immer als geborgen und frei fihlen konnen und wo sie den

widernatirlich und gefihrlich angesehen. Geriichte bssen Zungen zu entgehen vermégen. Doch der

tiber die unstillbare Lust, mit denen sie sich an Fluch ihres Blutes zieht sie schliefllich immer

verheirateten Minnern vergreifen, gehéren in den

wieder zurick an jene Orte, an denen viele Lebe-

lindlicheren Gegenden zur Tagesordnung und wesen ihr Dasein fristen. Keine Nymphe kann

werden wohl niemals ganz verstummen, wihrend

allzu lange einsam bleiben.

man in den offeneren Stidten ein wenig gelassener

mit ihnen umzugehen vermag. unterarten A
Dies mag wohl auch der Grund dafur sein, dass Gemifl der Legende, die sich um die Entstehung )
Nymphen im Allgemeinen das Leben auf dem der Nymphen rankt, gibt es vier erkennbare Unter-
Land meiden, obgleich es in ihrem Wesen liegt, arten, die jeweils einen eigenen Namen tragen und
sich zur dort niher liegenden Natur hingezogen zu sich sowohl optisch als auch von ihrer Wesensart
1 fuhlen. ein wenig unterscheiden.
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Die Najade
Najaden gelten als die Kinder Sareas und weisen
einige der Wesensziige auf, die man ihr zu-
geschrieben hat. Sie fahlen sich in der Nihe von
Gewissern ausgesprochen wohl und suchen
bewusst oder auch unbewusst ihre Nihe.

Gemeinhin gelten sie als ruhig und schwer aus
der Ruhe zu bringen, im Kontrast dazu jedoch
auch als iberschiumend frohlich.

Nicht selten werden Najaden als vertriumt und
ein wenig realititsfern empfunden. Sie werden
zudem von allen Nymphenarten am stirksten von
der Kunst des Gesanges angezogen, wenngleich

alle Nymphen in einem gewissen Mafd iber

:
|

schone Singstimmen verfiigen. Dennoch sagt man
den Najaden nach, ihre Geschwister in dieser
Kunst noch zu tbertreffen.

Najaden besitzen eine helle Hautfarbe, die auch
in der Sonne niemals sonderlich dunkel wird, und
werden mit seegriinen oder silbrig-blau wirkenden
Augen geboren. Sie weisen eine silbrige, sehr helle

Haarfarbe auf.

Die Oreade
Oreaden, die man auch als Kinder Avenyras be-
zeichnet, stehen dagegen mit beiden Beinen fest
auf dem Boden der Realitit. Sie sind von einem
kimpferischen Naturell, leicht erregbar und
leidenschaftlich, wenn sie sich einer Sache ver-
schrieben haben, von deren Richtigkeit sie wber-
zeugt sind.

Eine Oreade kann auf andere oft ernsthaft und
unnahbar wirken, was ihr einen arroganten An-
schein verleiht. Diese Eigenschaft schligt jedoch
bei jenen, die sie liebt, in Warmherzigkeit und ein
sonniges Gemiit um.

Man erkennt sie an einer golden gefirbten Haut
und Augen, die von Goldbraun bis hin zu einem
sehr dunklen Schokoladenbraun gefirbt sein
konnen. Das Haar einer Oreade kann ebenfalls alle
erdenklichen Ténungen der Farbe Braun, aber
auch ein helles Gold zeigen, das ihrer Hautfarbe

schmeichelt.

Die Nereide
Die Kinder der Luenai, als Nereiden bezeichnet,
sind wohl die einzige Unterart der Nymphen, die
sich zur Magie und der Mystik hingezogen fuhlt

und die sich der Suche nach Wissen verschrieben

hat.

Nereiden lieben die Ruhe der Nacht und den
Schein des Mondes und fihlen sich nicht selten
nur zu dieser Tageszeit wirklich lebendig.

Sie kénnen sowohl ruhig, als auch von einem
aufbrausenden Temperament sein, das schnell
wieder in sein Gegenteil umschligt, womoglich gar

ein wenig unbestindig und zuweilen wankelmiitig

Ao

1029 [QIdSUSHOH 122WU2UING SE(T

4

|

&

‘BZZETET) O)IJEI/\I ‘JQqS[\K QHSI{DII/\I ¢




anmutend. Sie gelten als besonders intelligent,
stehen aber auch in dem Ruf, ein wenig humorlos
zu sein.

Etwas Disteres haftet manchen Nereiden an,
was wohl von dem schwarzen Haar und ihren
dunkelblauen Augen herrithren mag, die ihrem
Gegeniiber in die Seele zu blicken scheinen. Die
Haut einer Nereide ist blass, beinahe ein wenig
blaustichig an manchen Stellen, was ihr eine zer-

brechliche Aura verleiht.

Die Dryade
Die Dryaden schliefllich, die von der scheuen
Shiyare abstammen, sind wohl vom Fluch des
Nymphenblutes am stirksten betroffen worden, da
er ihrem Naturell am meisten zuwider ist. So
haben sich die Kinder Shiyares unter seinem Ein-
fluss gewandelt, locken Minner tief in ihre Wilder,
um ihre Sinne zu verwirren und sie zu betsren, bis
sie ihrer Gesellschaft tberdrussig geworden sind
und sie dann wieder ziehen lassen.

Dryaden sind die einzige Art der Nymphen, die
der Natur nicht den Ricken gekehrt hat, wohl aber
die Fantasie der anderen Wesen am meisten anregt
und dem Ruf ihrer Schwestern stetig neuen
Schaden Zuf('lgt.

Was zunichst selbststuchtig wirken mag ist
eher eine Reaktion auf die zerrissene Seele, die in
einer Dryade lebt, ihre Scheu und Abneigung
gegen andere Wesen, die sie immer wieder zu
tiberwinden gezwungen ist - vielleicht gar eine Art
der Wut tber ihr Dasein, die sich in ihrem Ver-
halten entlidt.

Bedroht jedoch etwas oder jemand das Gebiet,
das sie zu ihrer Heimat auserkoren hat, sind
korperliche Geluste schnell vergessen und die
Dryade wird zu einem kimpferischen Wesen, das
keine Ruhe findet, bis die Gefahr abgewendet ist.
Viele von ihnen haben gar ihr Leben fur all das
gelassen, was sie lieben und was ihnen im Ver-
gleich zu ihrem eigenen Wesen rein und un-

schuldig erscheint.

&
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Dryaden besitzen stets eine wilde Aura, die sich in
ihrem stark gekriuselten, manchmal gar wirren
roten Haar widerspiegelt. lhre Augen sind von
einem leuchtenden Grin, das allerlei Tonungen
annehmen kann, wihrend ihre Haut vom Leben in
der freien Natur gebriunt ist und einen bronze-

farbenen Stich besitzt.

104

€rscheinungsbild

Auch wenn die Firbung ihrer Haare, ihrer Haut
und ihrer Augen von der jeweiligen Unterart ab-
hingig sein mag, gibt es naturlich Gemeinsam-
keiten im Aufleren des Nymphenvolkes. So ist
jeder von ihnen eine anmutige, schlanke und
itherisch wirkende Gestalt zu eigen, die mit
grazilen GliedmafSen einhergeht. Die Bewegungen
einer Nymphe sind stets fliefend, wirken
manchmal gar tinzerisch und schwerelos.

Die Gesichter mit dem Porzellan zarten Teint
sind fein geschnitten und makellos. Grofle,
strahlende Augen, die von dichten, langen
Wimpern tberschattet werden, ziehen die Blicke
beinahe magisch an und haben zu der allgemeinen
Annahme gefahrt dass schon ein Blick in die
Augen einer Nymphe ausreichen kann, damit sich
ein Mann unsterblich in sie verliebt und ihrem
Zauber auf alle Zeiten erliegt.

Volle Lippen und gerade Nasen vervoll-
kommnen das Bild dieser iberaus schon anzu-
sehenden Wesen, wihrend ihr Haar oft wellig und
lang tber den Riucken hinab fliefft und nur bei
Nereiden dazu neigt, glatt aber die Schultern zu
fallen.

Keine Nymphe schneidet ihr Haar freiwillig
kurz. Um es aus dem Gesicht zu halten, bevor-
zugen viele stattdessen aufwendige Frisuren, bei
denen das Haar aufgesteckt und von fein ver-
zierten Spangen oder Kimmen gehalten wird.

Die Ohrspitzen einer Nymphe verlaufen spitz
nach oben, was an ihre elfischen Wurzeln erinnert.
Dabei sind ihre Ohren jedoch viel feiner und
kleiner als das Ohr eines Elfen.
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Auch der Duft einer Nymphe ist unverwechselbar
und spiegelt ihre aktuelle Stimmung wider. Dabei
stromt sie stetig unterschiedliche Difte aus, die
ihre Gefithle fir manchen engen Freund zu einem
offenen Buch machen. Welchen Duft eine Nymphe
fur welches Geftuhl verstromt, ist individuell ver-
schieden - so kann der Duft frischer Erdbeeren bei
der einen Nymphe Freude, bei der anderen jedoch
tiefe Trauer ausdriicken. Der Duft eines Waldes
nach dem Regen woméglich ein Anzeichen fur
Angst, jedoch auch fur Neugier sein.

Ein weiteres Merkmal, das dem Volk der
Nymphen zu eigen ist, ist eine angenehme, klang-
volle Stimme und eine tberaus melodische Art zu
reden. Dies macht viele Nymphen zu guten
Singerinnen, denen man gerne zuhért und gibt
ihnen auf gewisse Weise eine noch anziehendere
Erscheinung.

Der grofite Teil des Nymphenvolkes hat ein ge-
pflegtes Auferes und liebt die Strémungen der
Mode. Dabei mogen Nymphen zarte Stoffe und
gewagte Schnitte, die ihre kurvenreichen Korper
zur Geltung bringen. Bei Schmuck allerdings sind
sie wihlerisch und tragen niemals protzige Ge-
schmeide, die ihre feine Gestalt erdricken. Nur
wenige feine Sticke zieren den Koérper einer
Nymphe und diese sind stets mit einem ge-
konnten Auge ausgesucht worden, um ihre Schon-
heit zu unterstreichen und den Blick auf ihre Vor-

Ziige Zu lenken, nicht um davon abzulenken.

N

Ngmpbendifte

Heimat

Eine Nymphe ist ein heimatloses Wesen, das
uberall und nirgendwo zuhause ist. Es gibt kein
Konigreich, keine Regierung, die wuber ihr Leben
bestimmt und so finden sich Nymphen iiber ganz
Niel'Anor verstreut und leben an den Orten, zu
denen sie sich hingezogen fuhlen.

Lediglich das Land der freien Liebe, Liléansar,
kann durch seine grofle Ansammlung dieser
Wesen als eine Art von Heimat angesehen werden

und viele Nymphen haben sich dort angesiedelt,

Nachfolgend ist eine Liste mit den Duften auf-
geftthrt, die die Nymphe Ashaya Sarlean, besser
bekannt als Schwarze Rose, ausstromt.

Diese Liste kann als kleine Hilfe dienen, wenn
man nach einer eigenen Duftliste sucht und sich
eigene Difte zusammenstellen mochte, kann aber
auch so wbernommen werden, obwohl die
Nymphendifte etwas tber die Personlichkeit der
einzelnen Nymphe aussagen und individuell ge-
wihlt werden sollten. Die Liste kann so einfach
oder komplex sein, wie es der Spieler winscht
Allerdings empfiehlt es sich, es mit der Komplexi-
tit und dem Einsatz nicht allzu sehr zu wber-
treiben.

Nymphendiifte sind mehr oder weniger ein
Element, das sparsam eingesetzt werden sollte.
Wird es abertrieben, kann es den Mitspielern

sonst schnell auf die Nerven gehen.

GejEseo

Erdbeeren Neugier
Lilien Lust
Kirschbliten Freude
Jasmin Verwirrung
Flieder Erstaunen
Orchideen Gelassenheit
Vanille Wut

Rosen Verliebtheit
Lavendel Furcht

Apfel Schreck
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da es der einzige Platz ist, an dem sie unter ihres-
gleichen leben dirfen, ohne die Abneigung der
Gesellschaft auf irgendeine Weise ertragen zu
miissen.

Ansonsten kann ein bestimmter Fluss, ein See,
eine Lichtung im Wald oder auch das Meer von

einer Nymphe mit dem Begriff der Heimat belegt

werden - also jener Ort, an dem sie sich auf
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irgendeine Weise geborgen fihlt und mit dem sie
Erinnerungen verbindet.

In Stadten fahlen sich Nymphen meistens in
den Vierteln am wohlsten, in denen sie die
Existenz der Ktnste spuren konnen. Instinktiv
suchen sie die Gesellschaft von Malern, Musikern
und Bildhauern oder auch die Nihe anderer
Kunstschaffender, da ihnen die Liebe zu den
schonen Ktnsten bereits von Yanariel in die Wiege

gelegt worden ist.

Familie
Der Begriff Familie ist fur eine Nymphe nur be-
dingt existent. Meistens besteht diese aus einer
Mutter, vielleicht noch aus Geschwistern oder
noch ofter Halbgeschwistern, da die Mutter durch
ihren Fluch dazu gezwungen war, den Vater zu
verlassen.

Die wenigsten Nymphen haben jemals ihren
Vater kennengelernt und noch weniger von ihnen
sind in einem festen Familienverband auf-
gewachsen - dies sind die Nachkommen jener
seltenen Nymphen, deren Fluch gebrochen werden
konnte.

Doch auch wenn der vollstindige Familienver-
band in den ersten Lebensjahren einer Nymphe
eine wundervolle Erfahrung sein mag - mit dem
Eintreten der Geschlechtsreife wird es ihr umso
deutlicher werden, was sie selbst womoglich
niemals erleben wird und eher ein stindiger Dorn
in ihrem Fleisch als ein Ruckhalt sein. Nymphen
aus glucklichem Elternhaus verweilen also niemals
in dessen Nihe, sondern entfliehen ihm, sobald es

ihnen méglich ist.

Wesen

Man sollte niemals den Fehler machen, das Ver-
halten einer Nymphe aufgrund ihrer Art vorher-
bestimmen zu wollen, doch obgleich sie dazu
neigen, eine starke Individualitit an den Tag zu
legen, gibt es auch Gemeinsamkeiten, die sie mit

ihresgleichen verbinden.

%
X

So fithlen sie sich nahezu ausnahmslos zu den
schonen Kunsten hingezogen und lieben Malerei,
Musik und Tanz, weswegen sich viele Nymphen in
Gegenden ansiedeln, in denen diese Dinge an der
Tagesordnung sind. Nicht selten schlagen sie
selbst einen solchen Lebensweg ein und vervoll-
kommnen ihre Talente in ihrer auserwihlten
Disziplin, die sie zumindest fir eine Weile von
den Sorgen ihres Fluches erlost.

Nicht wenige Nymphen, insbesondere Najaden,
schlagen den Weg einer Zaubersingerin ein und
viele fuhlen sich gar dazu berufen. Lediglich
Nereiden ziehen das Zusammenleben mit einem
Geist den Zaubergesingen vor und widmen sich
magischen Studien. Kaum eine Nymphe greift
allerdings jemals zu den Waffen und wenn, dann
handelt es sich dabei meist um Oreaden, die fur
etwas kimpfen, das ihnen am Herzen liegt.

Die meisten Nymphen lieben Festlichkeiten
und besuchen diese gerne, viele werden auch von
den Hofen des Adels angezogen, an denen die
schonen Kiinste gefoérdert werden oder verdingen
sich als Kurtisane oder Tinzerin, um sich ihren
Lebensunterhalt zu verdienen oder ihre Daseins-

berechtigung Zu erkl’impfen.

Beziebung zur Umwelt

Das Leben einer Nymphe ist ein stindiger Kampf
gegen Vorurteile und die Ablehnung einer Umwelt,
die ihr keine grofle Liebe entgegen bringt. Es ist
keine Seltenheit, dass diese Erfahrungen auf der
Seele einer Nymphe Spuren hinterlassen und sie
verindern, ein offenes, neugieriges Wesen in eine
verschlossene, bittere Frau verwandeln, die an
ihrer Umgebung zerbricht.

Natarlich ist dies nicht bei jeder Nymphe der
Fall - den meisten gelingt es, ihr freundliches
Wesen zu bewahren und mit dem Fluch zu leben,
der ihr Leben bestimmt. Allerdings wird sich keine
Nymphe dauerhaft von der Traurigkeit fernhalten
konnen, die sie wieder und wieder zu befallen

droht, wenn sie allein ist. So suchen Nymphen
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also instinktiv Gesellschaft, die ihnen wohl-

gesonnen ist, und versuchen, sich von aber-
glaubischen, ablehnenden Wesen fernzuhalten.

Nicht selten fithrt dies zu einer gewissen Sehn-
sucht nach Ruhm und zu dem Ehrgeiz, diesen
auch zu erlangen - denn obgleich Ruhm mit
Neidern einhergeht, kommt ihm die Bewunderung
meist zuvor und ist Balsam far die Seele einer
Nymphe.

Selbstverstindlich existiert jedoch im Leben
einer jeden Nymphe zuvorderst die Sehnsucht
nach dem minnlichen Geschlecht und der kérper—
lichen Liebe und so verwundert es nicht, dass
Nymphen sich in minnlicher Gesellschaft am
wohlsten fihlen und dort auch gerne im Mittel-

punkt stehen.

beschrinken sich darauf, ihren Gottheiten einfach
die notwendige Ehrerbietung zu erbringen, ohne

sich in eine dauerhafte Abhingigkeit zu begeben.

Religion
Nymphen wenden sich in ihren Gebeten beinahe
ausnahmslos an Lilliande und Yanariel, die sie als
Quelle ihres Ursprungs verehren.

Es ist allerdings keine Seltenheit, dass sie auch
den Namen ihrer als Halbgottin an der Seite
Yanariels verehrten Stammmutter im Munde
fihren, wenn sie um Hilfe bitten oder sich in einer
sehr verzweifelten Situation befinden.

Es geschieht nur selten, dass sich eine Nymphe
an eine andere Gottheit wendet, auch wenn
Eriadne den Nymphen nahe steht und die Natur-
\ gottheiten Alaria, Selurian oder Kireala fur Aspekte
stehen, die ihr durchaus wichtig sein konnen.

Ahnliches gilt fur die Sternengottin Liaril, die
Mutter des Elfenvolkes, von dem sie abstammen.

Auch die sinnliche Minaril mag dem Wesen
einer Nymphe entgegen kommen und gehort zu
den Gottheiten, die gemeinhin von Nymphen
favorisiert werden.

Wenige Nymphen fahlen sich zum Eintritt in
die Priesterschaft berufen, auch wenn den Dienern
Lilliande und Yanariels durchaus einige Freiheiten
zugestanden werden. Doch meistens sind sie zu

freiheitsliebend, um sich dauerhaft zu binden und

Sprache

Die Sprache der Nymphen, Vyelar'dai, die Sprache
der Schwestern genannt, besteht aus melodischen,
weich klingenden Silben, die getragen gesprochen
werden und allen Nymphen von ihrer Mutter ge-
lehrt werden. Nur wenige andere Wesen haben zu
dieser Sprache Zugang und die meisten Nymphen
weigern sich, auch nur ein Wort davon preiszu-
geben, da ihre Sprache unter ihresgleichen als
heilig gilt.

Normalerweise geht man davon aus, dass
Vyelar'dai jene geheime Sprache ist, die von den
Tochtern Yanariels wahrend ihrer Kindheit benutzt
wurde und von der in der in der detaillierten
.Legende der Schwestern” die Rede ist.

Dartiber hinaus eignen sich Nymphen im All-
gemeinen die Sprache als ihre eigene an, die in der
Region gesprochen wird, in der sie leben.
Vyelar'dai ist also eher eine tote Sprache als eine

lebendige und erfreut sich keiner regen Nutzung.

c=20 107 Ox

Spielwerte

Nymphen erreichen gemeinhin eine Korpergrofle,
die zwischen 1,40 und 1,70 m liegt.

Mit dem 2I. Lebensjahr gilt eine Nymphe als
erwachsen. Obgleich sie mit den Elfen verwandt
sind, ist ihnen jedoch nicht die lange Lebens-
spanne des Elfenvolkes vergonnt. So erreichen
Nymphen maximal ein Alter von 500 Lebens-
jahren.

Es ist kaum verwunderlich, dass das schéne
Volk einen Bonus von +l auf das Attribut Aus-
strahlung erhilt.

Wenn sie auf das minnliche Geschlecht treffen,
erhalten Nymphen stets einen Bonus von +4 auf
soziale Aktionen und haben es nicht besonders
schwer, ihren Willen zu erlangen oder einen guten

Eindruck zu hinterlassen.
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Allerdings sei gesagt, dass ein solcher Bonus nicht Zudem stromen Nymphen dauerhaft je nach Ge- @

5

n

fur alle Zeit bei einem Individuum bestehen fuhl Dufte aus, die leicht ihre Gefithle verraten 5

) L . o

bleiben muss. Eine Nymphe vermag es durchaus, kéonnen, wenn man niher mit ihnen bekannt ist ]

* es sich auch mit einem Mann zu verscherzen, der und dieses Phinomen bereits beobachten konnte. E
o

fir ihre Reize anfillig ist, wenn sie das 2

- o

falsche Verhalten an den Tag legt.
Nymphen tragen den Fluch ihres Blutes

s seit Anbeginn der Zeit in sich und sind dazu
4 verdammt, ruhelos von einem Geliebten zum
: Nichsten zu wandern. Es ist ein innerer
§ Zwang, der kaum zu erkliren ist und der der
‘ Wissenschaft Ritsel aufgibt.

e

Nur wenige Nymphen sind dazu in der
Lage, dem Fluch zu entkommen, der auf

ihrem Volk lastet und man redet hierbei
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allgemein von der romantisierten Vorstellung

der wahren Liebe, die den Fluch gebrochen

‘ haben soll.
»
\ Ob dies den Tatsachen entspricht, ist frag-
y lich. Vielleicht ist die Emotion tatsichlich
§>
'
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stairker als der angeborene Drang und zieht
Treue nach sich, vielleicht gibt es aber auch
andere Grinde, die den Verhaltenszyklus
einer Nymphe zu durchbrechen vermogen.
Alles in allem ist der Fluch des
Nymphenblutes ein Mythos, der nur schwer-
lich belegt werden kann, jedoch normaler-
weise fir bare Miinze genommen wird.
Frauen sind diesen Wesen gegeniiber
sehr oft misstrauisch, was einen Abzug von -

2 auf soziale Aktionen einbringt, wenn

Nymphen mit einer unbekannten Vertreterin

.f'(f des weiblichen Geschlechts agieren miissen.
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sSatyrn

Die schéne Ziegenhirtin

edyra war das schonste Midchen, das jemals seinen zarten Fufd auf die Erde Niel'Anors gesetzt hatte.

Zumindest war dies die Meinung der Menschen, die in ihrem Dorf lebten und sie Tag fir Tag mit be-

wundernden Blicken betrachteten. Von Nymphenblut, das in ihrer Familie flieffen musste, tuschelten
sie, wenn Ledyra voriberging und auch wenn ihre Eltern keine Anzeichen dafur erkennen lieffen und so un-
scheinbar waren, wie alle anderen Bewohner des Dorfes, so war die Erklarung doch trotzdem schnell gefunden.
War das Miadchen schlief3lich nicht von seinem Vater auf der Turschwelle gefunden worden? Ein Findelkind,
das womoglich gar die Prinzessin eines fernen Reiches war und das man vor den bosen Rinken des Hof-
magiers hatte bewahren mussen? Nein, niemand war um eine Erklirung verlegen, jeder hatte eine Geschichte
auf den Lippen, wenn das Ritsel um Ledyras Abstammung gelést werden sollte.

Doch Ledyra ahnte nichts davon, welche Geschichten um sie gesponnen wurden, sie sah nicht das
Leuchten in den Augen der Menschen, wenn sie ihnen ein Licheln schenkte. Tag fur Tag ging sie dem Leben
nach, dass das Schicksal fir sie erwihlt hatte und hitete die Ziegen ihres Vaters, der kein Prinz, kein Kénig,
nur ein armer Ziegenhirte war, der von dem lebte, was seine Ziegenmilch auf dem Markt einbrachte.

Ledyra sah die Sorgenfalten nicht, die sein Gesicht iiberzogen, wenn er sie betrachtete, ahnte nichts von
den Gedanken, die ihn in der Nacht wach hielten. Denn der alte Hirte wiinschte sich eine bessere Zukunft fur
seine Tochter, ein Leben, das angenehmer war als das harte Leben, das sie als Frau eines armen Mannes aus
dem Dorf erwarten wiirde.

Und von diesen Sorgen geplagt zogerte der alte Ziegenhirte nicht lange, als ein reicher, edel gekleideter
Mann des Weges kam, der die schone Ledyra auf der Weide erblickt hatte und sie zu seiner Frau nehmen
wollte. Glicklich versprach er ihm die Hand seiner Tochter fiir das gute Leben, das er ihr als Frau an seiner
Seite wirde bieten kénnen. Er ahnte nichts davon, dass Ledyra ihr Herz schon lingst an einen anderen ver-
schenkt hatte.

Denn jeden Tag, wenn Ledyra bei Sonnenaufgang die Ziegen auf die Weide trieb, erklang das sanfte Lied
einer Flote hinter den Hugeln und ihr Liebster kam des Weges, um sich an ihre Seite zu setzen und mit ihr
auszuharren, bis die Dunkelheit sich langsam tber dem Land ausbreitete und die Zeit gekommen war, fur
diesen Tag Abschied zu nehmen. Ledyra wusste kaum etwas von ihm, doch ein Blick in seine blauen Augen
geniigte ihr, um zu wissen, dass ihr Gluck an seiner Seite lag.

Doch als ihr Vater ihr an jenem Abend die gliickliche Nachricht tberbrachte, die seine Sorgen zerstreut
hatte, zerbrach Ledyras Welt in tausend Scherben. Weinend rannte sie in die Nacht hinaus, wohl wissend,
dass sie ihren Liebsten niemals wieder sehen wiirde, wenn sie mit dem Fremden ging. Doch Ledyra wusste
ebenso, dass sie ihrem Vater Gehorsam schuldig war und sich ihm nicht widersetzen durfte.

So stolperte sie weinend den Weg zur Weide hinauf zu dem Ort, an dem sie jeden Tag ihren Liebsten
unter der alten Eiche getroffen hatte und schon bald vernahm sie das betsrende Lied seiner Flote, dass sie in
seine Arme fuhrte. In dieser Nacht kehrte Ledyra nicht nach Hause zuriick und ihr Vater, der krank vor Sorge

um seine Tochter war, konnte einmal mehr keine Ruhe finden.
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Als es schliefllich am nichsten Morgen an die Tare des kleinen Hauses klopfte und der Edelmann, der um die
Hand seiner Tochter gebeten hatte, Einlass begehrte, um seine Braut mit sich zu nehmen, war Ledyras Bett
noch immer unberithrt. Der alte Ziegenhirte musste ihm erzihlen, was am Abend vorgefallen war.

So blieb dem Edelmann nichts anderes wbrig, als sich auf die Suche nach seiner Braut zu machen. Es
dauerte nicht lange, bis er sie schlafend in den Armen des Flotenspielers fand, eng umschlungen und ge-
borgen in der Umarmung der alten Eiche.

Aufler sich vor Wut verfluchte er Ledyra und den Flotenspieler, denn all ihre Nachkommen sollten fortan
die Gestalt der Ziegen besitzen, die Ledyra Tag far Tag hutete. Doch in dem Augenblick, als Ledyra und der
Flstenspieler von den Worten des Fluchs erwachten, wandelte sich die alte Eiche. Ihre Aste wurden zu Armen,
ihr Stamm formte sich zu einem zierlichen menschlichen Kérper, die Wurzeln schrumpften, bis sie die Gestalt
von Faflen besaflen und ihr Laub wurde zu dichten, braunen Zopfen, die iber ihren Schultern hinab hingen.

.50 soll es sein”, sprach Neala Frohblatt, die Gottin des Frohsinns und der Lebensfreude, die nun an der
Stelle der Eiche stand, mit einem vergntgten Licheln auf den Lippen. ,Doch wisse, dass das, was du meinen
Kindern anzutun trachtest, auch dir selbst widerfahren wird.”

Und bei diesen Worten wurde der Edelmann von der Macht der Gottin ergriffen und fiel vor ihr auf die
Knie, wihrend sich seine Arme und Beine in Hufe verwandelten und Horner aus seiner Stirn sprossen. Schon
bald war der Edelmann zu einem Ziegenbock geworden, der ein kligliches Bloken von sich gab, wihrend sich
Ledyra vor Angst und Staunen erstarrt an ihren Liebsten klammerte und es nicht wagte, einen Schrei auszu-
stoflen.

Als die Gottin ihr Werk vollendet hatte, wandte sie sich mit einem milden Licheln an das zitternde
Midchen, das mit grofSen Augen auf den Ziegenbock starrte: ,Und du, mein Kind, brauchst dich nicht zu
firchten. Denn gemeinsam mit meinem Sohn wirst du ein Volk begriinden, das vielleicht wie ein merk-
wiirdiger Scherz der Natur wirken mag, aber Frohsinn und Musik durch die Welt tragen wird, wo auch immer
es seine Wege hinfahren mogen.”

Mit einem frohlichen Lachen verschwand die Gottin spurlos und lieff nur die alte Eiche an ihrer Stelle
zurtck, die die Liebenden in ihren schiitzenden Armen barg.

Und tatsichlich, als Ledyra viele Monate spiter die Frucht ihrer Liebe zu dem Flotenspieler, dem Sohn der
Gottin, das erste Mal in ihren Armen hielt, so war das Kind von einer Gestalt, die nur einem Scherz hatte
entspringen kénnen. Denn obgleich es den Kopf und den Oberksrper eines Menschen besafl, so endeten
seine Beine in Hufen und kleine Horner zeigten sich auf seiner Stirn. Und doch war selten ein Kind auf
Niel'Anor geboren worden, das seine Eltern mit so viel Gluck und Liebe erfillte und das, als es erwachsen

war, eine solche Freude zu den Wesen Niel'’Anors trug, wie der Sohn Ledyras und des Flstenspielers.

O L0

aller Munde wie ll’lr angeborenes liisternes WCSCD

Uber Satgrp

und ihre Z(’lgellosigkeit und sorgen fur ent-

Das Volk der Satyrn ist eindeutig eines jener sprechend schiefe Blicke und Vorurteile.

Volker, denen man mit gemischten Gefthlen be-
gegnet. Schitzt man zwar ihren Frohsinn und ihr
musikalisches Talent uber alle Maflen, so sind doch
die Gertichte tber die besondere Wirkung ihrer

Musik auf das jeweils andere Geschlecht ebenso in

Satyrn erblicken das Licht der Welt stets mit
einem besonderen Charme gesegnet, der sie fur
andere Wesen anziehend macht und mit einem
Talent fur die Musik oder das geschriebene Wort.

So mag es wenig verwunderlich sein, dass viele der
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begnadeten  Dichter, Autoren, Singer und
Komponisten Niel’Anors den Satyrn entstammen.

Dies macht sie allerdings trotz ihrer Neigung
zur Frohlichkeit zu sehr empfindsamen und nicht
selten auch zerrissenen und zerbrechlichen Seelen,
die von Selbstzweifeln und der Angst zu versagen
geplagt werden.

Bei solcherlei Talenten hilt es natarlich nur
wenige Satyrn lange in lindlichen Gegenden, auch
wenn sie sich der Natur verbunden fithlen mogen.
Die grofite Satyrpopulation findet man zweifellos in
Stidten oder an den Hofen, wo sie ihre Talente
gewinnbringend einzusetzen vermégen und tber

ein weitaus aufmerksameres

Publikum verfugen als es ihres-

gleichen jemals sein kénnten.

€rscheinungsbild
Sollte sich die Natur auf Niel'Anor
jemals einen wirklichen Scherz er-
laubt haben, so ist es nicht schwer zu
glauben, dass das Volk der Satyrn
tatsachlich die Folge davon war.
Denn obgleich man bei dem
humanoiden Oberkérper noch einen
Menschen vor sich zu sehen meint,
indert sich dieser Eindruck schnell
bei einem genaueren Blick, der
nicht selten ein erstauntes Weiten
der Pupillen nach sich zieht.

Unterhalb des Nabels wandelt
sich der Korper eines Satyrn in den
behaarten Unterleib und die be-
huften Beine einer Ziege, deren
Fell in nahezu allen Fillen der
Haarfarbe des Satyrn angeglichen
ist.

Nur selten kommt es hierbei zu
Abweichungen und noch weitaus
seltener findet man Satyrn, deren
Farben in

Unterkorper mehrere

diversen Zeichnungen aufweist.

Die Gesichtsziige der Satyrn sind sowohl bei den
minnlichen als auch bei den weiblichen
Exemplaren markant zu nennen, wirken dabei aber
auf eine seltsame Weise anziehend und attraktiv,
auch wenn dieser Begriff nicht mit Lieblichkeit
oder wirklicher Schonheit gleichzusetzen ist.

Uber langen Nasen und vollen Lippen sitzen
leicht mandelférmige Augen, die in einem griinen
oder braunen Ton gefirbt sind und die von dichten
Wimpern und nach oben geschwungenen Augen-
brauen gerahmt werden.

Horner, die an Ziegen oder gar an Widder er-

innern, wachsen auf dem Kopf eines Satyrn und
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verleihen ihm eine wilde und ungezihmte Er-
scheinung, die schlie8lich durch spitz geformte
Ohren abgerundet wird, deren Spitzen jedoch nach
unten weisen und die sich somit deutlich von den
Ohren eines Elfen unterscheiden.

Minnliche Satyrn sind gemeinhin kraftig gebaut
und besitzen einen starken Haarwuchs, der sich
meist bis auf die Brust ausdehnt. Gerne tragen sie
Birte, die sie kunstvoll zu ausgefallenen Formen
rasieren und die ihren Gesichtern zu einem
kultivierten Aussehen verhelfen.

Weibliche Satyrn wirken dagegen ein wenig zier-
licher und verfugen wber spiarlicheres Korperhaar,
das sie auch gerne entfernen, wenn es ihnen zu
stark erscheint.

Beide Geschlechter besitzen einen starken Hang
zur Haarpflege und so kann man weder das Kopf-
haar noch das Kérperhaar eines Satyrn jemals als
struppig bezeichnen.

Das Haar eines Satyrn kann alle natarlichen
Farben von reinem Weify tber natiirliches Braun
und kupfernes Rot bis hin zum tiefsten Ebenholz
aufweisen und ist in beinahe allen Fillen sehr
krl’iftig und widerstandsfl’ihig.

Allgemein gesehen tendieren die meisten in
Stadten lebenden Satyrn zu einer iberaus ge-
pflegten Erscheinung und kleiden sich gerne in der
neusten Mode, soweit es ihr Korperbau zulisst.
Dabei greifen sie am liebsten zu dramatisch
leuchtenden Farbkombinationen aus Seide und
Satin, lieben Federhtte und weit schwingende Um-
hinge, die mit allerlei Mustern und Zierrat tibersit
sein kénnen.

In der freien Natur verzichten die meisten
Satyrn dagegen ganz auf Kleidung oder greifen
lediglich auf eine Art Lendenschurz zurack, um ihr
Geschlecht den offenen Blicken zu entziehen.

Eine nackte Brust ist dabei bei beiden
Geschlechtern keine Seltenheit - sie wird von den
Satyrn nicht als ansté@ig gewertet, da sich ihre
Vorstellungen von Schicklichkeit keineswegs mit

denen anderer Wesen decken.

A \W, Y

In jeder Bewegung eines Satyrn kann man die Kraft
und die Schnelligkeit erkennen, die ihren Kérpern
von Natur aus innewohnt. Stets sind ihre Schritte
dynamisch und lebendig, verleihen ihnen eine
Ausstrahlung, die die Augen unwillkarlich auf
diese Wesen zieht, deren Anziehung so iberaus
schwer zu erkliren ist.

Es muss an ihrem stolzen Auftreten liegen, den
oft dramatischen Gesten und den Stimmen, die
ihren Worten eine eigene Melodie verleihen. Stets
klingen diese lockend, den Ohren schmeichelnd
und von einer Kraft erfallt, die nur schwer zu be-
schreiben ist. Ganz gleich, worin man den Grund
zu finden glaubt - ein Satyr kann kaum tbersehen

werden und erd noch seltener vergessen.

Heimat

Ein Satyr besitzt keine Heimat, die ihm von Geburt
an zugewiesen ist, er wihlt sich seine Heimat
selbst, was zu einem Leben voller Reisen fihrt, bis
er sich endlich an seinem Ziel angekommen wihnt
und sesshaft wird.

Der Ursprung des Satyrvolkes mag zwar in den
Wildern Niel'Anors zu finden sein, doch von dort
aus haben sie sich auf den Weg gemacht, die Welt
fur sich zu erobern und sich ihren Platz darin zu
erkimpfen. Heute sind sie aus keiner Gegend der
vier Kontinente mehr wegzudenken und selten gibt
es einen Ort, an dem man keine Satyrn zu finden
vermag. Allerdings bevorzugen sie ein gemifSigteres
Klima, was den Anteil der Satyrn in Norvandor und
Basharban klein gehalten hat.

Die grofite bekannte Satyransammlung findet
sich in Lileansar, jenem Land im Herzen
Ashar'vians, das fur die Freiheit der Liebe und der
Leidenschaften  bekannt geworden - eine
Kombination, die den stets auf die korperlichen
Freuden bedachten Satyrn natirlich sehr entgegen

kommt.
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Familie
Besonders in den frithen Jahren seines Lebens ist

die Familie die zentrale Institution im Leben eines

Qe

¥

4

"
A

"19(]91\{\' QHQI.{D!V\I c10Ze IQ!dSUQHOH Jaamuéuwj,s Se(T

e
“ezzeIeD) OYIRJN




Satyrn und auch in den Zeiten, in denen er seinem
eigenen Weg zu folgen beginnt, bleibt sie fur ihn
von bedeutender Wichtigkeit und bildet einen
Anker, zu dem er stets zuriickkehren kann.

Satyrfamilien neigen dazu, eine recht gro@e An-
zahl von Mitgliedern zu umfassen, denn bei den
umtriebigen Satyrpaaren bleibt es nur selten bei
einem einzelnen Nachkommen und keineswegs alle
miissen dabei der gleichen Elternkonstellation
entsprungen sein. Also wachsen die meisten Satyrn
in einem Rudel von Geschwistern und Verwandten
auf und durchleben eine sorglose und frohliche
Kindheit, die den Grundstein dafiir legt, dass sie
sich allein nur selten wohlzufithlen vermogen.

Satyrkinder werden mit viel Aufmerksamkeit
und Liebe grofd gezogen, werden jedoch nur von
wenigen festen Regeln eingeschrinkt was spiter
dazu fithrt, dass sie unter anderen Wesen schnell
Grenzen (bertreten, deren Existenz ihnen nicht
bewusst ist.

So ist die erwachende Sexualitit eines
Satyrjugendlichen keineswegs ein Tabu, sondern
ein Element, das von seinem Volk gefordert wird
und das ihm ein anderes Kérperbewusstsein ver-
leiht, als es bei anderen Volkern gemeinhin an-
gemessen erscheint. Schwierigkeiten mit einer
weitaus weniger offenen Umwelt sind die natir-
liche Folge.

Bis zum Erreichen ihrer Volljihrigkeit bleiben
Satyrn in ihrem Familienverband, danach ziehen
sie in die Welt hinaus und versuchen, ihren

eigenen Platz darin zu finden.

Wesen

Ein Satyr wird bereits mit dem Wunsch geboren,
das Leben mit all seinen Facetten auszukosten und
keine Erfahrung zu missen, die es ihm bieten
mochte. So lieben sie es, exzessiv und Ziigellos
Feste zu feiern und sich von den Wogen ihrer
Leidenschaft davon treiben zu lassen, ohne am

Ende auch nur einen Augenblick Reue zu

empfinden. Denn was kann schon falsch daran

>
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sein, das Leben so intensiv zu leben und jeden
Augenblick davon genie@en zu wollen?

Dabei spielt die korperliche Lust eine be-
sonders wichtige Rolle im Leben eines Satyrn und
nimmt in seinem Denken einen sehr hohen
Stellenwert ein, ohne an gingige Moralvor-
stellungen gekntipft zu sein. Ein Satyr wird es nicht
als falsch empfinden, die schone Tochter eines
Konigs zu begehren oder den Ehemann einer
anderen Frau zu verfithren, da es fur Liebe und
Lust keine Grenzen gibt.

Zwar mag es durchaus einen Punkt im Leben
eines Satyrn geben, an dem er seine grofle Liebe
findet, doch dies bedeutet nicht unbedingt, dass er
von diesem Augenblick an treu sein wird. Treue
und Loyalitit sind zwar durchaus Werte, die im
Leben eines Satyrn ebenso vorhanden wie auch
wichtig sind, allerdings stehen sie eher fiir eine
geistige als fiir eine korperliche Eigenschaft.

Natirlich fuhrt diese Einstellung dazu, dass
Satyrn sich gerne in Schwierigkeiten bringen und
womdoglich fluchtartig ihren Lebensraum verlassen
missen, denn es gibt wohl nur selten Individuen
unter den anderen Volkern Niel'Anors, die fiir eine
solche Lebensphilosophie Verstindnis aufzu-
bringen vermégen.

Doch natiirlich ist das Leben eines Satyrn nicht
allein auf Liebe und Lust ausgerichtet. Die zweite
grofle Liebe im Leben eines Satyrn gehort der
Schonheit eines Wortes oder einer Melodie, nicht
selten sogar beidem gleichermaf;en.

Die meisten Satyrn verfiigen tber eine un-
erreichte Singstimme, viele iiber das Talent, Noten
zu einer Melodie von unglaublicher Schoénheit zu
verweben. Andere besitzen eine bewundernswerte
Gabe, Worte zu berithrender Poesie werden zu
lassen und damit die Herzen ihrer Zuhorer zu
offnen. Mischt man dies mit einem gewissen
schauspielerischen Talent und ihrer besonders
anziehenden Ausstrahlung, wird schnell offenbar,
dass es sich bei Satyrn um begnadete Wesen

handelt, die dazu geboren sind, andere zu unter-
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halten und an ihren Talenten Anteil haben zu

lassen.

Kaum ein Satyr empfindet eine grofSe Liebe fur
Waffen oder das Kriegshandwerk. Wenn es notig
ist, verlisst er sich lieber auf seine enorme an-
geborene korperliche Stirke als auf Metall.

Doch bei einem solchen Lebenswandel, wie ihn
das Volk der Satyrn vervollkommnet hat, kann es
manchmal fir das Uberleben notwendig sein, eine
Waffe bei sich zu tragen und sich auf ihre Nutzung
zu verstehen. Kaum ein Satyr neigt jedoch dazu,
einen Kampf aus freiem Willen heraus anzustreben
oder diesen zu provozieren.

Selten interessieren sich Satyrn fuar die
Stromungen der Magie, sei es in Form der
Elemente oder auch des Zaubergesanges. Aber
dennoch gibt es das ein oder andere Individuum,
das trotzdem den Weg der Magie einschligt und
danach trachtet, darin zur Meisterschaft zu ge-

langen.

wenige Wesen vermogen es, dem Charme eines
solchen fur lange Zeit zu widerstehen.

Eine nahezu magische Anziehung ibt das Volk
der Nymphen auf die Satyrn aus, dem sie sich
ebenso verbunden fuhlen, wie sie von ihm an-
gezogen werden. Dies mag wohl darauf beruhen,
dass man ihnen mit den gleichen Vorbehalten be-
gegnet, aber sicherlich auch an gewissen beider-

seitig vorhandenen Interessen.

Beziebung zur Umwelt

Ein Satyr neigt nicht dazu, Feindschaft zu einem
anderen Volk zu empfinden und besitzt kein Ver-
stindnis fir Vorurteile und Vorbehalte, die seiner
Offenheit gegeniiber anderen entgegenstehen.
Trotzdem hat er oft selbst mit Vorurteilen zu
kimpfen, die ihm aufgrund seines dimonisch
wirkenden Aufleren und seines liusternen Wesens
entgegengebracht werden.

Nur zu gerne misstraut man Satyrn und unter-
stellt ihnen niedere Absichten. Manch einer mag
sie sogar als Tiere beschimpfen oder ihnen unter-
stellen, zumindest nichts Besseres zu sein. Man
sagt ihnen nach, Jungfrauen zu verfuhren und die
Moral zu verderben, unschuldige Minner und
Frauen mit ihren Zaubermelodien in die Ferne zu
locken, um sie sich zu Willen zu machen und ihre
tierischen Geliiste an ihnen zu stillen.

Nicht selten wandeln sich solcherlei Ansichten
jedoch mit dem tatsichlichen Auftreten eines

Satyrn und schlagen in ihr Gegenteil um, denn nur

>

Religion
Die Religion ist nicht unbedingt als die wichtigste
Komponente im Leben eines Satyrn zu bezeichnen.
Die meisten von ihnen bringen den Géttern zwar
Ehrerbietung entgegen, konnen jedoch dariiber
hinaus wenig mit ihnen anfangen.

Am ehesten fihlen sie sich zu Neala Frohblatt
oder Lilliande und Yanariel hingezogen und lassen
sich manchmal gar zum Besuch eines Tempels hin-
reiffen, wenn vielleicht ein besonders attraktiver
Priester oder eine besonders schéne Priesterin den
Tempeldienst verrichtet.

Doch dartber hinaus neigt beinahe kein Satyr
dazu, selbst in einem Tempel einzutreten und sein
Leben als Diener eines Gottes zu verbringen, da
dies fiir ihre Freiheitsliebe mit zu vielen Pflichten

und Regeln verbunden ist.

Sprache
Das Volk der Satyrn lehrt seine Kinder bei ihrer
Geburt stets das Sayridar, die Sprache der Vor-
fahren, die ihnen magische Krifte verleihen soll.
Sayridar besitzt einen wberaus schonen Klang
und wirkt eher wie ein Gesang als wie das ge-
sprochene Wort. Die meisten Lieder der Satyrn
sind in dieser Sprache verfasst und obgleich kaum
ein anderes Volk das Sayridar versteht, so kann
sich doch nahezu niemand seiner Magie entziehen.
Viele Individuen haben davon berichtet, dass
das Lied eines Satyrn Empfindungen in ihnen
hervorgerufen hat, obgleich sie die Worte nicht zu

entschliisseln vermochten.
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In der Existenz dieser Sprache liegt demnach auch

der Schlussel zu der Fihigkeit der Satyrn,
Emotionen tiber Melodien wach zu rufen.
Spielwerte

Mit einer Korpergrofle, die zwischen 1,60 und 1,85
m anzusiedeln ist, sind Satyrfrauen im Vergleich
sehr hochgewachsen. Fur Satyrminner gilt mit
einer Grofle von 1,70 bis 1,95 m Ahnliches.

Mit 26 Jahren ist ein Satyr bei seinem Volk
als Erwachsener anzusehen, wihrend 600
Jahre das hochste Alter ist, das ein An-
gehoriger dieses Volkes zu erreichen vermag.

Satyrn erhalten einen Bonus von +l auf
ihre Ausstrahlung. Zudem erhalten sie einen

Bonus von +2 auf alle Fertigkeiten aus dem
Musiker  und
dafir bei der Charakter-

Fertigkeitspaket erhalten
dieses, ohne
erschaffung zahlen zu mussen.

Als Instrument wird hierbei immer als
Erstes die Flote gewihlt deren Gebrauch
traditionell jedem Satyrkind bereits im
frihesten Alter beigebracht wird. Allerdings
gilt trotzdem, dass fur jedes weitere
Instrument gezahlt werden muss.

Ein Satyr vermag es, ein Lied auf seiner
Flote zu spielen, dessen Melodie bei jedem
Wesen, das seine Willenskraftprobe gegen
die Ausstrahlung des Satyrn patzt, die
Leidenschaft in den Adern brennen lisst
und ihn somit absolut unwiderstehlich
macht.

Das Ziel oder auch die Ziele werden be-
sonders willig und folgen nur noch ihrer eigenen

Leidenschaft, bis der Zauber des Liedes verfliegt,

was jedoch erst 2 Stunden spiter der Fall ist, inso-

fern sie einen erneuten Willenskraftwurf erfolgreich
absolvieren konnten.

Falls die Probe fehlschligt, bleibt das Ziel von
dem Charme des Satyrn gefangen und muss von

nun an jede weitere Stunde eine erneute Probe

ablegen, bis diese erfolgreich ist oder der Satyr den
Zauber aufhebt.
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Das Schattenvolk (Sir'Dbar)

Schattenherz

er Verlust der Nachtelfen nagte an Shirashai und lieff ihr keine Ruhe. Wann immer sie die

Menschen sah, die Narion und Eriadne erschaffen hatten, wann immer ihr Auge auf die Elfenkinder

fiel, die gliucklich im Licht der Sterne tanzten und zu ihren Schopfern aufblickten, schlich sich Neid
in ihr dunkles Herz.

Warum wollte es ihr einfach nicht gelingen, ein eigenes Volk zu erschaffen? Warum war sie dazu verdammt,
die Schopfung der anderen Gotter zu betrachten, ohne dass ihr selbst die Liebe ihrer eigenen Kinder zuteil-
wurde? Die bedingungslose Liebe, mit der die Elfen Liaril begegneten, die tiefe Verehrung, die die Nymphen
fur Yanariel empfanden, die Ehrfurcht, die die Menschen ihrer verhassten Schwester Eriadne entgegenbrachten
- nichts davon galt Shirashai, deren Anhingerschaft ihr so verschwindend klein und unbedeutend erschien.

Sie sehnte sich nach einem eigenen Volk, einem Volk, das seine Mutter zutiefst verehren wiirde und das
ihre Macht iiber Niel'’Anor mehren sollte. Doch Shirashai wusste, dass ihr Unterfangen auch diesmal nicht ge-
lingen wiirde, wenn sie es allein versuchte.

Die gefallene Gottin besafl Macht. Gentgend Macht, um jeden Sterblichen das Furchten zu lehren, doch die
Kraft, die dazu nétig war, ein eigenes Volk zu erschaffen, war ihr genommen worden. Entzogen von der Ge-
meinschaft aller Gotter Niel'’Anors, um sie firr ihre niedertrichtigen Taten zu bestrafen.

Ja, Shirashai wiirde Hilfe brauchen - aber wer wiirde der verbannten Gottin der Nacht noch zur Seite
stehen?

Sie tberlegte lange, beobachtete die anderen Gotter, bis ihr Blick auf die schwarzen Augen Askalars traf, die
sie voller Verlangen betrachteten. Askalar, der Gott der Diebe. Launenhaft und unberechenbar, kaum zu durch-
schauen und voller Gefahr. Niemand konnte jemals ahnen, auf welche Seite er sich schlagen wirde, niemand
konnte vorhersagen, wohin ihn seine nichsten Schritte tragen wiirden. Ein Licheln tanzte aber Shirashais
Lippen, als sie seinen Blick erwiderte. Sie hatte gefunden, wonach sie so lange gesucht hatte.

Es fiel ihr leicht, den Funken seines Begehrens zu schiren, mit verfihrerischen Worten einen Zauber zu
weben, der Askalars Herz mit seidenen Stricken umfing, um ihm die Macht zu entlocken, die Shirashai versagt
blieb. Und so erschufen sie ein neues Volk aus ihrer Leidenschaft, wahre Kinder des Schattens, die ihren
Schopfern treu ergeben waren. Geformt nach ihrem Vorbild und erfillt von der Liebe zum Dunkel der Nacht, in
deren Stunden sie geboren waren.

Doch Askalar ahnte in seinem Stolz auf seine Schopfung nicht, dass Shirashai ihn betrogen hatte. Denn die
Kinder der Nacht waren mehr, als er vermutete. Shirashais Wunsch, den Kreaturen Niel'Anors zu schaden,
deren Schopfer sie verbannt hatten, pflanzte einen diisteren Keim in die Herzen ihrer Kinder. Und Askalars
Augen waren von Entsetzen erfallt, als er erkannte, was sie ihnen damit angetan hatte.

Die Kinder des Schattens waren von einem besonderen Hunger erfallt Dem Hunger nach der Lebenskraft
der Wesen Niel'Anors, der sie selbst am Leben hielt und die sie fortan stehlen mussten, um nicht zu vergehen.

Voller Abscheu verstief3 Askalar die Gottin der Nacht in seinem Schmerz tber ihren Verrat, wohl wissend,

dass es bereits zu spit war, Shirashais dustere Tat zunichtezumachen. Die Konigin der Nacht mochte schwach
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wenn er geschehen war.

sein, doch sie war noch immer eine der hohen Gotter Niel'Anors, deren Willen er nicht zu brechen vermochte,

Askalars Wut berithrte Shirashai nicht. Sie hatte sich genommen, wonach es sie verlangt hatte und das Werk

war vollbracht. Das Herz der dunklen Géttin lachte voller Freude.

O T e

Uber das Schattepvolk

Es ist ein dunkles Geheimnis, das hinter den farb-
losen Augen des Schattenvolkes lauert und wer es
einmal erraten hat, lebt nicht mehr lange genug, um
es zu teilen. Es ist die Gier nach der Lebensenergie
anderer Wesen, die sie verzehrt, jener Kraft, die sie
benétigen, um zu tberleben.

Es ist ein diisterer Kuss, der Schwiche hinter-
lasst, eine Berthrung, die firr einen Augenblick den
Atem raubt, ohne dass man einen Grund dafar zu
finden vermag.

Wer zu lange in der Nihe eines Schattenwesens
verweilt, fahlt sich schwach und kraftlos, ohne
diese Empfindungen zu verstehen. Es ist ein un-
heimlicher Sog, der jeden Kérperkontakt zu einer
Gefahr macht und stirker wirkt, je linger dieser
andauert.

Denn so wie der ungestillte Hunger die Krifte
schwinden lisst, so lisst auch jeder Tag ohne
Nahrung das Schattenvolk an Substanz verlieren. Es
ist ein Kreislauf, der das Leben des Schattenvolkes
bestimmt und gefihrdet. Ein Umstand, der sie stets
nach neuen Opfern suchen lisst, damit nicht auf-
fallt, welch dunkler Fluch auf ihnen lastet. Das
Schattenvolk muss die Lebenskraft anderer Wesen
stehlen, um sein eigenes Leben zu erhalten,
Schaden zuftigen, um sich selbst davor zu schiitzen.

Was geschehen wiirde, wenn dieser Fluch
jemals offenbart wirde, weifs jedes der Schatten-
kinder von dem ersten Augenblick an, in dem es

fihig ist, seine AusmafSe zu verstehen.

€rscheinungsbild

HOCl’l gewachsen und von schlanker Gestalt, bleiche

Haut tber marmorgleichen, schmalen Gesichtern

mit hohen Wangenknochen, die vom Alter kaum
berithrt werden.

Es ist eine dustere Attraktivitit, die diesen
Wesen anhaftet und die sie bereits auf den ersten
Blick von den anderen Kreaturen Niel'Anors unter-
scheidet. Es ist kein lebendig wirkendes Aufleres
mit rosig glihenden Wangen - genau genommen
gliht kaum ein Hauch von Farbe auf den Korpern
des Schattenvolkes.

Ihre Hautfarbe wirkt krinklich blass, beinahe
weifd, so als ob sie noch nie von den Strahlen der
Sonne bertithrt worden ist und tatsichlich meidet
das Schattenvolk allzu direktes Licht, das seine
Haut schnell verbrennt und in den empfindlichen
Augen schmerzt.

Das schwarze Haar bildet dazu einen scharfen
Kontrast, fillt bei den Frauen oft in seidig langen
Strihnen ins Gesicht, ohne gebindigt zu werden,
wihrend Minner dazu neigen, ihr Kopfhaar kurz zu
tragen oder es zu binden. Die feine Haarstruktur ist
zu glatt, um aufwendige Frisuren zu erlauben, doch
die meisten Schattenkinder empfinden den beinahe
spiegelnden Glanz als schmiickend genug.

Kurioserweise verfugt das Schattenvolk nur tber
wenig Korperbehaarung, wenn man von dem Kopf-
und Gesichtshaar absieht. Die Haut weist nahezu
keine Unebenheiten auf und ist gewohnlich frei
von Unreinheiten.

Die schrig geschnittenen Augen der Schatten-
kinder sind oftmals vollkommen schwarz, doch es
treten zuweilen auch silbrige Firbungen in unter-
schiedlichen Nuancen auf und es gibt in seltenen
Fillen sogar dunkelblaue Augen, die jedoch eine
Ausnahme darstellen.

Das Schattenvolk neigt nicht dazu, sonderlich

viel Fett anzusetzen. Sein Kérperbau ist sehnig und
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schmal, weist lange Gliedmaflen auf, die be-
sonders an den geschickten Fingern ins Auge
fallen.

Schattenkinder bewegen sich mit einer an-
geborenen Sicherheit, sind beinahe nie un-
geschickt und neigen nicht zu einem tbermiflig
auffilligen Auftreten mit weit ausholenden Be-
wegungen.

Eine Aura des Geheimnisvollen haftet ihnen
in jedem Augenblick an, wird auch in den leisen,
heiseren Stimmen offenbar, die ihnen gegeben
sind, findet sich in dem dunklen, rauen Lachen,
das nur selten aber ihre Lippen dringt.

Wirme und Herzlichkeit sucht man ver-
gebens, doch eine finstere Anziehungskraft kann
nicht geleugnet werden und nihrt sich aus der
mysteriosen, undurchschaubaren Ausstrahlung
der Schattenkinder. Es ist eine Notwendigkeit,
sind sie doch schliefSlich auf Ksrperkontakt an-
gewiesen, um iberleben zu kénnen.

Das Schattenvolk kleidet sich im Allgemeinen
unauffillig. Zweckmiflige Kleidung in Schwarz
oder dunklem Grau, Kapuzen, mit denen sie ihre
Identitit verbergen kénnen, wenn es notig wird,
sind an der Tagesordnung und werden nur selten
durch wertvollere Stoffe ersetzt.

Dunkle, weite Mintel, die die Figur vor neu-
gierigen Blicken verbergen und hohe Stiefel, die
eine mithelose Fortbewegung sichern, darunter
eng anliegende Hosen - das Schattenvolk bevorzugt
Kleidung, die es bei seinen Titigkeiten nicht be-
hindert und die es erlaubt, schnell und effektiv mit
den Schatten zu verschmelzen.

Schmuck wird kaum getragen, beschrinkt sich
hochstens auf feine Silberketten, die gut verborgen
werden konnen. Schmucksticke behindern, er-
hshen den Wiedererkennungswert und koénnen
Spuren hinterlassen - Eigenschaften, die die Kinder
der Nacht nicht schitzen.

Allerdings legen viele Frauen des Schattenvolkes
eine Vorliebe fir kostbare Stoffe an den Tag und

wenn sie sich an den Hofen Niel'’Anors oder in

hoheren Gesellschaftsschichten bewegen, wird man
die bewundernswert schlichte Eleganz feststellen
konnen, die ihnen zu eigen ist. Es kime einer Frau
des Schattenvolkes niemals in den Sinn, sich mit
behingen und in

protzigem  Schmuck =zu

stechenden Farben aufzutreten, um aufzufallen,
doch ihr angeborenes Empfinden fur den
passenden Auftritt ist unbestreitbar und reicht aus,
um die Blicke all jener auf sich zu ziehen, deren
Aufmerksamkeit sie sich wiinscht.

Eine Frau des Schattenvolkes weifs um die

Mittel, die ihre dunkle Attraktivitit unterstreichen

und setzt diese gekonnt ein, um dieses Ziel auch zu
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erreichen. Eine zierliche Kette mit einem einzigen
Diamanten, der wie ein Stern am Nachthimmel
leuchtet, ein silbernes Band, das das schwarze Haar
aus der blassen Stirn hilt - es liegt ihnen fern, zu
iibertreiben, wenn man die gleiche Wirkung auf

eine weitaus einfachere Weise erzielen kann.

Heimat
Das Schattenvolk fithrt ein unstetes Leben und tritt
nur selten in groflerer Zahl an einem Ort auf. Dies
liegt bereits in der Natur und den Ernihrungs-
gewohnheiten dieses Volkes begrindet, die auf
lange Sicht Aufsehen erregen missen. So meidet
das Schattenvolk kleine Siedlungen, fuhlt sich eher
in groflen Stidten wohl, in denen es weniger auf-
fallt. Dunkle Hafengegenden und gefl’ihrliche
Gassen, in denen sich lichtscheue Gestalten
herumtreiben, sind ihr Revier. Es ist der bevorzugte
Aufenthaltsort eines Volkes, das etwas zu verbergen
hat.

Obgleich die Kinder der Nacht Einzelginger
sind, ist ihnen ein Leben in Einsamkeit nicht mog-
lich, wirde ihnen ein solches doch die Lebens-
grundlage entziehen. Aus diesem Grund fihren
viele Angehorige des Schattenvolkes ein Leben, das
von der Wanderschaft bestimmt wird, und legen ein
grofles Talent fur die Verschleierung ihrer Identitat
an den Tag, das es ihnen leichter macht, etwaige
Spuren ihres Tuns zu verwischen.

Auch eine gewisse Art von Konkurrenz unter-
einander um den eigenen Lebensraum ist oft an
der Tagesordnung und tritt gerne in grofleren
Stadten zutage, die mehrere Mitglieder dieser
Spezies anziehen. Denn wer teilt schon gerne ein
ergiebiges Revier? Die Beseitigung von Rivalen und
das Ablenken eines Verdachtes, der die eigene
Person betrifft, sind zwei Beschiftigungen, die im

Dasein des Schattenvolkes eine grof3e Rolle spielen.

Familie
Das Schattenvolk neigt bereits in jungen Jahren

dazu, eigene Wege zZu gehen und eine Familie ist
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dabei ein zweckmifliger Bund, der lediglich die
hilflosen Lebensjahre tuberdauert.

Es ist kaum moglich, einen grofleren Zu-
sammenschluss der Kinder der Nacht tber einen
lingeren Zeitraum zu erhalten, ohne dass friher
oder spiter Schwierigkeiten aufkommen und so
beginnen viele Angehorige des Schattenvolkes
schon frith mit der Wanderschaft iiber Niel’Anor
im Kreis der Familie, der so lange bestehen bleibt,
bis die Kinder das Erwachsenenalter erreicht
haben.

Der Hunger nach der Lebenskraft anderer
Wesen erwacht um das zehnte Lebensjahr herum.
Zuvor tragt die Mutter Sorge fur die Ernihrung
eines Schattenkindes und nihrt es mit der Energie,
die sie selbst aufgenommen hat.

Schattenvolksmitter sind in diesen Jahren sehr
hungrig, benétigen sie doch eine sehr gro@e Menge
ihres Lebenselixieres, da sie dieses teilen miissen.
Es ist eine schwierige Zeit, die die meisten Frauen
nur ungern ertragen und die nicht selten mit dem
voriibergehenden Verlust der Beherrschung einher-
geht, der stets grofle Probleme mit sich bringt. Eine
Frau des Schattenvolkes totet in ihrer Gier nur
allzu schnell ihr Opfer und die Familien sind es
gewohnt, in der Nacht rasch zu verschwinden,
wenn es notig ist.

Die Kinder des Schattenvolkes lernen in dieser
Zeit, die sie mit ihrer Familie Verbringen, recht viel
iiber ihre Existenz, miissen jedoch auch frih ver-
stehen, dass ihr schitzender Kreis nicht lange
wihrt und sie dazu gezwungen sind, schon bald auf
eigenen Beinen zu stehen. Dies lisst keine sonder-
lich starke Bindung entstehen und tatsichlich
gehen Schattenkinder auch im Erwachsenenalter
nur selten tiefe Beziehungen ein.

Die Gewohnheit, auf sich selbst gestellt zu sein
und keine Hilfe erwarten zu kénnen, fithrt meist zu
Verschlossenheit und die tberaus ungewshnliche
Art der Ern'aihrung trigt wenig dazu bei, diesen
Umstand zu beheben, betont eher seine Not-

wendigkeit.
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Trotzdem erwacht in vielen Schattenkindern eines
Tages der Drang zur Fortpflanzung die zur Er-
haltung ihrer Art notwendig ist. Allerdings erstreckt
sich dieser nicht auf die anderen Volker
Niel'’Anors, die wohl kaum Verstindnis fir die
Gewohnheiten der Kinder aus einer solchen Ver-
bindung aufbringen konnten.

Es wird hart bestraft, wenn es zu folgenreichen
Beziehungen des Schattenvolkes mit anderen
Wesen kommt, gefihrden diese doch die Sicherheit
des ganzen Volkes. Ein solches Verbrechen wird in
den Schattenebenen Niel’Anors vor das Gericht der
Altesten gebracht, den angeblich ersten und
michtigsten Kindern des Schattens, die von
Shirashai das Geschenk des ewigen Lebens er-
halten haben.

Es ist die einzige existente Instanz, die tber das
Schattenvolk regiert und die iber eine Gruppe
gefiirchteter Jiger gebietet, die dafiir Sorge tragen,
dass jedes Verbrechen seine Strafe findet und die

Interessen der Altesten gewahrt bleiben.

Wesen

Kaum ein Volk Niel'Anors ist so verschlossen, ver-
schwiegen und geheimnisumwittert wie das
Schattenvolk, das es zu seinem Lebensinhalt ge-
macht hat, unauffillig zu sein und in der Masse zu
verschwinden.

Es sind geschickte Spione, die mit dem Schatten
verschmelzen konnen, um jedes Geheimnis zu
entdecken und jedes Gesprich zu belauschen, be-
gnadete Assassinen, die ihr Opfer aus dem Hinter-
halt attackieren und zur Strecke bringen, geschickte
Diebe, die jede Wand erklimmen, jedes Schloss
6ffnen, den Knoten jedes Goldbeutels lssen
konnen. Ein Schattenwesen lebt fir diese Dinge.

Kaum ein Kind der Nacht geht einer ehren-
haften Tl’itigkeit nach und Gesetze kiimmern sie
wenig. Warum sollten sie auch das Talent, in die
Schatten eintauchen zu konnen, ungenutzt lassen,
wenn es ihnen von Askalar so grofizuigig geschenkt

worden ist?
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Das Verlangen nach Macht und die Liebe zu den
Schatten ist ihnen ebenso angeboren wie eine tiefe
Abneigung zur Sonne, in deren Strahlen sie sich
unwohl und verletzlich fuhlen.

Es sind die dunklen Taten, die ihre Herzen er-
wirmen und mit Freude erfillen und kein Wesen
NielAnors kommt ihnen in ihrer Ausfihrung
gleich. Ein gelungener Einbruch, der unbemerkte
Diebstahl eines wertvollen Artefaktes, die saubere
Vollendung eines Auftrages und der prickelnde
Nervenkitzel, der dabei durch den Korper stromt -
es sind die Elemente, die das Leben des Schatten-
volkes bestimmen und es zu wertvollen Ver-
bindeten all jener macht, die seine Dienste be-
notigen.

Die Agilitait der Schattenkinder macht das Er-
klimmen einer Wand mihelos, ihr wacher Geist
durchschaut Schutzmechanismen in kirzester Zeit
und iberwindet sie. Die Kinder der Nacht horten
Reichtiimer nicht aus der Sucht nach Wohlstand. Es
sind Zeichen ihres Konnens, die beinahe liebevoll
behiitet werden. Gleiches trifft auf ihre Dienste zu
- wer einem Schattenkind eine schwierige Aufgabe
stellt, die kaum losbar zu sein scheint, kann sich
sicher sein, ein verlangendes Glinzen in dessen
Augen zu erwecken. Es sind das Streben nach
Perfektion, die Suche nach Ruhm und dem Beweis,
der Beste zu sein, die das Schattenvolk antreiben,
nicht allein der reine Profit.

Und doch sind es nicht nur die Taten jenseits
des Gesetzes, fur die das Schattenvolk lebt. Der Bau
eines effektiven Sicherheitssystems und gefihr-
licher Fallen zum Schutz ihres neu erworbenen
Eigentums konnen die Schattenkinder aber Jahre
beschiftigen, bis ihre Konstruktionen nahezu voll-
kommen und untberwindbar scheinen.

Die Geschichte eines der grofiten Diebe des
Schattenvolkes erzahlt davon, wie er, als sich sein
Leben dem Ende zuneigte, all seine Schitze in eine
Festung auf dem Gipfel der Wolkenspitzen
Beleriars gebracht haben soll, um sich schliefilich

selbst mit ihnen dort einzuschlieffen. Niemand soll
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es je vollbracht haben, seine Fallen und Mechanis-
men zu iberwinden, um seine Reichtiimer zu
stehlen. Diese sagenhafte Festung zu finden und all
ihre Ritsel zu losen, ist wohl ein Traum eines
jeden Schattenkindes, das es nach dem grofiten
Ruhm unter seinesgleichen dirstet.

Aber auch die Kunst, die eigene Identitit unter
einer iberzeugenden Verkleidung zu verbergen und
die Schauspielerei sind bei den Angehorigen des
Schattenvolkes beliebt. Das Vorgeben, jemand
anderes zu sein, die Imitation einer fremden
Stimme, die das Gegentber auf eine falsche Fihrte
lockt, sind angeborene Fihigkeiten dieses Volkes,
das Masken jeglicher Art liebt.

Die Tiuschung und die Illusion liegen den
Kindern der Nacht im Blut und nicht selten sind
sie Bestandteil einer gelungenen Intrige, stecken
auf einem Ball hinter einer Maske und verindern
die Geschicke eines Konigreiches. Insbesondere die
Frauen des Schattenvolkes genieflen es, dichte
Intrigennetze zu spinnen und sich in hoheren
Kreisen zu bewegen, in denen sie ihre Talente voll-
kommen entfalten konnen.

Ihre Vorlieben erstrecken sich dabei weniger auf
die Anhiufung von Reichtimern, als eher auf das
betorende Gefihl der Macht, die sich in ihren
schlanken Hinden sammelt und die sie in das
Schicksal ganzer Konigreiche eingreifen lisst. Man
findet sie entsprechend seltener in desolaten
Gegenden, eher in den Zentren der Macht nach
denen es sie verlangt.

Eine Frau des Schattenvolkes ist eine Meisterin
in der Kunst, subtil ihre Spuren zu verwischen und
unter den priufenden Augen der Gesellschaft zu
agieren, ohne dabei eine Rivalin zu dulden oder es
zu riskieren, dass man ihre Tarnung durchschaut.

Wer also auf der Suche nach der Unterstitzung
eines ehrlosen Geschopfes durch die dunklen
Gassen einer Stadt irrt und eine herunter-
gekommene Taverne als Treffpunkt genannt be-
kommt, kénnte sich nur allzu schnell dem bleichen

Antlitz und den kalten, farblosen Augen eines
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Schattenkindes  gegeniiberfinden, das diesen
Wunsch mit einem kihlen Licheln und einer ge-
dffneten, behandschuhten Hand quittiert.

Und es gibt wohl niemanden auf ganz
Niel'’Anor, der Probleme grundlicher lost und zu

einer grofleren Gefahr wird, wenn man seine

Schulden nicht begleicht.
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Beziebung zur Umwelt

Das Schattenvolk besitzt die unangenehme Eigen-
art, anderen Wesen Unwohlsein einzuflofen, was
wohl in der Verborgenen Bedrohung begr(’lndet ist,
die in ihnen schlummert.

Es mag ihnlich sein wie das Verhiltnis
zwischen Jiger und Beute - eine stets spurbare
Gefahr, die von dem Jagdtrieb eines Schattenkindes
ausgeht. Es ist ihre mysteriose Aura, die gleicher-
maflen anziehend und abstoflend wirkt, das
charmante, wenn auch kuhle Licheln, das eine
arglose Seele zu lange verharren lisst, um sie in das
Netz zu locken, in dem das Verderben auf sie
lauert.

Und doch ergibt sich nicht jedes Schattenkind
glucklich in sein Schicksal. Obgleich Herzenswirme
und Mitleid nicht zu ihren dominantesten Eigen-
schaften zihlen, verflucht so mancher Angehorige
des Schattenvolkes die Art seines Daseins, das ihn
dazu verflucht, meist auf der Flucht zu sein und
ihm ein gewohnliches Leben verbietet.

Es ist eine seltsame Existenz, die von dem
Hunger nach der Lebenskraft und dem Hass auf die
Schwiche, die ihr Fehlen hinterlisst, geprigt ist.
Jedes Wesen ist eine potenzielle Nahrungsquelle,
gegen den Willen eines Schattenkindes ver-
fuhrerisch durch die in ihm wohnende Kraft, die
lebensnotwendig ist.

Handelt es sich dabei um ein Wesen, das tiefere
Gefuhle weckt, so bedeutet dies einen Zwiespalt
zwischen dem durch die Emotionen angefachten
Hunger und dem Wunsch, nur dieses eine Mal das
nagende Verlangen zu unterdrucken, das die

Selbstbeherrschung zu vernichten droht.
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Und doch besteht das nicht zu leugnende Bediirf-
nis nach Gesellschaft, die aber die reine Nahrungs-
aufnahme hinausgeht.

Gemeinhin begegnet man dem Schattenvolk mit
Misstrauen, das wohl allein schon in ihrer Licht-
scheue wurzelt und durch ihre bekannten Titig-
keitsbereiche nicht gemildert wird.

Man empfindet die Schattenkinder als finster
und ehrlos. Sie sind kein Kontakt, den ein Wesen
unter gewohnlichen Umstinden sucht niemand,
mit dem man gerne gesehen wird, wenn man auf
seinen Ruf bedacht ist. Die Schattenkinder wissen
um diese Wirkung und pflegen sie, gewahrt sie
doch eine natirliche Barriere gegen ihre Umwelt,

die nicht versucht ist, ihnen allzu nahe zu kommen.

A \W, Y

doch, dass es Shirashai selbst gewesen ist, die
ihren ersten Spross die Worte des Schattens gelehrt
hat, um sie fortan von ihm durch die folgenden
Generationen tragen zu lassen.

Es ist eine geheime Sprache, die auflerhalb des
Schattenvolkes niemals weitergegeben wird und die
aus den Miundern der Schattenkinder einen
mystischen, unheimlichen Klang besitzt.

Das Schriftbild des Sir'dai erinnert an rundliche
Runen, die man oft auf magischen Artefakten findet
und in der magische Rituale oder religiose Texte
des Schattenvolkes abgefasst werden.

Allerdings besitzt kaum ein anderes Wesen Zu-

gang zu dieser Sprache und kann sie entschlﬁsseln.

Religion
Shirashais Plan war nicht in jeder Hinsicht erfolg-
reich. Die wenigsten Schattenkinder lieben ihre
Stammmutter fir die Sucht nach Lebenskraft, die
ihre Existenz bestimmt, und wenden sich in ihren
Gebeten lieber an Askalar, der fir einen grofSen
Teil ihrer Wesensziige steht und ihnen ihnlich ist.
Die Beziehung zu Shirashai ist entsprechend zwie-
spiltig, wenngleich ihr die angemessene Ehr-
erbietung entgegengebracht wird.

Speziell die Frauen des Schattenvolkes treten
hiufig in ihre Priesterschaft ein, wihrend die
Minner sich eher zu Askalar hingezogen fahlen,
dem Vater, der ihnen das Leben geschenkt hat und
dessen Ambitionen sie verstehen.

Ansonsten mag Minaril, die Gottin an Askalars
Seite, fiir all jene interessant sein, die sich fur das
Studium der Mysterien interessieren.

Eriadne als Gottin des Lichts verursacht den
meisten Schattenkindern ein grofles Unbehagen,
was  bei  einer  Schopfung  ihrer  ewig
konkurrierenden Schwester wohl wenig verwunder-

lich sein mag.

Sprache

Jedes Schattenkind lernt das Sir'dai in seiner

frithesten Kindheit von seinen Eltern, sagt man
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Spielwerte

Die Frauen des Schattenvolkes erreichen eine
Korpergrofie, die zwischen 150 bis 1,80 m liegt,
wihrend die Minner eine Grofle zwischen [,60 und
1,95 m aufweisen kénnen.

Im Alter von 21 Jahren gelten sie als erwachsen,
konnen dabei ein Héchstalter erreichen, das
zwischen 100 und 150 Jahren anzusiedeln ist und
somit iber der Lebenserwartung eines gewdhn-
lichen Menschen liegt.

Ihr enormes Geschick verschafft ihnen einen
Bonus von +l auf das Attribut Gewandtheit, zudem
erhalten sie einen Bonus von +2 auf jede Probe, die
eine Fertigkeit des Basisfertigkeitspakets Ver-
brecher betrifft. Diese ist mit einer angeborenen
Spezialisierung gleichzusetzen.

Das Schattenvolk kann mihelos mit den
Schatten verschmelzen und wirkt gleichsam un-
sichtbar, solange es vollkommen stillhilt und in
dem lichtlosen Bereich verharrt. Wahrnehmungs-
proben, die zu ihrer Enttarnung fihren konnten,
werden mit einem Abzug von -2 auf den ent
sprechenden Wurf belegt.

Die besonderen Ernihrungsgewohnheiten des
Schattenvolkes lassen keine Notwendigkeit fir
aufkommen,

gewéhnliche Nahrungsaufnahme

wenngleich diese aufgenommen werden kann.
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Einen Nihrwert besitzt jedoch nur die Lebens-
energie eines anderen Wesens und ein Tag ohne
Nahrungsaufnahme lisst das Schattenvolk die
eigene verlieren.

Technisch gesehen bedeutet ein Tag Hunger,
dass ein Angehoriger des Schattenvolkes eine
Schadensstufe verliert. Diese muss durch Kontakt
zu einem lebendigen Wesen bzw. dessen Bertthrung
aufgefiillt werden. Es nimmt | Minute in Anspruch,
zwei Gesundheitspunkte zu regenerieren, die das
Opfer entsprechend verliert. Eine
Schadensstufe kann also durch 5 Minuten
ununterbrochenen Kérperkontakt aufgefillt
werden und ist mit einer Tagesmahlzeit
gleichzusetzen.

Der Entzug der Lebenskraft versetzt das
Opfer in eine Art Starre. Es kann sich also
nicht an den eigentlichen Vorgang der
Ubertragung und die verstrichene Zeit
erinnern, wenn es daraus erwacht. Sein
Selbsterhaltungstrieb gewihrt ihm jedoch
nach jeder verstrichenen Minute eine
Willenskraftprobe gegen die Willenskraft
seines Gegeniibers, die es vorzeitig er-
wachen lisst, falls sie gelingt.

Jede verlorene Schadensstufe macht es
Schattenvolk

fur das

Wunsch

schwieriger, den
nach Nahrungsaufnahme zu
unterdriicken und zehrt an seiner Willens-
kraft. Dies resultiert in einem Abzug von -l
pro verlorener Schadensstufe auf jede
Willenskraftprobe, die notig sein kann, um
einer potenziellen Versuchung, den Hunger
zu stillen, zu widerstehen.

Der Erzihler kann eine solche Probe

ihm der Grad des

verlangen, wenn
Lebenskraftverlustes so hoch erscheint,

dass der Hunger den Charakter dazu ver-

leitet, alle Vorsicht zu vergessen und sich ein Opfer
zu suchen. Als Faustregel sollte dies der Fall sein,
sobald der Lebenskraftverlust die Hilfte der
Schadensstufen wbersteigt. In einem solchen Fall
kann es zusitzlich schwieriger werden, die
Nahrungsaufnahme aus freiem Willen zu stoppen -
auch hierbei kann der Erzihler eine Probe auf die
Willenskraft des Schattenwesens verlangen, deren

Schwierigkeitsgrad durch den Grad der Aus-

hungerung modifiziert wird.
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Zauberstimme

midea war schén. Daran bestand kein Zweifel. Und wenn sie ihre rosigen Lippen offnete und ihre

sanfte Stimme erklingen lief3, so war ihr Klang von einem solchen Leibreiz, dass niemand es ver-

mochte, ihr zu widerstehen. Beinahe von Zauberkraft erfullt war jeder Ton, der ihren Mund verlief3
und wenn sie gar zum Gesang ansetzte, so traten Trinen in die Augen ihrer Zuhorer, dann vermochte sie es,
Leidenschaft in ihnen zu beschworen und jede Emotion in ihren Liedern sparbar zu machen.

Doch Amideas Seele war nicht von der gleichen Schonheit erfallt wie ihr makelloses Antlitz. Denn sie

[
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wusste um die Macht, die in ihrer Stimme lag, kannte den Zauber, den sie tiber all jene warf, die sie zu héren
bekamen. Und Amidea scheute sich nicht, die Magie zu benutzen, die ihr geschenkt worden war. Sie genoss es,
Liebe in den Herzen der Minner zu wecken, die sie bewunderten, spielte SO lange mit ihnen, bis sie ihrer miide

wurde. Und warum sollte sie auch davor zuriickschrecken, die Krifte einzusetzen, die ihr die Gotter so grof;—

zugig geschenkt hatten?

Ja, Amidea wusste um ihre Einzigartigkeit und das Schicksal jener, die sie verschmihte, kimmerte sie nicht. A

Wenn ein Mann so toricht war, seinem Leben ein Ende zu setzen, wenn sie ihn verlief3, so lag dies allein in 3
seiner Verantwortung, denn sie versprach niemals, zu bleiben. Und wenn sie ein Leben zerstérte und in

Trimmern hinter sich lief}, so bertihrte es sie nicht.

Amidea sonnte sich in der Bewunderung ihrer Verehrer und liebte es, zum Mittelpunkt ihres Lebens zu
werden. Die Welt um sich herum, ihre Sorgen und Note, hatte sie schon lange vergessen. Sie lief all jene, die
ihre Wege kreuzten, tanzen wie Marionetten, die sie nach ihrem Willen lenkte und die sich bewegten, um ihr zu
Gefallen zu sein. Bald fuhlte sich Amidea in ihrer Verblendung den Gottern gleich und liefd sich selbst wie eine
Gottin verehren, erregte damit jedoch endlich die Aufmerksamkeit und den Unwillen einer wahrhaftigen Gott-
heit, die sich das Geschehen mit Sorge in den saphirblauen Augen betrachtete.

Lilliande, die Gottin der Liebe, hatte genug gesehen. Fir eine Weile hatte sie sich das Unglack angesehen,
das Amidea tuber ihre Welt gebracht hatte, ihren Fall in den Wahnsinn so lange verfolgt, bis sie sie nicht mehr

lainger gewihren lassen konnte. Wie viele Herzen hatte Amidea in ihrem Wahn gebrochen, wie viele Leben zer-

stért? Es war an der Zeit, der Frau mit der bezaubernden Stimme Einhalt zu gebieten, deren Geist der Finster-

nis anheimgefallen war.
Und so erschien die Gottin der Liebe in dem falschen Tempel, den Amidea sich hatte errichten lassen und

ihre Worte waren von wahrer Macht erfullt, als sich ihre Stimme durch den riesigen Thronsaal erhob: ,Dein

Gesang wirkt wahre Wunder, Amidea, und du bist so sehr in ihn verliebt, dass er dich geblendet hat. Und des-
wegen erldse ich dich von der Dunkelheit in deinem Herzen, auf dass du eines Tages wieder das Licht er-
blicken kannst.”

Ein blauer Schein ging auf Amidea nieder und umhillte ihren Kérper auf dem goldenen Thron, lief sie vor
Angst aufschreien und nach den Wachen rufen, die ihren Leib beschiitzen sollten. Doch niemand erschien,
niemand kam der falschen Gottin zur Hilfe, um sich gegen Lilliande zu stellen, und als das Licht erloschen war,

safd ein kleiner Vogel an ihrer Stelle und zwitscherte ein erstauntes Lied.
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Denn von nun an wirde Amidea nur noch in der Gestalt eines Vogels singen und ihre Zuhorer entziicken,

jedoch niemals mehr die Macht besitzen, ihre Schritte zu lenken, wie es ihr beliebte.

Aber bei jedem Wechsel zwischen Tag und Nacht, in der Zeit des Zwielichts, sollte Amidea in ihre wahre

Gestalt zuriickkehren und sich an das erinnern, was sie einst gewesen war. Und dann, wenn sie aufrichtig be-

reute, was sie den Wesen Niel'Anors angetan hatte, wiirde sie eines Tages vielleicht die Erlésung finden.

O L0

iber Syreniae

Syreniae. Ein Volk, um das sich so viele Legenden
ranken, dass es mittlerweile beinahe selbst zu einer
solchen geworden ist.

Man fiirchtet ihre Zauberstimmen, von denen
man sagt, dass sie den Willen eines jeden Wesens
zu  lihmen  vermogen, erzihlt dramatische
Geschichten iber Liebe und Tod oder das Ver-
derben, das verlockendem Gesang entstammt. Und
tatsichlich sind die Singstimmen der Syreniae tber
die Maflen schon und ziehen jeden Zuhorer in
ihren Bann.

Das Leben der Syreniae ist von Musik erfullt,
die aus jeder Ecke ihrer Heimat erklingt und die
Luft durchdringt, die sie atmen. Und sie kennen
ihre Meisterschaft, die Besucher aus ganz Niel'Anor
in ihre Heimat zieht, um einmal die berithmte Oper
von Calunis und ihre Wunder zu besuchen oder
eines jener meisterlichen Instrumente zu erstehen,
die den Hinden der Syreniae entstammen.

Es macht sie hochmutig, nahrt ihre kiihle, un-
nahbare Aura, die ebenso faszinierend wirkt wie
die bezaubernden Téne, die wber ihre Lippen
dringen.

Dabei bleibt das gefliigelte Volk stets geheim—
nisumwittert, gefillt sich in dieser Rolle, die durch
Mythen und Geschichten produziert worden ist,
erhebt sich mit einem ml’ichtigen Flﬁgelschlag in
die Lifte und verschwindet, wenn man ihm zu
nahe kommen will.

Denn Syreniae wissen nur allzu gut um die
kl(’lgsten Wege, nachhaltig im Gedichtnis zu ver-
bleiben und dies erreicht man nur dann, wenn man

unerreichbar bleibt.
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€rscheinungsbild

Feinknochige, filigran anmutende Korper sind den
Syreniae zu eigen und lassen vor allem die Frauen
zerbrechlich und zart wirken. Syreniaminner sind
muskuloser, wenngleich sich dies eher in einem
drahtigen Kérperbau niederschll’igt und nicht in
riesigen Muskelbergen.

Minnliche Syreniae legen Wert auf einen
athletischen Kérper, der gesund und leistungsstark
ist. Sind die Formen aufgeweicht, so empfinden
Syreniae dies als abstoflend und unisthetisch, ein
aufleres Anzeichen fiir einen schwachen Geist, der
von niederen Motiven getrieben wird und keine
Selbstbeherrschung besitzt. Die Frauen sind selten
mit Gppigen Kurven gesegnet und weisen eher
feinere Rundungen auf, zudem gilt es als unweib-
lich, wenn eine Frau einen allzu muskulésen
Korper zur Schau trigt.

Ml’ichtige Schwingen zieren den Ricken der
Syreniae, erreichen im voll ausgebreiteten Zustand
eine Linge von bis zu 9 Metern. Das Gefieder
schimmert dabei in reinem Weifs oder Schwarz, in
das sich grunliche oder bliuliche, seltener auch
violette Téne mischen koénnen. Von Zeit zu Zeit
wird ein Syrenia geboren, dessen Flﬁgel goldene,
kupfer- oder bronzefarbene Tonungen zeigen, doch
diese stellen Ausnahmen dar.

Ahnlich ist es um die Haarfarbe bestellt.
Schwarzes oder weifles Haar dominiert und wird
nur in wenigen Fillen von Gold, Kupfer oder
Bronze abgelést. Die meisten Syreniae tragen die
seidigen Strahnen lang und offen. Streng ge-
bundenes Haar wird nur in Kriegszeiten getragen

und ist ein sicheres Zeichen dafar, dass
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kimpferische Handlungen bevorstehen, die eine
ginzlich freie Sicht erfordern. Zudem schneiden
viele Krieger ihr Haar kurz, was die meisten
Syreniae als unattraktiv empfinden.

Langes Haar gilt als Zeichen far Wohlstand und
Frieden, stellt die bevorzugte Haartracht dieses
Volkes dar, das jedoch auch an lockeren Zopfen
Gefallen findet.

Frauen greifen zu Kimmen und Diademen,
wenn sie sich das Haar aus dem Gesicht halten und
schmiicken wollen, flechten allerlei Zierrat wie
Perlenschniire und Binder hinein, wenn sie sich
nach Abwechslung sehnen.

Die Gesichter der Syreniae unterscheiden sich
in ihrer Feinheit wenig von dem
vorherrschenden Gesamtbild ihrer
korperlichen Beschaffenheit. Oval
und mit fein definierten
Zigen erscheinen sie
dtherisch und zart, wie
aus Marmor gemeifSelt.

Lange, gerade
Nasen, die schmal ge-
formt sind, anmutig ge-
schwungene Lippen und leicht
schrige  Augen  bilden ein
typisches Syreniagesicht, das von
porzellanartiger, heller Haut
untermalt wird. Beinahe erinnern
sie eher an Statuen als an
lebendige Wesen aus Fleisch und
Blut.

Silbriges  oder  tiefdunkles
Grau ziert die Iris eines Syrenia
und  verleiht einen  kahlen,
geheimnisvollen Blick aus dicht
bewimperten Augen, die von
schmalen Brauen betont werden
und stets distanziert die Welt
beobachten.

Syreniae bewegen sich ge-

schmeidig und elegant, in gewisser

Weise sparsam und beherrscht niemals ungelenk
und iberschwinglich.

Eine ihnliche Tendenz findet sich in der Art
ihrer Kleidung Flieffende Seidenstoffe in ge-
dimpften Farben umschmeicheln einen
Syreniakérper, werden von Broschen gehalten und
ermoglichen eine ungehinderte Bewegungsfreiheit
fir die Schwingen. Auch Minner tragen gewickelte
Tuniken iber ihren Hosen, greifen nur dann zu
starrem Leder, wenn sie zum Reisen oder Kimpfen
gezwungen sind.

Dezente Schmucksticke sind beliebt. Reifen aus

gewundenem Metall, Ringe und Amulette werden

gern getragen, auch Perlen sind ein hiufig ge-
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sehenes Element bei Syreniaschmuck, bei dem
jegliche Ubertreibung vermieden wird. Syreniae
unterstreichen ihre Attraktivitit gerne, doch zu
extremer Prunk stofit sie ab und wird als unan-
gemessen empfunden.

Uber allem schwebt jedoch das Merkmal, das
einen Syreniae mehr kennzeichnet als jedes andere
- ihre reine, klare, tber die Maflen melodische
Stimme, die beinahe jedes Wort in Gesang ver-

wandelt.

Heimat

Alaneya, jene felsige Insel, die einst an der Seite
Beleriars gelegen hat und die heute nur noch von
den endlosen Wellen des Sternenmeeres umgeben
wird, ist die Urheimat aller Syreniae, die sie nahezu
niemals verlassen. Syreniae bleiben gerne unter
ihresgleichen und reisen selten, weswegen man
auflerhalb der Insel kaum einen Vertreter dieses
Volkes antrifft. Zudem empfinden Syreniae, die die
hohen, majestitischen und offenen Bauwerke ihrer
Heimat gewohnt sind, die Behausungen der
anderen Vslker als klein und beengt.

Bedenkt man die riesige Spannweite ihrer
Flugel, so ist eine solche Regung wohl verstindlich
- Syreniae haben Schwierigkeiten, sich in kleinen
Gebiuden zu bewegen und hassen es zutiefst,
wenn ihre Flugel mit Winden, Decken und Mobel-

stiicken kollidieren.

Familie
Das Leben der Syreniae bewegt sich innerhalb der
Grenzen einer aufsteigenden Spirale, in der jeder
seinen eigenen Platz besitzt und die Familie be-
stimmt, an welcher Position dieser Spirale ein
Individuum steht.

So ist es undenkbar, dass ein einfacher Diener
in die Reihen der herrschenden Familien ein-
heiratet. Die Volksschichten bleiben unter sich, es
werden Hochzeiten arrangiert, um diese Ordnung
zu erhalten und auf Liebe und Gefihl nimmt man

dabei wenig Ricksicht.

>

eSO 127 O

Diese Tradition basiert grofStenteils auf dem
Glauben der Syreniae, dass starke Nachkommen
nur einer ebenso starken und reinen Verbindung
der Eltern entspringen konnen. Diese ist nicht
mehr gegeben, wenn sich das Blut eines Bauern mit
dem Blut einer Kénigin vermischt, schliefSlich ist
ein Bauer fur einen anderen Lebensweg geboren
und besitzt die Anlagen, diesen zu bestreiten,
wihrend einer Kénigin ein Leben mit anderen
Herausforderungen obliegt, fur die sie geschaffen
wurde. Talent ist damit kein Zufall mehr, es wird
von den Eltern gegeben und ist auf den Weg aus-
gerichtet, der dem Kind vorherbestimmt ist.

Uber die Jahrhunderte ist dieser Glaube eher zu
einer Basis geworden, die politische Ent
scheidungen in Liebesdingen rechtfertigt. So
werden Ehen arrangiert, die die Machtposition
einer Familie stiitzen und ihr Verbindete ver-
schaffen, die bei ihrem Aufstieg behilflich sind
oder den Abstieg eines Rivalen beschleunigen.

Dabei ist es hilfreich, dass die gesellschaftliche
Spirale nahtlos ist, es also durchaus akzeptabel sein
kann, wenn ein Mitglied einer knapp unterhalb des
Hochadels stehenden Familie in den selbigen ein-
heiratet. Somit ist ein langsamer Aufstieg moglich,
der sich tber Jahrhunderte hinziehen kann.

Der Machtkampf der Syreniafamilien kann grau-
sam sein. Familienfehden haben ganze Adelshiuser
auf dunklen und verschlungenen Wegen aus-
geloscht, damit ein anderes an ihre Stelle nachzu-
ricken vermochte.

Dabei geht es selten um einzelne Individuen -
der Ruhm einer Familie erstreckt sich auf all ihre
Mitglieder und so ist der Zusammenhalt nach
auflen stark. Ein Bollwerk gegen Feinde, das schwer
zu tUberwinden ist und dem sich der Einzelne
unterordnen muss.

Natirlich gibt es auch hierbei Ausnahmen.
Nicht jeder Syrenia ist ehrgeizig, nicht jeder unter-
wirft sich dem Willen eines Familienoberhauptes.
Doch wer aufbegehrt und unbeugsam seinen Weg

gehen mochte, wird schnell aus den Reihen der
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Familie verstoflen, gilt fortan als familienloser Aus-
gestoflener, der keinen Namen mehr besitzt.

Aber wenngleich diese einen schweren Stand
besitzen mogen, so fuhrt ihr eigensinniger Weg
oftmals zu wahrer Grofle und macht sie von
Namenlosen zu jenen, die einen neuen, ruhm-

reichen Namen begriinden.

Wesen

Das Dasein der Syreniae ist von Musik durch-

drungen, dreht sich um all ihre Facetten, auf denen

die grofSen Familien dieses Volkes ihren Ruhm
begriindet haben.

Die geschicktesten, besten Instrumentenbauer
Niel'Anors entstammen den Syreniae und ihre
Werke sind auf allen Kontinenten begehrt, kommt
ihnen schlieBSlich der Klang keines anderen
Instrumentes gleich.

Fantastische Opern werden von ihnen verfasst
und aufgefihrt, beginnen von Alaneya aus ihren
Weg um die ganze Welt. Und naturlich kommt kein
Singer eines anderen Volkes den Syreniae gleich
und kann sich mit ihren reinen, bezaubernden
Stimmen messen.

Diese Zauberstimme ist es auch, die einen
groflen Teil der Mythen verschuldet und angeregt
hat, die sich um das gefligelte Volk ranken und
dies ist in der Tat nicht ginzlich ungerechtfertigt.
& Die Stimmen der Syreniae besitzen eine unheim-
\ liche Zauberkraft, erméglichen es ihnen, den Willen
anderer Wesen nach ihren Winschen zu beein-
flussen.

Sie sind sich dieses Talentes bewusst und
nutzen es gerne, um ihren Zielen niher zu
kommen, legen dabei keinerlei Skrupel an den Tag.
Zu ihrem Leidwesen =zeigt ihre Zauberstimme
jedoch keinerlei Wirkung auf ihresgleichen und ist
somit vollkommen wertlos im Einsatz innerhalb
ihrer eigenen Reihen.

Syreniae treten stets kithl und beherrscht auf,
zeigen in der Offentlichkeit keine Emotionen. Es

gilt als unpassend, in Gesellschaft das eigene Ge-
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fuhlsleben spazieren =zu tragen, gehort dieses
schlieSlich hinter verschlossene Tiiren.

Natarlich verbreiten auch die Syreniae Klatsch
und amisieren sich auf Festlichkeiten, aber es ist
nicht wblich, die persénlichen, intimen Belange
dffentlich zu duflern, teilt man diese doch nur mit
den engsten Vertrauten.

Syreniae wahren stets eine gewisse Distanz zu
den Geschehnissen um sich herum und bestehen
auf einem foérmlichen und hoflichen Umgang mit-
einander, wenn sie sich auflerhalb ihres engsten
Kreises bewegen. Dabei legen sie Wert auf
kultivierte Unterhaltung, lieben das Theater, Opern
und musikalische Darbietungen, dariiber hinaus
auch Poesie und Literatur.

Ohnehin ist ihnen eine gute Bildung wichtig
und so finden sich Akademien und Bibliotheken
auf Alaneya, die tber die Grenzen der Insel hinweg
bekannt sind und einen exzellenten Ruf besitzen.
Nahezu jeder Syrenia kann lesen und schreiben,
selbst wenn er einer der unteren Schichten ent-
stammt. Dafiir sorgen die Schulen Alaneyas, die
jedem offen stehen, der Interesse an ihrem Besuch
hegt.

Die Syreniae sind stolz auf ihren hohen
Bildungsgrad und stellen dies deutlich zur Schau.
Ein Syrenia neigt dazu, auf andere Wesen hinabzu-
schauen und man sagt diesem Volk nicht grundlos
eine Tendenz zu Hochmut und Arroganz nach.

Syreniaml’inner besitzen eine Vorliebe fiir sport-
liche und militirische Wettkl’impfe, die speziell in
den Reihen des Adels fur Zerstreuung sorgen.
Konkurrenzdenken und Wettbewerb erstrecken sich
jedoch noch auf viele andere Bereiche des
Syrenialebens.

So herrscht ein gnadenloser Kampf um die
Position des Besten auf nahezu allen Gebieten. Die
beste Stimme, der perfekteste Gesang, das meister-
hafteste Instrument mit dem reinsten Klang - stets
gibt es einen Rivalen um eine erreichte Position,
der danach trachtet, den Ruhm fiir sich selbst zu

erringen.
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Oftmals eskalieren solcherlei Rivalititen und
werden nicht mehr allein durch das Koénnen,
sondern durch Intrigen und Manipulation ent-
schieden. Mancher Syrenia verliert sich so sehr in
seinem Streben nach Perfektion, dass er in den
Wahnsinn abzugleiten droht und den Bezug zur
Realitit verliert. Denn Perfektion zu erlangen,
manchmal in allen Bereichen des Lebens, ist das,
was die Syreniae antreibt. Sie streben nach Makel-
losigkeit und hassen es, wenn man sich tber sie
amiisiert oder sie gar zu blamieren versucht.

Ein solcher Versuch weckt schnell die Rach-
sucht in ihnen, reizt sie zu beiflenden Wort-
gefechten, wenngleich sie bemiiht sind, niemals die
Fassung vollkommen zu verlieren.

Obgleich  Syreniae oftmals wie lebendige
Marmorstatuen wirken mogen, sind ihnen Zugel-
losigkeit und starke Emotionen nicht fremd - sie
wissen jedoch um die Gefahren, die es in sich
birgt, wenn man sein Gefthlsleben offenbart, und
bevorzugen es, ihre verletzlichen Stellen zu ver-

bergen.

Beziebung zur Umuwelt

Die Seltenheit, mit der sich die Syreniae auf
Niel’Anor bewegen, fihrt unweigerlich zu Staunen
und Faszination, wo auch immer sie auftauchen.

Die ml’ichtigen Schwingen und ihre
majestl’itische Haltung rufen Respekt hervor, wenn-
gleich Hoflichkeit und gute Manieren durch ihre
Neigung zu einem arroganten Auftreten oftmals
Zunichtegemacht werden.

Syreniae konzentrieren sich meist auf ihre
eigene Welt und ihre eigenen Angelegenheiten. Sie
interessieren sich kaum fur die Problematiken, die
andere Volker bewegen, wollen nichts von Kriegen
und Politik wissen, solange ihre Heimat nicht
davon betroffen ist. Machtgier ist ihnen nur inner-
halb ihres eigenen Volkes gegeben, sie erstreckt
sich nicht auf andere Linder oder andere Volker.

Zwar sind sie nicht uninformiert - natiirlich be-

halten auch Syreniae ein Auge auf die Vorginge
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auflerhalb ihrer Insel, schon allein, um etwaige
Bedrohungen auszuschlieffen - doch sie bevor-
zugen es, sich nicht einzumischen und eher die
Position eines neutralen Beobachters einzunehmen.

Wenn man einen Syrenia aus der Fassung
bringen mochte, so gentgt es, wenn man ihn mit
Dummheit und Ignoranz konfrontiert. Es fallt
ihnen schwer, mit ungebildeten Wesen umzugehen
und sie hassen es, mit Sturheit zu kollidieren, die
fur keine Argumentation offen ist. In solchen
Augenblicken geradt selbst der kithlste Syrenia in
Rage.

Zudem ist es ihnen, die so viel Wert auf Bildung
legen, unverstindlich, wie diese von anderen ver-
nachll’issigt werden kann. Schlampige, nachll’issige
Arbeit ist fur sie nicht nachvollziehbar und sie
konnen es nicht verstehen, wenn sich jemand nicht
bemiiht, sein Werk so gut zu verrichten, wie es ihm
még[ich ist.

Entsprechend bewundern Syreniae handwerk-
liche Perfektion auch bei anderen Vélkern, lassen
sie sich von erlesenen Kunstwerken beeindrucken,
solange es nicht um Werke geht die mit ihren
eigenen konkurrieren.

Wenn man einen Syrenia nach dem Volk
Niel’Anors fragt, das er am meisten verabscheut, so
wird in vielen Fillen das Volk der Feenelfen ge-
nannt. Syreniae verspliren eine tiefe Abneigung
gegen die Spifle jener kleinen Wesen, die oft
darauf abzielen, ihr Gegen(’lber in Verlegenheit zu
bringen. Es ist eine Unart, fur die kein Syrenia

Verstindnis aufbringen kann.

Religion
Der grofdte Teil der Syreniae wendet sich in Ge-
beten an Eriadne, die Gottin der Kiinste und des
Lichts, verkorpert sie doch die Tugenden, die von
diesem Volk am meisten geschitzt werden, obwohl
sie nicht erreichbar sein mogen.
Traditionell schligt der dritte Nachkomme einer
Syreniafamilie aus hoher gestellten Kreisen den

Weg eines geistlichen Lebens ein. Dies ist eine Art
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Zeichen der Dankbarkeit fir den Wohlstand, der
der Familie gegeben worden ist, und sichert wo-
moglich das gttige Auge der Gottheit und ihr
Wohlwollen far die Zukunft.

Auch Aranus wird hoch geschitzt und kann auf
einige grofle Tempel zu seinen Ehren nieder-
blicken, die von den Syreniae errichtet worden
sind.

Dartiber hinaus sind die Vorlieben recht unter-
schiedlich - jeder Syrenia ist frei, an das zu

glauben, was ihm beliebt, seien dies Licht
oder Schatten, weifd dieses Volk doch
Tatsache, dass beide

um die

Elemente in den Seelen aller Lebe-
wesen verankert sind. Sie erkennen
die Dunkelheit in ihrer eigenen
Seele an und verleugnen sie nicht,
wenngleich sich nicht jeder in

diese ergibt.

Sprache

Alanai, die Sprache der Syreniae, ist, wie
man es von einem solchen Volk erwarten
sollte, sehr melodisch und weich in der Aus-
sprache. lhre Worte klingen von den Lippen eines
Syrenia wie Musik, ohne dass dieser tberhaupt
singen muss.

Auch das Schriftbild ist fliefend, besitzt elegant
geschwungene Buchstaben, die jeder Syrenia mit
Sorgfalt und ohne Hast niederschreibt. Schliellich
gilt eine unleserliche Schrift als Zeichen eines
Geistes, der nicht dazu in der Lage ist, Grofes zu
vollbringen, fehlt es ihm doch eindeutig an Hin-

gabe.

Spielwerte

Weibliche Syreniae erreichen eine Korpergrofle, die
zwischen [,60 und 1,80 m liegt. Minner weisen
sogar eine Hohe von 1,70 bis zu 2 m auf, die sie zu

den grofiten humanoiden Wesen Niel'Anors ge-

"
horen lisst. Die Fliugelspannweite eines Syreniae
betrigt zusitzliche 9 m, wenn die Flugel komplett
ausgebreitet sind.

Ab dem 26. Lebensjahr gilt ein Syrenia als er-
wachsen, die allgemeine Lebenserwartung liegt
zwischen 200 und 300 Jahren.

Durch die enorme Faszination, die ein Syrenia
auf andere Wesen ausiibt, erhilt das geflugelte Volk
einen Bonus von +l auf das Attribut Ausstrahlung.

Ihre zaubermichtigen Stimmen machen es

ihnen einfach, ihren Willen zu bekommen.

Wenn ein Syrenia seine Zauber-
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erreichen, erhilt das Ziel
seiner Bemihungen einen
Abzug von -2 auf seine
Willenskraftprobe, um
diesen Einflusterungen
zu widerstehen.
Eine gesangliche
Darbietung  verstirkt
diesen Effekt sogar noch - hat
ein Syrenia vor Publikum ge-
sungen, so bewegt dies die Zuhorer
dazu, ihm besonders gewogen zu sein.

Fir eine Dauer von ca. 30 Minuten unmittelbar
nach dem Auftritt, erhilt ein Syrenia einen Bonus
von +4 auf jede Art von sozialer Probe. Versucht er
in dieser Zeit, ein Wesen zu verfihren oder zu
etwas zu itberreden, so fillt ihm dies besonders
leicht. Durch diese besondere Gabe haben Syreniae
es deutlich leichter, die Laufbahn eines Zauber-
singers einzuschlagen. Sie bezahlen 2 Punkte
weniger, wenn sie diesen Vorteil bei der Charakter-
erschaffung kaufen.

Syreniae bewegen sich in der Luft ebenso sicher
wie am Boden - ihre Flugel tragen sie mihelos in
die Lifte empor, sind aber durchaus ein Hindernis,

wenn sie sich in engen Riumlichkeiten bewegen
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Tritonen

Selurians Geschenk

och obgleich die Liebe zwischen Alaria und Selurian stark war, so vermochte sie es nicht, alle
Hindernisse zu iiberwinden. Denn weder konnte Alaria die Ozeane verlassen noch war Selurian dazu
in der Lage, die Welt iiber den Wellen hinter sich zu lassen und an ihrer Seite zu bleiben.

Und so war ihre Liebe so fliichtig wie die Berﬁhrung zwischen Wind und Wasser. Zwar konnten sie kostbare
Zeit miteinander verbringen, doch miteinander leben wiirden sie niemals, denn Selurians unstetes, nach Frei-
heit drl’ingendes Wesen erlaubte es ihm nicht, an einem Ort zu verharren und sich der Liebe Fesseln zu
beugen, wihrend Alaria niemals diejenigen verlassen wiirde, die ihres Schutzes bedurften.

Wann immer Selurian also aufbrach, um das Reich seiner Geliebten zu verlassen, wurde ihm das Herz
schwer, denn er erkannte die tiefe Trauer in ihren schénen Augen und erblickte die Schwermut, die jeden ihrer
Schritte begleitete, sie stets umhiillte wie ein triber Schleier, der ihre einstige Unbeschwertheit ersticken wollte.

So sann der Gott der Stirme lange dartiber nach, wie er Alarias Schmerz wiirde lindern kénnen, suchte nach
den Momenten, die fir einen Augenblick Linderung brachten. Und schlieflich, nach einer langen Zeit der
Suche, fand er die Antwort, als er Eriadne, die Gottin des Lichtes beobachtete und den Ausdruck in ihren
Augen erhaschte, die voller Liebe auf das Tun der Menschen gerichtet waren, den Kindern, die aus ihrer Liebe
zu Narion entsprungen waren.

Also trat Selurian hinaus an das Meer und beschwor mit all seiner Macht die Winde, die tiber Niel'Anor
wehten, sammelte ihre Kraft in seinen Hinden, um sie schliefflich in einem michtigen Sturm tber den Ozean
tanzen zu lassen. Die Wellen biumten sich auf, glichen far Augenblicke michtigen Bergen, die sich in die Lufte
erhoben, um sich schliefflich wieder mit dem Meer zu vereinen. Dunkle Wolken zogen tiber das Wasser,
wurden von dem heulenden Wind iiber die Erde getrieben und fielen als Regentropfen auf das Meer nieder.

Niemals zuvor hatte die junge Welt einen solchen Sturm erlebt und die Lebewesen, die sie bevolkerten,
suchten ingstlich und voller Ehrfurcht Schutz vor dem Unwetter, das Selurian beschworen hatte. Als sich die
schwarzen Wolken nach einer langen Zeit endlich verzogen hatten und die Sonne aus ihrem Versteck lugte, um
die Spuren des Regens zu trocknen, bertthrten ihre Strahlen zaghaft das neue Leben, das geschaffen worden
war. Denn Wind und Wasser hatten sich zu einem Lebewesen vereint, das in Selurians starken Armen ruhte
und das aus dem Sturm geboren worden war. Und mit diesem neugeborenen Wesen trat er tber die Grenzen
des Meeres, schritt hinab in die Tiefen Salay'idans, um es seiner Liebsten zum Geschenk zu machen.
Wenngleich er es nicht vermochte, sein Leben an der Seite Alarias zu verbringen, so sollte sie niemals wieder
einsam sein und traurig seiner Riickkehr harren.

Und als er das Kind in ihre Arme legte, kehrte der Glanz in Alarias Augen zurtck und ein Licheln erblihte
endlich auf ihren Lippen und rotete die blassen Wangen. Das Zeichen von Selurians Liebe wiirde far alle Ewig-
keit iiber die Ozeane herrschen und den Schmerz der Trennung lindern, indem es Alarias Leben mit Freude

erfullte.
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Uber Tritonen

Herren der Meere, Riesen der Ozeane, Herrscher
der Gezeiten. Dies sind nur drei der Be-
zeichnungen, die man auf Niel'’Anor fur das Volk
der Tritonen kennt.

Sie sind das ilteste Volk, das die Meere be-
siedelt und so dicht mit ihm verwachsen, dass sie
dem ewigen Wasser iiber die Dauer ihrer Existenz
immer dhnlicher geworden sind. So ruhig wie der
windstille Ozean an einem sonnigen Tag, doch
gleichzeitig so aufbrausend wie die alles ver-
schlingenden, peitschenden Wellen wihrend eines
Sturmes, wenn sie in Zorn geraten.

Wohl kein anderes Volk vereint das Wesen
seiner Stammeltern so sehr in seiner Seele wie ein
Triton, der Selurians Temperament mit Alarias
ruhiger, stiller Weisheit verbindet.

Und so sind die Tritonen gleichermaﬁen die
stummen Beobachter, Chronisten ihrer Welt, wie
sie auch zu einem furchterregenden Feind werden
konnen, wenn man ihren Lebensraum und ihre
Familien bedroht.

Kein anderes Meeresvolk wird in einem shn-
lichen Mafd geachtet, wenngleich die Tritonen
gleichzeitig ein ewiger Dorn im Fleisch der Yassalar
sind, die sie fur abergliubische, schwerfillige
Schwichlinge halten, es aber dennoch nicht wagen,
das ml’ichtige Korallenreich offen anzugreifen. Denn
man sagt nicht umsonst, dass der Atem eines
Tritonen die Wellen aufpeitscht und seine

donnernde Stimme iiber die Winde gebietet.

€rscheinungsbild

Allein durch seine Statur wirkt ein Triton beein-
druckend und dabei ist es noch nicht einmal not-
wendig, die Augen tber die stihlernen Muskeln
gleiten zu lassen, die die meisten minnlichen
Tritonen ihr Eigen nennen.

Ihre gewaltige Korpergrofle gentigt bereits, um
jeden potenziellen Angreifer Vorsicht walten zu
lassen, tberragen sie doch alle anderen Volker

dieser Welt mithelos und machen deutlich, dass die
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Bezeichnung ,Riese” keineswegs unpassend gewihlt
ist. Tritonenfrauen sind nur wenig kleiner und
obgleich sie ebenfalls muskulss gebaut sind,
wirken sie deutlich zarter als minnliche Tritonen.

Obwohl man annehmen sollte, dass mit einer
solchen Statur eine gewisse Schwerfilligkeit einher-
geht, strafen die Meeresriesen solche Vorurteile
Lugen. Sie bewegen sich geschmeidig und ge-
schickt, wenngleich sie nicht die Wendigkeit eines
Meereselfen an den Tag legen und tinzerische
Leichtfﬁ@igkeit vermissen lassen.

Zu den auffl’illigsten Merkmalen eines Tritonen
gehoren  sicherlich  die  stark  ausgeprigten
Schwimmhiute an den Fiiflen, die an Flossen er-
innern und eine enorme Linge aufweisen. Auch
zwischen den Fingern besitzen sie deutlich sicht-
bare Schwimmhiute, die ihnen das Vorankommen
im Wasser erleichtern.

Das Meeresvolk besitzt im Allgemeinen eher
kantige Ziige mit schmalen Lippen und hohen
Wangenknochen, weist schlanke, lange Nasen und
flossenartig geformte Ohren auf, die einem Ficher
oder einer Muschel mit zackigen Rundungen
gleichen. Eine lieblich anmutende Zartheit findet
sich nur selten in einem Tritonengesicht.

Die Haut eines Tritonen ist von einem perligen
Weifd, das an das Innere einer Muschel erinnert.
Gelegentlich finden sich auch silbrige Fl’irbungen,
die von einem dhnlichen Schillern begleitet werden.
Muster in dezenten Farben ziehen sich iiber Arme
und Beine, kénnen jedoch nicht mit den bunt
leuchtenden Mustern einer Nixe konkurrieren.
Gelegentlich kann man sogar Spuren davon auf den
Wangen und um die Augen entdecken.

Die Augen eines Meeresriesen sind meist in
Blau- oder Grintonen gefirbt. Auch ein dunkles
Turkis ist nicht selten und ab und an wird sogar
ein Kind mit schwarzen Augen geboren, was nach
dem Glauben der Tritonen allerdings drohendes
Unglack verheifit. Der Triger einer solchen Augen-
farbe findet sich oft unverschuldet als Auflenseiter

wieder, bei dessen Erscheinen Schutzformeln ge-
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murmelt und Schutzzeichen fester umklammert
werden.

Ein dhnliches Phinomen findet sich in um-
gekehrter Weise bei den Haarfarben. Fur gewshn-
lich wellt sich weifles oder silbriges Haar tber
Tritonenschultern. Wird jedoch ein Triton geboren,
dessen Haar einen bliulichen Schimmer besitzt, so
gilt dieser als vom Schicksal begtinstigt. Man be-
rihrt das Haar eines solchen Individuums, weil
eine solche Geste Glick und Gesundheit verheift.

Weibliche Tritonen tragen ihr Haar lang und

flechten es zu komplizierten Frisuren, die dem

Stand  ihrer

angemessen  sind. Je

Trigerin
komplexer die Flechten ausfallen, desto
hoher kann ihr Stand eingeordnet
werden. Einer Dienerin ist entsprechend
nur ein einziger Zopf erlaubt, wihrend
offenes Haar allgemein als Zeichen einer
niederen Geburt gilt.

Allerdings tragen Kurtisanen ihr Haar
hiufig offen - ein Symbol fur Ver-
fihrung und unverhohlene Erotik, das
bei einer gewshnlichen Frau allein den
Augen des Ehemannes vorbehalten
bleibt, einer Kurtisane jedoch zur
Provokation dient.

Minner tragen ihr Haar kurz, pflegen
jedoch eine Vorliebe fur Birte, deren
Linge die Stellung innerhalb der Familie
verdeutlicht. Trigt ein junger Mann also
einen kurzen Bart oder bleibt gar bart-
los, so ist es dem Patriarchen einer
Familie allein bestimmt das Haar bis
auf Brusthshe wachsen zu lassen.

Tritonen bedecken ihre Kérper mit
flieBenden Stoffen, die in aufwendiger
Handarbeit aus Algenfiden gewonnen
und gebleicht werden. Diese werden um
den Kérper gewunden und behindern
die Bewegungsfreiheit deutlich, was bei
den Meeresriesen jedoch als Zeichen der

Friedfertigkeit gewertet wird. Nacktheit

gilt als respektlos und anstsflig. Spirliche Kleidung
ist verpont und bleibt den Kriegern vorbehalten.
Tritonen sind Schmuck aus besonders schénen
Muscheln und Korallen nicht abgeneigt tragen
diesen jedoch zurtickhaltend. Zuviel davon wird als
abstoffend empfunden und deutet Mafllosigkeit

und Gier an.

Heimat

Zwar findet man Tritonen wber den gesamten
Meeresboden verstreut, doch das glanzvolle, riesige
Korallenreich wird als ihre Urheimat angesehen,

der sich alle Tritonen Niel'’Anors zugehorig fuhlen.
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Anders als andere Vélker sind die Tritonen nicht
in konkurrierende Reiche aufgespalten, sondern
erkennen die Herrschaft des einzigen Konigs der
Tritonen an, der von der Hauptstadt Balisar aus
sein Reich regiert.

Die religidsen Ansichten des Tritonenvolkes
sind nicht damit zu vereinen, mehr als einen ein-
zigen Kénig anzuerkennen. Schliefllich wird ein
Herrscher von den Gottern bestimmt und muss
sein Schicksal erfillen. Kein sterbliches Wesen hat
das Recht, eine solche Bestimmung in Zweifel zu

ziehen.

Familie
Eine Ehe aus Liebe, einem reinen Gefuhl heraus,
ist eine Vorstellung, die einem Tritonen fremd ist.
Sollte Liebe aus einer Verbindung entstehen, so ist
dies eine glickliche Figung doch es gibt keine
zwingende Notwendigkeit dafar.

Es ist der feste Glaube an Schicksal und Be-
stimmung, der das Leben eines Tritonen regiert
und auch die Wahl des Ehepartners ist hierbei
keine Ausnahme. Schliefllich ist es nicht an den
Sterblichen, welcher
Weg des

Schicksals, tiber den die Gotter entschieden haben,

darl‘iber Zu entscheiden,

Partner ihr Leben teilen soll. Der
hat bereits den Verlauf des Lebens vorherbestimmt
und die Grinde dafar darfen nicht infrage gestellt
werden.

Nicht selten wird bereits kurz nach der Geburt
der kiinftige Ehepartner anhand eines Horoskopes
festgelegt und auch in spiteren Jahren ist dieses
fir die Entscheidung iiber eine Heirat bindend. Der
Brauch, bereits so frih einen Ehepartner festzu-
legen, ist dabei speziell in hoher gestellten Kreisen
tblich, in denen durchaus auch anderweitige
Interessen am Anstreben eines solchen Bundes
beteiligt sind.

Trotzdem hat das heilige Orakel stets das letzte

Wort - ganz gleich, wie wichtig ein Bindnis er-

scheinen mag, am Ende entscheidet allein der

Willen der Gotter.

>

Dies bedeutet natiirlich nicht, dass im Leben eines
Tritonen keine Romantik existieren kann. Vor der
Eheschlieffung ist ein Triton frei, seine Bediirfnisse
zu stillen, wie es ihm beliebt. Nicht selten wird
diese Zeit scherzhaft als Gnadenfrist bezeichnet.
Doch mit der Schliefung der Ehe hat jegliche Be-
ziehung auflerhalb dieses Bundes zu unterbleiben,
ansonsten droht der Zorn der Gotter - oder weitaus
weltlicher - der Ausschluss aus der Gesellschaft
des eigenen Volkes.

Dass hier die Quelle vielfiltiger Konflikte zu
finden ist, mag kaum verwundern. Nicht umsonst
findet sich bei den Meeresriesen eine Vielzahl
hochst dramatischer Liebesgeschichten und Poesie.
Die reine, unerfiillte Liebe stellt dabei ein Ideal dar,
das an die Liebe von Alaria und Selurian erinnert,
deren Gefihle fureinander zwar aufrichtig und tief
sind, die jedoch durch ihre Natur oder ihre
Pflichten niemals die Erfullung ihrer Liebe durch
eine dauerhafte Vereinigung erfahren dirfen.

Es ist durchaus eine gewisse Mode, offentlich
bittersiiffe Liebeleien zu unterhalten, bei denen
keinerlei korperliche Vereinigung stattfindet und
die das Bediarfnis nach tieferen Emotionen auf
schmerzhafte Weise erfullt.

Doch trotz aller Einschrinkungen der person-
lichen Freiheit und der Grausamkeit, die so
mancher Angehorige eines freieren Volkes darin
sehen mag, darf man niemals vergessen, dass ein
Triton mit dem Glauben an die Grundpfeiler seiner
Kultur aufwichst und kaum das Bedirfnis
empfindet, dagegen zu rebellieren.

Bereits ein Tritonenkind lernt, Vorsehung und
Schicksal zu akzeptieren und findet darin nichts,
das seine Entfaltung beschrinkt. Es ist die Philo-
sophie, die das Leben der Meeresriesen lenkt,
keine Beschneidung der personlichen Freiheit, die
negativ zu bewerten ist.

Und schliefllich ist die Familie heilig, der Ehe-
bund von einer hoheren Macht bestimmt, die tber

Wissen verfiigt, das einem sterblichen Wesen ver-

sagt bleibt.
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Wesen Lebenszyklus dar, der begegnet werden muss. Doch

die Krieger des Tritonenvolkes stehen auflerhalb
Das Leben eines Tritonen ist nicht auf die
der Gesellschaft. Man sieht sie nicht, man redet
egoistische Erfullung von eigenen Wiinschen und
nicht tber sie und berthrt sie niemals, um sich
Traumen ausgelegt. Bereits bei der Geburt bestimmt
nicht mit dem Makel zu beflecken, der an ihnen

dSUQHOH Jaawuéuwj,s Se(T
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das hohe Orakel, die Stimme der Gotter, in einer
haftet.
Prophezeiung den Lebensweg des Neugeborenen
Auch der Weg des Kriegers und sein einsames
und somit auch seine Stellung in der Welt, in die
Leben am Rande des eigenen Volkes werden
es hineingeboren worden ist.

bereits bei der Geburt bestimmt und stehen un-
Der Glaube an das Schicksal bestimmt das

ausweichlich vom Schicksal geschrieben.
Leben der Tritonen und stellt eine Macht dar, der
Tritonen widmen ihr Leben oftmals dem
sich kein Sterblicher entziehen kann. Denn das
Sammeln und dem Erhalt von Wissen. Ihre

Schicksal hat seinen Weg bereits bis in die Unend-
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Chronisten schreiben unermidlich die Geschichte .
lichkeit geschrieben und wer dagegen aufbegehrt, :
der Welt unter den Ozeanen nieder und hiiten eine

stort das Gleichgewicht der Welt und das ewige Rad
der Zeit. Fur die Tritonen dreht sich die Welt in

unerschopfliche Quelle des Wissens in ihren

Hallen, in denen winzig beschriftete Muschelhilften
einem ewigen Kreis, nimmt Leben und gibt es
lagern.

wieder nach einem hoheren Muster, in das

Dartaber hinaus sind sie sehr stark an Magie
niemand Einblick erlangen kann. bt

interessiert, widmen sich gerne der Erforschung

Die Seele durchliuft viele Leben, um Wissen
religioser Schriften und der Philosophie, ebenso
und Weisheit anzusammeln und eine bestimmte

wie langen, angeregten Diskussionen iber
Aufgabe zu vollenden, bevor sie Ruhe finden kann.

Themengebiete, die ihr Interesse erregen.

Jede Wiedergeburt dient einem Zweck, auch wenn
Ein Triton ist niemals oberflichlich, er trachtet

dieser nicht offenbart werden mag Deswegen ist
danach, die Welt zu ergrinden und zu verstehen,

das Leben heilig und darf niemals von der Hand
liebt die geistige Beschl’iftigung und gibt sich in der

eines Sterblichen genommen werden. Es obliegt
freien Zeit Gesellschaftsspielen hin, die seine

allein den Gottern, dariitber zu entscheiden, wann
Intelligenz fordern und dazu beitragen, ihn die

ein Lebensweg erfullt ist da der Kreislauf des
feinen Nuancen des Lebens erfassen zu lassen. Ein

Lebens sonst gestort wird.

; wacher, grofSer Geist ist ein Ideal, nach dem jeder

\ Entsprechend wird es in der Gesellschaft der
Triton strebt. Ein grofler Weiser erfihrt hochste

Tritonen nicht toleriert, wenn ein Leben mutwillig

Verehrung und wer auf seinem Gebiet brilliert,
beendet wird und wer sich einer solchen Tat

kann sich eines hohen Ansehens sicher sein.
schuldig macht, muss sein Dasein fortan als Aus-
Aberglauben und Tradition bestimmen diese
gestofSener fristen, der einen unausléschbaren

Kultur, die zwar ohne Waffen lebt, aber nicht darum
Makel trigt.

verlegen ist, die Waffen des Geistes zu nutzen.

SchlieBlich sind die Wege des Schicksals niemals

Trotzdem sind sich die Tritonen der Tatsache

bewusst, dass ihr Volk geschutzt werden muss und
deutlich zu verstehen, sie lassen durchaus Raum
dazu Streitkrifte benétigt werden, die diese Auf-
fur Interpretation und Ambition. : B
gabe erfullen. Denn im Gegensatz zu ihrem eigenen
i Und so ist das Wesen der Tritonen nicht so ein-
Volk verfugen die anderen Volker Niel'Anors
i . .
x fach zu ergriinden, wie man auf den ersten Blick
keineswegs tber die gleichen moralischen Grund-
glauben mag, die Struktur ihrer Gesellschaft
sitze und lassen sich von Gier und Machthunger
komplex und vielschichtig.
leiten. Damit stellen sie eine Gefahr fir den
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Alarias  Sanftmut und unerschitterliche Ruhe
mogen das Bild sein, das die Welt von den
Tritonen kennt. Doch das Erbe Selurians ist fest in
ihren Adern verankert und iuflert sich in dem
aufbrausenden Temperament, das sich unvermittelt
zeigt, wenn sie in Zorn geraten und wenn man

ihren Lebensraum bedroht.

Beziebung zur Umwelt

Ein Triton begegnet seiner Umwelt friedfertig und
tolerant, wenn auch nicht ohne Vorbehalte. Die
Welt, in der sie leben, wird von strengen Grund-
sitzen bestimmt und so existiert ein gewisses Un-
verstindnis fur die Handlungsweisen und Kulturen
anderer Volker, die ein ztigelloses Dasein fristen.

Trotzdem gibt sich ein Triton nicht dem blinden
Eifer hin, andere zu seinen Grundsitzen bekehren
zu wollen. Sie lassen der Welt ihren Lauf, sind
stille Beobachter, die nicht eingreifen, um dem
Leben ihren eigenen Willen aufzuzwingen.

Ein Triton geht nicht in die Offensive, wenn
man ihn nicht dazu zwingt. Er schiitzt sich, wenn es
notwendig wird, fuhrt aber niemals den ersten
Schlag.

An der Welt iber den Wellen, die ihnen
grofitenteils verschlossen bleibt, hegen sie wenig
Interesse. Von jenen, die auf Selurians Atem an-
gewiesen sind, droht ihnen keine Gefahr.

Und auch unter den Wellen bleiben sie lieber
unter sich und mischen sich nicht in die Geschicke
anderer Volker ein. Im Falle der Meereselfen und
Nixen wird ihnen Bewunderung far ihre Weisheit
und ihre Errungenschaften zuteil Man sucht den
Rat der weisen Meeresriesen, der auf ihrem ge-
waltigen ~ Wissensschatz  und ihrer scharfen
Intelligenz und Beobachtungsgabe beruht.

Ein Triton denkt lange nach, bevor er einen Rat
gibt, wigt alle Seiten ab und zieht keine voreiligen
Schliusse. Das mag sie langsam wirken lassen und
einen sprunghaften Geist zur Ungeduld verfahren,
doch ein Triton neigt nicht zu impulsiven Hand-

lungen.

>

Allein die Yassalar bringen den Tritonen Ver-
achtung fur ihre vermeintliche Schwiche entgegen
und trachten nach den Schitzen des Korallen-
reiches. Und auch die Tritonen hegen keine Liebe
fur die dunkle Gefahr, die ohne Zogern Leben
nimmt und sich die ganze Welt unter den Wellen
einverleiben will.

Ein Yassalar mag das einzige Wesen sein, das
Hass in einem Tritonen weckt, steht seine Kultur
doch fur alles, was einer Tritonenseele widerstrebt.
Und so halten sie ein besonderes Auge auf die
Kinder der Zi'llail gerichtet und begegnen ihnen
mit wachsamem Misstrauen.

Eine solche Emotion existiert innerhalb ihrer
eigenen Reihen kaum. Dennoch sind sich Tritonen
bewusst, dass der dunkle Schatten von Machtgier
und Ambition jedes Lebewesen zu beflecken ver-
mag. Es gibt kein blindes Vertrauen in gute Ab-

sichten.

eSO 136 O

Religion
Das Dasein eines Tritonen wird vom Willen der
Gotter gelenkt. Doch da diese nur iuflerst selten
direkt zu ihren Kindern sprechen, sind es die
Orakel, die ihren Willen verkiinden.

Orakel, so nennt man die Priesterschaft der
Tritonen, die gleichermaflen Alaria und Selurian
dient, und die in tiefster Trance die wirbelnden
Wasserstrudel beschwort, die ihnen in verzerrten
Bildern einen Blick in die Zukunft und den Willen
der Gotter erlauben.

Ein kunftiges Orakel wird mit dem Zeichen
Alarias geboren, einem rundlichen Mal, das an eine
Muschel erinnert und das sich an jeglicher Korper-
stelle zeigen kann. Dieses Mal offnet den Weg zu
der langen Ausbildung und den hohen Ehren eines
Orakels, einer Stellung, die direkt unter dem Konig
anzusiedeln ist, die aber einer eigenen Hierarchie
unterliegt.

Das Wort eines Orakels ist Gesetz. Es ent
scheidet tber alle wichtigen Unternehmungen und

bindet sogar den Konig an seinen Willen, da dieser
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dem Rat des koniglichen Orakels Folge leisten
muss. Natarlich lisst dies einem Orakel einen ge-
wissen Spielraum fir persénliche Motive und die
Forderung eigener Interessen.

Zwar entsagt ein Orakel allen weltlichen Dingen
und widmet sein Leben allein den Gottern, doch
dies allein muss nicht der Schlussel zu voll-
kommener Rechtschaffenheit sein. Ein Orakel sieht
schlieflich kein klares Bild, es deutet Zeichen und
legt diese aus, was die Moglichkeit der eigenen
Interpretation gibt. Ein Orakel mag von seiner Aus-
legung iberzeugt sein, doch keine sterbliche Seele
ist vollkommen frei von Einflissen und Ver-
fihrung. Und eine solche ist es sicherlich, inner-
halb der Hierarchie der Priesterschaft aufzusteigen,
an Bedeutung zu gewinnen und bei der Wahl des
nichsten hohen Orakels, der Position an ihrer
Spitze, die mit einem Hohepriester vergleichbar ist,
einen vorteilhaften Platz einzunehmen.

Die Religion ist ein zentrales Element im Leben
der Tritonen und bringt vielerlei Briuche und Fest-
lichkeiten mit sich. Rituale und heilige Tage ziehen
sich durch das ganze Jahr und werden gewissenhaft
begangen.

Dabei spielen die anderen Gotter Niel’Anors
keine Rolle. Allein Alaria und Selurian wird Ver-
ehrung zuteil und die Huldigung einer anderen
Gottheit wird gleichsam als Verrat an den eigenen
Eltern gewertet. Man bringt ihnen zwar Respekt

entgegen, aber niemals Verehrung.

und die durchaus Elemente beinhalten kann, die
auch innerhalb des Volkes nur einer bestimmten

Gruppe zuginglich sind.

Sprache
Lysar, die Sprache der Tritonen, besitzt einen an-
genehm weichen und melodischen Klang, erinnert
dabei an das Geriusch aufsteigender Wasserblis-
chen, wenn ein Ton unter Wasser erzeugt wird.

Das Schriftbild wirkt rund und verschlungen,
wird meist mit nadelspitzen Steinsplittern in
Muschelhilften geritzt.

Zudem bedienen sich Tritonen hiufig der
stummen Kommunikation wber eine Zeichen-

sprache, die niemals an Fremde weitergegeben wird

Spielwerte

Tritonenfrauen erreichen eine Korpergrofie, die
zwischen 2,80 und 3 m liegt. Minnliche Tritonen
erreichen gar 2,90 bis 3,50 m.

Mit 4l Jahren gilt ein Triton als erwachsen. Die
Lebenserwartung liegt entsprechend bei 300
Jahren.

Ihre gewaltige korperliche Statur macht sich
auch in der Muskelkraft bemerkbar. Die Stirke
eines Tritonen gibt ihm einen Bonus von +l auf
dieses Attribut.

Tritonen beherrschen von Natur aus die Macht
des Windes. So kénnen sie mit einer einfachen
Anstrengung ihres Willens den Wind herbeirufen
und diesen als Waffe einsetzen, ganz gleich ob es
im Wasser oder an Land geschieht.

Diese Fihigkeit kann von jedem Tritonen ein-
mal am Tag plus einer Anzahl Anwendungen in
Hohe seines Konstitutionswertes genutzt werden.
Ein Triton mit einem Konstitutionswert von 4 hitte
somit 5-mal am Tag die Moglichkeit, den Windstof3
zu nutzen.

Der Windstof$ besitzt eine Reichweite von je | m
pro Stirkepunkt seines Anwenders. Ein Triton mit
einer Stirke von 4 konnte entsprechend ein Ziel in
einer Entfernung von bis zu 4 m treffen. Ein Wind-
stofd verursacht im Allgemeinen einen Schaden von
2W6, muss aber selbstverstindlich nicht allein zu

diesem Zweck eingesetzt werden.

(_3‘
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Tua’Tanai

Zwillingsseele

amaru war ein Sonderling Wenn sich andere Kinder in seinem Alter zum Spielen trafen, blieb er

zuriick und schloss sich ihnen niemals an, zog es vor, einsam in den Wald hinaus zu wandern. Seine

Mutter beobachtete ihn oftmals voller Sorge, wihrend sie ihre Arbeit verrichtete, denn Hamaru besafd
keine Freunde, redete niemals mit den anderen Kindern, die den seltsamen Jungen mieden, weil ihnen seine
stille Art unheimlich war.

Hamaru stérte sich nicht an dem, was andere von ihm dachten, interessierte sich nicht far die Freundschaft
der anderen, denn er wusste, dass sie niemals verstehen konnten, was ihn in die Ferne zog. Denn Hamaru
sehnte sich nach der Ruhe, die er unter uralten Baumkronen fand, den Strahlen der Sonne, die durch das
dichte Blitterdach fielen und Muster auf den Boden malten. Und tatsichlich gab es viele Wesen, die sich um
ihn scharten, wenn er den Wald betrat. Er wurde von den Végeln mit einem frohlichen Lied empfangen, zog ein
Heer von Hasen und Eichhornchen hinter sich her, sprach mit Fichsen und Rehen, die seinen Weg kreuzten.

Hamaru war glicklich, wenn er bei seinen Freunden sein durfte, doch sein Herz schlug jedes Mal schneller,
wenn seine beste Freundin auf seine Schultern sprang und ihn freudig begrifite. Ilira war ein Eichhornchen,
klein und unscheinbar. Fiir den Jungen war sie jedoch seine engste Vertraute, das Wesen, dem er all seine
Sorgen und Néte anvertrauen konnte und das sich tréstend an ihn schmiegte, wenn er traurig war. Und so trug
Hamaru die kleine Ilira an jedem Tag auf seinen Schultern durch den Wald, wann immer ihn seine Mutter
gehen liefS und setzte sich mit ihr an einen munter plitschernden Bachlauf, um ihr alles zu erzihlen, was ihm
auf dem Herzen lag.

Doch nicht jedes Tier war Hamaru wohlgesonnen und nicht jedes war dazu bereit, seine Natur far den
fremden Jungen zu unterdricken. So kam es, dass eines Tages ein lautes Knurren die Idylle zerstorte.
Erschrocken sprang Hamaru auf und fuhr herum, um sich nach der Quelle des Geriusches umzusehen. Es war
ein Wolf, grofs und grau, von tiefen Narben abersit, die ihn als einen Kimpfer auswiesen, der viele Schlachten
uberlebt hatte. Hastig versuchte Hamaru in seine Gedanken zu dringen, sprach beschwichtigende Worte zu dem
wilden Tier, doch alles, was er als Antwort erhielt, war allein der Hunger des riesigen Geschopfs. Der Junge
wusste, dass er nichts gegen den Wolf auszurichten vermochte, suchte nach einem Ast, um sich zur Wehr zu
setzen, wihrend er Ilira verzweifelt darum bat, auf einen Baum zu klettern und sich zu retten. Aber das Eich-
hornchen gehorchte nicht. Entschlossen sprang es von Hamarus Schulter und warf sich dem Wolf entgegen,
wohl wissend, dass sie nur ein kleiner Happen war, der schnell verschlungen sein wiirde, der ihn jedoch lange
genug aufhalten wiirde, um ihrem Freund die Flucht zu erméglichen.

Ein entsetzter Schrei drang durch die Stille des Waldes, als der Wolf Ilira verschlang und ein letzter Blick aus
ihren dunklen Augen flehte, dass Hamaru sich retten moge. Der Junge gehorchte, kletterte an Iliras Stelle ge-
schwind den Baum hinauf, hinein in die Sicherheit seiner schiitzenden Aste.

Hemmungslos schluchzend bemerkte er nicht, dass Iliras Opfer nicht unbemerkt geblieben war. Eine Trine

rann Gber Kirealas Wange und verwandelte sich in ein helles Licht, das vom Himmel herabschwebte und den
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Wolf vertrieb. Dann glitt das Licht der Gottin zu Hamaru hiniiber und umhdallte den Korper des Jungen, um

ihm Trost zu spenden und sein Leben fiir alle Zeit zu verindern.

Die Treue des winzigen Eichhérnchens mit dem mutigen Herzen sollte belohnt werden. Denn von nun an

wiirden die Seelen von Hamaru und Ilira eins sein. Ilira wiirde als Teil von Hamaru weiterleben und ihre Ge-

stalt mit ihm teilen, wann immer es sie gemeinsam in die Wildnis hinauszog. Niemand wiirde sie jemals wieder

voneinander trennen kénnen.

O L0

ber Tua’Tanai
Sie sind die Huter des Waldes, die sich lautlos

hoch in den Asten der Biume verbergen und jeden
Eindringling in ihr Gebiet beobachten, bis sie
sicher sein kénnen, dass ihrem Lebensraum keine
Gefahr droht. Die schiitzende Hand, die stets iiber
den Bewohnern des Waldes liegt und Schaden von
ihnen fernhilt.

Die TuaTanai sind eine Lebensform, deren
wahres Wesen ein fluchtiger Blick nicht zu erfassen
vermag. Schon oft musste ein Jiger, der sich allzu
sehr dem Rausch der Jagd hingegeben hat zu
seinem Entsetzen feststellen, dass sein Opfer plotz-
lich ihn selbst zum Gejagten gemacht hat aus
einem harmlosen Reh eine wiitende humanoide
Gestalt wurde, die es nach Rache fir seinen Blut-
durst verlangt. Denn in jedem Tua'Tanai
schlummert die Seele eines Tieres, die es ihm er-
moglicht, fur eine Weile in die Haut des Tierpaten
zu schliupfen, der Teil seiner Identitit ist.

Es gibt wohl kein anderes Wesen auf Niel'Anor,
das der Natur und dem Tierreich so stark ver-
bunden ist wie ein stolzer Tua'Tanai, und das sich

dem Schutz seiner Heimat in einem ihnlichen

Mafle verpflichtet fuhlt.

€rscheinungsbild

Ein TuaTanai ist hochgewachsen und verfigt aber
eine gut ausgebildete Muskulatur und einen
sehnigen Kérperbau, der kein tberschissiges Fett
aufweist. Beide Geschlechter wirken athletisch, sind
es gewohnt, ihre Korper grofleren Anstrengungen

und Entbehrungen auszusetzen.

>

Wer einen TuaTanai zu Gesicht bekommt, ist oft
erstaunt tiber die Geschwindigkeit, mit der sich die
langen Beine bewegen konnen, Gber die Kraft, die
den schmal wirkenden Hinden innewohnt.
Tatsichlich nimmt man die Muskulatur eines voll-
stindig bekleideten Wandlers erst dann richtig
wahr, wenn er sich in den warmen Monaten in
leichterer Kleidung zeigt, wirken Tua'Tanai doch
meist schlanker und leichter gebaut, als es wirklich
der Fall ist.

Die Haut eines Tua'Tanai nimmt unter der Ein-
wirkung der Sonne oft eine bronzefarbene Tonung
an und ist unempfindlich, wird Wind und Wetter
schonungslos ausgesetzt. Bei ilteren Wandlern
wirkt sie deswegen oft ledrig und wettergegerbt.

Doch hier endet die Einheit des Erscheinungs-
bildes bereits, zeigen TuaTanai doch stets deutliche
Ziige ihres Patentieres, die sie aufderst individuell
erscheinen lassen.

So mag ein TuaTanai, der eine Maus als
Patentier besitzt, sehr spitze, ll’ingliche Gesichtsz(’lge
zur Schau tragen. Ist sein Pate dagegen ein Bir,
konnte sich dies in einem massigen Korperbau
spiegeln, ein Reh dagegen in langen, zarten
Gliedern oder ein Hase in besonders lang ge-
wachsenen Ohren.

Auch Haar- und Augenfarben sind bei den
Tua'Tanai sehr stark von ihrem Paten abhl’ingig. In
den hiufigsten Fillen wird man rotes, braunes,
schwarzes, graues oder weifles, durchaus auch mit
Zeichnungen versehenes Haar finden, wobei ein
Tua'Tanai mit einem Raben als Patentier beispiels-
weise schillerndes, schwarzes Haar sein Eigen

nennen kénnte.
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So offenbaren sich also allerlei ausgefallene
Firbungen, die man auch in den Augen wieder-
finden kann. Blaue Augen sind selten. Der Grof3teil
der Wandler wird mit dunkelbraunen, griinen oder
gelblichen Augen geboren.

Auch in der Tiergestalt findet man die
Merkmale der humanoiden Form eines TuaTanai
und wer auf ein Tier mit seltsam klugen Augen von
einer ungewohnlichen Farbe trifft, sollte auf der
Hut sein. Dieses Phinomen nimmt in vielen Fillen
auch auf die Stimme eines Wandlers Einfluss, die
wie das Zwitschern eines Vogels oder das Brillen
einer Raubkatze klingen kann.

Mode bedeutet den Hiitern des Waldes nichts.
Sie kleiden sich in Leder und grobe Stoffe, greifen
im Winter auf Pelze zurtick, wenn die Kilte die
Notwendigkeit aufkommen lisst. Dabei steht der
praktische Nutzen eines Kleidungsstickes im
Vordergrund, nicht seine Attraktivitit.

Um Schmuck ist es dhnlich bestellt. Kaum ein
TuaTanai kommt auf den Gedanken, seinem
Kérper metallene Fesseln anzulegen. Stattdessen
nutzt man Lederriemen, trigt nattrliche Schmuck-
sticke, die aus Federn, Zihnen und Holz gefertigt
worden sind. Das Gefithl von kaltem Metall auf der
Haut ist fur einen TuaTanai widernatirlich. Aus
Metall werden Waffen geschmiedet, die den Tod
bringen. Also ist es kein kleidsames Material, das
man auf der Haut sptiren mochte.

Hiufig findet man Haarschmuck aus Federn und
Holzperlen. Zu Festlichkeiten setzten Frauen oft
auch Blumen als schmiickendes Beiwerk ein, das
geschickt in das Haar gewunden wird. Minner
greifen lieber auf Kérperbemalungen zuruck, die
auch dann zum Einsatz kommen, wenn die
TuaTanai zur Jagd ausziehen. Entsprechend
betonen die Zeichnungen das ohnehin wild an-

mutende Aussehen eines Tua'Tanai Kriegers.

Heimat
Der Nachtwald im Norden Ashar'vians beherbergt

unter seinen Zweigen das wohl grofite Baumreich

der TuaTanai, das legendire Shylendar. Auch das
Reich Kinyara, das auf der Insel Beleriar liegt, ist als
verlorene Heimat der Wandler bekannt, deren Ver-
lust noch immer betrauert wird.

Aber selbst wenn dies die groflen Reiche des
Waldvolkes sein mogen, so sind die Tua'Tanai doch
in allen Wildern Niel'Anors zuhause, konnen ihre
Siedlungen twberall dort gefunden werden, wo die
iltesten Biume ein dichtes Blitterdach bilden, das
Briicken und Baumhiuser schiitzend verbirgt.

Allerdings zieht es auch viele Tua'Tanai in die
Einsamkeit, hin zu einer Aufgabe, die sie an einem
kaum besiedelten Ort erwartet. Vielleicht ist dies

ein abgelegener Schrein der

Kireala,
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der ihres Schutzes bedarf, vielleicht auch ein un-
entdeckter Flecken Niel'Anors, an dem es ein
Wunder der Natur zu schiitzen gilt.

Doch so unglaublich es auch klingen mag, tat-
sichlich existieren auch Wandler, die einen
anderen Lebensweg einschlagen und die es vor-
ziehen, nicht in der freien Natur zu verweilen.
Diese Exemplare des Waldvolkes werden von ihren
eigenen Verwandten als Ausgestofiene angesehen,
die man dem Volk der Tua'Tanai nicht mehr als
zugehorig empfindet.

So konnte ein Tua'Tanai, der eine Ratte seinen
Paten nennt, in dunklen Hafengegenden sein Da-
sein fristen. Auch Hund und Katze sind gingige
Patentiere jener Tua'Tanai, die das Leben in
Stidten der freien Natur vorziehen, oftmals nichts
mehr mit ihren Briidern und Schwestern aus dem
Herzen des Waldes gemein haben.

Wird also ein TuaTanai mit einem solchen
Patentier geboren, so sind die Chancen grof}, dass
er eines Tages sein Volk verlisst und den Wildern
fur alle Zeiten den Riicken kehrt.

Es mag nicht erstaunen, dass kaum ein Eltern-
paar Stolz auf ein Kind mit einem solchen Paten
empfindet, der nicht der Wildnis angehért - natir-
lich mit Ausnahme jener, die es bereits in die Stadt
gezogen hat und die dort ihr Gluck gefunden
haben. Zwar erscheinen diese Ausnahmen auf das
gesamte Volk angerechnet eher gering, doch in der
Tat trifft man in einer stidtischen Umgebung
h'eiufiger auf TuaTanai, als man es fur méglich
halten wirde.

Eine Rickkehr in die Wilder kommt fur die
meisten nicht mehr infrage - die Wandler besitzen
nur wenig Liebe fir Stidte und ihre Bewohner. Es
ist nicht damit zu rechnen, dass sie abtrinnige

Tua’Tanai mit offenen Armen empfangen wiirden.

Familie
Tua'Tanai Familien sind groff und besitzen ein
ausgesprochen ausgeprigtes Zusammengehorig-

keitsgefithl. Ein Familienmitglied ist stets zu

A \W, Y

schiitzen und Familienbande sind stirker als jede
Pflicht, sogar stirker als der Befehl eines Konigs.

Jeder Tua'Tanai wiirde sein Leben fur die Ver-
teidigung seiner Familie opfern, also ist es nicht
verwunderlich, dass Verrat und das Brechen dieses
Bandes als unverzeihliche Vergehen angesehen
werden. Im weitesten Sinne gehoren alle Tua'Tanai
einer Familie an und sind einander als Volk ver-
pflichtet, wenngleich  dies nicht unbedingt
Differenzen ausschlief3t.

Aufgrund des Patentieres und der damit ver-
bundenen Verhaltensweisen kann es nur allzu
schnell zu Abneigungen kommen, die durchaus in
korperliche Konfrontationen miinden koénnen.
Besonders heftige und langwierige Streitigkeiten
werden meist in einem offenen Kampf beigelegt,
nach dessen Ende sich der Unterlegene fortan dem
Stirkeren unterzuordnen hat.

Ahnliches gilt fur die Hierarchie innerhalb der
Familie - das stirkste Mitglied steht an der Spitze,
ganz gleich, ob es minnlich oder weiblich ist.
Natarlich wird dies im Allgemeinen nur selten
durch kimpferische Handlungen entschieden, ob-
gleich ein ehrgeiziger Tua'Tanai durchaus versucht
sein kann, die Fuhrung der Familie durch eine
Herausforderung zu erlangen.

Im weitesten Sinne erstreckt sich dies auch auf
die Herrscher des Tua'Tanai Volkes - der Stirkste
und Kligste regiert so lange, bis es einen Heraus-
forderer gibt, den es nach seinem Platz verlangt.

Das Waldvolk ist in dieser Hinsicht recht
pragmatisch - wer sonst sollte das Volk fihren als
jener, der kliger, stirker und weiser ist als alle
anderen? Es steht jedem frei, sein Gluck auf die
Probe zu stellen. Ein fihiger Herrscher versteht es
allerdings, diesen Wunsch in den Herzen seiner

Untertanen gering zu halten.

Wesen

Tua'Tanai sind ein kiampferisches Volk, das seine

Heimat bis zum letzten Atemzug verteidigt. Mut

und der Hass auf alle, die der Natur und der Tier-
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welt Schaden zufigen, werden ihnen bereits in die
Wiege gelegt.

Ein TuaTanai duldet keine mutwillige Zer-
storung und bestraft diese voller Entschlossenheit.
Das Leben ist fir das Waldvolk ein fester Kreislauf,
in dem jedes Wesen eine Aufgabe zu erfiillen hat
Sie wissen um die Grausamkeit dieses Kreislaufes -
die Natur kann eine unberechenbare Gewalt sein,
wenn man sie erzirnt und ihr Zorn folgt stets auf
eine unrechte Tat, auch wenn man diese nicht
immer sofort zu ergrinden vermag.

Toten ohne Notwendigkeit ist eine Sinde und
wer aus Freude ein Wesen quilt, braucht niemals
lange auf seine Strafe zu warten. Ein Leben zu be-
enden, ohne dass damit ein Zweck erfullt wird, gilt
bei den Tua'Tanai als eines der grofSten Verbrechen
und so besitzen sie kein Verstindnis fir Jagd-
gesellschaften, die zu ihrer Erbauung den Frieden
des Waldes und seiner Bewohner storen.

Vom Augenblick seiner Geburt an besitzt ein
Tua'Tanai einen Tierpaten, mit dessen Art er sich
ein Leben lang verbunden fihlt. Dieses Tier be-
stimmt zu einem groflen Teil das Wesen eines
Wandlers und er wird es niemals dulden, dass
seiner Art Schaden zugefugt wird.

Der Tierpate wird jedoch nicht sofort offenbar.
Erst wihrend eines Rituales, das innerhalb der
ersten zehn Lebensjahre eines TuaTanai statt-
findet, wird das Tier erweckt mit dem sich der
Wandler seine Seele teilt. Wird dieses Ritual nicht
durchgefuhrt, kann es geschehen, dass ein
Tua'Tanai das Leben eines gewshnlichen Menschen
fihrt und niemals jene tierhaften Merkmale aus-
bildet, die seine Art von den anderen Volkern
Niel' Anors unterscheiden.

Ein Huter des Waldes wirkt oft ernst und
humorlos auf jene, die ihn nicht kennen. Freund-
schaften werden nicht schnell geschlossen und ein
gewohnlicher TuaTanai besitzt eine tiefe Ab-
neigung gegen Stidte und ihre Bewohner. Gebiude
aus Stein schniiren ihm die Luft ab, Metall jagt ihm

unangenehme Schauer Gber den Rucken, wird es

>

doch oft dazu eingesetzt, um Zerstorung tber
seinen Lebensraum zu bringen.

Dies alles lasst die Vermutung auftkommen, dass
es sich bei den TuaTanai um weltfremde Hinter-
wildler handelt, doch dieser Schluss wire falsch.
Ihre Kultur unterscheidet sich lediglich in vielerlei
Hinsicht von der gingigen Lebensart anderer
Volker.

Ein TuaTanai lisst sein Leben vom Ablauf der
Jahreszeiten bestimmen, lebt von den Dingen, die
die Natur zu geben hat und weifs um die beste Art,
in der Wildnis zu @berleben.

Handel wird nicht von feinen Stoffen und edlen
Metallen bestimmt, Geschirr mag nicht aus
Porzellan, sondern aus Holz bestehen und fiir Be-
stecke ist wenig Platz in dieser Welt, doch das be-
deutet nicht, dass die Wandler unzivilisierte Wesen
sind - sie leben ihr Leben jedoch auf eine Art und
Weise, die ihren Glaubensgrundsitzen und ihrem
Naturell entspricht.

Wenn anderen Wesen Humorlosigkeit und
Misstrauen entgegengebracht werden, so bedeutet
dies nicht zwingend, dass ein Tua'Tanai sich in
seinem normalen Umfeld genauso verhilt. Feste
und Feierlichkeiten sind sicherlich ein ebenso
grofler Bestandteil ihres Lebens, wie es auch bei
anderen Volkern der Fall ist. Doch dieses Gesicht
wird der Auflenwelt nur selten offenbart.

Zudem hat kaum ein Tua'Tanai Geduld mit allzu
empfindlichen Individuen und jenen, die bei
Schmutz, Unannehmlichkeiten und mangelndem
Komfort in Trianen ausbrechen. Es fillt ihnen
schwer, Wesen, die sich in Samt und Seide kleiden,
ernst zu nehmen, Gleiches gilt fuar diejenigen,
deren Mundwerk niemals stillsteht.

Ein Tua'Tanai geniefSt Ruhe, lauscht gerne dem
Rauschen der Blitter in den stillen Abendstunden
und zieht sich zuriick, um ungestort zu sein.
Schweigsamkeit ist eine wertvolle Tugend. Ein
Wandler muss seine Gedanken nicht stindig
jufern, kann fur eine lange Zeit einsam durch die

Wilder streifen, ohne Gesellschaft zu vermissen.
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Tatsichlich brauchen sie gelegentlich diese Zeit fur
sich selbst und verlassen ihre Heimat hiufig fur
eine lange Weile, um ungestért durch die Natur zu

streifen und sich ihrer Tierseite hinzugeben.

blenden kénnen - bei einem Tua'Tanai erwirkt man
damit allerdings weder Respekt noch Ehrfurcht,

sondern ruft eher das Gegenteil hervor.

Beziebung zur Umwelt

Die meisten Volker Niel’Anors empfinden die
Tua'Tanai als unheimlich, was an ihrer Tierhaftig‘
keit liegen mag. Andere sehen sie als unzivilisiert
an, koénnen mit ihrer Lebensweise und Ver-
schlossenheit wenig anfangen.

Allerdings ist es nur wenigen vergdnnt, einem
wahrhaftigen Wandler zu begegnen, geschweige
denn, in den Genuss seines Vertrauens zu gelangen
und so sind es nur Geschichten, die man sich tber
die Gestaltwandler aus den Wildern erzihlt, die das
Bild dieses Volkes prigen. Und es sind nur selten
gute Geschichten, handeln doch die meisten von
Begegnungen mit Tieren, die sich als etwas ganz
anderes entpuppt und erbitterte Rache fiir ein er-
littenes Unrecht genommen haben. Womaglich ist
dies sogar nachvollziehbar - es ist kaum etwas
Angenehmes an dem Gedanken, dass sich ein
harmloses Eichhérnchen in einen rachsﬁchtigen
Jiger verwandelt oder sich ein menschlich er-
scheinendes Wesen als Wolf offenbart.

Den TuaTanai ist es natirlich nicht unrecht,
wenn man den Tieren des Waldes deswegen mit
einer gewissen Vorsicht begegnet. Sie legen keinen
Wert auf die Gesellschaft anderer Volker und
brauchen sie weder in ihrer Nihe noch in der
Nihe ihrer Heimat. Ein Wandler begegnet kaum
einem Fremden mit Offenheit, macht es anderen
Wesen schwer, seine Freundschaft zu gewinnen.
Das Misstrauen gegen die anderen Volker
Niel’Anors ist ihnen angeboren und nur wer seinen
Wert und seine Aufrichtigkeit beweist, kann damit
rechnen, dass ihm mehr Nachsicht und vielleicht
eines Tages ein freundschaftliches Gefihl ent
gegengebracht wird.

Man mag die meisten Volker Niel'’Anors mit

Macht, Reichtum und einem bestimmten Auftreten

Religion
Es gibt nur wenige Gotter, mit denen ein Tua'Tanai
etwas anzufangen vermag und neben Kireala und
ihrer Tochter Shevare gibt es kaum eine Gottheit,
der tatsichlich Verehrung entgegengebracht wird.
SchlieB8lich war es Kireala, die den TuaTanai das
Leben geschenkt und ihre Seele mit einem Tier
verknupft hat, das nun Teil ihrer Existenz ist.

Die religiosen Praktiken der TuaTanai unter-
scheiden sich relativ stark von dem gingigen Bild,
das man sich von den Dienern der Gétter macht.
Es gibt keine Tempel zu Ehren Kirealas. Religiose
Zeremonien und Rituale werden unter freiem
Himmel abgehalten, beinhalten oft gemeinschaft-
liche Tinze und Gesinge, die auf einen Zuschauer
wild und archaisch wirken mogen.

Jede Familie verfugt iber einen Schamanen aus
den eigenen Reihen, der sich um ihr geistiges Wohl
kimmert und mit seinen Beschwoérungen die
Geister der Ahnen herbeirufen kann.

Der Glaube an die Existenz dieser Ahnen, die
tiber die Familie wachen, ist sehr stark ausgepriagt,
beinhaltet auch, dass diese die Seele ihres Paten-
tieres an den nichsten Nachkommen verschenken,
der geboren wird, nachdem sie ihr irdisches Dasein
hinter sich gelassen haben. Dieses Patentier wird
an ihrer Statt den Weg des Nachkommen begleiten
und ihm schitzend und hilfreich zur Seite stehen.

In einem solch dichten Glaubensgefiige bleibt
nur wenig Raum far andere Gotter und so mag ein
Tua'Tanai zwar Alaria und Selurian als Naturgott-
heiten Respekt zollen, aber dartber hinaus wenig
Anlass zu einer tieferen Beschiftigung mit ihren
Lehren sehen.

Narion hingegen wird als Gott der zer-
storerischen Feuermacht und des Krieges instinktiv
abgelehnt. Feuer kann nur allzu schnell den

Lebensraum der Tua'Tanai ausléschen, es ist das
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Element, dem jeder Wandler mit grofSter Vorsicht
begegnet und das eine Urangst ihn ihm erweckt. An
seiner Lebensnotwendigkeit indert dies jedoch
auch fir das Waldvolk nichts - allerdings gehort es
zu den Gesetzen der Tua'Tanai, dass Feuer stets mit
Sorgfalt zu behandeln ist und niemals unbewacht

bleiben darf, damit Schaden vermieden wird.

) ‘ ad

Sprache
Das Tanay besitzt einen rauen, ungeschliffenen
Klang und wird auflerhalb des Volkes der Wandler
nur selten gelehrt und gesprochen.

Gleiches gilt far das Schriftbild, das nicht dafar
geschaffen wurde, auf Papier geschrieben =zu
werden, sondern eher in Stein oder Holz geritzt
wird. Es ist kaum moglich, die Bedeutung all dieser
Zeichen zu erlernen, wenn man nicht dem Volk der
Tua'Tanai angehort, existieren doch viele nur gering
abgewandelte Zeichen, die eine bestimmte Be-
deutung besitzen, vor Gefahren warnen und Orte
kennzeichnen, eine wahrhaftige Karte des Gebietes
erschaffen, die far einen Hiter
des Waldes viele Informationen

birgt, die anderen verborgen

bleiben.

Spielwerte

Weibliche TuaTanai erreichen
eine Grofle, die zwischen 150
und 1,80 m liegt, Minner wber-
treffen dies sogar noch mit einer
stolzen Grofle von 1,60 bis 1,95 m.

Mit 26 Jahren gelten sie als
erwachsen, wobei ihre durch-
schnittliche Lebenserwartung bei
tiber 300 Jahren liegen kann.

Die Reflexe der Tua'Tanai sind deutlich besser
ausgeprigt als bei den meisten anderen Volkern,
was ihnen einen Bonus von +l| auf dieses Attribut
verschafft.

Jeder Tua'Tanai besitzt ein Patentier, das ihn bei

seiner Geburt gezeichnet hat. Dieses Patentier hat

L]

ihm einige seiner Ziige vermacht, gibt dem
Tua'Tanai jedoch auch die Fihigkeit, selbst seine
Gestalt anzunehmen und fur einige Zeit in dieser
zu bleiben. Dabei gewinnt er die Fihigkeiten und
Instinkte des Tieres, behilt jedoch sein Bewusst-
sein, obgleich seine normalen humanoiden Fihig-
keiten verloren gehen.

Die Verwandlung kann einmal pro Tag genutzt
werden, darf jedoch nicht linger als drei Tage bei-
behalten werden, da ein Tua'Tanai dann mit jedem
verstreichenden Tag mehr von seinem tatsichlichen
Bewusstsein verliert, bis er schliefSlich keinerlei
Erinnerung mehr an das besitzt, was er einst ge-
wesen ist.

Nach 30 Tagen in seiner Tiergestalt kann ein
Tua'Tanai niemals wieder aus eigener Kraft in seine
wahre Gestalt zurtckkehren und nur ein sehr
michtiger Diener der Gotter kann es in seltenen
Fillen vollbringen, die Tiergestalt wieder zu l8sen,
ohne dabei jedoch das Gedichtnis wieder voll-
kommen herzustellen.

Um seine Tiergestalt anzu-
nehmen, muss der Tua'Tanai
eine Probe auf seine Willens-
kraft bestehen, wobei der
Schwierigkeitsgrad je nach der
Situation modifiziert werden
kann. Dieser Schwierigkeits-
grad symbolisiert eine Art
unbewusste innere Hemm-
schwelle, sich in ein anderes
Wesen zu verwandeln,

Auch beim Ab-
legen der  Tier-
gestalt  wird die

gleiche Probe fillig
Hier erhoht sich der Schwierigkeitsgrad jedoch mit
jedem verstreichenden Tag, an dem die Gestalt des
Tieres beibehalten und das eigene Bewusstsein in
den Hintergrund gedringt worden ist, um eine

Schwierigkeitsstufe.
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Oalisar

Minarils Segen

areya war nicht wie andere Menschen. Wenn sie zu Bett ging, so triumte sie zwar wie jeder andere

und ihre Triume zeigten ihr Bilder, wie sie jeder zu sehen bekam, doch wenn sie erwachte, so

wusste sie, dass ihr Traum nicht vergangen war, sondern dass er noch geschehen wirde. Wenn sie
in das Wasser des nahen Flusses blickte, so glitteten sich die Wellen vor ihren Augen und zeigten die Zukunft
in klaren Bildern, liefen sie Anteil an den Dingen haben, die auf der Welt geschehen wiirden. Und wenn sie in
die Augen eines anderen Wesens blickte, so sah sie dort sein Schicksal, teilte seine tiefste Freude, erfuhr
jedoch auch sein grofites Leid. Denn Mareya war von Minaril gesegnet, eine Hellseherin, die tiefe Einblicke in
das Gefiige der Welt besaf3.

Die Menschen in Mareyas Dorf wussten um ihre seltene Gabe, suchten sie auf, wann immer sie Rat
brauchten, wann immer es etwas gab, das sie in Unruhe versetzte. Mareya half, so gut sie es vermochte. Sie las
aus dem Wasser und aus den Augen, durchlebte im Traum Visionen, die ihr zeigten, was jenen widerfahren
wiirde, die sie um ihre Hilfe ersuchten.

Doch nicht immer waren Mareyas Visionen von Freude erfallt. Sie sah das Leid jener, die sie liebte, und
durchlebte ihren Schmerz, sah Elend und Unglick, das ihr das Herz schwer machte. Denn Mareya war es nicht
erlaubt, die Geschehnisse zu verindern. Sie war eine hilflose Beobachterin, dazu verdammt, die Ereignisse
kommen zu sehen, ohne sie aufhalten zu kénnen.

Von Tag zu Tag fiel es ihr schwerer, die Visionen zu ertragen. Sie blickte nicht mehr in das Wasser und
vermied es, den Menschen, die sie aufsuchten, in die Augen zu sehen, wollte nicht mehr wissen, was die Zu-
kunft fir sie bereithalten mochte. Doch so sehr sie sich bemihte, so vermochte sie es doch nicht, ihre Triume
zum Schweigen zu bringen. Also schlief Mareya nicht mehr, durchwachte die Nichte, um die Visionen fernzu-
halten, die ihr zeigen wollten, was sie nicht zu sehen wiinschte.

Aber die Bilder vergingen nicht. Wann immer die Erschopfung tber sie kam und sie ihre Augen schloss,
kehrten sie in ihren Geist zurtck, um sie zu quilen, bis sie vor Verzweiflung schluchzend erwachte.
Mareya ertrug es nicht mehr linger. Thr Herz war hundertfach gebrochen, das Leben eine Qual, die niemals
verging und die ihr keine Hoffnung auf Besserung lieff. Denn ihre Gabe war ein Geschenk, das ein Mensch
niemals ablehnen durfte und das keine Flucht gewl’ihrte.

So verlief} sie eines Tages ihr Haus, wandte die Schritte dem einzigen Ziel entgegen, das noch auf Linderung
hoffen lief - den Tempel Eriadnes, das Haus der gnadigen Gottin des Lichtes, die allen Heilung versprach, die
sie aufsuchten. Als sie vor der groflen Statue der Gottin angelangt war, die liebevoll auf sie hinabblickte, warf
sie sich vor ihr auf die Knie und breitete flehend die Arme aus, sandte ein Gebet an Eriadne, ihr den Schmerz
zu nehmen, wenn sie es nicht vermochte, den Visionen zu entkommen. Mareya wollte nichts mehr fihlen,
wenn sie die Bilder sah, die ihr Leben bestimmten. Sie wollte keinen Anteil mehr an dem Leid und Schmerz,
wollte vergessen, wie man fthlte, damit die Pein ein Ende nahm.

Trinen rannen aus den Augen der Gottin hinab, fielen auf Mareyas goldenes Haar, als Eriadne vor ihr er-

schien und ihre Hand sanft auf den Kopf der Verzweifelten legte. Sie konnte Minarils Segen nicht von Mareya
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nehmen, denn ihr Leben gehorte der Gottin der Triume. Doch sie konnte ihr Leid lindern, auf dass sie niemals

mehr den Schmerz der ganzen Welt auf ihren zarten Schultern tragen musste.

Wihrend Eriadne leise Worte des Trostes murmelte, tiberzog sich Mareyas Kérper mit den schillernden

Kristallen des Winters und lief ihr Herz kalt und leer werden. Als sie sich in ihrer neuen Gestalt erhob, wirkte

sie so eisig wie ein Wintermorgen und war bar jeden Gefuhls. Der Schmerz war zu einer Erinnerung verblasst,

die sie nicht mehr zu erreichen vermochte, eine Regung, die zu einem anderen Leben gehorte, das nicht mehr

das ihre war.

Mareya war noch immer eine Seherin und trug Minarils Gabe in ihrem Blut. Doch sie wiirde niemals mehr

leiden, wenn Minaril ihr zeigte, welches Schicksal der Welt bevorstand.

O L0

Uber Oalisar

Valisar, die Triger von Minarils Segen, die in die
Zukunft blicken kénnen und dafiir einen hohen
Preis bezahlen mussten.

Kein Gefahl ist ihnen geblieben, keine Emotion
erreicht ihr kaltes Herz und kann es erwirmen.
Kaum ein Lebewesen kann mit ihnen verkehren,
ohne einen eisigen Schauer zu verspiiren, aber
trotzdem sucht man die Seher auf und erbittet
einen Blick in die verworrenen Fiden des
Schicksals.

Und obgleich diese kahlen Individuen tberaus
selten sind, vermag man es, in nahezu jeder Stadt
einen Valisar zu finden, der seine Dienste anbietet,
Rat suchende in gro@en, imposanten Villen oder
kleinen, unscheinbaren Liden empfingt.

Mancher Valisar reist iiber die Kontinente
Niel'Anors, kehrt fiir eine Weile an einem Ort ein,
an dem seine Dienste gefragt sind, um ihm schlief3-
lich wieder den Rucken zu kehren. Dort empfingt
man das sehende Volk ehrfirchtig, nur um froh zu
sein, wenn es wieder verschwunden ist.

Die unheimliche, gefthllose Aura eines Valisar
ist schwer zu ertragen, fasziniert trotzdem und lisst
die Wesen Niel’Anors ihre Nihe suchen. Manch
einer trachtet sogar danach, einen Beweis dafir zu
finden, dass sie nichts mehr fihlen, und folgt
ihnen an jeden Platz der Welt, den sie bereisen
mogen. Andere verdammen Valisar als gefihrliche,

Verlogene Scharlatane, die mit ihren falschen

>

Prophezeiungen nichts als Unruhe und Ungluck
bringen.

Das Dasein eines Valisar ist nicht ohne Gefahr,
denn schlieRlich empfingt niemand die Uber-
bringer schlechter Nachrichten mit Freude und hort

gerne auf ihre Warnungen.
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€rscheinungsbild

Valisar sind anmutige, hochgewachsene Geschopfe,
deren Haltung so majestitisch und aufrecht ist
dass sie unweigerlich Respekt einfordert. Hinzu
kommt ihre beeindruckende Statur, die durch ihre
Korpergrofie und die ausgeprigte Muskulatur Ehr-
furcht einflofit. Weibliche Valisar wirken fragiler,
sind aber nur wenig kleiner als die Manner.

Ihre Bewegungen sind stolz und von einem
Selbstbewusstsein erfullt, das sie selbst nicht mehr
sptren konnen, das fur ihre Umwelt jedoch umso
stirker sichtbar ist.

Valisar scheinen aus Schnee und Eis geformt.
Ihre weifle Haut schimmert, als sei sie von Eis-
kristallen tberzogen, wirkt bliulich an den Stellen,
die bei anderen Wesen rosig durchblutet sind.
Bertithrt man einen Valisar, so lisst die Kilte ihrer
Haut die meisten zurtickschrecken und schaudern.

Ihr Haar ist ebenso weify, besitzt manchmal
einen silbrigen oder blassblauen Glanz und fallt
wellig oder glatt glinzend wie ein Spiegel wber
ihren Riicken. Nur bei wenigen Valisar hat man
jemals blauschwarzes Haar gesehen, obgleich auch

diese Farbe méglich ist, aber einen seltsam
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milchigen Schimmer besitzt, als seien auch sie mit
einer eisigen Schicht tberzogen.

Minnliche Valisar tragen ihr Haar hiufig kurz,
Frauen stecken die langen Strihnen auf oder
winden sie zu langen Pferdeschwinzen, die hoch
am Hinterkopf sitzen und von dort aus in die Tiefe
fallen.

Die Augen eines Valisar wirken wie farblose
Eiskristalle, die die Farben ihrer Umwelt
reflektieren und verwirrend schillern. Wimpern von
der Farbe ihres Haares und zarte, schmale Brauen
rahmen sie in dem marmorgleichen Gesicht, das
von ebenmifSigen Ziigen dominiert wird.

Hohe Wangenknochen,

ausgeprigte Nasen und bliu-
lich getonte, blasse Lippen
bilden ein Valisargesicht, das
bei minnlichen Valisar oft von
einem kurz gestutzten Bart
gerahmt wird.

Nicht wenige Valisar
nutzen Kérperbemalungen
und malen Zeichen und
Muster auf ihre Haut, meist
mystische Symbole, die auf
ihre Profession hinweisen.
Insbesondere Frauen zeichnen
oft ein drittes Auge auf ihre
Stirn, das auf Minarils Segen
hindeutet und als Auge der
Gottin bezeichnet wird.

Den Valisar fehlt zwar jede
Emotion, doch sie besitzen
einen Sinn fir Asthetik, der
zwar wenig mit Geschmack
und Gefallen zu tun hat, dafur
aber unfehlbar ist. Dieser zeigt
sich auch in der Art ihrer
Kleidung, die wvon
schlichtem,

elegantem  Schnitt ist

Kleidungsstiicke wie Menschen, tragen jedoch nicht
ihre Vorziige zur Schau, wie es beispielsweise eine
Menschenfrau tun wiirde. Valisar sehen keinen
Sinn in aufreizender Kleidung. Es ist ihnen ein-
gingiger, edle Stoffe zu wihlen, um die Attraktivitit
zu steigern. Der Wunsch, Verlangen zu wecken, ist
ihnen fremd, obwohl sie verstehen, warum andere
Wesen solcherlei wiinschen und es fir sich nutzen
konnen, wenn es notwendig erscheint.

Valisar greifen bei ihrer Kleidung niemals zu
bunten Farben oder Mustern, bevorzugen Weif3,
graue oder blaue Téne, die sich mit ihrem blassen

Teint vertragen.

Dabei wihlen sie ihnliche
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Schmuck sieht man in Maflen, niemals allzu

dekorativ verschnorkelt oder von greller Farbe.
Valisar tragen keinen Goldschmuck, bevorzugen
kithles Silber oder Platin, das ihnen besser zu Ge-
sicht steht.

Sie sprechen gemeinhin mit unauffilliger
Stimme, wenngleich es dieser an Wirme fehlt
Durchleben sie aber eine Vision oder sprechen sie
eine Prophezeiung aus, so werden nicht nur ihre
Augen leer, auch die Stimme wandelt sich, ist dann
von tiefer Macht erfillt, die sie dunkel macht und

ihre Zuhérer schaudern l;’iSSt.

Heimat

Valisar entstammen dem Norden Niel'Anors und

konnen dort auch am hl’iufigsten angetroffen
werden.

Obgleich viele von ihnen auf Wanderschaft
gehen und sich an den unterschiedlichsten Orten
ansiedeln, gelangen die meisten im Laufe ihres
Lebens nach Fal'Nular, der einzigen grofleren An-
siedlung der Valisar, die auf den vier Kontinenten
bekannt ist.

Fal'Nular wirkt wie ein Mirchen aus Schnee und
Eis, das sich in der unwirtlichsten Gegend
Norvandors erhebt, wo man keine lebendige Seele
mehr vermuten wiirde. Es erscheint passend, dass

die Valisar dort ihre Heimat gefunden haben.

\ Familie
Familie ist ein abstrakter Begriff fir Wesen, die
keine Emotionen besitzen. Er ist kaum von Be-
deutung, bezeichnet nicht mehr als die reine Ab-
stammung und zeigt an, welches Elternpaar tber
Nachkommen verfugt.

Es gibt keine Ehen, keine Lebensgemein-
schaften, die von Dauer sind, denn Liebe und Ein-
samkeit sind nicht mehr als Worte, die im Leben
anderer Wesen von Wichtigkeit sein mogen. Und
wozu ist Leidenschaft gut? Sie erzeugt Kriege und
Intrigen, Leid und Eifersucht - im Denken eines

Valisar ist sie folglich nicht erstrebenswert, nur ein

>

Begriff, der nicht mit sonderlich positiven
Assoziationen einhergeht.

Aber warum produziert ein solches Volk Nach-
kommen? Der Erhalt ihres Volkes und ihres
Namens bedeutet ihnen nichts und ein Kind
nimmt entsprechend einen ebenso niedrigen
Stellenwert ein.

Doch obgleich sie keine Gefuhle besitzen, ist
der Korper eines Valisar vollkommen funktions-
fahig. Sie verspiren Hunger und Durst und stillen
dieses Verlangen, auch wenn es keine Annehm-
lichkeit, sondern eine reine Notwendigkeit dar-
stellt. Sie empfinden Schmerz, Hitze und Kilte. Und
Gleiches gilt far korperliches Verlangen. Eine
Regung, die existiert und Aufmerksamkeit verlangt,
ohne Freude zu bereiten.

Von Zeit zu Zeit hat dies Nachkommen zur
Folge, jene unheimlichen, stillen Kinder der Valisar,
die niemals schreien und die eine angemessene,
wenn auch lieblose Versorgung erfahren, falls ihre
Mutter Willens ist, ihr Kind selbst aufzuziehen.

Allerdings sind sich Valisar der Tatsache
bewusst, dass ihr rastloses Leben nicht dazu ge-
eignet ist, ein Kind mit allem zu versorgen, was es
benotigt, um gesund aufwachsen zu kénnen und so
geben viele von ihnen ihre Kinder in Hinde, die
ihnen besser dafur geeignet erscheinen, und ziehen
dann weiter, ohne sich jemals die Frage zu stellen,
was aus ihrem Sprossling geworden sein mag.

Folglich wissen viele Valisar nicht, von wem sie
abstammen mogen, was einen Bezug zur eigenen

Familie unmoglich macht.

_CNO 148 Oy

Wesen

Valisar mogen zwar nicht zu den Wesen gehoren,
deren Gesellschaft man als witnschenswert und
angenehm empfindet, doch tber mangelnden Zu-
lauf konnen sie sich keineswegs beklagen, wenn es
um geschiftliche Belange geht.

Ihre Dienste als Seher und Wahrsager sind ge-
fragt, 6ffnen ihnen manchmal sogar die Turen in

die hohere Gesellschaft. Adelige neigen dazu, die
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Dienste eines Valisar fir ihre Festlichkeiten zu
suchen, auf denen das Spiel mit dem Schicksal ein
begehrter Zeitvertreib ist.

Manche Valisar erwarten ihre Kundschaft da-
gegen in ihren Liden oder Behausungen,
empfangen sie inmitten von allerlei merkwﬁrdigen
Utensilien oder von Samt und Seide umgeben in
edlen Salons.

Dabei mogen ihre Vorhersagen nicht unbedingt
immer der Wahrheit entsprechen. Valisar konnen
ihre Visionen nicht steuern und werden plétzlich
von ihnen heimgesucht, erblicken wirre Fetzen, die
keinen Sinn ergeben in ihren Triumen oder in den
Wellen eines Sees. Nur selten sind diese Einblicke
klar und deutlich und dies meist nur dann, wenn
grofle Gefahr droht oder die Vision etwas von
tiberaus grofler Wichtigkeit beinhaltet.

Die meisten Seher, die ihre Fl’ihigkeiten an-
bieten, sind geschickte Blender, begabte Schau-
spieler und exzellente Beobachter, die mit tief-
sinnigen Worten und geheimnisvollen Gesten
genau das verkaufen, was ihr Gegeniiber zu horen
erwartet und mit seinen Reaktionen offenbart oder
was fir seine Zukunft wahrscheinlich erscheint.
Eine geschickt inszenierte Auswahl an Hilfsmitteln,
die mit dieser Profession in Verbindung gebracht
werden, sind dabei durchaus hilfreich - allerdings
sind zu viele Fehldeutungen oftmals ein Grund
daftir, warum Valisar nicht lange an dem gleichen
Ort verweilen. Wenn der Ruf genﬁgend gelitten hat,
ist es an der Zeit, weiterzuziehen.

Andere Valisar verzichten auf Blendwerk und
erforschen die Sterne, befassen sich mit Astrologie,
um die Wege des Schicksals zu deuten, fir deren
Ergrindung sie ein Talent besitzen und verlassen
sich fur Voraussagen auf den Stand der Sternbilder,
der Zuverléssiger erscheint als ihre Visionen.

Zwar interessieren sich Valisar nicht fir Profit
und Reichtum, doch ihr Sinn fiur Asthetik lisst sie
eine attraktive Umgebung bevorzugen und fiir eine

solche sind finanzielle Mittel ebenso von Néten

wie fur das Leben selbst - und wenngleich ihre
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Herzen aus Eis bestehen mogen, so verspuren sie
dennoch einen natirlichen Uberlebenstrieb, der
ihnen nicht genommen worden ist.

Zudem sind Valisar ohne Zweifel auf kinst-
lerischen Gebieten begabt und erschaffen Kunst-
werke von auflerordentlicher Perfektion, wenn
ihnen auch die Emotion, die Seele fehlt, die einen
wahren Kiinstler ausmacht. Somit sind sie eher
gro@artige Kunsthandwerker als wahrhaftige
Kinstler, schlieBSlich fehlt es ihnen an Leidenschaft
far das eigene Werk und sie erheben ohnehin
keinen Anspruch auf einen solchen Titel.

Der Mangel an Gefihlen erschwert es den
Valisar ungemein, sich in der Gesellschaft zu be-
wegen. Entsprechend beobachten und analysieren
sie ihre Umwelt genau und imitieren die gingigen
Verhaltensmuster, richten ihr Leben oft nach festen
Regeln aus, die sie vor Schwierigkeiten bewahren.
Dies geschieht nicht durch das Vorhandensein
eines Gewissens, eher durch eine Art von Selbst-
schutz, die aus dem natirlichen Uberlebenstrieb
eines Lebewesens resultiert.

Trotzdem bewahrt es sie nicht vor gelegent-
lichen Fehltritten. Valisar besitzen eine sehr aus-
geprigte Tendenz zu treffenden, wahren Aussagen,
die in einigen Fillen recht unangenehme Folgen
nach sich ziehen kénnen. Einen Valisar beriithrt ein
solcher Vorfall selbstverstindlich nicht, sein
Gegeniiber kann jedoch durchaus die Fassung ver-
lieren, wenn es damit konfrontiert wird.

Das Leben eines Valisar, sein Verhalten und
seine Taten werden von seinem scharfen, ana-
lytischen Verstand bestimmt, der schnell lernt und
Zusammenhinge mihelos erfasst. Dieser ermog-
licht es ihnen, beinahe den Anschein eines
fihlenden Wesens zu vermitteln, wenn sie es
darauf anlegen, sich an ihre Umwelt anzupassen.

Zudem werden sie nicht von Gefithlen ab-
gelenkt, konnen deswegen vieles klarer durch-
blicken, konzentrierter agieren, wenn es darauf
ankommt. Es verwundert also nicht, dass sie oft

ihre Aufgabe in brenzligen Titigkeitsbereichen
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finden, die einen kithlen Kopf erfordern, noch dazu
sehr begabte Spurnasen sind, die Interesse an
kriminalistischen Aufklirungsarbeiten hegen

kénnen.

Beziebung zur Umwelt

Valisar treten ihrer Umwelt gleichgiiltig gegentber,
beobachten sie jedoch genau und betrachten ihr
Treiben, dessen Hintergriinde sie kaum nachzuvoll-
ziehen vermogen, mit einem gewissen Interesse.

Dieses ihnelt wohl am ehesten der Arbeit eines
Wissenschaftlers, der das Leben eines Insekts er-
forscht, ohne daran Anteil zu nehmen, aber
genauestens katalogisiert, welches Verhalten wohl
welchen Sinn besitzen mag.

Ein wenig anders sieht es mit dem Interesse der
Umwelt an den Valisar aus. Die meisten Wesen
zeigen die Tendenz, den Valisar aus dem Weg zu
gehen, empfinden sie als unheimlich und glauben,
dass sie Ungluck bringen. Oft bezeichnet man sie
deswegen als Unglicksboten und die Frequenz der
Nutzung heiliger Symbole, um das Unheil fernzu-
halten, steigt, wenn ein Valisar in der Nahe ist.

Allerdings gibt es auch noch jene Wesen, die
von dem gefﬁhllosen Dasein eines Valisar
fasziniert sind, sich von ihrer exotischen Aura an-
gezogen fuhlen. Fur viele von ihnen ist es eine Art
von Herausforderung, im Herzen eines Valisar Ge-
fuhle zu erwecken und den Mythos um ihre
Existenz als unwahr zu beweisen.

Andere nihern sich den Valisar mit der Absicht,
sich mit ihnen zu schmiicken, eine Trophl’ie zu
erringen, vielleicht sogar vorgeben zu konnen,
Liebe von ihnen =zu erfahren. Eine solche
Faszination kann jedoch dann ein boses Ende
nehmen, wenn sich wirkliche Gefithle in eine der-
artige Beziehung einschleichen - Gefihle, die ein
Valisar niemals erwidern kann. Schliefllich ist es
ungewiss, ob es fir die Valisar eine Moglichkeit
geben kann, jemals wieder etwas zu empfinden.
Selbst ein Liebeszauber vermag es nicht, den Hauch

einer Wirkung hervorzurufen, wenn man von einem

unerklirlichen Effekt absieht, der einen Valisar
dazu bringt, sich 6fter in der Nihe des Zieles auf-
zuhalten. Ein solcher Gedanke ist also relativ aus-

sichtslos.

Religion
Far Valisar gibt es kaum einen Grund, die Ver-
ehrung einer Gottheit anzustreben. Sie beten nicht,
wenden sich nicht um Rat suchend an eine hohere
Macht und stellen ihre Fihigkeiten folglich auch
nicht in die Dienste eines Gottes.

Entsprechend mogen sie die Bedeutung einer
Gottheit fur die Welt kennen, doch fiir sie selbst ist
eine solche nicht existent und ebenso wenig ver-
stindlich.

Sie stehen allen Gottern Niel'Anors also voll-

kommen neutral gegentiber.

Sprache

Der gré@te Teil der Valisar lernt die Sprache ihrer
jeweiligen Heimatregion als Muttersprache, mit dem
Norai existiert allerdings ein stark abgeinderter
Dialekt des Norvandai, der allein in der Heimat der
Valisar gesprochen wird.

Norai ist sehr selten und dringt kaum wber die
Mauern Fal'Nulars hinaus. Es besitzt einen harten,
spréden Klang, erinnert mit seinen kurzen Worten
an splitterndes Eis.

Das Schriftbild steht in einem merkwiirdigen
Gegensatz dazu, ist anmutig und elegant, strebt in

die Hohe, ohne starke Rundungen aufzuweisen.
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Spielwerte

Mit einer Kérpergrofe, die bei Frauen zwischen
1,60 bis 190 m liegen kann, bei Minnern gar
zwischen 1,70 und 2 m, sind Valisar iiberaus hoch-
gewachsen.

Mit 21 Jahren gelten sie als erwachsen, ihr
Hochstalter liegt bei 120 Jahren.

Sie verfugen tber einen besonders starken

Willen, was ihnen einen Bonus von +l auf ihre

Willenskraft verleiht.
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Valisar besitzen die Fihigkeit, titber Visionen einen
Blick in die Zukunft zu erhaschen. Dies kann
jedoch nicht einfach mit einem Fingerschnippen

i ausgelost werden.
Ein Valisar kann versuchen, sich in Trance zu
begeben, um eine Vision zu empfangen, falls eine
5 Probe auf Willenskraft gelingt. Dann besteht eine
s Chance von 10%, dass dieses Unterfangen von
Erfolg gekront ist und der Valisar tatsichlich etwas

erkennen kann, das sich in der Zukunft abspielen

wird.

PO TS

Viel hiufiger werden Visionen jedoch un-

willkirlich wihrend des Schlafes empfangen. In

W : X \."\-.k _,.p‘..,,~,/“'" \‘ > \*M/M S w

jeder Nacht besteht eine Chance von 25%, dass ein
Valisar von Zukunftsvisionen heimgesucht wird.
Weitere 15% entscheiden dartiber, ob in diesem
Traum oder auch in Trance etwas gesehen werden
kann, das einen Sinn ergibt.

Schligt der Prozentwurf fehl, so handelt es sich
um wirre Bilder ohne Zusammenhang gelingt er
jedoch, so zeigen sich kurze Szenen einer mog-
lichen Zukunft, wenngleich diese niemals so deut-
lich werden, dass man einen vollkommen klaren

Eindruck tiber das Kommende erlangen konnte.
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Das Windouolk

Sturmgeboren

s war eine stirmische Nacht, als es sacht an die Tur des Seemannes Tayal klopfte und das Erstaunen

stand ihm in das wettergegerbte Gesicht geschrieben, als er die Tur offnete, um sich einer Frau von

einer solch auflergewohnlichen Schonheit gegentberzufinden, wie sie seine Augen noch niemals
zuvor hatten sehen drfen.

Ihre Haut war blass, beinahe durchscheinend in ihrer porzellanartigen Makellosigkeit, die Augen von einem
Grau, in dem simtliche Farben dieser Welt zu tanzen schienen und das lange Haar, das ihre zarte Gestalt um-
rahmte, war silbrigweifs und fing die Bewegung des Windes in seinen feinen Strahnen. Tayal gewihrte ihr den
erbetenen Schutz vor dem tosenden Sturm nur zu gerne und bat sie in sein bescheidenes Heim, beinahe be-
schimt dartber, dass er ihr nicht mehr als ein Lager aus Stroh und ein kleines Feuer zu bieten hatte.

Niemals erfuhr er den Namen der geheimnisvollen Fremden, die sein Feuer in dieser Nacht teilte und die
mit der Stimme des Windes zu ihm sprach und Tayal fragte nicht danach, so sehr war er von der tberirdischen
Schonheit dieser dtherischen Gestalt gefangen, die keinem Wesen glich, das er je zu Gesicht bekommen hatte.
Ja, Tayal war fasziniert von seiner ungewohnlichen Besucherin und zu seiner Uberraschung schien auch sie
Gefallen an dem rauen Seemann zu finden, scherzte und lachte mit ihm, bis er sie schliellich in seinen Armen
hielt. Doch der Zauber der Nacht sollte den frihen Morgenstunden nicht standhalten.

Als Tayal im ersten Morgengrauen des anbrechenden Tages erwachte, fand er sein Lager verlassen. Die
schone Fremde war gegangen, ohne ihm ein Wort des Abschieds zu widmen. Eilig erhob sich der Seemann aus
den wollenen Decken, blickte aus dem Fenster, hoffte, noch eine Spur von ihr zu erhaschen, doch alles, was er
fand, war das letzte Aufglimmen eines hellen Lichtes an der Stelle, an der er ihre durchscheinende Gestalt zu
sehen geglaubt hatte.

Tag fur Tag hoffte er auf ihre Rickkehr, blickte in den sturmischen Nichten des Frihlings nach drauflen,
wo er den Schimmer ihres silbernen Haares zu sehen glaubte, suchte sie in jedem Gesicht, das ihm auf seinen
Reisen begegnete, doch sie blieb verschwunden, als sei diese eine Nacht nicht mehr gewesen als nur ein
schoner Traum. Die Monate verstrichen, doch Tayal konnte die Nacht des Sturmes nicht vergessen, erwachte bei
jedem Klopfen des Windes an seinem Fenster. Und so geschah es auch in jener Nacht in der erneut ein
heftiger Sturm aber Niel’Anor fegte.

Ein greller Blitz erleuchtete die Welt, lieff Tayal glauben, ihr Gesicht in seinem Widerschein zu erkennen.
Dann durchbrach ein schriller Schrei das Tosen des Windes. Erschrocken sprang der Seemann auf und lief mit
schnellen Schritten zur Tar hintber, doch es war nicht die geheimnisvolle Fremde, die er dort fand.

Ein kleines Stoffbiindel lag zu seinen Ftiflen, und als er sich hinabbeugte, um seinen Inhalt zu untersuchen,
fand er die grauen Augen mit den wirbelnden Farben, nach denen er sich so lange verzehrt hatte, im Gesicht
des Kindes, das ihm ruhig entgegenblickte. Es war die Frucht einer leidenschaftlichen Nacht auf seiner
Schwelle zuriickgelassen, um fortan in seiner Obhut aufzuwachsen.

Thaleya - die Sturmgeborene. Diesen Namen gab Tayal dem kleinen Midchen und seine Tochter machte

ihm alle Ehre, war wild und aufbrausend wie der Sturm, der wihrend ihrer Zeugung getobt hatte.
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Schon fruh zeigte Thaleya Talente, die nicht gewshnlich waren, brachte Dinge zum Schweben und lief§ sie nach
ihrem Willen durch die Lufte tanzen. Da begann Tayal zu ahnen, welchen Ursprunges ihre Mutter gewesen sein
mochte - ein Elementargeist, ein Wesen des Windes, das seine Tochter zurtickgelassen hatte, weil sie nicht in
die Welt der Geister gehorte.

Und doch gehorte Thaleya auch nicht in die Welt der Menschen, sehnte sich nach der Freiheit der Winde,
die in ihrem Blut lagen, und war traurig tber das gebundene Dasein, das sie fuhren musste. Auch das Meer
konnte das Midchen nicht trosten, war es doch nicht die Freiheit auf den Ozeanen, die in ihrem Herzen lebte.
Zu begrenzt erschienen sie ihr, zu endlich, wo sie doch nach der Unendlichkeit suchte.

Also tat Tayal das Einzige, das er fir seine geliebte Tochter zu tun vermochte - er konstruierte ein Schiff,
das jedoch nicht auf den Wellen der Meere segeln sollte, sondern hoch in den Wolken, nach denen sich
Thaleya verzehrte.

Nachdem viele Jahre unter seiner stetigen Arbeit ins Land gezogen waren, gelang es Tayal, das Schiff zu
vollenden, das sich mit der Hilfe von Thaleyas magischen Kriften in den Himmel Niel'Anors erhob. An diesem

Tag verliefgen Tayal und Thaleya das kleine Haus CIES Seemannes fiir alle Zeit und segelten fortan durch dle

Liifte, immer auf ClEI' SUCl’lE nach neuen Ll’indern, neuen Abenteuern und dem Windgeist, der Thaleya das

Leben geschenkt hatte.

Und wer an einem stiirmischen Tag nach oben in die Wolken blickt, so sagt man, kann die beiden noch

immer dort entdecken, wie sie glUcklich durch die Winde gleiten.

O L0

Uber das Windvolk

Man kennt auf NielAnor viele Namen far das
Windvolk und ,Piraten der Lifte” ist noch eine der
schmeichelhafteren Bezeichnungen, die die meisten
Wesen dieser Welt in den Mund nehmen, wenn die
Sprache auf das windgeborene Volk kommt.
Tatsachlich kann man dem Windvolk eine ge-
wisse Schlitzohrigkeit kaum absprechen und wo
auch immer die Schiffe dieser fahrenden Hindler
landen, blickt man ihnen mit einer Mischung aus
Misstrauen und Aufregung entgegen, nimmt die
exotischen Waren aus fernen Lindern in Augen-
schein und lauscht verziickt den abenteuerlichen
Erzihlungen, die sich um ihre Beschaffung ranken.
Denn kaum ein Angehoriger des Windvolkes ist
um eine spannende Geschichte verlegen, wenn er
seine Waren an den Mann bringen mochte und die
eigene Rolle ist dabei naturgemifS stets die grofSte.
Der Geschiftssinn des Windvolkes ist aber alle
Grenzen hinaus bekannt und man sagt nicht um-

sonst, dass ein Maler aus seinen Reihen einst

einem Blinden ein Gemilde verkauft haben soll. Es
ist eine Geschichte, die durchaus wahr sein konnte.

In der Tat - ganz gleich, ob es der Handel, die
Piraterie oder gar der Transport von Wesen tiber
Niel’Anor ist - dem Windvolk mangelt es sicherlich
niemals an einer lukrativen Idee, wenn es darum
geht, das eigene Luftschiff gewinnbringend einzu-

setzen.

€rscheinungsbild
Von Geburt an besitzen die Angehorigen des
Windvolkes eine sehr helle, beinahe durch-
scheinende Haut, die einen bliulichen Schimmer
aufweist und so makellos, wie Porzellan wirkt.
Diese tberdauert jedoch nur selten die ersten
Lebensjahre und wandelt sich unter der stetigen
Nihe zur Sonne und dem Einfluss von Wind und
Wetter an Deck eines Wolkenschiffes zu einem
weitaus dunkleren Ton.
Viele Windvolk Frauen empfinden jedoch wenig
Begeisterung tiber diesen Effekt und unternehmen

einige Anstrengungen, um die Haut blass und weif

>

4

{

dSUQHOH lQQU.IUQiI,IQ],S Se(T

[

‘BZZETET) OSI,IE'W "19(]91\{\' QHQI.{D!V\I c10Ze IQI




fax

ﬂ ——y N"\.._ s . ; ; \’AM,\“";‘ g m

solcherlei Vorurteile auf Neid und Rivalitit be-
ruhen oder der Wahrheit entsprechen, liegt
dabei wohl im Auge des Betrachters.

Das dicke, aber seidenfeine Haar des Wind-

zu erhalten und sie vor negativen Einflussen zu
schiitzen, wenn es ihnen moglich ist.

Dies hat zu zwei recht unterschiedlichen Sicht-
weisen innerhalb des Volkes gefihrt - so gilt
bleiche Haut zwar einerseits als edel und er-
strebenswert, ein iufleres Anzeichen fur den er-
worbenen Wohlstand, andererseits bedeutet eine
solche Eitelkeit jedoch auch, dass es an Be-
schiftigung fehlt, und weist somit auf eine gewisse
Bequemlichkeit hin.

Kein Wunder also, dass jene hart arbeitenden
Vertreter des Windvolkes kein gutes Haar an allzu
blassen Damen und Herren lassen, die offenbar

nichts mit ihrer Zeit anzufangen wissen. Ob

volkes wirkt niemals glatt und sauber gekimmt.
Stets scheint es einen eigenen Willen zu be-
sitzen, ist ein wenig zerzaust, als ob gerade eine
frische Brise hindurchgestrichen ist. So wird es
von Minnern oft kurz getragen, wihrend Frauen
die storrischen Strihnen zurtickbinden oder mit
bunten Tichern bindigen.

Doch dies ist nicht die einzige Eigenwillig-
keit des dichten Kopfbewuchses. Zwar mag seine
Farbe das Weifd einer Wolke an einem Sonnen-
tag besitzen, doch das wechselhafte Windvolk
vermag es durch eine Laune der Natur und den
magischen Einfluss bei seiner Entstehung, seine
Haarfarbe durch reine Willenskraft zu verindern,
wie es ihm beliebt. Eine hilfreiche Kleinigkeit,
wenn die Notwendigkeit zur Verkleidung besteht
und ein stetiger Anlass zum Staunen bei all
jenen, die diese Eigenart noch niemals zuvor zu
Gesicht bekommen haben.

Ahnlich ist es um die eigentlich silbergrauen
Augen bestellt, in denen ein Strudel zu wirbeln
scheint, der vielerlei Farben aufweist. Ein ver-
wirrender Anblick, der zu dem Sprichwort
,Blicke niemals in die Augen des Windvolkes,
wenn Dir der Inhalt Deiner Geldbsrse am Herzen
liegt’, gefithrt hat. Nur zu gerne meidet man
Augenkontakt mit einem Angehorigen des Wind-
volkes, schreibt man den wirbelnden Farben doch
hypnotische Krifte zu, die den Willen lihmen.
Allerdings handelt es sich hierbei um einen reinen,
wenn auch sehr weit verbreiteten Aberglauben.

Schmale Gesichter mit mandelférmigen Augen,
hohen Wangenknochen und geraden Nasen ge-
hoéren ebenso zu den Merkmalen des Windvolkes
wie zarte, geschwungene Brauen wund dichte
Wimpern.

Die Korperbehaarung ist bei Mann und Frau

gleichermafien spirlich, weswegen die Minner sich
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oft rasieren, um den eher diunnen Bartbewuchs zu
kaschieren. Wer jedoch trotzdem einen dichten Bart
sein Eigen nennt, trigt diesen sorgfiltig gepflegt
und auflergewshnlich gestutzt mit Stolz zur Schau.

Schlanke aber drahtige Korper vervollkommnen
schlieBlich das Auflere des Windvolkes mit den
langen und feinen Gliedern, die sie stets leicht und
biegsam wirken lassen und zu der Annahme ver-
fiuhren, dass man ein schwaches Wesen vor sich
hat.

Doch Geschwindigkeit und Geschick gleichen
diesen vermeintlichen Nachteil zweifellos wieder
aus und wer die elegante Muhelosigkeit erblickt,
mit der sich das Windvolk bewegt, bleibt lieber auf
der Hut, als sich zu Vorurteilen verleiten zu lassen.

Das Windvolk besitzt einen ausgeprigten Sinn
fur Qualitit und dieser spiegelt sich in der Wahl
der Kleidung wieder. Feine Stoffe und elegante
Schnitte, die die Bewegungsfreiheit nicht ein-
schrinken, farbenfrohe Muster und ungewshnliche
Details dominieren die Kleidungssticke eines
Volkes, das sich der Wichtigkeit seines Auftretens
und seiner Wirkung auf andere nur allzu bewusst
ist.

Dabei verzichten auch die Frauen oft auf Rocke,
die sie in ihren Bewegungen behindern, und
greifen lieber auf die praktischeren Hosen zurick,
mit denen man sich auf den Schiffen besser und
sicherer bewegen kann.

Schmuck ist hier ein Statussymbol, verdeutlicht
den Rang innerhalb einer Familie und wird niemals
leichtfertig gewihlt. Ein dekorativer Ring, eine zarte
Kette mit einem Medaillon - jedes Schmuckstuck
kann ein altes Familienerbstick sein, das von
Generation zu Generation weitergegeben worden

ist und eine spezielle Bedeutung besitzt.

A \W, Y

Leben kommt dem nomadischen Naturell des
Windvolkes entgegen, das stets in die Ferne ge-
zogen wird, auf zu neuen Abenteuern und frischen
Eindricken.

Kaum ein Angehoriger des Windvolkes hilt es
lange an einem Ort aus, ohne von der Sehnsucht
nach der unendlichen Freiheit in den Luften er-
griffen zu werden. Somit sind die Wolkenschiffe die
einzigen Orte, die fur Windvolkfamilien eine wirk-
liche Heimat darstellen kénnen.

Nur eine einzige groflere Ansammlung des
Windvolkes ist auf Niel’Anor bekannt und bei
dieser handelt es sich um die schwebende Stadt
Shanasar in den Winterlanden, deren Standort sich
stindig Gber dem Kontinent verschiebt und deren
Gebiude frei durch die Stadt schweben kénnen.

Niemals existiert Shanasar lange an einem ein-
zigen Flecken und wenn ein argloser Besucher
morgens dort erwacht, befindet er sich vielleicht an
einer Stelle, die er noch niemals zuvor zu Gesicht

bekommen hat.

Heimat

Die Heimat des Windvolkes existiert nicht an
einem festen Platz, sie liegt hoch in den Wolken

Niel'Anors an Bord der Wolkenschiffe, die nur

selten lange an einem festen Ort verweilen. Dieses

Familie
Das Windvolk definiert sich sehr stark wber die
eigene Familie und trigt ihren Namen mit Stolz.
Eine Beleidigung gegen eines ihrer Mitglieder
resultiert nicht selten in Familienfehden, die iber
Jahrhunderte andauern konnen und die Anlass zu
allerlei dramatischen Entwicklungen in den Liften
gegeben haben. Kimpfe zwischen den Besatzungen
der Wolkenschiffe sind keine Seltenheit und sehr
hiufig basieren sie auf den Rivalititen zwischen
Familien, die den gleichen Titigkeitsbereich teilen.
Oftmals findet man eine ganze Familie mit
ihren unterschiedlichen Generationen auf einem
Wolkenschiff vereint und in jeder von ihnen gibt
es einen Patriarchen oder eine Matriarchin, die ihre
Geschicke mit sicherer Hand zu leiten verstehen
und damit ihr Oberhaupt bilden.
Dabei handelt es sich meist um den oder die
Alteste der Familie, eine Respektsperson, die

eigenhindig ihren Nachfolger bestimmt. In der
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Regel handelt es sich dabei um den iltesten Nach-
kommen, wobei diese Position durchaus hart um-
kiampft sein kann.

Intrigen und Rangkimpfe sind eine hiufige
Folge - auch wenn die Familie nach auflen un-
bedingt zu verteidigen ist, gibt es keinen Grund, im
Inneren nicht die eigenen Interessen zu vertreten.

Die Handelsbereiche einer Windvolk Familie
sind recht genau definiert und werden zwischen
den Generation weitergegeben. Dabei werden Ein-
dringlinge sehr ungern gesehen und gewohnlich
mit allen zur Verfugung stehenden Mitteln be-
kimpft. Die Konkurrenz innerhalb des Volkes ist
grofy, dies gilt speziell in ihnlichen oder gleichen
Titigkeitsbereichen.

Wenn es eine Entscheidung gibt die das
gesamte Volk der Windgeborenen betrifft, so
kommen die Oberhiupter der Familien in jedem
Jahr einmal in der schwebenden Rathalle von
Shanasar zusammen, um in grofSen Abstimmungen
offene Streitigkeiten zu kliren und Anliegen vorzu-
bringen. Dieser Anlass wird nicht immer friedlich
begangen. Das aufbrausende Temperament des
Windvolkes und die stark ausgeprigte Familienehre
sorgen durchaus far blutige Auseinandersetzungen
in den ehrwirdigen Hallen.

Ob man die Angehorigen des Windvolkes als
treue Seelen bezeichnen kann, ist durchaus ein
umstrittener Punkt. Das wechselhafte Naturell
macht sie anfillig fur Affiren und Liebschaften
aufSerhalb der Verbindung zu ihrem Lebenspartner,
wobei Ehen jedoch besonders bei den wohl-
habenderen Familien gerne von den Familienober-
hiuptern arrangiert werden. Gemeinhin dienen sie
dazu, geschiftliche Beziehungen zu stirken oder
Bindnisse zu schliefen. Romantik steht dabei
keineswegs im Vordergrund.

Allerdings sorgt man auch penibel dafur, dass
auflereheliche Liebschaften entweder nachhaltig
unterbunden oder zumindest vor den Augen der
Offentlichkeit verborgen werden. Was auf Wolken-

schiffen geschieht, dringt selten nach auflen und es
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soll schon vorgekommen sein, dass beide Ehe-
partner in gegenseitigem Einverstindnis mit ihrem
jeweiligen Geliebten auf einem Schiff zusammen-

gelebt haben.
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Wesen

Das Windvolk ist wagemutig und abenteuerlustig,
was schon allein durch die Ruhelosigkeit gefordert
wird, die in jedem von ihnen lebt. Eine neue Ent-
deckung bringt ihr Blut in Wallung, vor allem dann,
wenn sie niemand zuvor erblickt hat.

Das Verlangen nach neuen Erfahrungen ist grofs
und macht auch vor gefihrlichen Situationen nicht
halt. Im Gegenteil, verheiflen diese schliefilich
einen willkommen Nervenkitzel und eine gute
Geschichte, die man im Anschluss daran zum
Besten geben kann.

Einem anderen Wesen die Freiheit zu rauben,
gilt bei den Angehorigen des Windvolkes als eines
der grofiten Verbrechen und wird hart bestraft.
Jeder von ihnen hat nahezu panische Angst davor,
eingesperrt zu werden, was durchaus in Klaustro-
phobie umschlagen kann. Ein Windwesen, dem
man die Freiheit nimmt, wird in seiner Gefangen-
schaft welken wie eine Blume ohne Wasser. Still-
stand und langes Warten sind ihnen ein Griuel
Die Windgeborenen sind nicht mit einer groflen
Geduld gesegnet, hassen es, wenn Dinge nicht
vorangehen.

Zu starke Bindungen zu den Festlandbewohnern
oder gar zu tiefe Freundschaften auflerhalb der
Familie werden selten gefasst und lassen das
Windvolk nach auflen fliuchtig und unverbindlich
wirken. Doch von ihrem Standpunkt aus sind
solcherlei Beziehungen ein bindendes Hemmnis,
wollen doch nur die wenigsten Wesen ein solch
unstetes Leben fithren.

Wird trotzdem eine Beziehung zu einem Erd-
gebundenen eingegangen, so ist diese oftmals von
beidseitigem Leiden geprigt und steht selten unter
einem guten Stern, solange keiner von beiden sein

bisheriges Leben aufgeben mochte.
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Der Geschiftssinn des Windvolkes ist legendir.
Feilschen und Handeln ist den meisten von ihnen
in die Wiege gelegt und die Suche nach dem
ginstigsten Geschiftszweig ist fur viele ein
prigendes Element ihres Daseins. Schliefilich ver-
langt es jeden Windgeborenen nach Ruhm und
Ehre fur sich und seine Familie, ebenso wie nach
einem eigenen Schiff, wenn das Wolkengefihrt der
Familie einem anderen Mitglied gehort.

Zwar ist es einerseits eine Tradition, das Ge-
schift der Familie weiterzufithren, doch anderer-
seits kann es niemals schaden, etwas Eigenes zu
finden, woran sich zuvor noch kein anderer gewagt
hat. Die Folge, dass viele der bekanntesten Ent-
decker Niel’Anors dem Windvolk entstammen, ist
wohl ebenso logisch wie wenig verwunderlich.

Durch das angeblich in ihnen existierende
Geisterblut besitzen viele Angehorige des Wind-
volkes eine Neigung zur Windmagie, manche sogar
die Talente eines wahren Magiers, der seine Magie
ohne Beistand weben kann. Ein solcher geniefit
nattrlich ein besonders hohes Ansehen bei seinem
Volk und wird mit einer gewissen Ehrfurcht be-
trachtet, die sich manchmal sogar auf die gesamte
Familie ausdehnt.

Windgeister fahlen sich stark zum Windvolk
hingezogen und jedes Wolkenschiff nennt einen
oder mehrere Magier sein Eigen, die aktiv die
Steuerung beeinflussen kénnen.

Das Windvolk wird meist als charmante, an-
genehme Gesellschaft empfunden, wenngleich auch
ein aufbrausendes Temperament in ihnen wohnt,
das sie launisch erscheinen lisst und ihnen eine
gewisse Grofispurigkeit kaum abgesprochen werden
kann. Die wenigsten von ihnen sind um Worte
oder grofle Gesten verlegen, spitze Zungen und ein
gewisser Sinn fur Humor gelten als erstrebenswert
und als Zeichen fur einen wachen Geist.

Naturgemifd ist das Windvolk tberaus agil und
genieflt den Umgang mit Fechtwaffen oder diverse
Spiele und Titigkeiten, die sie ihr grofles Geschick

und ihre Korperbeherrschung demonstrieren lisst.

Zwar besitzen sie kein grofles Interesse an hand-
werklichen Titigkeiten, die aber die Konstruktion
von Wolkenschiffen hinausgehen, doch wenn es
notig ist, sind sie nicht ungeschickt im Einsatz

ihrer Hinde.
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Beziebung zur Umuwelt
Das Windvolk begegnet den Wesen Niel’Anors

normalerweise offen, obwohl eine gewisse Distanz
zu den Erdgebundenen bestehen bleibt, die nicht
allein dem Wunsch entspringt, tiefere Beziehungen
zu vermeiden.

Es fillt den Windgeborenen schwer, die Sess-
haftigkeit der anderen Volker nachzuvollziehen und
manch einer empfindet sich selbst tber ein solches
Dasein erhaben. Denn steht dem Windvolk nicht
die Unendlichkeit der Lufte offen?

Vielleicht ist hier sogar eine Tendenz zur Uber-
heblichkeit zu entdecken, die moglicherweise nahe-
liegend sein mag, wenn man die Welt stets von
oben betrachtet. Die Nihe zur Magie und die bei-
nahe greifbare Sonne lassen nur allzu schnell das
Gefuhl entstehen, den anderen Wesen wberlegen zu
sein.

Insbesondere das engstirnige Wesen der Zwerge
ist fur das Windvolk nur mithsam zu verstehen,
erscheinen diese doch so schwer und unbeweglich
wie der Stein, aus dem sie geboren wurden. Diese
Erdenschwere lisst es nicht zu, dass das Windvolk
den Zwergen ohne Vorurteile begegnet, doch dies
beruht eindeutig auf Gegenseitigkeit.

Dem Windvolk selbst wird von den anderen
Volkern ebenfalls nicht ohne Vorurteile begegnet,
sagt man ihnen doch gerne einen Hang zum Betrug
und eine ausgeprigte Gerissenheit nach.

Ihr unstetes Wesen und das oftmals grofSspurige
Auftreten der fliegenden Hindler prigen das Bild,
das nach auflen von den Windgeborenen bekannt
ist, und all diese Elemente fithren dazu, dass die
Geldborsen fester gepackt werden, obgleich das
Windvolk nicht mehr oder weniger Diebe hervor-

gebracht hat als jedes andere Volk Niel'Anors.
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Trotzdem sind diese Wesen, die so viel von der
Welt gesehen haben, immer ein Anlass zur Auf-
regung - denn bei allem Misstrauen kann man ihre
Anziehungskraft kaum leugnen und wer wirde
nicht in sprachloses Staunen verfallen, wenn eines
der groflen Wolkenschiffe aus den Wolken hinab
stoflt, um sanft auf dem Wasser aufzusetzen und
schliefSlich unschuldig im Hafen einzulaufen?

Es bedarf kaum mehr des aufsehenerregenden
Gepicks und der farbenfrohen Stinde, um das
Interesse der Beobachter zu wecken - das Windvolk
besitzt ein einzigartiges
Talent, andere in seinen

Bann zu ziehen.

Religion
Das Windvolk verspiirt nur
selten die Regung, den
geistlichen Lebensweg
einzuschlagen,  allerdings
fiuhlen sich die meisten
Windgeborenen dem Windgott Selurian verbunden,
der fur ihr bevorzugtes Element steht.

Nicht selten bittet man Selurian um giinstige
Winde und es ist wblich, ein neues Schiff mit
einem Ritual zu weihen, das Selurians Segen
sicherstellen soll.

Auch zu Beginn einer Reise werden ihm oftmals
reiche Opfer dargebracht, die ihn milde stimmen
sollen. Fehlen diese, so sieht man darin ein
schlechtes Omen fur die bevorstehende Unter-
nehmung und farchtet Selurians alles ver-
schlingenden Zorn.

Dartiber hinaus erfreut sich auch Emular einer
recht groflen Beliebtheit, die besonders unter all
jenen ausgeprigt ist, die als Hindler titig sind. Ein
Opfer fur Emular in Form harter Miinzen leitet die
meisten geschiftlichen Abschlusse ein und soll
fruchtbare Ergebnisse nach sich ziehen.

Alaria wird als Gottheit des Wassers und Frau
an der Seite des Windgottes grofSer Respekt gezollt,

wobei sie eher von den Frauen des Windvolkes

verehrt wird, die ein wenig sanfter und aus-
geglichener sind. Das Windvolk fahlt sich der
klassischen Seefahrt noch immer verbunden und
hilt Alaria als Gottheit seines Stammvaters in
hohen Ehren.

Auflerhalb dieser recht hiufigen Ausrichtung
gibt es allerdings eher individuelle Priferenzen, was
die religiosen Vorlieben angeht. Allgemein konnte
man durchaus behaupten, dass die Religion fur
viele Angehorige des Windvolkes eine eher unter-
geordnete Rolle spielt, wenngleich sie nicht ginz-

lich ignoriert wird.

Sprache
®  Vii'sshrai wird die Sprache
des Windvolkes genannt
und wer zum ersten Mal
damit konfrontiert wird,
fuhlt sich hiufig von der
schnellen Weise irritiert,

in der die Silben auf

ihn niederprasseln.
Vii'sshrai  besitzt merkliche Einflusse aus
anderen Sprachen und ist einem stetigen Wandel
durch neue und adaptierte Worte unterworfen, die
sich mit  der Zeit  einburgern. Viele
Windvolkfamilien besitzen dabei in ihren Reihen
eigene und neue Wortschopfungen, die einer
anderen nicht bekannt sein mogen und die aufSer-
halb der eigenen Familie auf Unverstindnis treffen.

Es ist wohl die kleinste mogliche Form eines

Dialektes.

Das Schriftbild des Vii'sshrai besteht aus recht
kihnen, geraden Linien, die kaum Schnorkel auf-
weisen und die sich in einer zielstrebigen, flink
anmutenden Vorwirtsbewegung tber das Perga-

ment erstrecken.
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Spielwerte
Windvolk Frauen werden zwischen 1,50 und 1,80 m

grofS, Minner erreichen eine Grofle, die zwischen

1,60 und 1,90 m liegt.
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Mit 21 Jahren hat ein Angehoriger des Windvolkes Hiufige Beispiele fur den Einsatz des Windgleitens
das Erwachsenenalter erreicht, wobei 200 Jahre das wiren das Uberwinden von Abgriinden oder das
mogliche Hochstalter darstellen. sachte in die Tiefe Gleiten aus grofSerer Hohe.
Ihr legendires Geschick bringt ihnen einen

Gewandtheitsbonus von +| ein, zudem be-

sitzt das Windvolk einen sehr ausgeprigten

angeborenen Orientierungssinn, der sie

formlich sptren lisst, wo sich der Norden

befindet. Wahrnehmungsproben zu diesem

Zweck werden mit einem Bonus von +2

belegt.
Das Windvolk besitzt die Fihigkeit

des Windgleitens, die es ihm erlaubt,
ohne Hilfsmittel einige Meter weit auf
dem Wind zu segeln. Dazu muss jedoch
zumindest eine leichte Brise vorhanden
sein, die zum Gleiten genutzt werden kann.
In vollkommener Windstille kann diese
Fihigkeit nicht eingesetzt werden.

Auf einer Windbs kann ein Angehériger
des Windvolkes far je [0 m pro Stufe seiner
Gewandtheit in die Lifte gleiten und sich
dort fuar den kurzen Zeitraum seines
Gleitens frei bewegen, bzw. die Gleit-
richtung frei steuern, wenn ihm eine Ge-
wandtheitsprobe gelingt und er nicht durch
irgendetwas oder irgendjemanden daran

gehindert wird.

Dabei ist natirlich zu beachten, dass der

Vorgang des Gleitens nur wenige Sekunden

andauert und der Ausiibende nicht in der

Luft stehen bleibt, um dort zu agieren,

sondern in stetiger Vorwirtsbewegung ist.

ﬂ ——y N"\.._ s . ; ; \’AM,\“";‘ g m

%m,“ A N, e

dSUSHOH 122WU2UING SE(T

‘BZZETET) O)IJEI/\I ‘JQqQ[\A 9”91{3!]/\1 c10Ze [91

G

. =_\-\,m._—v—€”’

l

:
$53
N




Ce=sb =29
Vassalar

Jiger
lle Wege, die unter das Meer fihrten, schienen Shirashai verschlossen. Ruhelos sann sie bei Tag und
bei Nacht dartiber nach, wie es ihr gelingen konnte, Alarias Bann zu tberwinden und ihre Finger
nach den Meereselfen auszustrecken, um die man sie betrogen hatte.

Doch es schien nahezu unmoglich. Alaria hatte grandliche Arbeit geleistet und ihre Barriere vereitelte jeden
Versuch der dunklen Gottin, unter die Wellen zu gelangen. Shirashai verfluchte die Mutter der Ozeane und ihre
Kinder tausendfach, doch ihr Zorn verursachte keinen Schaden, fand kein Ventil, aber das er sich endlich ent-
laden konnte.

Tatsachlich war es das erste Mal seit dem Anbeginn ihrer Existenz, dass Shirashai es ernsthaft in Betracht
ziehen musste, sich geschlagen zu geben und diese Regung nagte an ihr und verstirkte ihren Hass um ein Viel-
faches. Wo war die Licke in Alarias Schutz? Wo war der Verbtindete, den sie brauchen wiirde, um ihr Ziel zu
erreichen? Und wer war es?

Sie beobachtete die Gotter Niel’Anors, wohl wissend, dass keiner von ihnen ihr mehr freiwillig zur Hilfe
eilen wiirde, wenn sie nach ihm rief. Es gab niemanden mehr, der nicht schon einmal von der Gottin der Nacht
betrogen worden war, keinen, der sich noch ein weiteres Mal auf ihre Versprechen und das Gift in ihren ver-
fuhrerischen Worten einlassen wollte.

Doch dann fiel ihr Blick auf eine Gestalt, die abseits von den anderen stand. Ihre Augen waren starr auf
jemanden gerichtet, den Shirashai nicht sofort zu erkennen vermochte und der Hass, der darin geschrieben
stand, erregte ihr Interesse. Es war Zi'llail, die Gottin der Rache. Das einzige Wesen Niel’Anors, vor dem selbst
die dunkle Gottin der Nacht bisher zurtickgeschreckt war.

Ein nachdenklicher Zug umspielte ihre Lippen, wihrend sie nach dem Grund far Zi'llails Erregung suchte
und ihre Augen verengten sich, als sie ihn schliellich fand. Die Herrin der Rache, die verriickte Gottin, vor
deren eiferstchtiger Herrschsucht sich jeder der Gotter dieser Welt in acht nahm, betrachtete Alaria und ihren
Gatten Selurian, die sich ihrer Beobachterin nicht bewusst waren. Doch warum war Zi'llail so sehr an diesem
Paar interessiert? Was konnte ihr derart missfallen? Es musste etwas geben, das sie bisher nicht wahr-
genommen hatte. Und tatsichlich, unter dem Hass Verborgen entdeckte Shirashai noch ein anderes Gefuhl
Verlangen, das sich auf den Herren der Starme richtete. Sie hatte gefunden, wonach sie gesucht hatte.

Die Gottin der Nacht zogerte. Sollte sie es wagen, ein Bindnis mit Zi'llail anzustreben? Doch die Unsicher-
heit schwand schon bald und machte einem Licheln Platz, wihrend sie sich geschmeidig auf die dunkle Gestalt
zubewegte und begann, leise Worte in ihr Ohr zu flustern. Welche andere Wahl blieb ihr noch?

Und so kam es, dass Zi'llail in das Reich Alarias eindrang und die neugeborenen Kinder der Meereselfen
aus ihren Betten stahl, um die Geburt eines neuen Volkes einzuleiten. Es wirde ein Volk der Jiger sein, ge-
boren aus den MiraTanar, aber den gefurchteten Haien gleich, die den Meeresboden beherrschten.

Schwarz wie die Nacht sollte ihre Haut sein, damit man sie nicht erkannte, wenn sie sich in den dunklen
Stunden ihrer Beute niherten. Skrupellos und grausam, ein finsteres Abbild ihrer unfreiwilligen Geschwister,

jeder anderen Kreatur dES Meeres 'L'lberlegen.
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Zi'llails Machtgier sollte sie leiten, Shirashais Intelligenz und Verschlagenheit ihren Geist erfiillen. Ein Stachel

im Fleisch der Meereselfen, von immerwihrender Feindschaft erfullt. Niemals mehr wiirden Alarias Kinder in

Frieden leben kénnen, solange auch nur ein einziger von ihnen den Boden des Meeres bevslkerte.

Und so schlug der erste Yassalar seine hellen Augen auf und blickte in die Welt, die ihm gehoren sollte.

Shirashais Rache drang in das Reich Alarias ein, ohne dass sie selbst jemals einen Fufl uber seine Schwelle

setzen musste.

O L0

Uber Yassalar

Yassalar, die dunklen Jiger des Meeres, weithin
gefurchtet fur ihre kaltblatige Machtgier und ihre
Erbarmungslosigkeit.

Seit Jahrhunderten tiberziehen sie den Meeres-
boden mit einem ewig wihrenden Krieg, erobern
den Lebensraum der friedlichen Volker, um ihr
Territorium zu erweitern und ihrer Gottin Zi'llail zu
Gefallen zu sein. Der Eifer, mit dem die Yassalar
ihrer Hohepriesterin dienen, ist beinahe ebenso
legend'air wie ihre Feindschaft zu den Meereselfen,
jenem Volk, aus dem man sie geformt hat.

Die Yassalar sind nicht dazu geschaffen, dem
Weg ihrer Geschwister zu folgen. Sie trachten nicht
danach, den Meeresboden zu schiitzen, stattdessen
wollen sie sich ihn und seine Kreaturen zum Unter-
tanen machen.

Ein Yassalar kennt tausend Wege, einen Gegner
zu toten oder ihm irreparablen Schaden zuzufiigen.
Disziplin und Geschick hat sie zu Meistern der
Kampfkunst gemacht deren Korper einer Waffe
gleicht.

Und so hasst ein Yassalar nichts mehr als
Schwiche und Hilflosigkeit, verachtet seine Umwelt,
die sich nicht mit ihm zu messen vermag Denn
schlieBlich weify ein Yassalar eines nur zu gut -
sein Volk ist die Krone der Schopfung Niel'Anors
und wurde dazu geschaffen, um aber die Welt zu
herrschen.

Nur eines steht ihnen dabei im Weg - die
mangelnde Perfektion des eigenen Korpers, der auf
Dauer nur im Wasser existieren kann, weil er aus

den Meereselfen geformt wurde. Und diese Tat-

sache, die ihre Ambitionen behindert, steigert den

Hass der Yassalar ins Unermessliche.

€rscheinungsbild
Die Gliedmaflen eines Yassalar sind erstaunlich
grazil, wirken beinahe fragil, wenn man sie mit den
kriftigeren Meereselfen vergleicht. Doch dieser
Eindruck tiuscht. lhre Korper verfugen tber eine
stihlerne Muskulatur, die erst dann deutlich sicht-
bar wird, wenn sie angespannt ist.

Kein Gramm Fett existiert an einem nahezu
perfekten Yassalarkorper, wobei weibliche Yassalar
jedoch eine weichere Statur besitzen, speziell dann,
wenn sie innerhalb der traditionellen Rollen-
struktur leben. Trotzdem kann man ihre Formen
kaum als wppig oder wohlgerundet bezeichnen.
Eine Yassalarfrau weist eine zarte Silhouette auf,
die von langen, schlanken Fingern und Beinen
betont wird.

Minner wirken athletischer und tragen einen
definierten Korper zur Schau, der als Zeichen von
Selbstbeherrschung zu werten ist. Yassalar ver-
achten schwammige Korper. Sie offenbaren fur sie
die geistige Schwiche eines Individuums.

Ein Yassalar bewegt sich geradlinig und prazise.
Sie gehoren zu den schnellsten Schwimmern aller
Meereskreaturen und erinnern dabei an schwarze
Pfeile, die durch das Wasser gleiten.

Die Haut eines Yassalar ist schwarz wie die
dunkelste Nacht und glinzt, als sei sie aus
poliertem Obsidian gemeiflelt. Silberne Muster aus
feinen Schuppen ziehen sich uber Ricken, Brust
Beine und Arme, berithren das Gesicht und sind

dabei stets so individuell wie ihr Trl’iger.
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Eigenschaften ihnen gegeben worden sind.

Ein Yassalarlicheln wirkt entsprechend stets

ein wenig unheimlich und gef;’ihrlich, wobei

eine solche Regung bei diesem Volk ohnehin

selten einen positiven Ursprung besitzt.

Lingliche, hagere Gesichter mit geraden

Nasen und schmalen

Lippen

werden von

ausdrucksvollen

Brauen und CXOtiSCl’l anmutenden,

schrig gestellten Augen geziert, die hiufig

von einer hellen, silbernen Firbung sind.

Seltener findet man ein dunkles Saphir-
blau oder ein tiefes Amethyst, in den
wenigsten  Fillen ein  beunruhigendes
Schwarz, das keine Pupillen mehr erkennen
lisst.  Yassalaraugen  durchdringen  die
Dunkelheit miithelos und sehen bei Nacht

wie am Tage, wenngleich sie dann keine

Farbe mehr wahrzunehmen vermégen.

Das Haar eines Yassalar ist glatt und

seidig. Mit seiner feinen Struktur erinnert es

an schimmernde Spinnweben, speziell dann,

wenn es in dem typischen Silberweifd gefirbt

ist, das der Grofdteil dieses Volkes auf dem

Kopf trigt. Auch reines, leuchtendes Weif3 ist

zu finden, wesentlich seltener schwarzes

Ahnlich wie ein Meereself verfiigt auch ein Yassalar
tiber durchscheinende Schwimmhiute zwischen
Fingern und Zehen, die jedoch nur dann deutlich
zu sehen sind, wenn die Glieder weit gespreizt
werden.

Ihre Ohren sind beinahe rund, wie es bei einem
menschlichen Ohr der Fall wire. Nur winzige, ver-
kttmmerte Spitzen erinnern noch an ihr elfisches
Erbe, sind aber nur schwach wahrnehmbar.

Dafir zeigen ihre Zihne eine aufSergewshnliche
Besonderheit, denn ein Yassalargebiss verfuigt tiber
sehr spitze, scharfe Eckzihne, die scherzhaft als ein

Uberbleibsel der Haie bezeichnet werden, deren

Haar, wenngleich man es gelegentlich erblickt.
Minner tragen ihr Haar oft kurz, damit es sie
nicht behindern kann oder flechten es zu einem
langen Zopf, Frauen lassen es lang wachsen und
bevorzugen aufwendige Steckfrisuren, die von aller-
lei Schmuck geziert werden.

Die Priesterinnen der Zi'llail bevorzugen eine
einfachere Variante, an der man erkennen kann,
dass sie die Novizinnenzeit bereits abgeschlossen
und sich voll dem Dienst an der Gottin geweiht
haben. Sie flechten ihr Haar zu einer Vielzahl
kleiner Zopfe, die sich eng um den Kopf winden
und nur von einem silbernen Stirnreif geziert

werden.
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Als Kreaturen des Meeres kleiden sich Yassalar
dirftig und geniefen den Anblick eines beinahe
nackten Korpers, dessen Reize betont werden, ohne
Scham. Sie fertigen ihre Kleidung aus schillernder,
konservierter Fischhaut, verarbeiten Muscheln und
Korallen, die auch gerne als schmiickende Elemente
Verwendung finden. Schmuck steht fir Status und
Wohlstand, folglich besitzt er einen hohen Stellen-
wert fur das Volk der Zi'llail.

Heimat

Zesshin Doraz, das riesige Reich der Yassalar, zieht
sich tiber den Meeresboden des Sternenmeers wie
das Netz einer riesigen Spinne, das alles umhullt
und in seine Umarmung einweben will. Es ist die
einzige Heimat der Yassalar, ein stetig wachsendes,
bedrohliches Imperium, dessen Herz in der pracht-
vollen Stadt Zarasshin schligt.

Yassalar verlassen ihre Heimat nicht freiwillig.
Es gibt fir sie keinen Grund, dem Wunder den
Riicken zu kehren, das sie errichtet haben. Die
Linder der anderen Kreaturen sind nur dann von
Interesse fir sie, wenn sie zu einem weiteren Teil
ihres glanzvollen Lebensraumes gemacht werden
konnen. So sind es selten persénlich motivierte
Reisen, die einen Yassalar in die Ferne ziehen. Es
sind Befehle, Auftrage, Spionage, die sie aus
Zesshin Doraz' Armen locken und sie an einen
fremden Ort niemals ihre

Wiinsche.

fihren, eigenen

Familie
Eine Familie ist in den Hinden der Yassalar ein
zerbrechliches Gefiige. Sie beruht nicht auf Liebe
und Gefihl, sind solcherlei Empfindungen fir sie
doch nichts weiter als Schwiche, die Ambitionen
und Tatkraft lahmt. Starke Gefuhle fur ein anderes
Individuum behindern nicht nur, sie machen auch
verletzlich und bilden einen wunden Punkt, durch
den man anderen Macht verleiht.
Entsprechend ist Liebe nichts Erstrebenswertes
und wer ein solch hinderliches Gefihl empfinden

mag, behilt dieses tunlichst fur sich. Die Gesell-
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schaft der Yassalar besteht nicht auf Eheschliefung,
wie man sie von anderen Volkern kennt und Treue
ist ein Konzept, das keine Bedeutung besitzt und
das dem von Natur aus lusternen Naturell eines
Yassalar nicht entgegenkommt.

Wenn es gilt den Fortbestand des Volkes zu
sichern, so geschieht dies durch die Weisungen
einer Priesterin, die jene Individuen auswihlt, die
Aussicht auf vielversprechenden Nachwuchs haben.
Ergibt sich eine bessere Verbindung die einen
noch hoheren Wert verspricht, so wird eine be-
stehende ohne Reue getrennt. Eine Ehe oder feste
Bindung wire demzufolge hinderlich fur das Volk
der Yassalar, da Kinder nur auf der bestmoglichen
Basis gezeugt werden sollen.

Natiirlich entstehen auch gentigend Bastarde,
die aus reinem Vergniigen und ohne den Segen
Zi'llails in die Welt gesetzt werden, doch auch diese
besitzen einen Platz in der Gesellschaft, sind dazu
geboren, um jenen zu dienen, die von reinem Ge-
blat sind und in legitimierten Verbindungen ge-
zeugt wurden.

Anstelle einer Ehe steht also ein Ritual, das
einem Paar den Befehl erteilt, miteinander far
Nachwuchs zu sorgen. Ein solcher Befehl nimmt
keine Ricksicht auf Vorlieben und Empfindungen,
verlangt jedoch eine gewissenhafte Ausfihrung von
beiden Seiten.

Die ,Unreinen”, wie die Yassalar nicht legitime
Nachkommen bezeichnen, sind in den Augen
Zi'llails nicht vollkommen, da sie nicht tber aus-
erwihlte Eltern verfiigen, die ihre Anlagen nach
dem Willen der Gottin vereint haben. Sie sind ein
Produkt des Zufalls, das nicht fir ein privilegiertes
Leben geschaffen ist und auch selbst keinen reinen
Nachwuchs mehr produzieren kann.

Trotzdem ist die Geburtenrate in den Reihen
der Unreinen sehr hoch - oftmals dienen sie dem
Vergniigen ihrer Herren oder bieten ihre Korper an.
Sogar die geschitzten Kurtisanen sind aus ihren
Reihen hervorgegangen, wenngleich sie spiter zu

Ruhm gelangt sind.
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SchlieBlich wagen es nur wenige hochgeborene
Yassalar, das Missfallen Zi'llails zu erregen, indem
sie sich an lhresgleichen vergreifen und kostbaren
Nachwuchs ,verschwenden”, weil sie ihre un-
geziigelte Lust nicht im Zaum halten konnten.
Entsprechend definiert sich eine Yassalarfamilie
tiber die Mutter, die den Nachkommen oftmals
wechselnder Viter das Leben schenkt und die als
Gefif3 einer werdenden Existenz eine grofle Be-

deutung besitzt, die ihren Wert steigen lisst.

Wesen

Es ist nur allzu leicht, einen solch abstrakten Be-
griff wie ,Bose” auf die Yassalar anzuwenden und
sie als dunkle Seelen abzustempeln, doch das wire
kurzsichtig. Bertcksichtigt man ihre Gesellschaft
und ihre Herkunft, so wird deutlich, dass eine
solch strenge Kategorisierung fehl am Platze ist.

Die starke religiose Ausprigung der Yassalar
lasst nur wenig Raum far die personliche Ent-
faltung. Gesetz ist, was eine Priesterin der Zi'llail
als direktes Sprachrohr der Gottin verlangt und wer
einem solchen Befehl zuwiderhandelt, hat mit
strengen Strafen zu rechnen.

Zi'llail ist keineswegs gnidig und vergebend und
ihre Priesterschaft ist es ebenso wenig. Ein Yassalar
lernt bereits sehr frih, dass Gehorsam das Uber-
leben sichert, wenngleich diese Art der Unter-
wirfigkeit allein der Gottin und ihren Dienern gilt.

Ein Volk, das so stark auf Vollkommenheit
fixiert ist wie die Yassalar, hat wenig Geduld fur
das nicht perfekte. Schwiche und Versagen werden
in hochstem MafSe verachtet und kein Yassalar ist
freiwillig der Verlierer. Allein Stirke und Siege
zihlen und sind erstrebenswert. So verwundert es
kaum, dass die offene Zurschaustellung von
Emotionen in dieser Gesellschaft verpsnt ist und
nur Spott erntet.

Natirlich besitzt ein Yassalar Gefuhle. Doch
keiner von ihnen misst einer derartigen Regung
eine allzu grofle Bedeutung bei - dies zu vermeiden

lernen bereits die Kinder, sobald sie in der Lage
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sind, ansatzweise zu verstehen. Ein Yassalar wirkt
kalt und Vergrl’ibt sein Innerstes tief an einer Stelle,
die er selbst nur unter Schwierigkeiten zu erreichen
vermag und die fiir andere absolut unzuginglich ist.

Das Streben danach, der Beste zu sein, ist stark
ausgeprigt und bildet den Nihrboden fur eine
Vielzahl von Wettbewerben, die zu Zi'llails Ehren
ausgetragen werden. Schwelende Rivalititen sind an
der Tagesordnung, Intrigen ein beliebter Zeitver-
treib, um einen Konkurrenten zum Fall zu bringen
und die eigene Position zu festigen.

Den Priesterinnen Zi'llails zu dienen und der
Gottin Treue zu demonstrieren gibt eine gewisse
Sicherheit, die im Leben eines Yassalar selten ist
und Stand und Annehmlichkeiten verspricht. Wer
diese Ergebenheit nicht tief in sich versptrt, ver-
birgt seine Zweifel sorgfiltig. Ein Yassalar wird zu
einem guten Schauspieler, wenn er wberleben
méchte, lernt schnell, wie man eine effektive Maske
tragt, die die Gedanken schatzt.

Versagen oder Ungehorsam, eine Verweigerung
gar, ziehen einen unvermeidlichen Sturz, manchmal
sogar den Tod nach sich und werden folglich nicht
riskiert, wenn es zu vermeiden ist.

Die Liebe zur Kriegskunst wird den Yassalar in
die Wiege gelegt und macht sie zu ebenso ge-
schickten, wie auch gefdrchteten Kriegern, die zu-
dem von ihren wberdurchschnittlich scharfen
Sinnen profitieren.

FlieBendes Blut lisst einen Yassalar schnell die
Beherrschung verlieren und steigert seine Kampfes*
lust in einen wahrhaftigen Rausch, dem er erst
wieder zu entrinnen vermag, wenn alle Gegner
vernichtet worden sind. In solchen Augenblicken
ist er nicht Herr seiner Selbst, verliert sich in einer
Art Trance, die ihn keinen Schmerz und keine
Mudigkeit mehr spuren lisst. Natirlich stellen
diese sich nach dem Kampf umso stirker wieder
ein.

Leibesert(’lchtigung ist eine Pflicht, der mit
Leidenschaft nachgegangen wird. Ein Yassalar ver-

nachlissigt seinen Korper nicht und hilt ihn
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gesund und leistungsstark. Ein tadelloses, ge-

pilegtes AuBeres ist ihnen wichtig und wird durch
den angeborenen Charme und eine Redegewandt-
heit unterstrichen, die Shirashais Einfluss zuzu-
ordnen ist. Dazu gehéren auch eine scharfe
Intelligenz und eine starke Tendenz zu taktischem
und analytischem Denken, zudem ein sehr offener
Umgang mit Erotik und eine fehlende Scheu vor
Nacktheit.

Ein Yassalar nimmt sich, was er begehrt, und
kiimmert sich dabei nicht um Besitzanspr(’lche.
Machtgier, Herrschsucht und das Verlangen danach,
etwas zu erlangen, das ihnen bisher versagt ge-
blieben ist, runden dieses Bild ab, werden noch
durch Eifersucht und Rachsucht erginzt. Yassalar
vergessen niemals eine Krinkung und vergeben
nicht. Stattdessen treibt sie eine solche zu Héchst-

leistungen und unerbittlicher Rache an.

Beziebung zur Umuwelt

Jede Kreatur des Meeres hasst die Yassalar leiden-
schaftlich und diese reagieren darauf mit der an-
geborenen Arroganz eines Wesens, das sich seiner
Uberlegenheit bewusst ist.

Die Yassalar behandeln andere Volker mit
Herablassung, sind sich des Wissens sicher, dass
sie dazu geschaffen wurden, um wber sie zu
herrschen. Andere Lebewesen missen demzufolge
von geringerem Wert sein und verdienen keinen
\ Respekt. Es geht nicht darum, Freundschaften zu
schliefen und geliebt zu werden. Freundschaften
und Bundnisse dienen nur einem langfristigeren
Ziel, das nicht allein erreicht werden kann.

Dieses Verhalten ist auch innerhalb des eigenen
Volkes spirbar. Ein Ringen um Macht und Einfluss
regiert das Leben der Yassalar in jeglicher Hinsicht.
Niemand will in diesem unterschwelligen Kampf
freiwillig unterlegen sein. Keiner lisst sich gerne
von anderen beherrschen, denn jeder will selbst
derjenige sein, der an der Spitze steht.

Trotzdem kann das Auftreten eines Yassalar

tiber  seine  wahre Natur  hinwegtiuschen.
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Schliellich handelt es sich bei aller Liebe zur
Kriegskunst und der Lust an Eroberungen nicht um
ein Volk von Schlichtern ohne Raffinesse. Ganz im
Gegenteil. Thr Charme wiegt ein argloses Gegen-
tiber in Sicherheit, kann sie sogar freundlich und
mitfiahlend erscheinen lassen, wenn es ihren
Zielen dienlich ist und diese miissen nicht
Zwingend mit Waffengewalt erreicht werden.
Insbesondere die Volker der Oberwelt neigen dazu,
von den exotischen Yassalar fasziniert zu sein und
schlagen alle Warnungen in den Wind, wenn sie
von ihnen umgarnt werden.

Diese Haltung kommt Zi'llails Volk naturlich
entgegen, wenn es seine Pline verfolgt, allerdings
rihrt sie auch an einem wunden Punkt - der Tat-
sache, dass sie an das Meer gebunden sind und es
somit deutlich erschwert wird, ihr Reich tber ganz
Niel’Anor auszudehnen.

Bei aller Herablassung empfinden die Yassalar
jedoch nur auf die Meereselfen echten Hass, der
durch Shirashais Rache fest in ihrer Seele verankert
ist. Sie verachten die Schwiche, die sie in den
Meereselfen sehen. Eine Schwiche, die auch in
ihnen selbst lebt und nicht vollkommen aus-
geléscht werden konnte.

SchlieBlich lebt ein Meereself in jedem Yassalar,
macht ihn zu einem Abkémmling dieses Volkes, wo
er doch danach strebt, einzigartig zu sein. Der An-
blick eines Meereselfen erinnert die Yassalar an
ihre Abstammung, wirkt wie ein Blick in den
Spiegel, den sie nicht sehen wollen.

Denn wie kann es sein, dass ein solch hohes
Wesen aus einem niederen Volk entsprungen ist?
Miissten es dann nicht die Elfen des Meeres sein,
die tber ihnen stehen? Kein Yassalar stellt sich
diese Fragen gerne. Er trachtet lieber danach, ihre
Ursache auszuléschen und damit seine Uberlegen-
heit zweifelsfrei unter Beweis zu stellen.

Wihrend ein Meereself einen Yassalar also als
eine Perversion betrachtet, deren Existenz wie eine
schmerzende Wunde an die gestohlenen Kinder

seines Volkes erinnert, will sich ein Yassalar als
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endgiiltigen Sieger dieses Krieges sehen, um end-

lich alle Zweifel auszuléschen.

Religion
Shirashais Interesse an den Yassalar und dem
Leben auf dem Meeresboden war nicht von langer
Dauer und so spielt sie fur Zi'llails Volk keine
Rolle mehr. Tatsichlich ist diese die einzige Gott-
heit der Yassalar und verlangt vollkommenen Ge-
horsam und ausschliefliche Ehrerbietung.

Die Yassalar sind ihr Instrument, das die Herr-
schaft Gber Alarias Reich verspricht und dieses
Instrument behilt sie fest und unerbittlich in der
Hand. Rituale und Opfer fur die Gottin, die von
ihren Priesterinnen festgelegt werden, sind an der
Tagesordnung.

Traditionell werden nur Frauen zu Priesterinnen
ausgebildet, wihrend Minner die kriegerischen
Aufgaben wahrnehmen und fir ihren Schutz ver-
antwortlich sind. Als direkte Stimme der Goéttin
verlangen sie eine Verehrung, die einem gottlichen
Wesen angemessen wire, und darfen nicht infrage
gestellt werden. Dabei nimmt die auserwihlte
Hohepriesterin eine besondere Stellung ein. Sie
wird von der Gottin selbst in einem geheimen
Ritual bestimmt und ihr wird die Ehre zuteil
Zi'llail von Angesicht zu Angesicht gegeniiber-
stehen zu darfen und ihre Befehle zu erhalten.

Die Hohepriesterin ist von besonders reinem
Blut und herrscht beinahe selbst wie eine Gottin
tiber die Geschicke der Yassalar. Die anderen
Dienerinnen Zillails sind ihr zu Gehorsam ver-
pflichtet und befolgen ihre Befehle auf den ihnen
zugeteilten Gebieten.

Im Allgemeinen ist es die Hohepriesterin selbst,
die die Frauen auswihlt, die sich einer Ausbildung
zu einer Dienerin Zi'llails unterziehen durfen und

die somit zu hohen Ehren gelangen.

Lauten, die kaum zu poetischen Ergiissen einladen.
Sie wird von einer ausgeklugelten Zeichensprache
begleitet, die eine wortlose Kommunikation miihe-
los ermoglicht, fiir einen Beobachter jedoch kaum
zu entschlusseln ist.

Das Schriftbild des Z'sharr wirkt eckig und er-
scheint runenartig, wird zumeist in Steintafeln

geritzt und ziert Bauwerke und Waffen.

Sprache
Z'sharr, die Sprache der Yassalar, besteht aus

kurzen, wenig melodiosen und hart klingenden

Spielwerte

Weibliche Yassalar erreichen eine Korpergrofle, die
zwischen 1,50 und 1,80 m liegt. Bei Minnern erhoht
sich dies noch auf eine Grofle zwischen 1,60 und
1,95 m.

Als Abkommlinge des Meereselfenvolkes ist
ihnen eine lange Lebenszeit gegeben. Mit 101 Jahren
gilt ein Yassalar erst als erwachsen und der ilteste
bekannte Yassalar erreichte ein Alter von 1000
Jahren.

Ihre scharfe Intelligenz verleiht ihnen einen
Bonus von +l auf dieses Attribut.

Verfillt ein Yassalar wihrend eines Kampfes in
Rage, so erhilt er einen Bonus von +3 auf seinen
Angriffswurf. Bei jedem Kampf besteht eine Chance
von 25%, dass er sich in einen solchen Kampfes-
rausch hineinsteigert.

Allerdings bleibt dies nicht ohne Folgen - da sie
eigene Wunden kaum noch wahrnehmen und
blindwutig danach trachten, ihren Gegner zu toten,
wird jeder Ausweichwurf wihrend dieses Zustandes
mit einem Abzug von -3 belegt. Zusitzlich ist es
ihnen kaum moglich zu erkennen, ob sie selbst so
stark verletzt sind, dass es an der Zeit ist, sich
zuriickzuziehen. Sie kimpfen so lange, bis entweder
sie selbst oder der Gegner tot am Boden liegen.

Ihre scharfen Sinne verleihen den Yassalar zu-
dem einen Bonus von +2 auf alle Wahrnehmungs-
proben, die mit einem der sechs Sinne in Ver-

bindung stehen.
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Aus Feuer und Stein

nd als Narion, der Gott des Feuers und Kharad, der kleinwiichsige Gott der Schmiedekunst an jenem

Tage auf dem Gipfel des Berges Kharandor aufeinandertrafen und der Abend bereits spit geworden war,

erhob sich Narion und sprach:
,Nichts kann die Macht meines Feuers aufhalten. Es gibt kein einziges Wesen auf dem Antlitz Niel'Anors,
das meinen Auserwihlten im Kampf zu bezwingen vermag.”

Kharads immervoller Bierkrug polterte mit einem lauten Krachen auf den Tisch, an dem beide Gétter ge-

[
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meinsam getrunken hatten, und der kleine und doch stimmige Gott erhob sich ebenfalls und spannte seine
michtigen Muskeln an, bevor er mit seiner Donnerstimme zu einer Antwort ansetzte.
,Grofle entscheidet nicht iber den Wert eines Mannes, Narion. Und das Feuer ist niemals michtiger als der

Stein. So lass uns zu einem Wettkampf antreten, in dem ich dir dies beweisen werde. Dein Auserwihlter soll im

Kampf Mann gegen Mann gegen das Wesen antreten, das ich aus dem Stein dieses Berges erschaffen werde.”

Mit diesen Worten bot er Narion seine Hand dar, um den Pakt zu besiegeln. Der Gott des Feuers und der A

Kriegskunst lachte schallend, als er in Kharads Angebot einwilligte. 3
,50 soll es sein. Ich gewihre dir den Ablauf dreier Tage und Nichte, um deinen Auserwihlten zum Leben zu

erwecken. Und dann sollen sich beide in diesen Hallen gegeniiberstehen.”

So ging Kharad also, nachdem Narion die Hallen seines Palastes verlassen hatte, an sein Werk. Drei Tage
und drei Nichte lang schuftete er unermudlich in seiner Schmiede, bis er endlich das Ergebnis seiner Be-
mithungen zufrieden zu betrachten vermochte. Und in der Tat war die Statue, die sich nun vor ihm erhob, dem
Werke eines Gottes angemessen. Denn Kharad hatte ein Abbild seiner Selbst erschaffen, so detailgetreu aus
dem Stein des Kharandor geformt, dass man zu erkennen glaubte, wie sich die steinerne Brust ruhig hob und
senkte. Kriftige Muskeln bedeckten den stimmigen Korper, der den Gott der Schmiedekunst kaum wberragte,
und ein langer Bart wand sich an seinem Kinn hinab, bedeckte die breite Brust, die Kharad mit einem starken

\ Panzer aus feinem Stahl verkleidete.

Der Gott legte seine Hand auf die Stirn seines Abbildes und schloss die Augen. Leise Worte aus einer ur-

alten, von Macht durchdrungenen Sprache verliefSen seine Lippen und wandelten Stein zu Fleisch, liefen Blut

durch die Adern strémen. Der graue Stein verschwand, als Kharads Krieger das Licht Niel’Anors erblickte und
seinen ersten Atemzug tat.

Doch als Narion am nichsten Tag mit seinem Auserwihlten den Gipfel des Kharandor betrat, hatte er nichts

als Hohn und Spott fiur das Wesen an Kharads Seite iibrig und er lachte tber dessen kleine Gestalt.

,Ein guter Scherz ist dir gelungen, alter Freund. Einen Zwergen prisentierst du mir als Herausforderung fur
meinen Auserwihlten? Nun gut, wenn dies dein Wille ist, dann ist dein Wesen dem Untergang geweiht.”

Kharad lichelte nur wtber die Worte des Feuergottes, als er Narions riesenhaften Krieger seinerseits
musterte, iber dessen gezacktes Schwert rote Flammen zuckten.

,Lass den Kampf dartiber entscheiden, ob mir der Scherz gelungen ist, Narion. Und vielleicht wirst du dann

endlich erkennen, dass der Stein Kharandors unbezwingbar ist.”
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So zogen sich die beiden Gotter zurtiick, um den Kampf ihrer Schopfung zu beobachten. Und tatsichlich, zwei
Tage und zwei Nichte tobte die Schlacht zwischen Feuer und Stein, bis der menschliche Auserwihlte des
Feuergottes in die Knie ging und das kleinwiichsige Wesen triumphierend seinen Blick zu den Goéttern
wandern lief3, die Axt in seiner Hand als Zeichen des Sieges empor gereckt.

Kharad erhob sich zufrieden von seinem Platz, ein leises Licheln auf den Lippen, die unter dem dichten
Bart verborgen waren.

,Nun musst du meinen Worten Glauben schenken, Narion. Das Feuer ist niemals stirker als der Stein und
die GrofSe eines Kriegers wird an seinem Herzen gemessen, nicht an seiner Linge. Von nun an wird das Wort

Zwerg keine Beleidigung mehr far jene sein, die von kleiner Gestalt sind. Es wird eine Auszeichnung sein, die

man voller Ehrfurcht und Bewunderung ausspricht.”

So blieb Narion nichts anderes, als vor dem Gott der Schmiedekunst und seiner Schopfung den Kopf zu

neigen und still ihren Sieg anzuerkennen.

O T e

lber Zwerge

Begnadete Schmiede und Kunsthandwerker, jedoch
auch michtige Krieger, deren Mut unibertroffen ist
- das Zwergenvolk ist auf Niel'Anor fur vielerlei
bekannt und hoch angesehen, wird jedoch mit
nahezu ebenso vielen Vorurteilen bedacht, wie es
sie auch selbst seiner Umwelt entgegenzubringen
pilegt.

Neben Elfen und Menschen eines der drei ver-
breitetesten Volker Niel'Anors, sind die klein-
wichsigen Zwerge weit tber die Grenzen ihrer
eigenen abgeschlossenen Konigreiche bekannt und
fur ihre Kunstfertigkeit berahmt.

Kaum ein Wesen weiff den Wert einer
zwergischen Waffe oder den Geschmack echten
Zwergenbieres nicht zu schitzen und so mancher
kennt Geschichten tber die legendire Trinkfestig-
keit des kleinwtchsigen Volkes oder ist ihr gar
selbst schon einmal erlegen.

Doch es ist vor allem die Tapferkeit der Zwerge,
die in vielen Legenden Niel'Anors Erwihnung
findet und die das Bild dieses auflergewohnlichen
Volkes vervollstindigt. Und es ist auch die Gut-
herzigkeit dieser kleinen Wesen, die tief unter
einer harten Schale verborgen liegt, die erkennen
lisst, dass Vorurteile und Geriichte nicht alle

Facetten eines Zwergen Zu erfassen vermégen.
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Unterarten

Auch wenn bése Zungen behaupten mogen, dass
ein Zwerg genau wie der andere ist, so konnte
diese Unterstellung nicht unzutreffender sein, wenn
man den drei existierenden Unterarten der Zwerge
Niel'Anors einen niheren Blick widmet.

Dabei sind diese drei Zwergenarten nur auf drei
der Kontinente Niel'’Anors heimisch, denn die
Zwerge Erianors, einstmals als Felsenzwerge
bekannt, wurden vor iiber tausend Jahren von
Kharad selbst unter der Erde eingeschlossen - eine
Strafe fiir die Graueltaten, die sie im Namen des

Zwergenvolkes begangen haben.

Donnerzwerge (Karos Kharsar)

Kommt die Rede auf die grofiten Krieger des
Zwergenvolkes, so ist man sich schnell einig, dass
diese den Donnerzwergen entstammen, jener
Zwergenart, die die eisigen Berge Norvandors be-
volkert und gemeinhin alle anderen Wesen =zu
meiden pflegt.

Donnerzwerge bleiben gerne unter sich und ver-
lassen nur selten ihre Heimat. Ist dies doch einmal
der Fall, kann man davon ausgehen, dass der
Grund dafir in einer wichtigen Aufgabe zu finden

ist, die sie im Dienste ihres Konigs in die Ferne

fiuhrt.
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Allerdings sollte man nicht
der Annahme verfallen, dass
eine solche Aufgabe unwillig
erfullt wird, denn keine
andere Art der Zwerge ist
so darauf versessen, Ruhm
und Ehre fur die eigene
Familie zu gewinnen wie die
Donnerzwerge,  die ihrer
heldenhaften Vorfahren in
Liedern und Geschichten
gedenken.

Donnerzwerge sind aber-
gliubisch und treu. Die Ver-
ehrung Kharads spielt in
ihrem Leben eine aus-
gesprochen  grofle  Rolle,
wobei sie jedoch jeder Gott-
heit mit der angemessenen
Ehrfurcht und Respekt be-
gegnen.

Ein Donnerzwerg wird
seine Pflicht erftllen und ein
einmal gegebenes Ver-
sprechen selbst dann noch

einlésen, wenn es seinen

letzten Atemzug fordert, da
jedes andere Verhalten gegen sein Empfinden von
Ehre gehen wirde.

Die Zwerge des Donners besitzen stets eine
sehr helle Hautfarbe, die kaum jemals von der
Sonne gebriunt wird. Thr Haar ist oft bereits in
jungen Jahren von einer silbrigen Farbe, die bis hin
zu reinem Weifd tendiert, kann jedoch auch von
tiefem Schwarz oder dunklem Braun sein.

Donnerzwerge haben oftmals blaue oder graue
Augen, deren Farbe ein wenig blass und verwissert
wirkt, und weisen nur selten dunklere Augenfarben

auf.

Feuerzwerge (Karos Devar)
Ein Feuerzwerg ist ein wahrhaft furchterregendes

Geschopf, was weniger auf sein Aufleres, als auf

sein hitziges Temperament zuriickzufithren ist, das

gerne zu ausgeprigten Wutausbrachen fahrt
Zudem legen Feuerzwerge eine ausgesprochen
starke Reizbarkeit an den Tag, die zu einer hochst
explosiven Stimmung fithren kann.

Feuerzwerge meiden keine Konfrontation,
scheinen sie durch ihr lautes und grofispuriges
Naturell eher anzuziehen und herauszufordern.
Eine anstindige Rauferei ist fir diese Zwergenart
nahezu ein Lebenselixier und so sucht man bei
ihnen vergeblich nach einem diplomatischen Ge-
spir, das sie angespannte Situationen schlichten
lasst.

Im Allgemeinen sind Feuerzwerge gesellig und

mischen sich gerne unter andere Wesen, machen
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diesen jedoch nur zu gerne deutlich, dass sie sich
schon alleine aufgrund ihres tberaus muskulésen
Kérperbaus fiir iberlegen halten.

Obgleich sie ebenso gerne trinken wie die An-
gehorigen der anderen Zwergenarten, vertragen
Feuerzwerge jedoch deutlich weniger Alkohol und
erliegen schnell dessen Auswirkungen, der ihr
temperamentvolles Gemiit noch anzufachen ver-
mag.

Feuerzwerge besitzen eine dunkle, bronze-
farbene Haut, die sie gerne mit allerlei Korper-
bemalungen verzieren. lhr Haar kann ebenso
schwarz, wie dunkelbraun oder kupferfarben sein,
wihrend ihre Augen zumeist in einem dunklen

Braunton gll’inzen.

Silberzwerge (Karos Adar)

Auch wenn alle Zwergenarten ein gewisses Ge-
schick im Handwerk der Schmiedekunst aufweisen,
so sind es doch die Silberzwerge, die dieses zur
Perfektion getrieben haben. Sie sind die wahren
Kunstler ihres Volkes, ebenso in der Lage, Stahl zu
der feinsten Waffe zu schmieden, wie auch aus
Stein oder Holz die feinsten Skulpturen zu er-
schaffen. Ein Silberzwerg erschafft niemals einen
reinen Gebrauchsgegenstand, denn seine Arbeit ist
stets ein Kunstwerk, das seinesgleichen sucht.

Doch nicht allein Bewunderung ist den Silber-
zwergen dafar sicher, hat es doch auch =zu
Spannungen mit den Feuerzwergen gefuhrt die
sich nur zu gerne als die besten Schmiede des
Zwergenvolkes rihmen wirden. Beide Zwergen-
arten begegnen sich mit einem gewissen Miss-
trauen und Ablehnung was durchaus zu offenen
Konflikten fithren kann.

Silberzwerge sind feinsinnig und edel, finden
eher Gefallen an den schonen Seiten des Lebens
als ihre Brider, die das Kriegshandwerk tber alles
stellen. Dies verleitet gerne zu der Annahme, dass
ein Silberzwerg nicht so waffengewaltig ist wie ein
Donnerzwerg oder ein Feuerzwerg Doch so
mancher musste schon feststellen, wie gefihrlich

ein Solcher Irrglauben enden kann.

>

Silberzwerge besitzen silbergraue Augen, die ihnen
ihren Namen eingebracht haben. In seltenen Fillen
hat man einen Silberzwergen mit grinen oder
blauen Augen entdeckt, doch diese Ausnahmen
gelten als ungewéhnlich.

Dichtes, braunes Haar in unterschiedlichen
Schattierungen bedeckt ihre Kopfe, obgleich man
von Zeit zu Zeit auch auf einen weizenblonden

Silberzwergen stofgen kann.

€rscheinungsbild

Staimmige, kurzbeinige Kérper von kleinem Wuchs,
gedrungen und muskulss. So wiirde man das Volk
der Zwerge beschreiben, dem weder Feingliedrig-
keit noch eine elegante Art der Bewegung gegeben
ist. Zwerge gleichen dem Fels, aus dem sie er-
schaffen worden sind, und erscheinen einem Be-
obachter oftmals ebenso kantig und rau wie ein
Stein.

Dabei sind ihre Gesichtsztige grobknochig und
wirken bei Zwergenmﬁnnern schon in jungen
Jahren um ein vielfaches ilter, wihrend Zwergen-
frauen stets rundliche Gesichter aufweisen, die als
freundlich empfunden werden.

Beide Geschlechter verf('lgen uber krl’iftige
Nasen und starke Brauen, sowie iiber eine stark
ausgeprigte Kieferpartie, die von einem runden
Kinn abgeschlossen wird.

Bei den meisten miannlichen Zwergen ist dieser
Bereich des Gesichts von einem dichten Bart be-
deckt, der auch bei Frauen zu wachsen vermag
Allerdings beschrinkt sich der Bartwuchs bei
Zwergenfrauen auf die Kieferpartie, wihrend sich
Zwergenminner auch einen Schnurrbart wachsen
lassen kénnen.

Es gibt jedoch nur wenige Zwergenfrauen, die
ihre  Gesichtsbehaarung ungehindert wachsen
lassen - die meisten Frauen des Zwergenvolkes
rasieren sich regelmiflig und es gilt als unweiblich,
ein wucherndes Gestripp im Gesicht zu tragen,
wenngleich es Zwergenminner geben soll, die

birtige Frauen bevorzugen.
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Auch tber das Barthaar hinaus sind Zwerge relativ
stark behaart und besitzen kriftiges Haar, das sie
oft lang wachsen lassen und das storrisch und un-
gezihmt wirkt. Beide Geschlechter mogen keinen
grofien Aufwand, wenn es um das frisieren geht,
bindigen ihr Haar aus diesem Grunde in einfachen
langen Zopfen, die die Frauen gerne aufstecken.

Ein Zwerg bewegt sich stets zielstrebig und
selbstbewusst, schleicht niemals mit hingenden
Schultern, sondern hilt sich aufrecht und
demonstriert damit eine Prisenz, die tber die reine
Kérpergré@e erhaben ist.

Heimlichkeit ist Zwergen nicht gegeben und so
sind die kleinen Gesellen nicht fir eine leise Fort-
bewegung geschaffen. Dies lisst auch ihr Stolz nicht
zu, der deutlich macht, dass es nicht gesund sein
kann, sich tber die Kleinwiichsigkeit des Zwergen-
volkes lustig zu machen.

Zwerge verzichten auf feine Stoffe und prichtige
Kleidung, bevorzugen einfache, zweckmiflige
Schnitte, wenngleich sie nicht aber das ein oder
andere erlesene Schmuckstiick erhaben sind. Ein
Zwergenmann wird Ristung und Helm als Schmuck
und edle Kleidung empfinden, wihrend Frauen
weitestgehend auf Juwelen verzichten, die sie bei
ihren tiglichen Aufgaben behindern.

Edelsteine und Metall sind nach der Lebens-
philosophie des Zwergenvolkes dafir geschaffen,
fur edle Schmiedewaren eingesetzt zu werden - sie
sind nur bedingt zur Zier des eigenen Korpers
gedacht.

Lediglich hohergestellte Zwergenfrauen kleiden
sich aufwendiger und schmicken ihre Gestalt,
wihrend es den Konigen vorbehalten bleibt, ihr
Haupt mit Gold und Juwelen zu bedecken.

Zwergenstimmen  sind normalerweise  bei
Minnern und Frauen gleichermaflen rau und tief.
Man kann sie kaum melodisch nennen und so
eignen sie sich nicht zum Singen, wenngleich
Trinklieder und Schlachtengesinge aus Zwergen-

kehlen einen eigenen Charme besitzen konnen.

Folglich vernimmt man in den Hallen der Zwerge

A \W, Y

meistens instrumentale Klinge und bekommt nur

selten Gesang Zu héren.

Heimat
Drei grofle Zwergenreiche finden sich auf dem
Angesicht Niel'Anors und gelten als die Urheimat
der Zwergenvolker dieser Welt.

Dabei bezeichnen die Silberzwerge das grof3e
Reich Karenor im Herzen des Eisengebirges von
Ashar'vian als ihr Zuhause und leben dort in den
riesigen, weiten Hallen des uralten Zwergenreiches,
die von unglaublicher, atemberaubender Schonheit
sein sollen.

Die Feuerzwerge jedoch, die einzige Zwergenart,
die nicht im Inneren der Berge lebt, sondern sich
am Fufle der ruhenden Schlange Basharbans an-
gesiedelt hat, nennen das Reich Dharmar mit
seinen unglaublichen Steinstidten inmitten des
Wistensandes ihr Heim.

Die Donnerzwerge schliefSlich entstammen den
tiefen, verborgenen Hallen des Reiches Kharandros
in den unwirtlichen Gebirgsziigen Norvandors, in
denen der grofle Zwergenkonig Sandoras seit Jahr-
hunderten tber sein Volk wacht.

Und schliefllich ist es das legendire Reich Azad
Karan, das auf der im Meer versunkenen Insel
Beleriar, tief im Inneren der hohen Wolkenspitzen
liegt, in dem sich die Zwergenvolker Niel'Anors zu
einem einzigen Volk vereint haben, das von Konig
Thurbas Streithammer regiert wird.

Natirlich gilt dieses Reich fur die oberirdischen
Bewohner Niel'Anors als reiner Mythos, ebenso
unglaublich wie die Existenz der uralten Stadt
Nir'alenar, unter den Wellen des Sternenmeeres,

die man fiir zerstort hilt.

Familie
Die Familie eines Zwergen ist ihm fir seine eigene
Identitit ausgesprochen wichtig und so ist die Ab-
stammung eines jener elementaren Elemente, die
das Leben des Zwergenvolkes prigen. Dazu gehort
es auch, die Ahnen in Ehren zu halten und der

eigenen Familie keine Schande zu bereiten. Taten,
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die nach dem Kodex der Zwerge ehrlos sind, fihren
je nach dem Grad des Vergehens dazu, dass ein
Zwerg aus seiner Familie ausgestoflen wird und die
Grenzen seines Heimatlandes nicht mehr wber-
treten darf. Solcherlei Verbannte tragen den Makel
ihres Tuns in den Augen ihres Volkes stets mit
sich und man meidet den Umgang mit ihnen.

Jeder Zwerg kennt seinen Stammbaum und
kann diesen muhelos aufsagen, weify jedoch auch
um die dunklen Stellen darin, die das Ansehen der
Familie womoglich tritben.

Das kleine Volk ist traditionsbewusst und
konservativ, lebt ein bodenstindiges Leben in
seinem Familienverband, ohne sich nach einer
Verinderung dieses Zustandes zu sehnen. Zwerge
sind treue Seelen, denen es fremd ist, nach einem
anderen Partner zu suchen. Ein Zwerg, der sich
gebunden hat, bleibt bis zum Tage seines Todes an
der Seite seines erwihlten Gefihrten und es gilt als
Schande, die Ehe zu brechen, um sich fur kurze
Zeit Zerstreuung zu suchen.

An der Spitze der Familie steht stets das ilteste
Mitglied, dem die Rolle des weisen Familien-
oberhauptes zukommt, das aufgrund seiner Er-
fahrungen die Entscheidungen  trifftt Dem
Familienoberhaupt wird stets mit Respekt und
Ehrerbietung begegnet und es ist nicht wblich,
seine Entscheidungen und Anweisungen anzu-

zweifeln oder sie zu verweigern.

Wesen

Beinahe ebenso legendir wie die Schmiedektnste
des Zwergenvolkes ist auch der Geiz, der ihnen
nachgesagt wird und den man gerne mit dem eines
Drachen vergleicht, der eifersuchtig tber seinen
Hort wacht. Und in der Tat Zwerge mogen es,
Reichtimer zu horten und geben diese nur sehr
ungern wieder aus der Hand.

Allerdings wiirde jeder Zwerg, dem dieser Ver-
gleich zu Ohren kommt, nur allzu schnell nach
seinen Waffen greifen, denn es gibt kaum etwas,

das ein Zwerg so sehr verabscheut wie die
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Drachenbrut, die oftmals ihren Lebensraum heim-
sucht und ihn in ihren Augen verunreinigt.

Zwerge  lieben  grofle  Schlachten  und
Geschichten iber die Heldentaten, die sie ent-
schieden haben. Kein Zwerg wird sich jemals dabei
ertappen lassen, eine feige Tat zu begehen, die
seinen Vorfahren Schande bereiten wiirde und ihre
Namen in den Schmutz tritt. Somit stellen sie sich
auch tapfer jeder Herausforderung und schon die
Zwergenkinder lernen, ihr Leben mutig anzupacken
und Konfrontationen nicht auszuweichen.

Auch der Wettstreit liegt den Zwergen im Blut,
ganz gleich ob es sich dabei um ein Wetttrinken,
sportliche Turniere oder jegliche andere Art des
Kriftemessens handelt. Man findet entsprechend
allerlei festliche Wettkampftraditionen bei allen
Zwergenvolkern, die regelmiflig begangen werden
und stets ein ausgedehntes Fest im Anschluss nach
sich ziehen, bei dem das berthmte Zwergenbier in
Stromen flief3t.

Aber auch wenn man das Zwergenvolk gerne auf
die Minner reduziert, so sollte man dartaber nicht
die weiblichen Zwerge vergessen, deren Talent
nicht nur in der deftigen Zwergenktche zu finden
ist. Eine Zwergenfrau ist ebenso stark wie ein
Mann und greift bei aller Hiuslichkeit ohne Zsgern
zu den Waffen, wenn es die Umstinde erfordern.
Eine Bratpfanne kann in den Hinden einer
Zwergenfrau zu einer furchterregenden Waffe
werden und es gibt sogar eine zwergische Heldin
namens Velira Drachentster, die damit einen
Drachen erschlagen haben soll.

Ein Zwerg verfolgt einen eher geradlinigen Weg
und handelt entsprechend. Er sagt, was er denkt
und verbirgt seine Meinung nicht hinter gefilligen
Worten, die beschénigen, wo es nichts zu be-
schonigen gibt. Raffinesse liegt ihnen allein in der
Ausiibung ihrer Schmiedekunst und Intrigen
empfinden sie als eitle und unehrenhafte Zeitver-
schwendung allzu dekadenter Zeitgenossen, die
ihre Hinde noch niemals mit ehrlicher Arbeit in

Berithrung gebracht haben.
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Beziebung zur Umuwelt

Zwerge neigen dazu, eine eher heikle und vorein-
genommene Beziehung zu ihrer Umwelt zu pflegen
- dies trifft teilweise schon innerhalb der
zwergischen Unterarten zu und wird kaum besser,
wenn es sich auf andere Volker erstreckt. Sie sind
im Allgemeinen misstrauisch gegentber Fremden
und schliefen nur langsam Freundschaften, ver-
schenken ihr Vertrauen nur dann, wenn sie sich
sicher sind, dass es gerechtfertigt ist.

Herausgeputzte und allzu grazile Wesen werden
so lange abfillig beiugt bis sie ihren Wert be-
wiesen haben. Gleiches gilt fur Kriegerfrauen, die
nicht dem zwergischen Geschlecht entstammen und
die von Zwergen nur zu gerne aus dem Kampfge-
timmel geschoben werden, da sie nach ihren Maf3-
stiben zu zart gebaut sind, um wirklich auf ein
Schlachtfeld zu gehéren.

Auch  komplizierten Kampfstilen und der
waffenlosen Kampfkunst kann ein Zwerg nichts
abgewinnen, sieht diese eher als unniitze Spielerei
und unnotig protziges Gehabe, das allein dem Sinn
der Selbstdarstellung dient.

Kaum ein Zwerg kann etwas mit Magie und
ihren Anwendern anfangen, hilt diese fur fluchtig,
unehrlich und nicht greifbar. Allein gottliche Magie
ist akzeptabel fur das Zwergenvolk und wird als
notwendig und rein angesehen. Ein Zwerg, der
jedoch trotzdem die Laufbahn eines Magiers an-
strebt, kann sich gewiss sein, dass er fortan keinen
leichten Stand mehr bei seinem Volk haben wird.

So gibt es auch tatsichlich nur wenige
Zwergenmagier, die sich meist auf die Ver-
zauberung von Waffen und Erdmagie spezialisiert
haben, doch diese gelten als wunderlich und
werden weitestgehend gemieden.

Folglich gibt es auch nur wenige Volker, die von
Zwergen nicht mit Vorurteilen bedacht werden.
Allein den zuriickgezogenen Gnomen fahlen sie
sich verwandt und bewundern diese fur ihren Er-
findungsgeist,  haben  dafar jedoch  einige

Schwierigkeiten mit dem Windvolk und den Feen-

~
%
G

%

elfen, die Verhaltensmuster an den Tag legen, die

einem Zwergen fremd sind.

Religion
Das Volk der Zwerge steht treu zu seinem Schopfer
Kharad und dient nahezu niemals einer anderen
Gottheit. Alle Zwerge sind dabei sehr religiés und
begehen die Rituale ihres Glaubens mit der Ernst-
haftigkeit, die ihrem Volk entspricht, und ver-
nachlissigen sie selten.

Es ist ublich, dass der zweite Sohn einer hoch-
gestellten Familie eine Laufbahn als Priester des
Kharad anstrebt. Dabei ist er jedoch nicht dazu
gezwungen, das weltliche Leben gegen das geist
liche einzutauschen. Fur einen Zwergenpriester ist
es nicht ungewshnlich, Kharad um seinen Segen
fur eine Schlacht zu bitten, um im Anschluss daran
selbst an den Kimpfen teilzunehmen. Er wiirde es
sogar als Feigheit empfinden, tatenlos zuzusehen,
wie die Minner, fur deren Wohlergehen er zuvor
gebetet hat, alleine in die kriegerischen Hand-
lungen verstrickt werden, ohne dass er seinen
eigenen Beitrag leistet.

Tatsichlich gehoren die Priester des Kharad zu
den tapfersten und wildesten Kriegern des

Zwergenvolkes und werden auch aus diesem

Grunde fur ihr Wirken in Ehren gehalten.

AP NIERS==D)
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Sprache

Karoes, die Sprache der Zwerge, besitzt fur feine
Ohren einen harten und unmelodischen Klang. Die
Zwergensprache Verfiigt tber drei regional unter-
schiedlich ausgeprigte Dialekte, in die sich oftmals
Worte mischen, die in einem der anderen Dialekte
nicht vorhanden und nur schwierig zu verstehen
sind.

Aus diesem Grund wird Karoes auch ofter als
Hochzwergisch  oder Hochzwergensprache be-
zeichnet, um die allgemein bekannte Ursprache von
den Dialekten zu unterscheiden. Die Angehérigen
anderer Volker haben oftmals grofle Schwierig-
keiten, die Dialekte zu verstehen, wenn sie die

Zwergensprache in einer bestimmten Region erlernt
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haben und ihnen deswegen die Kenntnis spezieller ausgesprochen robust. Schaden, der einem Zwerg
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Worte versagt bleibt. bei einem Angriff zugefugt wird, wird grundsitzlich

Auch das Schriftbild des Karos ist keineswegs mit einem Abzug von -3 belegt. Liegt der ermittelte
flieend, erinnert stattdessen eher an einzelne Schadenswert also beispielsweise bei einer 10, er- N
Runen, die sich gut dazu eignen, in Stein oder leidet ein Zwerg nur 7 Schadenspunkte. ;

Metall geritzt zu werden. Diese finden sich
entsprechend oft auf Steinarbeiten oder
Waffen des Zwergenvolkes wieder und sind
den meisten Volkern Niel'’Anors zumindest

optisch vertraut.

Spielwerte

)
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Eine Zwergenfrau misst zwischen 90 ¢m und

£

IO m. Minner sind ein wenig grofler, bringen
es auf eine Grofle, die zwischen 1,20 - 1,40 m
anzusiedeln ist.

Ein Zwerg erreicht mit 81 Jahren das Er-
wachsenenalter und kann bis zu 800 Jahre alt
werden.

Ihre Muskelkraft ist nahezu legendir, was b
dem Zwergenvolk einen Bonus von + auf
dieses Attribut einbringt.

Auch ihre Trinkfestigkeit wird gerne ge-

priesen. Anders als andere Wesen Niel'Anors :
steigt der Schwierigkeitsgrad der

Konstitutionsprobe nicht mit jedem Glas

eines alkoholischen Getrinkes um 3 an,

—

sondern nur um einen Wert von |.
Feuerzwerge bilden hierbei eine Aus-
nahme - sie sind weniger trinkfest als ihre g

Brader und Schwestern, weswegen der

Schwierigkeitsgrad in ihrem Fall mit jedem

Glas noch immer um 2 ansteigt.

Allerdings sind Zwerge in jeglicher Hinsicht
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Kapitel 2

Die

Cbharaktererschaffung
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m Anfang eines Rollenspiels steht die

Erschaffung des Individuums, das man

durch die Rollenspielwelt bewegt. Die
Geburt des Charakters, eines jener Helden, die die
Hauptrolle in den Geschichten spielen werden, die
die Spieler gemeinsam erleben sollen.

An dieser Stelle soll erklirt werden, wie man
einen solchen Charakter mit all seinen Stirken,
Schwichen und seinem Wissen fir das Sternen-
meer Rollenspiel erschafft und wie man ihn zu
einem interessanten Individuum ausbaut.

SchlieB8lich sind es am Ende nicht nur die
reinen Zahlen, die das erschaffene Wesen aus-
machen. Es sind auch seine Besonderheiten, seine
Vergangenheit und seine Vorlieben, die in diesen
Werten wiedergefunden werden kénnen und die
weit Uber eine einfache, optimierte Spielfigur
hinausgehen, die nur dem Zweck dienen soll, be-
sonders erfolgreich genutzt zu werden.

Bevor man mit der Charaktererschaffung
beginnt, sollte man sich dartber klar geworden
sein, welche Art Charakter man anstrebt. Dazu gibt
es einige Fragen, die man sich vorab stellen sollte.
Welchem Volk entstammt er und wo kommt er her?
Soll er magisch begabt sein? Wenn ja, dann auf
welche Weise? Arm oder Reich? Von adeligem Blut
vielleicht? Ein begabter Fechter? Eine ver-
fithrerische Kurtisane, die ebenso im Spinnen von
Intrigen wie im Gebrauch von Giften versiert ist?

Oder ein geschickter Dieb, vor dem kein Schatz

~
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sicher ist? Ein Spion, der im Auftrag einer der
Michte Niel' Anors agiert?

Die Moglichkeiten sind vielfiltis und im
Grunde genommen grenzenlos, so wie es auch im
wirklichen Leben der Fall wire. Es gibt keine
Klassen als Basis, keine Schablonen, in die ein
Charakter gequetscht werden muss und die seine
Titigkeit abgrenzen. Das Spielsystem erlaubt es,
vollig frei das gewiinschte Individuum zu er-
schaffen. Fertigkeiten zu wihlen, die Bildung und
allgemeine Kenntnisse widerspiegeln, mit Vor- und
Nachteilen an Talenten zu feilen, die ein Charakter
womdglich  besitzt oder ihm  anderweitige
Ressourcen verschaffen.

Zu Beginn mag das vielleicht nicht einfach er-
scheinen. Manchmal ist man recht ratlos, wie man
seine Fertigkeitspunkte einsetzen kann oder welche
Talente man wihlen soll. Dann hilft es, sich klar zu
machen, dass ein Charakter keineswegs immer nur
JKrieger” gewesen ist.

Vielleicht hat er in jungen Jahren Interesse an
ganz anderen Dingen besessen, fern von
Schwertern oder Degen. Vielleicht wollten die
Eltern ihn in eine Richtung dringen, die er nie
einschlagen wollte und er hat sich somit einiges
angeeignet, was auf den ersten Blick nicht far eine
solche Profession passend erscheint.

Ein gutes Beispiel ist man selbst. Die Fihig-
keiten, die man besitzt, die Dinge, die man im

Laufe der Lebensjahre erlernt hat. Wirde man sich
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selbst in Spielwerte fassen, kime sicherlich so
einiges zusammen.

Man sollte einem Charakter immer ein gewisses
Recht auf eine Vergangenheit einriumen.
SchlieSlich ist er nicht eines Tages erwachsen auf-
gewacht, hat ein Schwert genommen und ist in den
Kampf gezogen.

Jedes Charakterkonzept beruht auf einer Idee,
an der man feilen kann, auf einer Geschichte, die
vielleicht nicht gespielt worden ist, die aber
dennoch Einfluss auf das haben kann, was einer
Gruppe Helden widerfihrt.

Das Regelsystem und der Charakterbogen
dienen nur dazu, dieses Wesen greifbar und mess-
bar zu machen, damit die Folgen seiner Taten be-
rechnet werden konnen. Es ist niemals das, was

den Charakter wirklich ausmacht.

N

Andererseits finden sich eben durch die Charakter-
erschaffung oftmals Dinge, an die man zuvor gar
nicht gedacht hat, Facetten des Charakters, die man
bei den ersten Uberlegungen noch gar nicht ge-
sehen hat.

Es ist eine Entwicklung, die auf zwei Pfeilern
ruht und von beiden genihrt wird, um am Ende
eine abgerundete Spielfigur zum Leben zu er-
wecken. Das Sternenmeer Rollenspiel beruht dabei
auf einem einfachen Punktesystem. Dies bedeutet,
dass man eine vorgegebene Anzahl von Punkten
auf Attribute, Fertigkeiten, Vorteile, u.i. verteilen
kann, um die Stirken und Schwichen des
Charakters zu ermitteln.

Im Folgenden werden alle notwenigen Regeln
dazu in einer Schritt far Schritt Ubersicht genauer

beleuchtet.

Scbritt fir Schritt zum Charakter

Schritt 1

Die ersten Uberlegungen

Das Volk des Charakters, sein Name, seine Eigenschaften und sein Aussehen sollten bereits durch ein
Charakterkonzept festgelegt worden sein, um tberhaupt zu wissen, in welche Richtung er gehen soll
SchliefSlich muss sein Geburtsdatum ausgesucht werden, um seine Patengottheit zu bestimmen. Vor- und
Nachteile, die durch das Volk gegeben sind, sowie volksbedingte Boni sollten nun ebenfalls notiert

werden.

Schritt 2

Attribute
12 Punkte durfen auf die Attribute, sprich: korperliche und geistige Eigenschaften verteilt werden. Dabei
darf keines der Attribute einen Anfangswert von 3 Punkten abersteigen, aufSer dies geschieht durch
einen Vorteil. Der erste Punkt eines jeden Attributes ist dabei schon zu Beginn gegeben. Jedes Attribut
startet also mit einem Wert von 1, bevor die Punkte verteilt werden. Am Ende sollte jeder Charakter ent-

sprechend insgesamt 22 Punkte auf Attribute ohne Boni durch Volk oder Vorteile besitzen.

Schritt 3

Fertigkeiten
50 Punkte dirfen verwendet werden, um Fertigkeitspakete zu kaufen und die einzelnen Wissensgebiete
darin zu erhohen. Fertigkeiten sind im Sternenmeer Rollenspiel erlernte oder antrainierte Kenntnisse.

Dabei darf bei der Charaktererschaffung keines der Wissensgebiete einen Wert besitzen, der 3 Punkte
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iibersteigt, falls der Charakter durch Volk oder Vorteile keiner anderweitigen Regelung unterliegt.

erste Punkt eines Wissensgebietes ist jeweils bei dem Kauf eines Fertigkeitspaketes mit inbegriffen.

Schritt 4
Vorteile
Jeder Charakter besitzt 10 Punkte, fur die er sich Vorteile kaufen darf - Ressourcen oder spezielle
Talente, die nicht durch Attribute oder Fertigkeiten bedient werden. Darunter fallen auch die magischen
Talente: Magier, Priester, Zaubersinger und Klingentinzer. Volksbedingte Fihigkeiten werden nicht zu

den gekauften Vorteilen hinzugerechnet. Diese Vorteile sind immer kostenfrei.

Schritt 5

Nachteile
Nachteile kosten nichts, sie gewihren stattdessen Punkte, die wiederum ausgegeben werden konnen. Bis
zu 6 Punkte diirfen an Nachteilen ausgewl’ihlt werden. Diese Punkte diirfen dazu benutzt werden, um
weitere Vorteile zu kaufen, Fertigkeiten zu erhéhen oder aber auch, um ein Attribut um einen Punkt zu
erthohen. Die Grenzwerte gelten hierbei natiirlich weiterhin. Einen Nachteil muss jeder Charakter be-

sitzen.

Schritt 6
Abgeleitete Werte notieren
Die Werte, die sich von den Attributen ableiten, wie z. B. Verteidigung, Schadensstufen, Erscht‘)pfungs—

stufen oder der AUSWEiCl’lWeI‘t sollten nun notiert werden.

Schritt 7

Ausristung
Das Startkapital des Charakters, mit dem er seine Ausristung kaufen kann, wird mit 4W6 ermittelt und
mit 10 multipliziert. Dies ergibt die Summe der Golddukaten, die er zu Beginn seiner Laufbahn besitzt.

Danach kann die Grundausriistung gekauft und auf dem Charakterbogen notiert werden.

Schritt 8

Der letzte Schliff
Nun sollten die letzten Schritte unternommen werden, um den Charakter zu vervollkommnen. Dazu
geh(‘jrt es z. B. seine Gottheit auszuwihlen und falls noch nicht geschehen, einige Worte tber ihn und
seine Vergangenheit zu notieren, die ihm ein wenig mehr Hintergrund geben. Auflerdem ist es nun an
der Zeit, Zauber auszusuchen und einen eventuellen Elementargeist mit seinen Daten und einem Namen

auszustatten, bevor es endlich losgehen kann.
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Patenschaft
der Gotter

diese Weise den Paten ermittelt oder den Erzihler

iiber den Geburtstag bestimmen lisst.

Im Sternenmeer ist es fir jeden Charakter not-
wendig, dass er sein Geburtsdatum festlegt und
somit ermittelt, welche Gottheit Einfluss auf ihn
ausiibt. Dies kommt unseren Sternzeichen recht
nahe und ist unter anderem wichtig bei der Er-
mittlung der magischen Neigung zu einem be-
stimmten Element.

Natiirlich gilt bei den Patengﬁttern Ahnliches
wie bei den Sternzeichen unserer Welt - kein
Charakter ist gezwungen, wirklich daran zu glauben
und wie stark der Einfluss einer Patengottheit tat-
sichlich auf sein Wesen ist, sollte dem Spieler
tiberlassen bleiben. Sternzeichen legen keineswegs
den Charakter eines Menschen fest und somit
sollte es auch hier keine ,typischen Shirashai-
Geborenen” geben, die nach einem festen Muster
agieren.

Trotzdem sollte die Patenschaft der Gotter nicht
Véllig aufler Acht gelassen werden, schlieSlich und
endlich ist die Nihe der Gétter auf Niel'Anor stets
greifbar und zumindest in spieltechnischer Hin-
sicht wird sie ohne Zweifel gelegentlich relevant
sein.

Letztlich gehéren solcherlei Dinge zu jenen
Elementen, die eine gewisse Warze und Tiefe in
das Spiel und hier und da frischen Wind und neue
Ideen bringen konnen. Wer kann schon vorher-
sagen, welche Wendungen die Aufmerksamkeit
eines Gottes mit sich bringen wird?

Das Geburtsdatum eines Charakters kann frei
ausgesucht werden, wenn sichergestellt sein soll,
dass die Patengottheit wirklich in das Charakter-
konzept passt. Wer jedoch ein wenig wagemutiger

ist, kann auch den Zufall dartber entscheiden

lassen, indem er eine Schicksalskarte zieht und auf

iber Patengotter
Jedes Wesen, das auf Niel’Anor das Licht der Welt

erblickt, besitzt eine Patengottheit, die Einfluss auf
sein Leben nimmt So werden Wesensmerkmale
und bestimmte Talente von den Gottern gegeben
und Wesen, die im gleichen Zeichen geboren sind,
haben oftmals gewisse Gemeinsamkeiten.

Dies umfasst natiirlich auch die besondere
Aufmerksamkeit eines Gottes. Wer also im Zeichen
des Narion geboren wurde, dabei allerdings ein
vehementer Eriadne Anhinger ist, darf sich auf
einige Turbulenzen in seinem Leben einstellen. Die
Gunst eines Gottes ist, auch wenn sie ungewollt
durch den Geburtsmonat erworben wird, oftmals
ein Zweischneidiges Schwert.

12 Monate umfasst ein Jahr auf Niel’Anor und
jedem dieser Monate ist eine Gottheit zugeordnet,
Dreien davon sogar zwei. Dies sind die Monate der
sechs hohen Gotter, die sich jeweils einen Monat
mit ihrem Gegenstiick teilen. So stehen Narion und
Alaria also fir Feuer und Wasser und wetteifern
gemeinsam um ihre Schiitzlinge, ebenso wie
Eriadne und Shirashai oder Kireala und Selurian.

Hierbei ist es jedoch nicht schwer, die zu-
stl’indige Patengottheit zu ermitteln. Die ersten 16
Tage eines Monats gehoren demnach Selurian,
Alaria und Shirashai, wihrend die letzten 16 Tage
des Monats dem jeweils anderen Gott gehéren.

Ist ein Kind am ersten oder letzten Tag eines
Monats geboren, wihrend die Patengstter wechseln,
so kann es durchaus Merkmale beider Gotter auf-
weisen und von ihrer Gunst profitieren, wobei
natiirlich nicht der Pate wechselt. Dies ist mit dem
Einfluss des anderen Gottes zu erkliren, der schon
deutlich zu spiiren ist und sich darauf vorbereitet,
seinen Monat zu Gibernehmen.

Doch wie wirkt sich dies auf das Spiel aus?
Schlieflich  hat man ein Konzept fuar seinen

Charakter entwickelt und was soll man nun tun,
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wenn der diistere, grimmige Dieb Neala Frohblatt
als Patengottin erhilt? Der Einfluss eines Paten-
gottes muss sich nicht auf jeden gleichmiflig stark
auswirken. In diesem Fall hat der grimmige Dieb
vielleicht eine heimliche Vorliebe fir schone
Klinge und liebt es, Tinzen zuzuschauen.

Die Patenschaft soll Charaktere bereichern und
vielfiltiger machen, jedoch nicht ihr komplettes

Wesen bestimmen.

der sich in groflen Gesellschaften unwohl fthlt und

die Einsamkeit vorzieht.

€igenschaften der
Patengotter

Alaria

Wer im Zeichen der Alaria geboren wurde, ist far
gewohnlich wtberaus ausgeglichen und kann nur
schwer aus der Ruhe gebracht werden. Lediglich die
Bedrohung dessen, was sie lieben, kann Alaria
Geborene aus dem Gleichgewicht bringen und Zorn
in ihnen wecken, der dann gnadenlos jegliche Be-
drohung zerstort.

Ahnlich wie Eriadne verleiht auch Alaria ein
Talent fur die Heilkunst und dazu ein grofles
Pflichtbewusstsein gegentber all jenen, die des
Schutzes bedirfen. Leider bringt dies auch eine
gewisse Neigung zur Selbstaufgabe mit sich und
Alaria Geborene miissen vorsichtig sein, dass sie
ihre eigenen Interessen nicht vollkommen anderen

opfern.

Askalar

Man sagt den Askalar Geborenen eine gewisse
Wandlungsfihigkeit nach. Allerdings auch einen
starken Hang zur Unehrlichkeit und zur Abenteuer-
lust. Sie gehen stets grofle Risiken ein und sind
enorm wagemutig, auch wenn Leib und Leben
dabei in Gefahr geraten.

Askalars Schitzlinge haben oftmals eine Vor-
liebe fur Glucksspiele und sie neigen zur Lang-
fingrigkeit. Der Besitz eines anderen bedeutet
ihnen wenig, was ihnen den Ruf einbringt, rack-

sichtslos und skrupellos zu sein.

Aranus
Wer im Zeichen des Aranus geboren ist, gilt als
besonders wissbegierig und belesen. So kénnen
Aranus Geborene nur selten an einem interessant
wirkenden Buch Vorbeigehen und tendieren dazu,
Geheimnissen beinahe Zwanghaft auf den Grund
gehen zu wollen und diese fur die Nachwelt aufzu-
zeichnen.

Sie besitzen keinerlei Eitelkeit und kleiden sich
einfach und ohne Zier, neigen nicht dazu, sich in
die Angelegenheiten anderer einzumischen, wenn
sie es vermeiden kénnen. Es kommt durchaus vor,

dass ein Aranus Geborener zum Einzelginger wird,

Emular
Wer im Zeichen des Gottes Emular geboren wird,
hat eine Vorliebe fiir materielle Dinge und einen
Sinn dafiir, wie er seinen Wohlstand noch ein
wenig mehren kann.

Emular Geborene verfiigen iiber einen ganz be-
sonderen Scharfsinn, wenn es zu Vertrags-
abschliissen kommt und sie lassen sich nicht leicht
tibers Ohr hauen.

Allerdings sollte man anmerken, dass man
ihnen gerne einen leichten Hang zur Unehrlichkeit
nachsagt, wobei sie in Wirklichkeit duflerst neutral

und gerecht sind.

Eriadne

Die Eriadne Geborenen sind zumeist friedliebende
Individuen, die gerne Streit schlichten und sich
allgemein in der lichtlosen Dunkelheit nicht wohl-
fuhlen. Sie besitzen oftmals Talent fir die Heil-
kunst und es fillt ihnen sehr schwer, sich das
Leiden anderer mit anzusehen.

Eriadne

Gewalt  macht die Geborenen
melancholisch und trabsinnig. Sie fihlen sich ihr
oftmals hilflos ausgeliefert, blihen jedoch auf,
wenn sie helfen kénnen. Mitleid und Einfuhlungs-

vermdgen gehéren zu ihren grofgen Stirken und so

gelten die Schiitzlinge der Gottin des Lichts oft als
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gute Zuhorer, denen es nicht schwerfillt, ihrem

Gegen(’lber mit Rat und Tat zur Seite zu stehen.

2

Kharad

Die Kharad Geborenen neigen oftmals zu einer
gewissen Brummigkeit, besitzen jedoch tief in
ihrem Inneren einen weichen Kern. Dies schlief3t
eine leichte Neigung zur Sentimentalitit und Ruhr-
seligkeit mit ein.

Sie lieben es, sich in ihren Talenten mit
anderen zu messen und sind einem guten Wett-
bewerb oder einer Wette niemals abgeneigt. Dies
weist schon auf ihren Hang zur Geselligkeit hin.
Kharad Geborene sind nicht gern allein, lieber
heben sie in der nichsten Taverne ein Bierchen mit

ihren Freunden.

Patengdtter nach
Monaten

Kireala
Kireala segnet ihre Schutzlinge auf eine recht
spezielle Weise - nimlich mit einer besonders
ausgepriagten Fruchtbarkeit, die ihnen oft eine
grofle Familie schenkt Nicht jeder Kireala Ge-
borene ist bereit, dieses Geschenk auch anzu-
nehmen, doch alles in allem besitzt jeder von
ihnen einen stark ausgeprdgten Familiensinn.
Zudem besitzen sie eine starke Naturver-
bundenheit, was sich in einem Talent dafur auflert,
alles zum Griinen und zum Wachsen zu bringen,
was sie in die Hinde bekommen. Auch Tiere
mogen die Schiitzlinge ihrer Gottheit besonders
gerne und fihlen sich in ihrer Nihe wohl - eine

Empfindung, die auf Gegenseitigkeit beruht.

Monat Patengottheit

Anisur Liaril

Talinor Askalar

Siriel Neala Frohblatt

Shuranar Selurian (1. - 16. Tag) / Kireala
(I7. - 32. Tag)

Anarai Lilliande & Yanariel

Maraskar Aranus

Tariel Emular

Karinar Alaria (L. - 16. Tag) / Narion (17.
- 32. Tag)

Shu'sharai Kharad

Barask Minaril

Alekar Zi'llail

Numaran Shirashai (I. - 16. Tag) / Eriadne
(I7. - 32. Tag)
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Ansonsten besitzen sie ein eher sanftes Wesen und
lieben den Anblick der Sterne in der Nacht. Ganze
Nichte verbringen sie damit, ihre Konstellation zu
deuten und daraus Schlisse fir die Zukunft zu
ziehen, denn das Interesse fiir die Astrologie - und
ein leichter Hang zum Aberglauben - ist ihnen

angeboren.

Liaril
Liaril schenkt ihren Schutzlingen eine starke Fein-
sinnigkeit und Kreativitit. Viele von ihnen sind
kunstlerisch begabt und fuhlen sich zu musischen
Titigkeiten hingezogen, lieben Kunst, Musik und
Gesang.
Ein Sinn far Farben und Formen, die richtige
Wahl der Worte und Melodien kommt noch hinzu
und so verwundert es nicht, dass diese Individuen

gerne einen kinstlerischen Lebensweg einschlagen.
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Liliande & Yanariel

Die Gottinnen der Liebe und der Schénheit ver-
teilen beides reichlich im Leben ihrer Schutzlinge.
So verfugen diese iber ein iufSerst angenehmes
AuBeres und eine sehr leidenschaftliche Art was
ihnen meist Glick in der Liebe einbringt.

Sie lieben es, sich mit schonen Dingen zu um-
geben und sammeln gerne Kunstgegenstinde und
Schmuck, wobei sie es allerdings auch nicht an
Eitelkeit fehlen lassen. Zudem sagt man Lilliande &

Yanariel Geborenen neben ihrer Frivolitit und




Freiziigigkeit auch einen starken Hang zur Kuppelei

nach, wenn sie ein passendes Opfer gefunden

haben.

Minaril
Die Minaril Geborenen sind auf vielerlei Art und
Weise von der Gottin der Triume gesegnet. So
besitzen sie einen ruhigen Schlaf, der sie stets
erfrischt erwachen lisst, und sind ausgesprochen
fantasievoll. Allerdings
werden sie in ihren Triumen
von Zeit zu Zeit von ver-
storenden  Zukunftsvisionen
heimgesucht, was so manchen
von ihnen schwer zu schaffen
macht.

Eine gewisse Sinnlichkeit
und Liisternheit ist ihnen
angeboren und ebenso wie
die Gottin sind sie geschickte

Verfihrer und leiden selten

unter einem leeren Bett.

Narion
Die Schiitzlinge des Feuer-
gottes besitzen ein launisches
Naturell. Oft sind sie aufbrausend und geraten
schnell in Zorn, wobei auch eine Neigung zur

Rachsucht fehlt. Nicht

nicht selten sind sie
Perfektionisten, die es nicht ertragen zu scheitern
und die es noch dazu nach Macht iber andere
Verlangt.

Die Narion Geborenen lieben es zu intrigieren
und es kann durchaus geschehen, dass sie bewusst
einen Streit fordern und anstacheln. Im Umgang
mit Waffen besitzen sie normalerweise ein an-

geborenes Talent und so schlagen sie hiufig einen

Lebensweg ein, der von diesem Kénnen geprigt ist.

Schwermut hingibt. Die Neala Geborenen lieben
Musik und Tanz und konnen selten genug von
Feierlichkeiten bekommen. Normalerweise sind sie
immer die Letzten, die eine Feier verlassen, und
stehen dort stets im Mittelpunkt des Geschehens.
Man sieht ihre Schitzlinge auch oft als Kinder
des Glucks an, die davon besonders begiinstigt

sind und denen selten eine Aufgabe misslingt.
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Selurian

Selurian Geborene verfugen
iiber ein auflerst auf-
brausendes Temperament
und eine sehr geringe Selbst-
beherrschung. Nicht selten
geraten sie Gber Nichtigkeiten
in Wut und sind dann nur
sehr schwer wieder zu be-
ruhigen.
Zudem hilt es die Schitz-
linge des Wettergottes
niemals lange an einem Ort.
Stillstand macht sie unruhig
und fl6883t ihnen Unwohlsein
ein, sodass sie stets in Be-
wegung sein mussen und gerne tber das Land
wandern, um neue Orte und neue Wesen kennen-
zulernen. Zudem leiden sie sehr darunter, wenn sie
eingesperrt werden und ihre Freiheit geht ihnen in

den meisten Fl’illen iiber alles andere, was Selurian

Geborene etwas bindungsscheu macht.
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Neala Frohblatt
Wer im Zeichen der Neala Frohblatt das Licht der
Welt erblickt, verfiigt tber einen solch ausgeprigten

Frohsinn, dass er sich selten Traurigkeit oder

Shirashai

Die Gottin der Nacht ist eine gefiirchtete Patin. Wer
in ihrem Zeichen geboren ist, wird in seinem
Leben wenig Vertrauen erfahren und dies zu Recht,
denn Shirashai verleiht allem voran Hinterlist und
die Freude daran, die persénlichen Absichten zu
verschleiern.

Die Shirashai Geborenen lieben es, wenn sie
bewundert werden und sie kénnen es nur schwer

ertragen, nicht gentgend Beachtung zu erfahren.
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Wenn dies der Fall ist, setzen sie nur zu gerne alle
Hebel in Bewegung, um sich far die erlittene
Schmach zu richen und sich dann daran zu er-
freuen, wie ihre Rache Fruchte trigt.

Shirashais Kinder lieben den Schutz der
Dunkelheit und sind an sich recht geheimnis-

tuerisch veranlagt.

Zi'llail

Man schreibt Zi'llail Geborenen einen Hang zu
unnotiger Grausamkeit zu und tatsichlich ent-
spricht diese Beobachtung meist der Wahrheit.
Ambitioniert gehen die Schutzlinge dieser Gottin
ihren Weg und schrecken dabei oft auch vor der
Nutzung von Gewalt nicht zuruck.

Das Leiden anderer macht ihnen keine sonder-
lichen Kopfschmerzen, da hier die eigene Person
stets an erster Stelle steht und der Egoismus stark
genug ausgeprigt ist, um wenig anderes wahrzu-
nehmen.

Zi'llail Geborene neigen zudem dazu, andere zu
manipulieren und ihnen ihren Willen aufzu-
zwingen. Nur selten sind sie dazu bereit, zurtickzu-

stecken und anderen den Vortritt ZUu lassen.
~ N2 ~
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Attribute
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keiten besonders ausgeprigt sind und welche
hoffnungslos unter dem Durchschnitt liegen.

Zu Beginn besitzt kein Charakter sonderlich
hohe Attributswerte. Diese konnen jedoch im Laufe
des Spiels durch Erfahrungspunkte stetig gesteigert
werden. Auch die Auswahl des Volkes spielt hier-
bei eine Rolle - jedes Volk verfuigt tiber einen
Bonuswert, der auf ein bestimmtes Attribut gelegt
werden darf und somit die herausstechende Volks-
eigenschaft symbolisiert.

Dieser Bonuspunkt zihlt natirlich nicht zu den
zu vergebenden Punkten, die der Spieler zu Beginn
verteilen darf. Er ist ein Extra, eine besondere
Stirke, die nicht bezahlt werden muss.

Attribute werden auf einer Skala von | bis 6 ge-
messen, wobei eine | fur eine eher schwache Aus-
prigung steht eine 6 jedoch fir das fur ein
humanoides Wesen erreichbare Maximum.

Bezogen auf die Konstitution als Beispiel, wire
ein Attributswert von | das Zeichen fur ein sehr
schwaches, krinkliches Wesen, wihrend eine 6 ein
schon beinahe unglaublich gesundes, kriftiges
Wesen symbolisiert, das unglaublich viel ein-
stecken kann.

Folgende Attribute besitzt jeder Charakter im

Sternenmeer Rollenspiel:

Das Sternenmeer Rollenspiel System verfugt tber
zehn Grundattribute, die tuber die angeborenen
Stirken und Schwichen eines Charakters ent-
scheiden und somit eine Menge dartiber aussagen,
in welchen Bereichen sie eine besondere Begabung
aufweisen. Wie in unserem richtigen Leben kann
das bedeuten, dass ein Charakter z. B. ein sehr
gewandter Athlet sein konnte, jedoch weder be-
sonders stark noch besonders klug ist. Oder er ist
eine wahre Intelligenzbestie, die aber alles fallen
lisst, was man ihr in die Hand gibt.

Es liegt am Spieler, mit den ihm zur Verfagung

stehenden Punkten zu bestimmen, welche Fl’ihig*

Muskelkraft
Mit Muskelkraft bezeichnet man die korperliche

Stirke eines Charakters, die ihn hirter zuschlagen
oder schwerere Gegenstinde heben lisst. Muskel-
kraft zeigt sich iuflerlich zumeist in Form von
breiteren Schultern, einem sehnigen, trainierten
Korperbau oder allgemein grofleren Muskelpaketen,

muss jedoch nicht immer Zwingend sichtbar sein.

Konstitution
Das Maf}, wie gesund und robust der Charakter ist
und wie viel Schaden er einstecken kann, wenn er
verletzt wird, wird durch die Konstitution bestimmt.
Konstitution misst die Widerstandsfihigkeit gegen

jegliche Art von kérperlicher Beanspruchung oder

"
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auch gegen Krankheiten und Gifte, mit denen ein

Charakter konfrontiert werden koénnte.

2

Gewandtheit
Die Gewandtheit entscheidet dartiber, wie geschickt
und athletisch der Charakter ist und wie gut er
seinen Korper bewegen kann. Gewandtheit kann
sich in einer katzenhaften Anmut niederschlagen
oder in der Fihigkeit, beinahe muhelos athletische

Kunstst(’lcke Zu Vollbringen.

Reflexe

Wie schnell reagiert der Charakter auf eine Ver-
inderung und kann sich darauf einstellen? Wie
schnell kann er einem drohenden Schlag aus-
weichen und stattdessen selbst eine Aktion
beginnen? Die Reflexe sind das Mafl dieser Dinge
und zeigen Schnelligkeit und Reaktionsfihigkeit

eines Charakters an.
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Fingerfertigkeit
Der Charakter mag kein grofler Athlet sein, doch
seine Finger besitzen ein beneidenswertes Ge-
schick, wenn es um technische oder kiinstlerische
Dinge geht. Die Fingerfertigkeit entscheidet
dariber, wie gut der Charakter mit mechanischen
Dingen umgehen kann und wie schnell und ge-
schickt seine Finger sind. Auch das Spielen eines
Instrumentes oder das Malen eines Bildes wire der

Fingerfertigkeit zuzurechnen.

Intelligenz
Die Intelligenz entscheidet ganz allgemein tber die
Lernfihigkeit und Denkfihigkeit eines Charakters.
Fillt es ihm leicht, neue Dinge zu lernen oder tut er
sich eher schwer? Begreift er Zusammenhinge
schnell und wie grof§ ist seine Auffassungsgabe?
Lisst er sich einfach tiuschen oder hereinlegen?

Die Intelligenz beantwortet diese Fragen.
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Optionale Regel

Wer bei der Charaktererschaffung ein wenig

mehr Gluck ins Spiel bringen mochte, kann die
zu vergebenden Punkte mit 6W6 auswiirfeln und
diese dann verteilen. Allerdings beginnen die
Attribute dann nicht bei einem Wert von Eins,
sondern werden auf null gesetzt. Diese Option
darf nur mit der Zustimmung des Erzahlers ge-
nutzt werden und sollte dann fiir alle gelten.

So wird es ermoglicht, stirkere Charaktere zu
erschaffen. Es kann jedoch auch geschehen, dass
das genaue Gegenteil eintritt, wenn die Wirfel
schlecht fallen.

Hierbei spielt immer ein Risiko mit, dessen

man sich bewusst sein sollte.

Gwi@&ga

Willenskraft
Die Willenskraft ist das Attribut, das uber die

geistige Stirke des Charakters entscheidet. Wie gut
kann er sich beherrschen und einer Verfihrung
widerstehen? Wie lange dauert es, bis sein Wille
gebrochen ist und man Macht tiber ihn erlangt? Die
Willenskraft ist ein sehr wichtiges Attribut, wenn es
darum geht sich gegen Beeinflussung zu ver-

teidigen.

Weisheit

Weisheit spricht man oft Alteren zu, doch auch
Jungere konnen die Fihigkeit besitzen, ruhig und
bedacht einen guten Rat zu geben. Weisheit ist eine
Art Lebenserfahrung, die nicht wie Intelligenz zu
bewerten ist, sondern aus den Dingen resultiert,
die man im Laufe des Lebens gesehen und erlebt
hat - und aus den Schlussen, die man daraus ge-

zogen hat.

Wahrnehmung
Die Wahrnehmung entscheidet dariber, ob ein
Charakter jenes leichte Prickeln verspirt, wenn

etwas Ubersinnliches im gleichen Raum zu finden




ist und ob er seine Umgebung bewusst mit allen
Details tiberblicken kann, um Gefahren zu meiden.
Sie entscheidet auch dariiber, ob er die Zeichen des
Miteinanders richtig zu deuten vermag, womoglich
die Reaktionen eines anderen durch Beobachtung
und das richtige Gespur vorauszuahnen vermag

oder seine wahren Intentionen durchschaut.

YRR ~
Fertigkeiten

Ausstrahlung

Ausstrahlung misst die Fihigkeit, andere zu be-
geistern. Sie kann einen besonderen Glanz der
Personlichkeit symbolisieren, die Wirde eines
Konigs oder die Redekunst eines Barden. Im All-
gemeinen ist die Ausstrahlung das personliche
Charisma oder der Charme eines Charakters. Die

Ausstrahlung ist stets das, was als Erstes auf

andere wirkt und sie beeinflusst.

Attributswerte
Bei der Charaktererschaffung besitzt ein Charakter
zu Beginn bereits automatisch einen Punkt auf
jedem Attribut, was bedeutet, dass dieses zu-
mindest schwach ausgeprigt ist. Nun gilt es, 12
weitere Punkte auf die Attribute zu verteilen, um
Stirken und Schwichen zu bestimmen.

Dabei darf ein anfl’inglicher Hochstwert von 3
Punkten pro Attribut nicht aberschritten werden.
Ein Wert von 4 Punkten zu Beginn kann aus-
schlieflich durch den Erwerb des entsprechenden
Vorteiles erreicht werden und ist somit eine Aus-
nahme, die bezahlt werden muss.

Verteilung  der

Bei dieser anfl’inglichen

Attributspunkte  kostet die Steigerung eines
Attributes einen Punkt aus den zur Verfugung
stehenden 12 Punkten. Wenn ein Attribut spiter
durch Erfahrungspunkte gesteigert werden soll,
sind die Kosten jedoch erheblich hoher.

Schlicht gesagt ist es an dieser Stelle notwendig,
mit Uberlegung vorzugehen und den Charakter so
gut wie moglich in die gewiinschte Richtung auszu-
bauen, denn so giinstig wird die Steigerung eines

Attributes spater nie wieder sein.

Sind Attribute die angeborenen Eigenschaften
eines Charakters, so sind Fertigkeiten die Kennt-
nisse, die er im Laufe seines Lebens erworben hat.
Sie werden ebenso wie Attribute in Schritten von |
bis 6 Punkten gemessen und auch hier gilt, dass
man den Hochstwert von 3 bei der Charakter-
erschaffung nicht uberschreiten darf.

Trotzdem werden Fertigkeiten ein wenig anders
als Attribute erworben, denn durch die Ausgabe der
bei den Fertigkeiten angegebenen Punkte erlangt
man keine einzelne Fertigkeit, sondern ein Fertig-
keitspaket, das aus einzelnen Wissensgebieten, also
den eigentlichen Fertigkeiten, besteht. Wissens-
gebiete weisen nach dem Erwerb stets bereits einen
Punkt auf, der ein vorhandenes Grundwissen ver-
korpert. Sie konnen durch die Ausgabe von
weiteren Punkten erhoht werden.

Bei seiner Erschaffung besitzt ein Charakter 50
Punkte, die fur Fertigkeitspakete und ihre Wissens-
gebiete eingelost werden durfen. Dabei gilt natur-
lich auch hier, dass je ein Punkt eines Fertigkeits-
paketes oder einer Fertigkeit einen dieser 50
Punkte kostet. Natarlich wird auch dies spiter
teurer, wenn Erfahrungspunkte als Zahlungsmittel
benutzt werden missen.

Fertigkeitspakete sind so konzipiert, dass sie
die Fihigkeiten widerspiegeln, die z. B. ein be-
stimmter Beruf mit sich bringen wirde. Man geht
also davon aus, dass sich ein Charakter mit einem
Gebiet auseinandergesetzt hat und das Wissen iber
die jeweiligen Teilgebiete besitzt, die ebenfalls
dazugehoren. Dabei mogen manche Wissensgebiete
stairker ausgeprigt sein als andere, weil vielleicht
sein Interesse daran und sein Talent dafar grofer
waren.

Soziale Fertigkeiten stellen eine gewisse Be-

sonderheit dar. Im Normalfall werden Handlungen
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wie eine Luge oder die Fertigkeit Rhetorik
ausgespielt und so sollte es auch stets ge-
handhabt werden. Wenn ein Charakter
jemanden zu einer Handlung uberreden
oder ihn verfihren mochte, sollte dies
direkt im Spiel geschehen und nicht ein-
fach per Wiirfel entschieden werden.

Allerdings sind soziale Fertigkeiten als
reine Spielwerte dennoch nicht sinnlos. Der
Charakter besitzt wahrscheinlich  ganz
andere Fihigkeiten als sein Spieler. Er kann
ein begnadeter Lugner sein, der Spieler
dagegen eine solch ehrliche Haut, dass ihm
keine sonderlich gute Ausrede einfallen
mag. Der Charakter ist womoglich ein grof3-
artiger Redner, der Spieler hingegen gar
nicht.

Es ist schwierigg den Erfolg eines
Charakters anhand der Fihigkeiten seines
Spielers zu beurteilen, wenn sich diese
nicht zwingend ihneln missen. Also ist es
durchaus empfehlenswert, in  manchen
Situationen zu den Wirfeln zu greifen oder
den Wert einer Fertigkeit als Richtlinie zu
nutzen, wenn es fur den Erzihler darum
geht, zu entscheiden, wie eine Situation
ausgeht.

Der Warfelwurf ersetzt nicht das
Erzihlen der Lige - er entscheidet aber
daruber, ob sie geglaubt wird. Er lisst eine
Verfuhrung nicht stattfinden, kann aber
sehr wohl angeben, ob dieser nachgegeben
wird oder eben nicht. Der Wurf sollte stets
tuber den Ausgang einer Aktion ent

scheiden, diese aber niemals ersetzen.

Aber wobhin mit den Punkten?

Spezialisierungen
Ein Charakter kann sich jederzeit fur 2
zusitzliche Fertigkeitspunkte mit einem
seiner Wissensgebiete spezialisieren, d. h,
er wihlt ein Gebiet, auf dem er besonders

gut ist. In diesem Fall erhilt er fur seine

Manche Spieler haben sehr gro@e Schwierigkeiten damit, die 50
Fertigkeitspunkte eines Charakters unterzubringen, speziell
dann, wenn der Charakter auf ein bestimmtes Gebiet
spezialisiert sein soll. Dann hilft es, sich noch einmal zu ver-
deutlichen, dass auch ein Mensch im Normalfall nicht nur tber
eine einseitige Ausbildung verfugt, die seinem Berufsbild ent-
spricht. Jeder besitzt vielerlei Fertigkeiten und Interessen,
manche davon unfreiwillig erworben, andere vielleicht durch
Hobbys dazugelernt.

Ein Sportler mag natiirlich seine gréfgten Stirken in seinem
Sport besitzen, aber das bedeutet nicht, dass er nicht auch an
anderen Dingen Interesse haben kann. Vielleicht an der Musik,
vielleicht an der Wissenschaft oder den Kiinsten. Er muss kein
Experte darin sein, kann aber durchaus auf Kenntnisse zurack-
greifen, die er sich im Laufe der Zeit erworben hat. Vielleicht hat
er eine Weile zwangsweise in einem anderen Beruf gearbeitet,
um sich seine Ausbildung zu finanzieren oder zunichst einen
anderen Lebensweg eingeschlagen, bevor er zu dem gekommen
ist, was er heute ist.

Und so ist es auch bei einem Charakter - Interessen, Tl’itig*
keiten, zu denen er gezwungen war - vieles hinterlisst im Laufe
eines Lebens seine Spuren und somit auch Kenntnisse. Und
ganz plotzlich sind 50 Punkte gar nicht mehr so viel, wie es
anfangs gewirkt haben mag. Der ,Krieger, der eben Krieger ist
und nichts anderes”, kann durchaus trotzdem Facetten auf-
weisen, die tiber sein Handwerk hinausgehen. Denn warum
sollte er nichts anderes konnen, als sein Schwert zu schwingen?

Und wer kann schon ahnen, ob eine scheinbar vollkommen
unnitze Fertigkeit nicht eines Tages tiber den Erfolg einer
Mission entscheidet? Oder ob man sie nicht brauchen kann, um
vorzugeben, dass man etwas ist, was man eben nicht ist?

Wenn man sich als Koch im feindlichen Lager einschleichen
soll, um Geheimnisse auszuspionieren und Vertrauen zu er-
langen, wire es wohl besser, wenn man nicht nur zu kimpfen

vermag, sondern auch den Kochlsffel schwingen kann.
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Spezialisierung einen Bonus von +2
auf seine Wirfelproben. So kénnte
sich ein Maler beispielsweise auf
Olmalerei spezialisieren und wirde
fir jede Probe, die er absolvieren
muss, um ein Olgemilde zu er-
schaffen, einen Bonus erhalten, fur
eine Kohlezeichnung jedoch nicht.

Maximal drei Fertigkeitspakete
dturfen eine Spezialisierung auf-
weisen und nicht in jedem Fertig-
keitspaket gibt es auch tatsichlich
ein Wissensgebiet, das sich zur
Spezialisierung eignet.

Der Charakter darf keineswegs
auf jedem noch so kleinen Gebiet
spezialisiert sein, obwohl er in
seinem Leben kaum etwas damit zu
tun hatte. Er muss also diese
Fertigkeit, die er besonders heraus-
stellen mochte, tatsichlich oft aus-
tiben. Eine Spezialisierung macht
nur dann Sinn, wenn tberdurch-
schnittlich viel Ubung darin be-
steht. Diese kann zu Beginn vor-
handen sein oder sich erst im
Laufe des Spiels heraus-
kristallisieren.

Spezialisierungen sind keine
Ausreden, um den Charakter zu optimieren und
sich einen Bonus zu ermogeln. Sie sind ein Zeichen
seiner besonderen Hingabe und Ubung. Und Ubung
erlangt man niemals auf einfachem Wege. Sie fhrt
nicht selten dazu, dass man andere Dinge ver-
nachlissigen muss, weil sie schlicht und einfach

Zeit braucht.

€inzelne Wissensgebiete
kaufen

Es kann vorkommen, dass nur ein einziges
Wissensgebiet aus einem Paket fehlt um einen

Charakter bei seiner Erschaffung zu vervoll-

kommnen, es wiirde jedoch
keinen Sinn fir ihn machen, ein ganzes Fertig-
keitspaket zu kaufen. So wire es womoglich far
einen Musiker wichtig, Singen zu besitzen, die
anderen Bardenfertigkeiten machen fir ihn jedoch
keinen Sinn.

In diesem Fall kann eine einzelne Fertigkeit aus
einem anderen Paket zu einem bestehenden Paket
hinzugekauft werden und wiirde sich dann in den
geinderten Punktekosten des Paketes nieder-
schlagen, die nach der Kostentabelle angepasst
werden. Dies ist nur dann moglich, wenn die
Fertigkeit in das bestehende Paket passt und dort

nicht vollkommen themenfremd ist. Es wire bei-
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spielsweise eine eher unsinnige Kombination, die
Fertigkeit Diplomatie fur das Paket Mpystiker zu

kaufen.

Neue Fertigkeitspakete

Es ist moglich, neue Fertigkeitspakete zu erstellen,
die zuvor in dieser Form noch nicht existiert
haben. Dazu ist eine tbergreifende Bezeichnung
notwendig, die die Fertigkeiten in sich vereint und
sinngemifd zusammenfasst. Diese Pakete miissen in
Absprache mit dem Erzihler aus den bestehenden
Wissensgebieten gemischt werden, kénnen aber
durchaus die ein oder andere Fertigkeit beinhalten,
die nicht aufgelistet ist, wenn er seine Erlaubnis
gibt und sie zudem sinnvoll erscheint. Nicht jede
Fertigkeit, die vielleicht zu einem Charakterkonzept
passt, muss bereits in diesem Buch existieren und
aufgef('lhrt sein.

Allerdings darf diese Option nicht genutzt
werden, um Punkte einzusparen und moglichst
vieles in einem Paket zu vereinen, sondern aus-
schlieflich, um dem Charakter einen eigenen
Schliff zu geben. Es ist definitiv nicht méglich, z. B.
dem Paket Jiger das Wissensgebiet Mode zuzu-
ordnen, da es hier schlicht keinen Sinn ergibt.
Sicher kann sich ein Charakter mit dem Fertig-
keitspaket Jiger fir Mode interessieren, aber diese
gehort dann in den passenden Zusammenhang und
kann nicht einfach bequem in einem beliebigen
Paket platziert werden.

Ein angepasstes Paket mit dem Titel Adeliger
konnte jedoch durchaus Heraldik beinhalten, ob-
wohl dieses Wissensgebiet eigentlich dem
Historiker Zugeordnet ist. Der Grund hierfir
konnte sein, dass der Adelige wenig Interesse an
Geschichte besitzt, Heraldik an sich aber wberaus
spannend findet da er oft damit in Berthrung
kommt.

Die angepassten Fertigkeitspakete diirfen nicht
mehr als 8 Wissensgebiete beinhalten und werden

dementsprechende Kosten aufweisen, die sich nach

der Kostentabelle richten.

Beispiel:
Ein minnlicher Spieler plant seinen Charakter zu
einem wahrhaftigen Ladykiller zu machen, kann
jedoch logischerweise mit dem Paket Kurtisane
wenig anfangen. Also beschliefSt er, sich das Paket
,Verfithrer” nach seinen eigenen Wiinschen zu-
sammenzustellen, welches dann folgendermafSen

aussehen konnte:

Verfihrer
s Verfihren
% Liebeskunst
¢ Massage
% Schriftsteller (Poet)
% Tanz

< Mode

Dieses Paket wiirde den Spielet 3 Punkte kosten
und seinen Charakter auf eine interessante Weise
zu einem Individuum machen. Andere Pakete
konnten dabei helfen, ein besonderes Charakter-
konzept zu erstellen, das einen bestimmten Aspekt
dieser Welt verkérpert - so wire ein Adeliger aus
Sbay'vinyal m(‘)‘g]icbetweise mit anderen Fettig—

keiten ausgestattet als ein Aa’e/iger aus Niralenar.

Kosten fir
Fertigkeitspakete

1 - 2 Fertigkeiten | Punkt

3 - 4 Fertigkeiten 2 Punkte
5 - 6 Fertigkeiten 3 Punkte
7 - 8 Fertigkeiten 4 Punkte

= R

Doppelte Wissensgebiete
Durch Fertigkeitspakete kann es natarlich schnell
passieren, dass sich zwei Wissensgebiete aus den

Paketen wberschneiden und dann doppelt vor-
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handen sind, was bedeuten wiirde, dass zwei Aus-
bildungswege die gleichen Kenntnisse vermittelt
haben. In diesem Falle werden die Punkte der
beiden Gebiete addiert und wachsen dann ge-
meinsam an, wann immer der Spieler einen
weiteren Punkt auf dieses Wissensgebiet legt.

Die Bedeutung dessen liegt auf der Hand -
durch die doppelte Konfrontation mit einem ein-
zigen Gebiet auf zwei Ausbildungswegen ist das
anfingliche Wissen ausgeprigter vorhanden als bei
jemandem, der nur auf einem Wege sein Wissen
erworben hat. Spiter allerdings wichst es im
gleichen Mafle an und verdoppelt sich nicht weiter,
denn es geht nicht mehr um das Grundwissen,
sondern um das in der Folge erworbene Wissen,
das darauf aufbaut.

Ein Beispiel fir ein doppeltes Wissensgebiet
wire, wenn ein Charakter die Fertigkeitspakete
Kriuterfrau und Spion besitzt, die beide Gift
mischen beinhalten. Tanz und Héfischer Tanz hin-
gegen sind nicht das Gleiche, da das erste Wissens-
gebiet alle moglichen Tanze beinhaltet, das zweite
jedoch nur die Tinze, die bei Hofe bekannt sind
und dort getanzt werden.

Doppelte Wissensgebiete diirfen auch gestrichen
werden und kommen dann nur noch in einem
Paket vor. In diesem Fall kénnen sich die Punkte-
kosten fir ein Paket verindern und werden dann

entsprechend der Kostentabelle angepasst.

mit einer Gewandtheit von | dirfte demzufolge nur
einen Wert von 2 auf Klettern besitzen, muss also
erst das Attribut steigern, bevor er das Wissens-

gebiet erhohen darf.

attribute und Wissens-
gebiete

Natirlich ist es wunderbar, ein Wissensgebiet zu
besitzen, das schon sehr hoch gesteigert worden ist
und einem Charakter einen beachtlichen Vorteil
verleiht. Es ist jedoch mehr als unglaubwurdig,
wenn ein Charakter, der nur einen Punkt auf Ge-
wandtheit besitzt, im Wissensgebiet Klettern plotz-
lich eine 6 erreicht.

Deshalb gilt die Regel, dass ein Wissensgebiet
stets nur so hoch sein darf, wie das doppelte des

Attributes, mit dem es verbunden ist. Ein Charakter

~
%
G

%

Oereintes Wissen

Wenn mehrere Charaktere das gleiche Wissens-
gebiet besitzen, das auf einer Wissensfertigkeit
beruht, so konnen sie ihr Wissen vereinen, um
eine hohere Chance auf einen Erfolg zu erlangen.
Dies bedeutet, dass einer der Charaktere bestimmt
wird, der die Probe ausfithrt und dabei auf sein
Ergebnis von jedem, der sich mit dem gleichen
Wissen beteiligt, einen Bonus von +2 erhilt.

Beispiel:

Die Charaktere Elyra'narai, Dalandir und Miashai
besitzen alle das Wissensgebiet Gift mischen und
haben dadurch eine gewisse Kenntnis iber einige
der Giftarten, die auf NielAnor existieren. Nun
ritseln alle Drei uber die Ursache der Krankheit
der Nymphe Shalea, die mit Fieber und Wahnvor-
stellungen daniederliegt und méchten untersuchen,
ob dieses seltsame Leiden durch ein Gift ver-
ursacht worden sein kénnte.

Dalandir wird als derjenige bestimmt der die
Probe ausfihrt und wirfelt nun gegen den von
dem Erzihler angesetzten Schwierigkeitsgrad. Dabei
wird sein Endergebnis durch einen Bonus von +4
erhéht da Elyranarai und Miashai ihm bei seiner
Untersuchung zur Seite stehen. Dalandirs Probe
glickt und die Diagnose steht fest - die Nymphe

wurde offenbar mit Schattenviperngift vergiftet.

AP WL AL
e }-:,‘Iv

Ungelernte Fertigkeiten

Es kann oftmals zu Situationen kommen, in denen
ein Charakter eine Fertigkeit nutzen muss, die er
nicht besitzt. Vielleicht ist er gezwungen, ein Ge-
richt zuzubereiten, ohne Kochen gelernt zu haben,
vielleicht muss er eine Wand erklimmen, ohne die
Fertigkeit Klettern zu besitzen.

In einem solchen Fall wird anstelle der Fertig-
keit mit dem Attribut gewiirfelt, das ihr Zugehﬁrig

ist. Das Ergebnis wird mit einem Abzug von -3
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belegt, was symbolisiert, dass sich der Charakter im
Grunde auf seinen Instinkt verlisst, aber keine
Ahnung hat, was er wirklich tun muss.

Dieser Abzug kann noch zusitzlich vom
Erzihler modifiziert werden, wenn es sich um sehr
spezielle Dinge handelt, die ungelernt beinahe
unmoglich anzuwenden sind.

Es ist beispielsweise kaum méglich, eine alte
Schrift zu entziffern, die man niemals gelernt hat
oder einen chirurgischen Eingriff durchzufahren,
ohne die Kenntnisse dariiber zu besitzen. Bei
einem solchen Versuch konnen hohe Abzuge be-
rechnet werden, bei denen unter anderem das
genaue Vorhaben des Spielers miteinbezogen

werden muss.

O T e

Fertigkeitspakete

Adeliger (4)

Diplomatie (AUS)
Der Charakter bewegt sich gekonnt zwischen den
Parteien, ist ebenso ein guter Vermittler zwischen
erbitterten Gegnern, wie auch jemand, der stets die
passenden Worte findet, um zu beschwichtigen und
zu erreichen, was er mochte.

Er begeht selten einen Fehler, der wichtige
Personlichkeiten verirgert, wenn er sich auf dem

gesellschaftlichen Parkett bewegt.

Hofische Manieren (IN)

Perfekte Manieren sind bei Hofe unerlisslich und
mit diesem Wissensgebiet begeht man nur selten
einen Faux-Pas oder verhilt sich einer wichtigen
Personlichkeit gegentiber unangemessen.

Dieses Wissensgebiet beinhaltet alles All-
gemeine, was ein Hofling wissen muss. Es macht
jedoch Sinn, es auf eine bestimmte Gegend zu
spezialisieren. Die Briuche an unterschiedlichen
Hofen mogen sich gleichen, jedoch geniigend Fall-

stricke aufweisen, fur die ein allgemeines Wissen

SN
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nicht mehr ausreichend ist. Und je exotischer die
Ortlichkeiten oder das Volk, desto wahrscheinlicher
ist es, dass man mit einem allgemeinen Grund-

wissen nicht mehr auskommen kann.

Hofischer Tanz (GE)

Der hofische Tanz in all seinen Ausprigungen ist
ein bekanntes Gebiet fir den Charakter und er
kennt die Schritte jeden Tanzes, der sich gerade in
seinen Kreisen der grofiten Beliebtheit erfreut.

Fur den hofischen Tanz gilt Ahnliches wie fir
die Hofischen Manieren. Was an einem Hof in
Mode ist, muss an einem Hof in einem anderen
Teil der Welt keine Gultigkeit besitzen oder iber-

haupt bekannt sein.

Intrige (IN)

Intrigen sind der liebste Zeitvertreib des Adels und
der Charakter kennt sich aus, wenn es darum geht,
eine kleine Verschworung anzuzetteln und die
Wesen um sich herum zu manipulieren.

Er ist geschickt darin, die richtigen Fiden zu
ziehen, um die Puppen nach seinen Vorstellungen
tanzen zu lassen, ohne dabei selbst zwischen die
Fronten zu geraten oder gar als Quelle identifiziert
zu werden.

Zudem entdeckt er schnell den Ursprung einer
Intrige und kann ihre Zusammenhl’inge mihelos

entwirren.

Klatsch (IN)
Klatsch ist die Kunst des gepflegten Listerns iiber
die Fehlschritte anderer Leute und der Charakter
vermag es, jederzeit den neuesten Klatsch zu er-
fahren oder ihn zu verbreiten. Er erfindet mahelos
Geriichte und beteiligt sich gekonnt an Ge-
sprichen, um Details uber seine Umgebung zu

erfahren.

Mode (IN)
Der Charakter findet stets die perfekte Kleidung fur
jeden Anlass und ist wtber die modischen
Strémungen immer bestens informiert, sowie

makellos gekleidet.

.
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Auch Mode ist selbstverstindlich an verschiedenen
Orten recht unterschiedlich und somit macht eine

Spezialisierung auch an dieser Stelle durchaus Sinn.

Rhetorik (AUS)
Die Kunst des geschliffenen Redens, des Uber-
zeugens oder Beeindruckens - der Charakter be-
herrscht die Rhetorik meisterhaft und wire wo-
moglich ein geborener Politiker, der seine Zuhorer

miihelos in den Bann zieht.

stellung. Der Charakter kennt die entsprechende
Medizin far alle moglichen Krankheiten und ist
dazu in der Lage, sie herzustellen, insofern er tiber
die entsprechenden Zutaten und Geritschaften
Verfiigen kann.

Einer Medizinprobe geht in den meisten Fillen
die Diagnose voraus und ihr Erfolg kann durchaus

davon abhl’ingen, dass diese korrekt gewesen ist.

Arzt (2)

Chirurgie (FF)
Falls es notig ist, eine Kugel zu entfernen oder
Eingriffe an einem Korper vorzunehmen, ist der
Charakter mit diesem Wissensgebiet bestens darauf
vorbereitet.

Er hat eine Ausbildung genossen, die es ihm er-
laubt, mit einem gewissen Erfolg Operationen
durchzufithren, wenn ihm die entsprechenden

Mittel und Geritschaften zur Verfiigung stehen.

Diagnose (IN)
Vor der Behandlung ist stets eine Diagnose notig,
denn woher sollte man sonst wissen, was es zu
behandeln gilt? Durch die Diagnose kann man eine
Krankheit erkennen, herausfinden, ob der Kranke
Vergiftet worden ist, oder aber auch bestimmen, wie
schwerwiegend eine Verwundung sein mag und wie

sie sich auswirkt.

Erste Hilfe (FF)
Die Erste Hilfe wird notwendig, wenn es darum
geht, gerade geschehene Verletzungen zu behandeln
und der Charakter versteht die wichtigsten Grund-
lagen davon, ein Leben zu retten und einen in
Patienten zu

Lebensgefahr schwebenden

stabilisieren, bis Hilfe kommt.

Medizin (IN)
Das grundlegende Verstindnis von heilenden
Trinken oder Pillen und ihren Wirkstoffen ist in

dieser Fihigkeit vereint, ebenso wie ihre Her-

SN
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Athlet (3)

Akrobatik (GE)
Der Charakter kann akrobatische Kunststiicke aus-
fuhren, seien es Saltos, besondere Spriinge, die
Kunst des Seiltanzes oder andere Dinge, die den
Zuschauern den Atem verschlagen. Er konnte leicht
sein Geld damit verdienen, wenn er mit seinem

Kénnen antI'itt und andere in Erstaunen versetzt.

Klettern (GE)
Die Kunst, Berge und Winde zu erklimmen oder
auch nur auf einen Baum zu klettern, ist in dieser
Fertigkeit zu finden. Zwar mag jeder die Moglich-
keit haben, auch ungelernt zu klettern, allerdings ist
es uberaus nutzlich, tiefer gehende Kenntnisse
dariber zu besitzen, wenn man grofle Hohen zu
uberwinden hat und diese unfallfrei bezwingen

moéchte.

Rennen (KO)
Eine schnelle Art der Fortbewegung ist nicht selten
von Vorteil und der Charakter vermag es, sich mit
hoher Geschwindigkeit zu bewegen wund so
manchen langsameren Verfolger hinter sich zu
lassen. Wenn ein Wettrennen ansteht, ist diese

Fihigkeit unerlisslich.

Schwimmen (KO)
Falls es notig ist, ein Gewisser ohne ein Schiff
oder sonstige Hilfsmittel zu wberqueren, ist es
dringend angeraten, das Schwimmen zu be-
herrschen, um sich uber Wasser halten zu konnen.
Schlie8lich ist Schwimmen eine jener Fihigkeiten,

die ungelernt nahezu unmoglich anzuwenden sind.

, &7
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Springen (MK)
Die Fihigkeit, weite Distanzen oder grofle Hohen
mit einem gekonnten Sprung zu Gberwinden, kann
oftmals nttzlich sein und der Charakter ist aufler-

ordentlich geiibt darin.

Werfen (GE)
Vieles kann geworfen werden, sei es einfach nur
ein Stein oder auch ein Messer, mit dem man einen
fliehenden Verbrecher aufhalten mochte. Es
schadet also nie, im Werfen eine gewisse Ubung zu
besitzen, die uber das gewohnliche Mafl hinaus-

geht.

Barde (2)

Erzihlen (AUS)
Ahnlich einem Schriftsteller kann der
Charakter mit der Macht des Wortes
umgehen, vermag es, seine Zuhorer mit
seinen Erzihlungen in den Bann zu
schlagen und hat eine hibsche
Sammlung von Geschichten in seinem

Kopf parat, um sie bei der richtigen

Gelegenheit zum Besten zu geben.

Geschichte (IN)
Ebenso wie der Historiker setzt sich
der Barde mit historischen Er-
eignissen auseinander, um
darin Stoff fur seine
Lieder und Erzihlungen
zu finden und diese dann zu etwas

Groflerem zu verweben.

Mythenkunde (IN)
Der Charakter hat sich mit der Mytho-
logie beschiftigt und besitzt ein
profundes Wissen tiber alte Sagen und
Legenden, aus denen er schépfen kann.
Dazu gehort auch das Wissen iber
mythische Kreaturen und die Gotter-

welt.

ﬂ ——y N"\.._ s . ; ; \’AM,\“";‘ g m

Singen (AUS)
Der Charakter verfugt tber eine gut ausgebildete
Singstimme und kennt viele Lieder, die er seinem

Pubhkum gekonnt vortragen kann.

Diener (2)

Hofische Manieren (IN)
Ein Diener sollte tiber tadellose Manieren verftigen
und sich bei Hofe bewegen konnen, ohne negativ

aufzufallen.

Lippen lesen (WN)

Ebenso wie ein Schauspieler versteht es auch ein
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Diener, an den Lippen seines Herren abzulesen,
was dieser winscht. Dies ist zwar keineswegs das
,Winsche von den Lippen ablesen” aus der
Redensart, aber immerhin die Fihigkeit, ungefihr
zu verstehen, was gesagt wird, ohne es tatsichlich

zu héren.

Niedere Arbeiten (GE)
Der Diener ist es gewohnt, niedere Arbeiten zu
verrichten, fur die sich seine Herren viel zu schade

sind, sei es Schuhe putzen, servieren, nihen, usw.

Unauffalligkeit (AUS)
Der Charakter versteht es, einfach nicht aufzufallen,
obwohl man den Raum mit ihm teilt. Diener
werden oft iibersehen und so erlernen sie diese
Kunst des absoluten Stillstehens und der Unauf-

f’ailligkeit miihelos.

Fechter (3)

Entwaffnen (GE)
Mit dieser Aktion schligt der Fechter seinem
Gegner die Waffe aus der Hand, sodass sie im
hohen Bogen durch die Luft segelt und ein ganzes
Stiick von ihm entfernt auf dem Boden aufkommt.

Um diese Fertigkeit zu nutzen, muss der Fechter
nach einem gelungenen Angriff, der die passive
Verteidigung des Gegners um mindestens 6 Punkte
tibertroffen hat, einen Wurf auf Entwaffnen gegen
dessen Stirke absolvieren. Gelingt er, steht sein

Gegner nun ohne Waffe da.

Finte (IN)
Eine Finte dient dazu, den Gegner zu verwirren, um
dann den echten Stof an einer anderen Stelle an-
Zubringen, als an jener, die man vorgegeben hat.
Um die Finte auszufithren, muss der Fechter vor
seinem Angriff einen Wurf mit Finte gegen die
Intelligenz seines Gegners x3 ausfihren.

Gelingt die Probe, so darf er einen Bonus von +5
auf seinen Angriffswurf nutzen, schligt sie fehl
muss er in dieser Runde auf seinen Angriff ver-

zichten.

>
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Knaufschlag (MK)
Der Fechter schligt seinem Gegner bei dieser
Aktion den Knauf seiner Waffe ins Gesicht, sodass
dieser benommen ist.

Er verzichtet bei einem Knaufschlag auf die tod-
liche Seite seiner Klinge und verursacht keine
Schadenspunkte. Der Getroffene erleidet dafur
wihrend der nichsten Runde durch die daraus
resultierende Benommenheit einen Abzug von -3

auf seinen Angriffswurf.

Parade (REF)
Die Parade ist die Kunst, die Waffe des Gegners
mit der eigenen Waffe abzuwehren.

Der Paradewert darf zu dem Verteidigungswert
addiert werden. Dabei gilt | Punkt auf Parade ge-

wihrt je 1 Bonuspunkt auf die Verteidigung.

Riposte (GE)
Die Riposte wird eingesetzt, wenn der Ausweich-
wurf des Verteidigers den vorherigen Angriff um
eine 6 ubersteigt. Sie bedeutet, dass nach dem
parierten Angriff des Gegners sofort ein eigener,
zusitzlicher Angriff erfolgen darf.

Der Ripostewert wird zu dem folgenden An-
griffswurf hinzuaddiert, d.h., 1 Punkt auf Riposte
ergibt je | Bonuspunkt auf die Probe.

7 § T
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Gelehrter (2)

Astronomie (IN)

Der Charakter widmet sich der Erforschung der
Himmelskorper und ihrer Position am Himmel.

Er befasst sich jedoch nicht mit der Astrologie
und versucht aus seinen Erkenntnissen das
Schicksal zu deuten, sondern mit der wissenschaft-
lichen Variante, die den Aufbau des Universums

ergriinden moéchte.

Naturwissenschaften (IN)
Gelehrte beschiftigen sich mit vielerlei Dingen.
Dabei spielt natirlich die Erforschung der Vor-
ginge in der Natur und ihrer Gesetzmifligkeiten

eine ausgesprochen grof3e Rolle.

Qs
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Theologie (IN)
Die Lehre von den Gottern und den Religionen -
ein interessantes Thema fiur jeden Gelehrten, das

nicht nur fir Priester bedeutend sein kann.

Philosophie (IN)
Die Kunst des Philo-
sophierens als solche,
darf bei den Wissens-
gebieten des Gelehrten
natirlich nicht fehlen.

Schliefllich missen
auch die Fragen nach
den tieferen Hinter-
grinden und Gesetz-
mifligkeiten des

Lebens geklirt werden.

Hindler (3)

Ehrlichkeit (AUS)
Der Charakter kann gerade die grofite Luge seines
Lebens erzihlen, doch sein Gesicht wirkt beinahe
engelhaft ehrlich und seine Stimme klingt voll-

kommen aufrichtig.

Feilschen (IN)
Feilschen ist die Kunst, einen Preis entweder in die
Hohe oder in die Tiefe zu bewegen. Fur jeden
Hindler entscheidet dies nur allzu oft iber Gewinn

oder Verlust.

Mathematik (IN)
Ein guter Hindler sollte stets auch dber
mathematische Fihigkeiten verfiigen, um sein Ge-
schift erfolgreich zu fuhren. Ohne die Grundlagen

der Rechenkunst wird er niemals weit kommen.

Schitzen (IN)
Den Wert einer Ware einschitzen zu konnen, ge-
hort zu den wichtigsten Fertigkeiten eines
Hindlers. Es lisst ihn erkennen, ob sich Kauf oder
Verkauf lohnen und er stellt schnell fest ob

jemand versucht, ihn tbers Ohr zu hauen.

Warenkunde (Ware) * (IN)
Der Charakter kennt sich mit der Ware, mit der er

seinen Lebensunterhalt bestreitet, und ihren Quali-

titsmerkmalen bestens aus und wird sich nicht
einfach minderwertige Erzeug-

nisse andrehen lassen.

Handwerker (1)*
Es gibt allerlei Arten von Hand-

werken und Berufen, die ein
Charakter ausiiben kann wund
einige davon sind im Anschluss
aufgelistet.

Die Auswahl dieser Fertig-

keit bedeutet, dass der
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Charakter einen Beruf er-

lernt hat und in der Lage ist, !
sein Geld damit zu verdienen. 3
Entsprechend verfugt er jeden ;

Monat tber ein festes Einkommen, solange er den
Beruf aktiv ausubt.

Die genaue Grofle des Einkommens sollte je
nach Beruf mit dem Erzihler festgelegt werden.
Dazu finden sich weitere Informationen in Kapitel

3 - Ausristung.

Beispiele:

%  Bauer

% Barbier

¢ Bergmann
¢ Buchbinder
%  Firber

<  Girtner

%  Parfumeur

% Prostituierte

% Sattler

% Schmied / Hufschmied

% Voge/za'ch ter (5]1 ay 'Vin)/ar)
s Weber

3=

& Zichter




Historiker (2)

Geografie (IN)
Die Gestalt der Welt und ihre Eigenheiten sind das
Steckenpferd des Charakters und er kennt sich mit
den klimatischen Gegebenheiten und dem Terrain
aus, die sie prigen.

Natiirlich weifd er stets in etwa, wo sich ein be-
stimmter Ort oder eine bestimmte Stadt befinden,
auch ohne far jedes Detail eine Karte benutzen zu

miissen.

Geschichte (IN)
Der Charakter kennt sich mit allerlei historischen
Begebenheiten bestens aus, seien es Kriege,
Herrscher oder Geschehnisse, die in der Ver-

gangenheit fiur die Welt von Belang gewesen sind.

Heraldik (IN)
Ein Wappen ist fuar diesen Charakter kein ein-
faches Symbol, es spricht Binde tber die Wesen,
die sich darunter vereint haben und aber die

Familien, die es far sich erwihlt haben.

Politik (IN)
Politik und die Personen, die sie bestimmen, sind
einem Charakter mit dieser Fertigkeit wohl bekannt
und er vermag es, einen wichtigen Botschafter zu
erkennen, wenn er ihn sieht, kann Winkelziige und
die momentane Lage einer Stadt oder eines Landes

mit Leichtigkeit durchblicken.

Jagen (GE)
Die Kunst der Jagd ist fur den Jiger sein tigliches
Brot und so kennt er alle Wege, Wild zu erlegen
und es anschliefend zu verarbeiten, um einen

Gewinn daraus erzielen zu kénnen.

Orientieren (IN)
Der Charakter kann sich an diversen Merkmalen
seiner Umgebung orientieren und verliert selten
das Gefuhl dafur, wohin er gerade geht und wie er

seinen Riickweg findet.

Spuren lesen (IN)
Der Charakter ist mit der Kunst des Spuren Lesens
vertraut und vermag es, die Verinderungen seiner
Umgebung mit einem ge(’lbten Auge zu erfassen

und zu deuten.

Tierkunde (IN)
Tiere und ihre Lebensgewohnheiten sowie ihr
normaler Lebensraum sind fiir einen Charakter mit
diesem Wissensgebiet nahezu wie ein offenes Buch.
Er weiff genau, wie man mit einer bestimmten
Tierart umgehen muss und wie man sie milde

stimmt.

Uberleben (IN)

Der Jager versteht es, in der Wildnis zu uberleben,
vermag es, Nahrung zu finden, Feuer zu machen
und einen sicheren Unterschlupf fur die Nacht

auszumache n.

Jager (4)

Fallen stellen & finden (IN)
Fallen aufzustellen und sie zu entdecken stellt fir
diesen Charakter kein grofles Problem dar, denn er
ist mit ihren Mechanismen und ihrem Aussehen

gut vertraut.

Fischen (GE)
Der Charakter kennt alle Kniffe, die er benstigt, um
Fische zu fangen und kennt die Schritte, die er

unternehmen muss, um den Fang zZu verarbeiten.

>

Juwelenschmied (3)

Entwurf (Schmuck) (IN)
Ein Schmuckstiick zu entwerfen, das dem Kunden
gefillt und seinen Vorstellungen entspricht, ist eine
Kunst, die jeder Juwelier oder Goldschmied be-
herrschen sollte. Dazu gehort es auch, ein Gefuhl

fur seinen Auftraggeber zu entwickeln.

Schmieden (Schmuck) (FF)
Die Herstellung oder Verzierung von Gegenstinden
aus Edelmetall fillt in diesen Bereich. Der Juwelen-
Schmuck von einfachen

schmied kann allerlei
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Ketten und Ringen bis hin zu der hochst

komplexen Krone eines Konigs erschaffen.

Gravieren (FF)
Es ist sehr beliebt, Schmuckstiicke mit Inschriften
oder eingravierten Mustern zu versehen und ein
Juwelenschmied sollte die Kunst der Gravur gut
beherrschen, um dem Wunsch danach gerecht zu

werden.

Edelsteine fassen (FF)
Schmuck besteht selten nur aus einfachem Metall.
Ein wahrhaft prichtiges Kunstwerk sollte stets auch
Edelsteine und Perlen aufweisen und die Fihigkeit,
diese fest in das Gebilde einzufiigen, ist hier ver-

ankert.

Warenkunde (Edelsteine und Edelmetalle) (IN)
Auch ein Juwelenschmied muss ein fundiertes
Wissen tber die Stoffe besitzen, die er verarbeitet
und unreines Metall ebenso erkennen konnen, wie
er einen Edelstein identifizieren und von ge-

schliffenem Glas unterscheiden kann.

Kimpfer (1)**

Kampf (Waffe) (GE)

Fiar das Wissensgebiet Kampf ist es notwendig,
eine Waffe zu bestimmen, mit der der Charakter
vertraut sein soll.

Diese Fertigkeit kann mehrmals ausgewihlt
werden und muss fur jede Waffe, die der Charakter
beherrschen soll, einzeln gekauft werden. Mehr
zum Thema Kampf findet sich in Kapitel 5 - Das
Buch der Regeln.

Koch (3)

Kochen (IN)
Es ist die wohl offensichtlichste Kunst eines Kochs.
Der Charakter versteht sich auf die Zubereitung
von allerlei Speisen bzw. Suflspeisen und kann
miithelos aus vorhandenen Zutaten eine Mahlzeit

zaubern.

Backen (IN)
Auch Backen will gelernt sein - der Charakter kann
allerlei Backwaren von Brot bis hin zu Kuchen und

Keksen zubereiten.

Gewirrzkunde (IN)
Der Charakter kennt sich mit heimischen und
exotischen Gewiirzen aus, versteht ihre Wirkung
und weif3, wie sie sich zusammensetzen und wie

sie eingesetzt werden miissen.

Warenkunde (Lebensmittel & Gewirze) (IN)
Ein Koch sollte sich mit essbaren Waren aus-
kennen und diese Fertigkeit erlaubt es ihm, Quali-
tit und Frische seiner Kochzutaten einzuschitzen
und sich beim Einkauf nicht tbers Ohr hauen zu

lassen.

Wissen (Rezepte) (IN)
Die Kenntnis von Rezepten gehért zum Handwerk
eines Kochs und gewihrt es ihm, auch die
seltensten und exotischsten Speisen zu identi-
fizieren bzw. mit den Essgewohnheiten anderer
Kulturen vertraut zu sein oder ihre Mahlzeiten

korrekt zu bereiten.
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Kriuterfrau (3)

Gift mischen und erkennen (IN)
Die Kunst einer Kriuterfrau besitzt eine dunkle
Seite, denn sie versteht es, aus Kriutern und
Pflanzen auch Gifte herzustellen, die anstelle von

Gesundheit Verderben bringen.

Heilkunde (IN)
Die Krauterfrau hat ein profundes Wissen tber die
Kunst des Heilens und kann diese anwenden,

Wunden siubern, verbinden und mit ihren Salben

behandeln.

Krauterkunde (IN)
Der Charakter kennt sich mit Kriutern aus und
kann sie voneinander unterscheiden, weif3, wie er
sie zu verarbeiten und aufzubewahren hat, damit

sie ihre Wirkung nicht verlieren.

Naturwissen (IN)
Die Kriuterfrau kennt sich in der Natur aus, weifs
tiber Pflanzen und Tierwelt die wichtigsten Dinge
und ist mit den natirlichen Abliufen wie z. B. den

Mondzyklen vertraut.

Trinke brauen (IN)
Der Charakter vermag es, aus den Kriutern, die er
gesammelt hat, heilende Tinkturen und Trinke

herzustellen und weif, wie diese wirken.

Malen (FF)
Der Charakter vermag es, mit allerlei Medien um-
zugehen, mit denen er seine Umwelt darstellen
kann, seien es Olfarbe, Kreide oder Tinte und er

hat eine Ausbildung zum Maler genossen.

Schreiben (Poesie & Prosa) (IN)
Der Charakter besitzt eine Begabung dafur, mit der
Feder schone Worte niederzuschreiben, sei es in
Form von Gedichten, Theatersticken oder den
Romanen, die sich neuerdings grofler Beliebtheit

erfreuen.

Kunstler (1)*

Bildhauern (FF)
Bildhauern ist dem Wissensgebiet Malen recht
ihnlich, allerdings hat sich der Charakter auf die
dreidimensionale Art der Darstellung verlegt und
nutzt dazu Hammer und Meiflel, Ton, Gips, Wachs

oder ihnliche Materialien.

Kalligrafie (FF)
Die Kunst des schénen Schreibens geht dem
Charakter flussig von der Hand und er konnte
beispielsweise ein begabter Buchmaler sein, der

seine Kunst auf vielen Seiten verewigt hat.

>
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Kurtisane (4)

Klatsch (IN)
Kurtisanen sind sehr geubt darin, Klatsch aufzu-
sammeln und darin das kleine Kérnchen Wahrheit
zu finden, das sich zwischen den Zeilen verbirgt.
Zudem konnen sie auch wunderbar selbst Gertichte

streuen.

Kosmetik (FF)
Eine Kurtisane muss darin versiert sein, ihre Haut
und ihr Haar zu pflegen und ihre Vorziige mit aller-
lei Mitteln zu betonen, die ihre Schénheit noch

hervorheben.

Liebeskunst (FF)
Die Liebeskunst ist wichtig fur jede Kurtisane und
der Charakter kann sie ohne Probleme meistern

und kennt die ausgefallensten Praktiken.

Massage (FF)
Der Charakter beherrscht die Kunst, mit einer
Massage Wohlbefinden und Entspannung auszu-
losen, kennt dabei alle moglichen Korperzonen und

weif, wie man sie bearbeiten muss.

Mode (IN)
Eine Kurtisane muss sich in der Mode auskennen,
mit ihren Kleidern begeistern und Aufsehen er-
regen. Doch sie geht nicht nur mit der Mode der
anderen, sie macht die Mode, die andere bald

nachahmen werden.
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Tanz (Allgemein) (GE)
Nicht nur der hofische Tanz, auch der ver-
fihrerische Tanz mit Schleiern oder die Tinze der

einfacheren Schichten sind dem Charakter vertraut.

Verfihren (AUS)
Die Verfuhrung ist das wichtigste Gut einer
Kurtisane und sie vermag es, mit einem gekonnten
Augenaufschlag jeden Mann zu bezirzen und mit
ihren Reizen zu locken, bis er sich nicht mehr aus

ihrem Netz befreien kann.

Wissen (Adel) (IN)
Sie mag sich nicht unbedingt mit Heraldik aus-
kennen, doch die Kurtisane weifl, wer in den
Kreisen des Adels eine gute Partie ist und was die

Adelshiuser gerne verbergen mochten.

gleich, ob er damit eine Heirat erschwindelt oder

einfach ein warmes Bett finden mochte.

Lebenskunstler (3)

Bestechen (IN)
Ab und an ist es notig, die kargen Einnahmen wber
eine kleine Bestechung zu erhéhen und der
Lebenskiinstler weifl, wie man eine solche erfolg-

reich durchfithren kann.

Glucksspiel (IN)
Ob es das Spiel mit den Karten, mit Wiirfeln oder
ein anderes Gluacksspiel ist, der Lebenskiinstler
kennt sich mit allen aus und weif}, wie man dabei

gewinnt.

Ligen (AUS)
Ob im Spiel zu schwindeln oder jemandem eine
faustdicke Lige zu servieren, der Charakter be-

herrscht diese Kunst in beneidenswertem MafSe.

Schmarotzen (AUS)
Der Charakter versteht es, auf Kosten anderer zu
leben und sich somit einen gehobenen Lebensstil

zu sichern, der ihn selbst nichts kostet.

Verfuhren (AUS)
Auch das Verfuhren kann jederzeit eine sehr

wichtige Kunst des Lebenskiinstlers sein, ganz

Magier (1)

Geisterwissen (IN)
Dieses Wissensgebiet gehort zu den ersten Dingen,
die ein Magier an der Akademie lernt. Ihm wird
beigebracht, welche Geisterarten es gibt, welche
Vorlieben und Abneigungen diese Wesen besitzen

und wie man mit ihnen umgehen sollte.

Magietheorie (IN)
Der Magier besitzt ein grundlegendes Wissen
dartiber, wie die magischen Strome in der Welt
funktionieren, wie man sie erkennt und fur sich
selbst nutzt und weifl zu bestimmen, welche Art
der Magie oder welches Ritual von einem anderen

Magier genutzt wird.
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Musiker (1)

Instrument (FF)*
Der Charakter beherrscht ein Instrument seiner
Wahl und vermag es, diesem wohlklingende Tone
zu entlocken, um damit andere zu verzaubern. Das
Wissensgebiet Instrument muss fir jedes weitere
Instrument erneut gekauft werden und kostet dann

einen weiteren Punkt.

Komponist (IN)
Das Wissensgebiet Komponist ermoglicht es dem
Charakter, die Theorie der Musik zu verstehen. Er
kann Noten lesen und diese auch zu einer Einheit,

einer Melodie, verweben.

Mystiker (2)

Alchemie (IN)
Der Alchemist versucht, durch Experimente mit
unterschiedlichen Stoffen zu nitzlichen Ergeb-
nissen zu gelangen und besitzt ein Verstindnis
dafur, wie diese Elemente aufeinander einwirken

oder welche Effekte sie hervorrufen.

Astrologie (IN)
Die Lehre von den Sternen und wie sie Einfluss

auf unser Dasein nehmen, ist ein Wissensgebiet,

b, Al LAl i

das dem Mystiker natirlich niemals fehlen darf

und das ihm sogar Einblicke in die Zukunft ge-

\ wihren kann.

Esoterik (IN)
Ist es Tauschung oder Magie? Der Charakter kennt
sich mit allerlei mystischen Briuchen und dem
Aberglauben der Wesen um sich herum aus, ganz
gleich ob es sich um Wahrsagerei oder den Einsatz

von Talismanen handelt.

Magiekunde (IN)
Der Mystiker besitzt ein zumindest theoretisches
Wissen tber die Welt der Magie, tiber Geister und
ihre Eigenheiten sowie tber den Fluss der Magie in

allem Leben.

Polyglott (1)

Sprache (IN)*

Die Fertigkeit Sprache umfasst je eine einzige
Sprache und muss fir jede weitere Sprache erneut
erworben werden. Sie bezieht sich auf die Kenntnis
der gesprochenen Sprache ohne Lesen und
Schreiben.

Die Muttersprache eines Charakters wird er-
langt, ohne einen Punkt dafar ausgeben zu missen.
Ihr Wert betrigt dabei stets von Anfang an eine 4.
Bei einer Fremdsprache beginnt die Fertigkeit
jedoch bei einem Punkt Je hoher der Punktwert
einer Sprache gesteigert wird, desto besser be-

herrscht sie der Charakter.

Entsprechend wirde man folgenderma@en werten:

() Der Charakter versteht einige Brocken,
kann sich aber selbst kaum bzw. nur
mit grofler Mithe verstindlich machen.

(2) Eine holprige Verstindigung ist mog-
lich, wenngleich ihr simtliche Fein-
heiten fehlen.

(3) Der Charakter beherrscht die Sprache
gut, kann sich relativ muhelos ver-
stindigen und auch einen groflen Teil
verstehen.

(4) Der Charakter beherrscht die Sprache
ebenso gut wie seine eigene Mutter-
sprache.

(5) Die tieferen Feinheiten einer Sprache
sind dem Charakter vertraut und er
kennt auch allerlei Fachbegriffe, die
tiber den gingigen Sprachgebrauch
hinausgehen. Ein gewihlter Ausdruck
ist ihm beinahe in Fleisch und Blut
tibergegangen.

(6) Es gibt kaum einen Begriff, der dem
Charakter nicht vertraut ist. Er ist ein
wahrhaftiger Experte in dieser Sprache,
der sich nahezu perfekt ausdriicken

kann.
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Fur die Definition einer Muttersprache gilt
folgende Regel:

Die Muttersprache definiert sich theoretisch zwei-
fach - einmal als Volkssprache und dann als
Sprache des Lebensraumes, in dem ein Charakter
aufgewachsen ist.

Wenn ein Charakter nicht ausschliefllich bei
seinem Volk aufgewachsen ist und die Sprache
folglich nicht mit der Muttermilch aufgesogen hat,
wird er die Sprache seines Lebensraumes als
Muttersprache lernen. Ein Tua'Tanai aus dem Wald
spricht beispielsweise die Sprache seines Volkes
und lernt andere Sprachen als Fremdsprachen, die
erworben werden missen. Wenn aber ein Elf in
Nir'alenar, fern der Elfenkonigreiche aufwichst, ist
es relativ unglaubwiirdig, dass er die Gemein-

sprache der Insel als Fremdsprache lernt.

Lesen und Schreiben (optional) (IN)
Die Kenntnis einer Sprache umfasst nicht auto-
matisch ihre Schrift - um Lesen und Schreiben zu
konnen, ist diese Fertigkeit notig. Dies gilt natir-
lich auch far die Muttersprache, bei der Lesen und
Schreiben nicht umsonst erlangt wird. Wer also
seine Muttersprache lesen und schreiben kénnen
mochte, muss einen Punkt dafar investieren,
ebenso als wenn er das Fertigkeitspaket neu er-
werben wiirde. Lesen und Schreiben muss zudem
fir jede Sprache einzeln erworben werden. Wird
diese Fertigkeit nicht zu einer Sprache gekauft, wird
angenommen, dass nur die gesprochene Sprache
beherrscht wird.

Je weiter diese Fertigkeit ge-
steigert wird, desto miheloser und

fehlerfreier wird das Lesen und

Schreiben beherrscht.

Reiter (1)*

Reiten (Reittier) (GE)
Reiten ist die Kunst, sich auf dem
Riicken eines bestimmten Reit-

tieres zu halten und es dazu zZu

bringen, zu tun, was man von 1hm verlangt, ohne

Bekanntschaft mit clem Boden Zu machen.

Wissen (Reittier) (IN)
Ein gewisses Wissen tber Haltung und Pflege des
Reittieres kann nicht schaden, wenn man es auf
artgerechte Art und Weise halten und vor allem

gesund erhalten will.

™0 199 Q=

Schauspieler (3)

Lippen lesen (IN)
Zu dumm, wenn man seinen Text vergisst. Zum
Gluck gibt es immer jene, die am Buhnenrand un-
auffillig aushelfen konnen. Lippen lesen hilft dem
Schauspieler dabei, Worte zu verstehen, auch wenn

die Ohren versagen.

Schauspiel (AUS)
Die wichtigste Fihigkeit eines Schauspielers ist
nattrlich jene, sich in die Rolle einer anderen
Person zu versetzen und diese glaubhaft darzu-

stellen.

Stimmenimitation (IN)
Der Charakter ist dazu in der Lage, seine Stimme
zu verstellen oder die Stimme einer anderen Person
zu imitieren und damit jemanden davon zu tber-

zeugen, mit einem anderen Wesen zu reden.

Tanz (Allgemein) (GE)
Ein Schauspieler muss natirlich auch tanzen
konnen, falls dies in einem der
Bihnensticke zum Einsatz kommt -
ganz gleich, ob es der hofische Tanz
ist oder der Volkstanz, der bei einem

Fest aufgefihrt wird.

Verkleiden (AUS)
Der Charakter verfugt wber die
Fihigkeit, sich mit unterschiedlichen
Mitteln zu verkleiden und dadurch
vollkommen anders aussehen zu
konnen, sodass nicht einmal seine

eigene Mutter ihn erkennen wiirde.
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Die Sprachen Niel’Gnors

Es folgt ein Uberblick tber die gingigsten Sprachen Niel'Anors, der sowohl die Gemeinsprachen der
Kontinente als auch die Sprachen der Volker und der Elemente beinhaltet.

Dies ist natiirlich nicht umfassend. Auf Niel’Anor kennt man so viele Sprachen, dass es nicht moglich ist,
jede davon an dieser Stelle aufzulisten. Stattdessen beschrinkt sich diese Liste auf die Gemeinsprachen und
lasst Dialekte oder landesspezifische Sprachen aufler Acht.

Den Abschluss bilden die Sprachen der Elemente, die gemeinhin in magischen Texten und Ritualen genutzt
werden. Es sind keineswegs gesprochene Sprachen, wenngleich sie als die Sprachen der Elementargeister gelten.
Allerdings besitzen magiekundige Individuen zwangsliufig Kenntnisse in ihnen, um Zauber verstehen zu

konnen. Nicht umsonst nennt man die Elementsprachen auch die Sprachen der Magie.

~ A2~

Die Sprachen der Volker Niel'Anors:

Die Gemeinsprachen Niel’Anors:

* Ashar'viai - Gemeinsprache Ashar'vians % Alanai - Die Sprache der Syreniae

+ Basharbanai - Gemeinsprache Basharbans X8 Ashyeronai - Die Sprache der Ashaironi
+ Belerianai - Gemeinsprache Beleriars % Cashrra - Die Sprache der Cath'shyrr

+ Erianai - Gemeinsprache Erianors X8 Djiradhai - Die Sprache der Djirin

% Norvandai - Gemeinsprache Norvandors +» Filiesielin - Die Spache der Feenelfen

% Karos - Die Sprache der Zwerge

Die Elementsprachen: ¢ Lysar - Die Sprache der Tritonen
% Alantar - Sprache des Wassers * MarTai - Die Sprache der Meereselfen
% Corrar - Sprache der Erde + Norai - Die Sprache der Valisar
¢ Daivri - Sprache des Feuers + Nurué - Die Sprache der Nixen
% Edarié - Sprache des Lichts % Phirai - Die Sprache der Gnome
% Sharvar - Sprache des Schattens + Sayridar - Die Sprache der Satyrn
% Vyelii - Die Sprache des Windes « Shar'ylai / Synthar - Die Sprache der Elfen

+ Sirdai - Die Sprache des Schattenvolkes
% Tanay - Die Sprache der TuaTanai

¢ Vii'sshrai - Die Sprache des Windvolkes
% Vyelar'dai - Die Sprache der Nymphen
% Z'sharr - Die Sprache der Yassalar
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Schliger (1)

Waffenloser Kampf (GE)

Der Charakter kann sich auch ohne Waffe muhelos
verteidigen. Waffenloser Kampf kann von Ringen
bis hin zu Faustkampf oder diversen eher seltenen
Kampfkinsten alles Mogliche beinhalten.

Wenn diese Fertigkeit fur eine spezielle Kampf-
art ohne Waffen stehen soll, bietet sich eine
Spezialisierung an. Boxen wire eine Moglichkeit.
Oder auch ein besonderer, exotischer Kampfsport-

stil.

Schneider (4)

Entwerfen (IN)
Vor der Entstehung eines Kleidungsstickes steht
stets der Entwurf, der moglichst die Winsche des
Kunden umsetzen und diesen beeindrucken sollte.
Entwerfen steht fur die Fihigkeit, ein einzigartiges
Meisterstiick zu kreieren, von dem man noch lange

reden wird.

Mafl nehmen (IN)
Bevor man Kleidung fir einen Kunden schneidert,
sollte dieser korrekt ausgemessen werden, damit
das Kleidungsstack auch wirklich passt. Der
Schneider kennt sich mit Mafleinheiten und der

Kunst des Vermessens bestens aus.

Zuschneiden (FF)
Stoffbahnen miissen korrekt zugeschnitten werden,
bevor man sie zu einem Kleidungsstiick verarbeitet

und diese Kunst findet sich in dieser Fertigkeit.

Nihen (FF)
Ob eine Naht gerade und korrekt oder vollkommen
schief und krumm ausfillt, spiegelt sich in dieser
Fertigkeit. Darunter fillt auch das Ausbessern eines

beschadigten Kleidungsstiicks.

Sticken (FF)
Ein hochwertiges Kleidungsstuck ist oft von allerlei

aufwendiger Stickerei verziert und somit sollte sich

ein fihiger Schneider auch auf die Kunst des
Stickens verstehen, um seine Kreationen zu ver-

Vollkommnen.

Mode (IN)
Der Charakter findet stets die perfekte Kleidung fur
jeden Anlass und ist wuber die modischen
Strémungen immer bestens informiert, sowie selbst

makellos gekleidet.

Warenkunde (Stoffe) (IN)
Ein Schneider sollte sich bestens mit Qualitit und
Verarbeitung der Stoffe auskennen, die er ver-
wenden mochte. Diese Fertigkeit ist speziell im
Einkauf von Materialien wichtig.

Allerdings sollte er auch ein Verstindnis davon
besitzen, welcher Stoff so hochwertig ist, dass er
einem Koénig angemessen wire und was dieser

kosten wird.

420 S

Seemann (3)

Karten zeichnen (FF)
Der Charakter ist dazu in der Lage, eine verstind-
liche Karte anzufertigen, die noch dazu kunstvoll
aussieht und naturlich versteht er es auch, Karten

korrekt zu lesen.

Navigation (IN)
Die Navigation eines Schiffes ist ein Gebiet, mit
dem der Charakter sehr gut vertraut ist. Er versteht
es, die jeweilige Position zu berechnen und die

passende Route festzulegen, die das Schiff ans Ziel
fahrt.

Schwimmen (MK)
Falls sein Schiff sinken sollte, kann die Fihigkeit
des Schwimmens das Leben des Charakters retten.
Zumindest, solange er sich tber Wasser halten

kann.

Seefahrt (IN)
Die grundsitzlichen Kenntnisse tber die Seefahrt
und all ihre Bereiche finden sich in dieser Fertig-

keit.
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Wetterkunde (IN)
Der Charakter weiff die Zeichen der Natur richtig
zu deuten und kann in etwa vorausahnen, wie sich

das Wetter entwickeln wird.

Spion (2)

Beschatten (GE)
Manchmal ist es notwendig, jemanden unauffillig
zu verfolgen, um herauszufinden, was er vorhaben
mag. Das Wissen darum, wie man ein solches Vor-
haben erfolgreich ausfuhrt, erleichtert dies un-

gemein.

Gift mischen und erkennen (IN)
Die Giftmischerei ist fir den Charakter eine alltig-
liche Kunst, derer er sich sehr gut zu bedienen
versteht. Er kennt die Methoden der Giftmischerei

und weif3, wie man ein Gift verabreicht.

Heimlichkeit (GE)
Heimlichkeit vereint die Fihigkeit des Schleichens
mit jener, stets unauffillig zu bleiben, selbst wenn
man in einer Situation normalerweise auffallen

musste.

Lauschen (WN)
Wenn es notwendig wird, einmal das Ohr ganz fest
an die Wand zu pressen, um geheime Gespriche

mit anzuhoren, kann dieses Wissen nicht schaden.

Strafenjunge (2)

Betteln (AUS)
Betteln ist die Kunst, Mitleid zu erregen und andere
dazu zu bringen, das ein oder andere

Almosen springen Zu lassen.

Schmarotzen (AUS)
Ahnlich wie der Lebenskiinstler sollte
auch der Straflenjunge es verstehen, auf
Kosten anderer zu leben und zu tber-

leben.

Stralenwissen (IN)
Wer auf der Strafle lebt, sollte sich mit
ihren Gesetzen und Gebriuchen gut
auskennen, wissen, welcher Ort sicher
ist und vor wem man sich in Acht

nehmen muss.

Uberleben (Strafe) (IN)
Uberleben ist die Kunst zu wissen, wo man immer
etwas zu essen finden kann und wie man sich

einen Unterschlupf fiur die Nacht besorgt.

™0, 202 Qe

Verbrecher (4)

Diebstahl (FF)
Der Charakter kann sich als Dieb seinen Lebens-
unterhalt verdienen und weiff sehr gut, wie er an
den Inhalt in der Tasche eines anderen Wesens

gelangt, ohne bemerkt Zu werden.

Einbruch (GE)
Die Kunst des Einbruchs kann fur jeden Ver-
brecher ein lohnendes Geschift sein und so weifd
der Charakter, wie er ungesehen in ein Haus ein-

dringen kann, um Wertgegenstinde zu entwenden.

Filschen (IN)
Die Kunst der beinahe perfekten Filschung ist fur
diesen Charakter ein gewohntes Handwerk und er
kann Kopien herstellen, die tiuschend echt wirken.
Fur dieses Wissensgebiet ist eine Spezialisierung

auf eine bestimmte Art der Filschung notwendig.
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Hinterhalt (GE)

Ein Angriff aus dem Hinterhalt, der den An-
gegriffenen wberrascht und das Vorbereiten der
Umgebung zu diesem Zweck gehéren zu den
Stirken des Charakters. In einer Kampfsituation
kann eine gelungene Probe auf Hinterhalt dariiber
entscheiden, ob der Gegner tberrascht wird und
mit einem groflen Nachteil in den Kampf gehen

muss.

Schleichen (GE)
Kein Dieb kann ohne diese Kunst auskommen, die
es ihm ermoglicht, sich beinahe lautlos zu bewegen
und somit unbemerkt an jeden Ort zu gelangen,

den er aufsuchen mochte.

Schlssserkunde (FF)
Der Charakter besitzt ein grundlegendes Wissen
tber Art und Guteklasse eines Schlosses sowie
tiber den korrekten Weg, ein bestimmtes Schloss zu
offnen. Der Erzihler bestimmt
dafur die Stirke, die das
Schloss  besitzt und aus
welcher dann der Schwierig-
keitsgrad zum Offnen
resultiert. Dabei gilt: der
Schwierigkeitsgrad zum

Offnen eines Schlosses ist die

Stirke des Schlosses x3.

Verbergen (GE)
Der Charakter kann in die Schatten eintauchen und
sich im Dunkeln verbergen, ohne dass er Aufmerk-
samkeit erregt. Er kann dabei sogar so lautlos
atmen, dass ein Vortubergehender nicht bemerkt,

dass jemand anwesend ist.

Fuhrung (IN)
Der Charakter versteht sich darauf, eine Gruppe
von Individuen anzuleiten und ihren Einsatz zu
planen. Kurz gesagt ist er der geborene Anfthrer,
der bereit ist, den Ton anzugeben und die Ver-

antwortung zu tragen.

Wissen (Recht) (IN)
Der Charakter besitzt ein tieferes Wissen iiber die
Rechte, die er und andere besitzen, und kénnte in

einem Prozess als Anwalt fungieren.

Verhoren (IN)
Jeder gute Wachmann sollte sich darauf verstehen,
einen Verbrecher zu verhoren, um mehr wber
dessen Taten herauszufinden und der Charakter
weif genau, wie man ein solches Vorhaben an-

gehen muss.

Wache (2)

Einschuchtern (AUS)
Wenn es gilt, ordentlich auf den Tisch zu hauen,
um jemanden einzuschiichtern, damit er endlich
mit seinen Informationen herausriickt oder aufgibt,

ist diese Fihigkeit angeraten.

™0 203 Qe
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Waffenschmied (2)

Schmieden (Waffen) (FF)
Der Charakter beherrscht s,
Waffen und Ristungen fir den
eigenen Gebrauch oder far
zahlende Kundschaft zu fertigen
und ist mit allen notigen

PI'OZESSED vertraut.

Lederarbeiten (FF)
Eine Waffe braucht eine Scheide, in der sie ge-
schiitzt und transportiert werden kann und ein
guter Schmied sollte die Kunst ihrer Fertigung be-
herrschen, wenn er dabei nicht auf teure Hilfe an-
gewiesen sein will.

Der Charakter beherrscht es, diverse einfache
Gegenstinde aus Leder zu fertigen und kann
Gurtel, Taschen und ihnliche Dinge in seiner

Werkstatt herstellen.

Verzieren (FF)
Eine wertvolle Waffe ist oftmals verziert und ein
Waffenschmied, der Atzungen, Gravuren oder

Tauschierungen anzubringen vermag, wird ber
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eine weitaus gehobenere und besser zahlende

Kundschaft verfigen.

Warenkunde (Metalle) (IN)

Auch ein Schmied sollte sich mit den Waren aus-
kennen, die er verarbeiten muss und ihre Qualitit
einschitzen kénnen, wenn er mit dem Einkauf
konfrontiert wird oder entscheiden muss, ob ein
Rohstoff dafur geeignet ist, in eine wertvolle
Schmiedearbeit verwandelt zu werden.

Beherrscht er dieses Wissen nicht, so kann es
nur allzu schnell vorkommen, dass er minder-
wertige Ware produziert und einen Kunden ver-
drgert, dessen Waffe bereits bei einer ersten Probe

zerbricht.

* Hier muss jeweils eine Fertigkeit ausgewéhlt werden, die
der Charakter beherrschen soll. Jede zusitzliche Fertigkeit kostet
einen Punkt mehr. Bei Fertigkeitspaketen, die mehrere Wissens-
gebiete aufweisen, wie z. B. bei Kunstler, muss eines davon

ausgew';ihlt werden.
** Hier darf eine Waffe ausgewihlt werden, die in der Liste

zu finden ist. Jede zusitzliche Waffe kostet einen weiteren

Punkt.
~ CNNRLY ~
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Oorteile

teils an, insofern er noch erworben werden kann.
Die Entscheidung liegt hierbei bei dem Erzihler
und sollte auf der Uberlegung basieren, ob der
Vorteil angeboren ist oder ob es logisch wire, ihn
spiter im Leben noch erlangen zu kénnen. Auch
wenn es sich um das Familienvermogen handelt, ist
es relativ schwer moglich, dass dieses aus heiterem
Himmel auf den Charakter niederprasselt oder dass
er anderweitig plotzlich zu Reichtum gelangt, wenn
es keinen triftigen Grund dafur gibt der sich aus
dem Spiel ergeben hat.

Alles in allem ist es angeraten, Vorteile als
etwas zu behandeln, was man nur bei der
Charaktererschaffung erwerben kann und was ent-

sprechend von vornherein feststehen sollte.

Liste der Oorteile

Zur Abrundung des Charakters kénnen nach dem
Auswihlen der Fertigkeiten noch 10 weitere Punkte
fiir Vorteile vergeben werden. Diese Vorteile stellen
entweder angeborene und nicht erlernte Talente dar
oder anderweitig hilfreiche Dinge wie beispiels-
weise Kontakte oder finanzielle Sicherheiten.

Die meisten Vorteile konnen nach der
Charaktererschaffung nicht mehr erlangt werden, da
sie von Geburt an gegeben sind. Also sollte man
stets mit Uberlegung vorgehen.

Bei Vorteilen gilt ebenso wie bei Fertigkeiten,
dass ein Punkt der zu zahlenden Punktekosten
einen der 10 Vorteilspunkte kostet. Nach der

Charaktererschaffung steigen die Kosten eines Vor-

4 \
>
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Adelsrang (I-5)
Der Charakter ist von adeligem Geblit und gehért

einer der alten Adelsfamilien an, die auf Niel'Anor
das Sagen haben, insofern es in seiner Gesell-
schaftsstruktur Adelsrl’inge gibt.

Dieser Vorteil bringt das Prestige, den Titel und
den Stand eines Adeligen und damit einhergehend
auch das Ansehen und die Kontakte der adeligen
Familie mit sich - falls sie Ansehen besitzt. Kurz
gesagt kennt man den Namen einer adeligen
Familie und wird einem ihrer Mitglieder mit Ehr-
furcht begegnen und auf seine Anweisungen eher
reagieren, als auf die Anweisungen eines einfachen
B(’lrgers.

Ein Charakter von adeligem Blut wird es in
vielerlei Hinsicht in seiner Heimatregion leichter
haben - sei es durch den Zugriff auf familiire
Giter, die helfende Hand der Familie, wenn er in
Schwierigkeiten gerit oder die begriindete Aussicht
auf Strafen, wenn man ihn nicht so behandelt, wie
es ihm gebuhrt. Allerdings ist ein Adelsrang keine
Garantie, dass man ungeschoren allen Schwierig-
keiten entrinnt. Es wird Gegenden geben, in denen
man den Namen einer adeligen Familie nicht kennt
und in denen er folglich unnitz ist.
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Ein prominentes Beispiel far den Adel wiren die
Familien Falkenauge, Eisenklinge oder Varanor, die

auf Beleriar hoch angesehen sind.

)/

Qdelsrange

1 Punkt Ritter / verarmter Adel / ver-

stoflenes Mitglied einer Adels-

familie
2 Punkte Baron / Baronesse
3 Punkte Graf / Grifin
4 Punkte Farst / Furstin
5 Punkte Herzog / Herzogin

6@@&&9’@

Artefakt (1-4)

Der Charakter besitzt ein magisches Artefakt
dessen Kraft ihm moglicherweise nicht bekannt ist.
Er mag die alte Taschenuhr fir ein lieb ge-
wonnenes Geschenk seines Grofdvaters halten - bis
sie eines Tages ihre Macht offenbart.

Der Spieler darf den Gegenstand festlegen, doch
die Macht des Artefaktes zu bestimmen, obliegt
dem Erzihler und richtet sich nach den in-
vestierten Punkten. Dabei kann diese positiver
oder negativer Natur sein, was dem Charakter
natiirlich nicht sofort bewusst sein wird. Macht ist

stets ein Zweischneidiges Schwert.

1029 IQ!dSUQHOH JQQuIliéUJQJ,S Se(T ’.
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Angesehener Birger (2)
Dieser Charakter ist durch seine Taten, seinen
Stand oder gute Kontakte und Verwandte zu einem
angesehenen Birger geworden, dessen Stimme man
gerne anhort, wenn er etwas vorzutragen hat und
der das Vertrauen der anderen genieflt. Er wird es
einfacher haben, bei wichtigen Persénlichkeiten
vorzusprechen und gehort zu werden, wenn er ein
Anliegen hat. Moglicherweise ist es fiir ihn auch
leichter, eine Unterkunft zu finden oder
Informationen zu beschaffen, wenn er sich auf
bekanntem Terrain bewegt.

Der Charakter erhilt einen Bonus von +2 auf
soziale Proben, wenn er mit Personen umgeht, die
ihn kennen und von denen er sich Hilfe erwartet.
Aber Vorsicht - in dieser Position ist man nicht vor

Neidern sicher.

Augen der Nacht (2)
Der Charakter kann in der Dunkelheit sehen, als
befinde er sich im Tageslicht und erleidet in der
Nacht keinerlei Einschrinkungen, die ihn be-
hindern wiirden. Dabei sieht er die Welt um sich
herum allerdings in Grauténen und kann keine
Farben erkennen, da diese helles Licht benstigen,
um unterschieden zu werden.

Bei wvolliger Lichtlosigkeit oder magischer
Dunkelheit sind jedoch auch die Augen der Nacht
nutzlos - es muss zumindest ein schwacher Licht-
schein vorhanden sein, damit der Charakter sehen

kann.

Anziehende Personlichkeit (3)

Es fillt dem Charakter sehr leicht, neue Freund-
schaften zu schlieflen und er ist ein gern gesehener
Gast, wenn er an einen bekannten Ort zuriickkehrt.

Er gewinnt entsprechend einen Wirfel hinzu,
wenn er eine Fertigkeit dafiir einsetzt, neue

Freunde zu gewinnen oder sich beliebt zu machen.

Aura der Macht (3)

Etwas Verwegenes geht von diesem Charakter aus,
etwas aufregend Prickelndes, das anderen Schauer
uber den Riicken laufen lisst, sodass sie eigentlich
lieber weglaufen wiirden, jedoch gleichzeitig von
ihm gebannt sind.

Ist es dieses schiefe Licheln oder das Glitzern
in seinen Augen? Es ist schwer zu definieren, doch
es ist untriglich vorhanden.

Der Charakter erhilt einen Wirfel zusitzlich far
Proben auf Einschiichtern und Verfihren und hat
es leichter, Gefolgsleute zu finden. Seine Aus-
strahlung muss jedoch mindestens 3 Punkte auf-

weisen, bevor er Aura der Macht auswl’ihlen kann.
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Beidhindigkeit (2)
Beide Hinde des Charakters sind gleichermaf8en
geschickt und gleich stark und er erleidet keinerlei
Abziige, wenn er mit zwei Waffen gleichzeitig
kiampft. Der Abzug fur die zweite Hand wird durch

diesen Vorteil aufgehoben.

E

Dieser Vorteil gewihrt dem Charakter Zugang zu
den priesterlichen Fihigkeiten und ermoglicht es
ihm somit, die Wunder zu wirken, die die Gotter
ihren Anhingern far deren Ergebenheit schenken.

Allerdings darf der Charakter keine andere Art der

Magie mehr erlernen.

Bezaubernde Schénheit (3)

Der Charakter ist von schoner Gestalt, besitzt
leuchtende Augen oder ein wundervolles Licheln
und sticht aus der breiten Masse heraus. So sind
die Wesen, mit denen er in Kontakt kommt,
wesentlich offener und eher dazu bereit, ihm einen
Gefallen zu tun, als es bei wunscheinbareren
Individuen der Fall ist. Der erste Eindruck ist
bleibender und allgemein positiver Natur.

Dieser Vorteil gibt dem Charakter einen zusitz-
lichen Wiirfel wann immer es zu einer sozialen

Probe kommt.

Die Kunst der Magie (6)
Mit diesem Vorteil erhilt der Charakter Zugang zur

Elementmagie des Sternenmeers und besitzt seinen
eigenen Elementgeist. Allerdings muss dem Spieler
bewusst sein, dass dem Charakter der Zugang zu

allen anderen Arten der Magie versagt bleiben wird.

Ersparnisse (I - 3)
Der Charakter verfugt tber ein kleines Vermogen.
Vielleicht stammt dieses aus einer Erbschaft ist
einem glucklichen Zufall zu verdanken oder

schlicht und einfach der Tatsache, dass er be-

Blut des Ozeans (2)

Irgendwo in der langen Ahnenreihe des

sonders sparsam agiert.
Er kann auf eine Geldsumme

zurtickgreifen, die ihm bereits

Charakters gab es ein Meereswesen, €r5parnisse bei der Charaktererschaffung
dessen Blut er immer noch in sich trigt. 1 Punkt 150 GD zur Verfugung steht. Diese ist
Dies kann durch eine iuRerliche Auf- 2 Punkte 300 GD eine Art einmaliges Start-

3 Punkte 600 GD kapital. Wenn sie ausgegeben

falligkeit ins Auge fallen oder durch
eine leichte Aura spuarbar  sein.

Vielleicht besitzt er einfach silbrige

GEQ%@MD

ist, muss er sich wohl etwas

einfallen lassen.

Schuppen an den Beinen oder einen
blassen Schimmer auf der Haut.
Entsprechend bedeutet dieser Vorteil, dass
Meereswesen instinktiv spiiren, dass jemand von
ihrem Blut vor ihnen steht und ihm somit weniger
misstrauisch begegnen als  anderen  Land-
bewohnern. Der Charakter erhilt einen Bonus von

+2 auf soziale Aktionen, wenn er mit einem

Meereslebewesen kommuniziert oder verhandelt.

Den Gottern geweiht (4)
Der Charakter hat sein Leben einem Gott geweiht
und dient diesem nun als Mitglied seiner Priester-

schaft.

Flinke Finger (2)
Es gibt wahrhaft geborene Diebe und dieser
Charakter ist einer von ihnen. Ganz gleich, was er
vorhaben mag - auf jede Probe, die direkt etwas mit
der Ausfuhrung eines Diebstahls zu tun hat, erhilt
er einen Wirfel mehr.
Dies bezieht sich jedoch nur auf jene Aktivi-
titen, fur die er das Geschick seiner eigenen Hinde

benstigt und nicht auf Planungen far Einbrache

oder Ahnliches.

Freund des Meeres (3)
Aus irgendeinem Grund fuhlt sich der Charakter

vom Meer angezogen und kann unter Wasser

dSUQHOH JQQUIUQUJQ],S Se(T

T

‘BZZETET) OSIJEW ‘JQqQM QHQLIDIW c10Ze IQI




atmen, als sei es Luft, die seine Lungen fullt
Woran dies liegen mag, weifs er nicht. Vielleicht
gibt es ein Meereswesen unter seinen Ahnen.
Meereswesen besitzen diesen Vorteil auto-
matisch, ohne dass er als ein solcher aufgefuhrt

wird.

Geborener Fechter (3)

Ein besonderes Talent far das Fihren einer Klinge
ist diesem Charakter angeboren und sein Umgang
damit ist beinahe meisterhaft zu nennen.

Fur jeden Kampf mit der Klinge besitzt er einen
zusitzlichen Wiirfelvorrat, der seiner Gewandtheit
entspricht. Diesen Vorrat darf er jederzeit in einem
Kampf fur alle notigen Proben, die im Zusammen-
hang mit Gewandtheit stehen, einsetzen, bis er
erschopft ist. Nach dem Gefecht fullt sich der Vor-
rat wieder auf und kann von Neuem eingesetzt

werden.

zu erhalten, muss er etwas unglaublich Wage-
mutiges und Verricktes tun.

Vielleicht marschiert er geradewegs allein auf
eine Ubermacht zu, um den Feind von seinen
Freunden abzulenken. Oder er ist mit der Tochter
des Konigs auf der Flucht, um sie vor einer er-
zwungenen Ehe zu retten und wird dabei von der
halben Palastgarde iiber die Dicher gehetzt.

Es liegt beim Erzihler, zu entscheiden, wann der
Bonuswiirfel gewihrt wird und wann nicht. Die
Situation muss definitiv brenzlig sein und der
Charakter muss sich in ausgesprochen grofler Ge-
fahr befinden. Es reicht nicht, wenn er sich absicht-
lich von einem Balkon stiirzt, um seiner Liebsten

zu imponieren.

Geheimgesellschaft (3)

Der Charakter gehort einer der Geheim-
gesellschaften Niel'’Anors an und muss somit far
diese Auftrige erfullen und verfagbar sein, kann
jedoch auch auf ihren Beistand zurtckgreifen, wenn
er in Schwierigkeiten gerit.

Zu den moglichen Geheimbinden gehéren u.a.
die Téchter des Schattens, die Bewahrer des Lichts,
die Schatzsucher, die Traumweber, die Diebesgilde

oder der KU]t G’ES eisernen SC[]WEItCS.

Gottliches Talent (4)

Aus irgendeinem Grund besitzt der Charakter
bessere Anlagen in einem seiner Attribute, als es
bei anderen Wesen normalerweise der Fall ist. Dies
bedeutet, dass er ein einziges Attribut iber den
normalen Héchstwert hinaus auf 7 Punkte steigern
darf und darin eine angeborene Stirke besitzt, die
von vielen anderen Wesen nicht erreicht werden

kann.

Gluckspilz (3)
Es ist nahezu unheimlich - der Charakter unter-
nimmt die unmoglichsten Dinge und setzt sich den
grofiten Gefahren aus, ohne Schaden zu nehmen.
Er muss vom Glick begiinstigt sein, anders lasst
sich dieses Phinomen nicht erkliren.

Wann auch immer der Charakter etwas be-
sonders Wagemutiges oder Gefihrliches tun
mochte, erhilt er einen zusitzlichen Warfel far
seine Erfolgsprobe hinzu. Sein Unterfangen darf
jedoch nicht allein darauf ausgerichtet sein, seine

PEI'SOD bESSEF in Szene Zu setzen. Um den BODUS

Gunst der Geister (6)

Der Charakter besitzt etwas, das Elementargeister
anziehend finden. Falls er ein Magier ist, kommen
sie lieber zu ihm, wenn er nach ihnen ruft, und
sind umgﬁnglicher, wenn sie mit ihm verhandeln
missen. Ist er kein Magier, so findet er sich trotz-
dem oft in der interessanten Lage, eine Geister-
bekanntschaft zu machen, denn sie treten gerne mit
ihm in Kontakt.

Der Charakter bezahlt stets nur die Hilfte, wenn
er einen Zauber mit Erfahrungspunkten steigern

moéchte.

Herr der Elemente (3)

Der Charakter fithlt ein Element besonders stark in
seinem Blut und erhilt im Umgang damit einen

weiteren Wirfel, sobald er die zugehorige Magie
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einsetzen mochte. Als Voraussetzung hierzu wird
der Vorteil Die Kunst der Magie benotigt. Das
Element muss natirlich sofort festgelegt werden

und darf hinterher nicht mehr gewechselt werden.

Im Einklang mit der Natur (2)
Der Charakter fuhlt sich in der Natur besonders
wohl und Tiere haben eine gewisse Vorliebe fur
seine Anwesenheit. Der Charakter kann auto-
matisch die Sprache der Tierwelt verstehen und mit

ihnen kommunizieren.

Klingenktnstler (3)

Der Charakter ist besonders vertraut mit den
klassischen Fechtwaffen (Rapier, Degen, Parier-
dolch) und erhilt im Umgang mit diesen Waffen
einen Bonus von einem Wirfel.

Dieser Vorteil darf nicht gemeinsam mit dem

Vorteil Klingentinzer ausgewihlt werden.

Hexenkunst (4)
Der Charakter beherrscht die magischen Kanste

einer Hexe und hat die entsprechende Ausbildung

bei einem Lehrmeister genossen.

Klingentinzer (7)
Dieser Vorteil erlaubt es dem Charakter, die Kunst
eines Klingent';inzers zu erlernen. Dies bedeutet,
dass er einen Meister gefunden hat, der ihm
bereitwillig sein Wissen weitergibt und ihn in die

Lehre nimmt.

Katzenhafte Anmut (3)

Katzen fallen immer auf ihre Pfoten und so ihnlich
geht es auch den Charakteren mit der katzenhaften
Anmut. Dieser Vorteil sorgt nicht nur dafir, dass
sich der Charakter besonders elegant bewegen
kann, nein, er ist weitaus gewandter als viele
andere. Aus diesem Grund erhilt er stets einen
Wiirfel mehr, sobald er eine Probe auf seine Ge-
wandtheit oder eine sport-
liche Té’ltigkeit ablegen muss.

Dieser Bonus gilt auch
fiar den Ausweichwurf, nicht
aber fir das Fechten oder

den allgemeinen Umgang mit

Waffen.

Kharads Segen (2)
Der Charakter vertrigt eine
grofle Menge Alkohol und ist
nicht leicht unter den Tisch
zu trinken, wenn er diesem
zuspricht. Im Allgemeinen
wirde man ihn als duflerst
trinkfest bezeichnen. Dieser Vorteil reduziert die
Abziige, die ein betrunkener Charakter normaler-

weise erleidet, von -3 auf -I.

Kontakte (3)

Der Charakter verfugt wber einen oder zwei
wichtige Kontakte, die in Zusammenarbeit mit dem
Erzihler abgekl';irt und ausgearbeitet werden
sollten, damit sie im Spiel zu Einsatz kommen
kénnen.

Meist handelt es sich um wichtige Personlich-
keiten, die jedoch nicht dazu verpflichtet sind, dem
Charakter einen Gefallen zu tun, wohl aber dazu
uberredet werden konnen, wenn er sich klug genug

anstellt.

Lokale Beruhmtheit
(2)

Egal ob durch eine Helden-
tat oder ein besonderes
Talent, eine klare Stimme
oder ein wahres Kunstwerk
- der Charakter ist in einem
begrenzten  Teil  seines
Lebensraumes berithmt und
kann dort auf Hilfe und
Unterkunft hoffen, wihrend
er wenig mehr als ein Lied,
eine Geschichte oder eine andere Probe seines
Koénnens dafir hinterlassen muss. Doch trotzdem

kann man SiCl’l niemals darauf Verlassen, dass Be'
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rihmtheit fur jeden Bewunderung bedeutet. So
mancher mag das Talent, das den Charakter be-
rihmt gemacht hat nur zu gerne ausloschen

wollen.

Mentor (2)

Der Charakter verfiigt tiber einen weisen Mentor,
der ihm mit Rat und Tat zur Seite steht, wenn er in
Not ist und in ihm beinahe so etwas wie ein
eigenes Kind sieht, insofern der Charakter das
nicht tatsichlich ist. Meistens handelt es sich hier-
bei um jemanden, der sein Leben der Erforschung
des Wissens gewidmet hat und somit eine wunder-
volle Informationsquelle darstellt.

Die Identitit des Mentors sollte vor dem Spiel
festgelegt werden, um dann auf diesen Vorteil zu-

greifen zu konnen.

jeden Fall sind Charaktere mit diesem Talent die
geborenen Verfihrer, ganz gleich, zu welchen Taten
sie verfithren méchten. Wann immer sie versuchen,
ein anderes Wesen zu verfithren oder zu etwas zu
iiberreden, erhalten sie einen zusitzlichen Wirfel
zu ihrer Probe hinzu. Allerdings muss bei dieser
Verfihrung die Stimme eingesetzt werden, da der

Vorteil sonst keinen Effekt haben kann.

Naturtalent (2)
Der Charakter besitzt ein besonderes Talent, das
weitaus besser ausgebildet ist als seine anderen
Attribute und kann sich bei der Charakter-
erschaffung einen Punkt mehr darauf geben, selbst
wenn dieser Punkt die Dreiergrenze tberschreitet.
Dieser Vorteil darf allerdings nur ein einziges Mal

fir ausschlief8lich ein Attribut gekauft werden.

Scharfe Sinne (4)

Ganz gleich, welcher der finf Sinne es sein mag -
dieser Vorteil verstirkt einen Sinn so sehr, dass es
schwer ist, ihn zu tiuschen. Die Augen sind
schirfer, das Gehér nimmt auch noch das leiseste
Gerausch wahr und der Geschmackssinn stellt
untriiglich den seltsamen Unterton in einer Speise
fest, der auf Gift schliefen lisst.

Dieser Vorteil gewihrt 2 Wiarfel mehr auf jede
Probe, bei der dieser spezielle Sinn angesprochen
wird. Nattrlich muss der Sinn zuvor festgelegt
worden sein und darf keinesfalls mehr aus-

getauscht werden.

Orientierungssinn (2)
Der Charakter verliert niemals den Sinn fur die
richtige Richtung und besitzt ein Gefuhl dafur, wo
sich Norden befindet, selbst wenn er sich im Laufe
einer bewslkten Nacht in einer fremden Umgebung
bewegt. Sein Orientierungssinn wirkt nahezu wie
eine Art eingebauter Kompass, der niemals versagt
und ihn instinktiv an den Ort fihrt, an den er
gehen mochte. Wahrnehmungsproben fur das Er-
mitteln der Richtung werden stets mit einem Bonus

von +2 belegt.

Seelenwandler (4)

Der Charakter besitzt die magischen Fihigkeiten
eines Seelenwandlers und kann auf Tierkrifte zu-
greifen, die seine nattrlichen korperlichen Grenzen
erweitern. Ein Seelenwandler darf jedoch keine

andere Art der Magie mehr erlernen.

Samtzunge (2)
Eine samtene Zunge kann vielerlei bewirken.
Vielleicht liegt es an einer besonderen Stimmlage

oder an einem beeindruckenden Redetalent, auf

>

50,209

Starkes Muster (3)
Das magische Muster des Charakters ist stirker, als
es normalerweise der Fall wire. Zwei seiner
Elemente sind gleichermaflen dominant. Er besitzt
also nicht nur ein einziges Hauptelement, sondern
zwei und kann die Zauber zweier Elemente bis zur
sechsten Zauberstufe steigern.

Allerdings unterliegt die Wahl des zweiten
Elements gewissen Einschrinkungen. Natirlich
darf es dem ersten Hauptelement nicht entgegen-
stehen. Zudem gibt es Elemente, die sich gegen-
seitig positiv beeinflussen und die von daher die
wahrscheinlichsten Kombinationen gleichstarker

r=m)
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Elemente innerhalb eines Musters ergeben. Das
zweite Element muss also aus der Kombinations-
tabelle ausgewihlt werden. Hierbei bilden Licht
und Schatten Ausnahmen. Diese beiden Elemente
sind neutral und kénnen mit jedem anderen
Element aufler ihrem eigenen Gegensatz
kombiniert werden.

Zudem verliert der Magier das zweite Neben-
element. Er besitzt also anstelle von drei Elementen

nur noch zwei Elemente, die jedoch beide als

Hauptelemente gelten.

Positive €lement-
kombinationen

Erde Wasser
Feuer Wind
Licht Neutral
Schatten Neutral
Wasser Wind
Wind Wasser

GEQ%@MD
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In den entsprechenden Situationen besteht dann
eine bestimmte Prozentchance, dass der Charakter
eine Vision hat oder etwas wahrnimmt, das der
zuvor bestimmten Art entspricht, falls es etwas zu
spiren gibt. Die Prozentchance sollte zwischen 10
und 25% angesetzt werden und kann der Situation
entsprechend modifiziert werden.

Beisgie]:
Die Tua'Tanai Asharai empfingt unwillkirliche
Visionen aus der Geisterwelt. lhr steht ein Pro-
zentwurf zu, der bei 15% angesetzt worden ist und
ausgefﬁbrt wird, wenn sie sich darauf konzentriert
etwas zu spiren. Befindet sich zu dieser Zeit ein
Geist in ihrer Nihe, so kann er Kontakt zu ihr
aufnehmen und fir kurze Zeit mit ihr
kommunizieren, um ihr eine Botschaft zu iiber-
mitteln. Zusitzlich kann der Erzihler entscheiden,
dass sie auch ohne ihr Zutun eine Vision
empfangen kann, wenn sich etwas in ihrem Umfeld
ereignet, das mit der Geisterwelt zusammenhingt.

Asharai wird dann fiir die Dauer dieser Vision
handlungsunfihig und nimmt ihre reale Umgebung

nicht mehr wahr.

Ubernatiurliche Wahrnehmung (4)

Der Charakter verfugt tiber eine Art sechsten Sinn,
der ihn Dinge sehen lisst, die fir andere unsicht-
bar sind. Es konnte die Welt der Magie oder der
Geister sein, die er wahrnimmt. Vielleicht ist es nur
ein Luftzug, der ihn bemerken lisst, dass sich dort
noch etwas aufler ihm selbst befindet. Nur ein
Prickeln, das ihn die Gefahr ahnen lisst oder auch
eine kurze Emotion, die er wahrnimmt Wie genau
dieser Sinn funktioniert, ist nicht genau zu er-
grinden.

Spieltechnisch hat der Charakter Eingebungen,
die ihn Dinge vorausahnen lassen oder ihm Ein-
blicke geben, die er normalerweise nicht besifSe.
Was genau dieser Vorteil bewirkt und wie oft bzw.
wann er auftritt, muss vor Spielbeginn mit dem

Erzihler festgelegt werden.

Verbundete (2)

Freunde sind im Leben besonders wichtig und der
Charakter hat einige davon, die ihm helfen werden,
wenn er sie braucht und wenn sie Hilfe leisten
konnen. Die Verbundeten sollten in Absprache mit
dem Erzihler ausgearbeitet werden.

Es sind im Gegensatz zu Mentoren oder
Kontakten keine sehr wichtigen Personlichkeiten,
daftir versagen sie einem Freund jedoch niemals

ihren Beistand.

Verfihrerischer Charme (2)

Der Charakter verfugt iber eine Eigenschaft die
ihn besonders begehrenswert fur das andere
Geschlecht macht und es ihm somit erleichtert,
andere Wesen zu verfihren. Vielleicht ist es eine
rauchige Stimme oder eine aufreizende Art der

Bewegung. Fest steht, sein Bett wird niemals kalt
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sein. Der Charakter erhilt einen zusitzlichen

Warfel auf die Fertigkeit Verfahren.

24

Wahrer Magier (10)

Der Charakter besitzt die Fihigkeiten eines wahren
Magiers. Er benotigt keinen Elementargeist, um
Magie zu wirken und ist nicht im Zugriff auf die

Elemente eingeschrinkt.

Wertvoller Grundbesitz (1 - 8)

Es kann ein Erbstuck sein oder aus eigener Kraft
erworben. Der Charakter besitzt ein Eigenheim mit
passendem Grundstick, das bis zu der Grofle einer
Villa gehen kann und einige Golddukaten ein-
bringen wird, wenn er es verkauft. Dabei richtet
sich der Wert des Anwesens nach den dafir aus-
gegebenen Punkten und kann in der Tabelle ab-
gelesen werden. Allerdings bedeutet der tatsich-
liche Wert nicht, dass ein Charakter bei einem
Verkauf des Anwesens auch den Gegenwert erhilt.
Dies hingt natirlich von Zustand und Ver-

handlungsgeschick ab.

das Geld auch aus einer dubioseren Quelle. Und

was ist schon ein Adeliger ohne die passenden
Goldsticke in seinem Besitz? Der Charakter kann
sich jeden Monat eine bestimmte Summe Gold-
dukaten in die Taschen fullen, muss aber angeben,

aus welcher Quelle diese stammen.

Monatliches
cinkemmen

| Punkt 50 GD
2 Punkte 75 GD
3 Punkte 100 GD

= CEp
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Wert des Grundbesitzes

r [ Punkt 300 - 350 GD
8 2 Puliers 400 - 450 GD
Y Pl 500 - 550 GD
'\\ 4 Punkte 600 - 650 GD
‘ 5 i 700 - 750 GD
< 6 Punkte 800 - 850 GD
7 Punkte 900 - 950 GD
B Pl 1000 - 1050 GD

O C R

Wirde der Konige (3)

Eine besondere Ausstrahlung geht von dem
Charakter aus, die ihn als zu etwas Hoherem ge-
schaffen erscheinen lisst. Er wirkt stets wiirdevoll
wie ein Kénig und es ist sehr schwer, ihn zu
blamieren oder ihn in ein schlechtes Licht zu
ricken.

Wann immer der Charakter jemanden beein-
drucken oder Vertrauen einfl68end wirken mochte,
erhilt er einen zusitzlichen Wirfel fir seine Probe.
Wer ihn dagegen in ein schlechtes Licht riicken
will, muss dafiir einen Wiirfel bei seiner Probe
abgeben, der nicht zu diesem Zweck eingesetzt

werden darf.

Wohlhabend (1-3)

Der Charakter ist wohlhabend und kann sich einen
gehobenen Lebensstil leisten. Vielleicht hat er als
Hindler einige Golddukaten verdient oder gehért

| einer reichen Familie an. Moglicherweise kommt

Zaubersinger (4)
Wer diesen Vorteil besitzt, erhilt Zugang zu den
magischen Liedern eines echten Zaubersl’ingers und
hat als solcher die notwendige Ausbildung ge-
nossen, was entweder an einer Akademie der
Kiunste oder bei einem anderen Zaubersinger ge-

schehen ist.
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Nachteile

So wie Vorteile helfen auch Nachteile dabei, den
Charakter abzurunden und ihm ein eigenes Leben
einzuhauchen. Jeder strahlende Held hat einen
Makel, der seine Seele befleckt und der ihn
menschlicher macht und genau zu diesem Zweck
gibt es Nachtteile.

Jeder Charakter muss mindestens einen Nach-
teil erwerben, wird dafur aber mit den Punkten
belohnt, die dahinter angegeben sind und die er
fur neue Vorteile oder zum Kauf einer neuen
Fertigkeit, Erhohung einer Fertigkeit oder eines
Attributes nutzen kann. Dabei gilt jedoch, dass er
nicht mehr als 6 Punkte an Nachteilen auswihlen
darf. Auflerdem dirfen Nachteile maximal zur Er-
hohung von einem Attribut um einen Punkt bei
Beachtung der Dreiergrenze benutzt werden.

Nachteile sollen weder das Spiel beherrschen
noch wbertrieben werden, aber dennoch sind sie
wichtig und miussen ausgespielt werden, wenn es
sinnvoll ist. Weigert sich ein Spieler dies zu tun,
darf der Erzihler jederzeit mit einem Strafpunkt
reagieren, ihm somit also am Ende des Kapitels

einen Erfahrungspunkt abziehen.

Dabei kann eine Allergie unterschiedlich stark
ausgeprigt sein. Eine Allergie der Stufe | wirde
wohl nur leichtes Unwohlsein und Niesen hervor-
rufen, eine Allergie der Stufe 6 konnte jedoch
durchaus einen Schock auslésen, der schlie8lich
zum Tode fuhrt Die genauen Auswirkungen der
Reaktion sollten entsprechend bei der Charakter-

erschaffung festgelegt werden.

Amnesie (-2)
Der Charakter besitzt keinerlei Erinnerungen
daran, wer oder was er ist und woher er kommt. Er
wird niemanden aus seiner Vergangenheit er-
kennen, besitzt jedoch noch simtliche Fihigkeiten,
die er vor seinem Gedichtnisverlust erlernt hat. Er
konnte praktisch ein Kind des Fursten selbst sein
und nichts davon wissen.

Amnesie verschafft einem Charakter keinen
Nachteil, der in Abztigen gemessen werden kann.
Allerdings kann der Erzihler ihm jederzeit Teile
seiner Vergangenheit enthiillen und ihn damit in

ernsthafte und ungeahnte Schwierigkeiten bringen.

Liste der Nachteile

Allergie (-1 bis -6)
Der Charakter leidet an einer Allergie und hat
grofle Probleme, wenn er mit dem Ausloser dieser
Allergie in Berithrung kommt.

Fur diesen Nachteil muss die Art der Allergie
festgelegt werden. Beispiele wiren Metallarten,
Pflanzen, Tierhaare oder Lebensmittel. Allerdings
kann auch alles andere allergische Reaktionen aus-
losen. Ein schwerwiegendes Beispiel wire eine
Elementargeister-Allergie, die es einem Wesen un-
moglich machen wiirde, jemals Elementmagie zu

erlernen.

G
%

Blutdurstig (-3)
Ein Kampf ohne Blut ist kein Kampf. Dieser
Charakter liebt den Anblick des Lebenssaftes, wenn
er aus einer Wunde seines Gegners quillt, und wird
stets versuchen, diesen iber das notige Mafl zu
quilen und zu verletzen.

Er muss am Ende eines jeden Kampfes, bei dem
er der Uberlegene ist, eine Probe auf seine
Willenskraft absolvieren, die mit einem Abzug von
-4 belegt ist, um seinen Gegner nicht aber das Maf3
hinaus zu verletzen oder gar zu toten. Gleiches gilt
bei jeglicher Art von Folter oder ahnlichen Vor-

gingen, an denen er einen Anteil besitzt.

C\Q@__‘ZIZ Q)
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Dunkles Geheimnis (-3)

Ein dunkles Geheimnis liegt tief in der Vergangen-
heit des Charakters verborgen und kime es jemals
ans Licht, wire dies das Ende seiner Karriere und
wirde Schande iber ihn und seine Familie

bringen. Der Charakter lebt in stl’indiger Furcht,
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dass es irgendwann bekannt wird und sein Leben
zerstort.

Dieser Nachteil sollte mit dem Erzihler aus-
gearbeitet werden und kann entsprechend allerlei
Probleme mit sich bringen. Feindschaft, Rache-
geliste oder die Verfolgung durch eine bestimmte
Gruppe wiren Moglichkeiten, die mit diesem Nach-

teil einhergehen konnten.

Eiferstichtig (-2)
Wenn er in eine romantische Beziehung verstrickt

ist, fillt es dem Charakter schwer, sein
Temperament im Zaum zu halten, sobald sich
jemand dem oder der Angebeteten nihert oder zu
lange in seiner oder ihrer Gesellschaft verharrt. Er
ist besitzergreifend und es bereitet ihm Schwierig-
keiten, Freundschaften zu teilen.

Nihert sich jemand dem Objekt seiner Begierde
auf vertrauliche Weise, wird eine Probe auf
Willenskraft fillig die mit einem Abzug von -3
erschwert wird. Scheitert diese, so kann der
Charakter einer Szene oder Rachegelusten nur

schwer widerstehen und entwickelt schnell un-

gesunde Abneigungen.

Einiugig (-3)
Der Charakter besitzt nur ein Auge und hat damit
ein sehr eingeschrinktes Sichtfeld. Jeder Wurf, der
Sehen mit einbezieht, wird bei ihm mit einem Ab-
zug von -4 Punkten erschwert. Was anderen sofort
ins Auge fillt, ist fur ihn deutlich schwerer zu er-
kennen, nihert sich ihm jemand von der blinden
Seite aus, so ist es wahrscheinlich, dass er es zu
spit entdeckt.
Dieser Nachteil kann sich auf allerlei
Situationen auswirken. Speziell im Kampf kann er

eine Schwiche sein, die den Betroffenen einen

Angriff zu spit erkennen lisst.

und so bevorzugt er es, den ganzen lieben Tag lang
nur seiner Faulheit zu fronen und moglichst nichts
zu tun. Es bedarf einiger Uberredungskunst, um
ihn dazu zu bringen, seinen Hintern zu bewegen.
Soll der Charakter also t@ber das ihm gefillige
Maf3 in Aktion treten, so wird ein Willenskraftwurf
mit einem Abzug von -3 fillig, der dartber ent-
scheidet, ob er sich murrend in Bewegung setzt

oder lieber auf der faulen Haut liegen bleibt.

Faul (-2)
Der Charakter ist extrem phlegmatisch und bewegt

sich nur, wenn er tberhaupt keine andere Wahl

mehr hat. Arbeiten ist ihm ein absolutes Griuel

Feige (-2)
Der Charakter ist ein Feigling wie er im Buche

steht, und wird alles versuchen, um sich vor Ge-

fahren zu schiitzen und andere in die Schusslinie
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zu lenken, damit er selbst ungeschoren davon-
kommen kann.

Um sich einer Herausforderung zu stellen oder
einer Bedrohung ins Auge zu sehen, bedarf es einer
Willenskraftprobe mit einem Abzug von -3.
Andernfalls wird er seine Freunde im Stich lassen
oder anderweitig dafir sorgen, dass er nicht in

Gefahr gerat.

Feind (-1 bis -4)
Es gibt jemanden, der den Charakter zu seinem
personlichen Feind auserkoren hat und der alles
daran setzen wird, ihn auszuschalten und ihm das
Leben schwer zu machen.

Der Hintergrund dieses Nachteils muss ge-
meinsam mit dem Erzihler erarbeitet werden und
bedarf der Absprache, damit er zum Einsatz
kommen kann. Je nach eingesetztem Punktwert
kann es eine Feindschaft sein, die nur leise schwelt
und wenig Schwierigkeiten nach sich zieht oder
eine tiberaus ernsthafte, die den Charakter in grofSe
Gefahr bringt.

Der Wert kann durchaus auch wuber die Macht
und den Einfluss des Feindes entscheiden und
somit auch tber die Probleme, die er dadurch ver-

ursachen kann.

Loyalitit hat kaum mehr eine Bedeutung, wenn ein
lukratives Angebot winkt.

Entsprechend fillt es ihm schwer, ein solches
auszuschlagen, ganz gleich, ob es mit Gefahren
verbunden ist und Verrat beinhaltet. Um einem
Angebot zu widerstehen, von dem er profitieren
wiirde, bedarf es einer Probe auf Willenskraft, die

mit -3 belegt ist.

Hisslich (-4)
Nein, dieser Charakter besitzt zumindest duflerlich
keine erkennbare Schonheit, schlimmer noch - er
ist so abgrundtief hisslich, dass beinahe niemand
seinen Anblick ertragen kann. Dies resultiert im
Abzug eines vollen Warfels bei jeder sozialen
Probe, die Fremde miteinbezieht, kann jedoch vom
Erzihler gemildert werden, wenn die Umstinde
eine solche Milderung erlauben.
So konnten beispielsweise Dunkelheit oder die
wiederholte Begegnung Grund genug sein, den

Abzug auf einen niedrigeren Wert zu senken.

Geisterantipathie (-2, -6 fur Magier)
Elementargeister haben eine unerklirbare Ab-
neigung gegen den Charakter und nihern sich ihm
nur widerwillig, selbst wenn er ihnen nichts Boses
will. Wenn er eine magische Laufbahn anstrebt,
wird er es schwer haben, denn auf jeden Versuch,
Geistermagie einzusetzen, erleidet er einen Abzug

von einem Wirfel.

Gierig (-2)
Der Charakter ist gierig und wird nicht davor
zuriickschrecken, seine eigenen Freunde zu ver-
raten, wenn er dadurch mehr Profit far sich selbst
behalten kann. Er kann Angeboten, die ihm
Reichtum versprechen, kaum widerstehen, egal

welche Gefahren er dafiir an SiCl’l nehmen muss.

Herz aus Eis (-2)

Der Anblick von Griueltaten oder das Zufugen von
Schmerz - beides ist diesem Charakter nur wenig
mehr als ein miades Licheln wert und die
weinende Frau, der er gerade alles nimmt, ebenso
wenig. Er ist gefuhlskalt und es gibt nur selten eine
Emotion, die sein kaltes Herz erreicht oder es zu
erweichen vermag.

In Situationen, die an sein Mitleid appellieren,
muss der Charakter eine Weisheitsprobe -3 ab-
legen. Scheitert diese, so nutzt kein Flehen, um
sein Herz zu erweichen. Er wird jedes Hilfsgesuch
ablehnen und jede mitleidserregende Situation

ignorieren.
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Hitzkopfig (-2)
Hinter jedem unklug ausgewihlten Wort, hinter
jeder kleinsten Andeutung sieht der Charakter eine
Beleidigung und versucht automatisch, die erlittene
Schmach durch den Gebrauch seiner Klinge oder

seiner Fiuste zu richen. Er ist extrem hitzkopfig
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und gerit sehr leicht in Wut, was seine Selbst-
beherrschung stark herabsetzt.

Einer Reizung zu widerstehen und nicht sofort
zur Waffe zu greifen, um die Schmach zu richen,
kostet ihn deutlich mehr Uberwindung als jeden
anderen. Ein Umstand, der zum Widerstehen eine
Willenskraftprobe -3 nach sich zieht, sobald eine
solche in der Luft liegt oder jemand ihn absichtlich

Zu verl’irgern Versucht.

Hoffnungslos romantisch (-1)
Er lauft von einer hoffnungslosen Liebesgeschichte
in die nichste, verliebt sich immer wieder in die
Falschen und landet am Ende unglacklich und
allein in seinem kalten Bett. Die Tochter des
Konigs? Eine falsche Wahl fir den einfachen Mann,
schlieB8lich ist sie dem Prinzen versprochen. Aber
was soll man gegen Gefthle tun? Zumindest muss
dieser Nachteil nicht fir immer bestehen bleiben -
manchmal wird selbst das Unmogliche er-
scheinende wahr.
Hoffnungslos romantisch ist ein erzihlerischer
Nachteil. Er besitzt keine regeltechnische Aus-
wirkung, sondern greift direkt ins Spiel ein und

liegt damit in der Hand des Erzihlers.

Impulsiv (-2)
Der Charakter denkt nicht lange tiber das nach was
er tut und muss jedes Mal erneut schmerzlich fest-
stellen, dass seine Taten nicht sehr klug waren. Er
ist der Erste, der auf die Strafle springt wenn
drauflen Lirm erklingt und auch der Erste, der
seine Meinung kundtut, selbst wenn es unan-
gebracht ist und Probleme nach sich ziehen wird.
Alles in allem macht dies sein Leben nicht leichter,
doch er kann einfach nicht anders.

Wann immer sich die Moglichkeit dazu bietet,
schnell in den Verlauf der Dinge einzugreifen,
erfolgt eine Weisheitsprobe, die mit einem Abzug
von -3 belegt ist. Schligt diese fehl, handelt der
Charakter einmal mehr wider besseres Wissen und

gerit hochstwahrscheinlich in Schwierigkeiten.

Hérbehindert (-1 bis -6)
Der Charakter besitzt eine Horbehinderung und
kann deshalb nicht auf Geriusche reagieren, oft
nicht einmal verstehen, was gesprochen wird. Je
nach Stirke seiner Behinderung leidet er an einer
schwachen Schwerhorigkeit bis hin zu nahezu
volliger Taubheit.

Er erleidet einen Abzug in Hohe seiner ein-
gesetzten Punkte auf jede Aktion, die mit dem Hor-
sinn verbunden ist. Dies wirkt sich im Kampf
durchaus auch auf die Uberraschung aus.

Trotzdem ist der Charakter auch bei einem
Punktewert von 6 Punkten nicht taub, da Taubheit
nicht mit einem Abzug belegt werden kann. Ein
tauber Charakter hort schlicht und einfach uber-

haupt nichts.

>

Klaustrophobie (-2)

Der Charakter leidet unter Platzangst und gerit aus
der Fassung, wenn er sich z. B. in einem engen,
dunklen Raum befindet oder auch wenn er sich in
einer Situation befindet, in der er in groflen Ver-
sammlungen ausharren muss oder sich auf andere
Weise eingesperrt fuhlt Die genauen Aus-
wirkungen seines Leidens sollten bei der
Charaktererschaffung festgelegt werden und so
konnte sich dies z B. in Atemnot, Panik oder
Ohnmacht duflern.

Wann immer er in eine Lage gerit die seine
Angste auslésen konnte, bedarf es einer Willens-
kraftprobe -3, um nicht von ihren Auswirkungen

betroffen zu werden.

Kleptomanie (-2)
Zwar mochte er nicht stehlen, doch wie eine Elster
kann sich der Charakter einfach nicht zurtickhalten,
wenn er etwas Wertvolles sieht, und muss es so-
gleich Zwanghaft in seine Tasche stecken.
Wenn ihn ein Gegenstand fasziniert, so muss er
eine Probe auf seine Willenskraft -3 bestehen, um
ihn nicht sofort in seinen Besitz bringen zu wollen

und entsprechende Ma@nahmen Zu ergreifen.
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Leichtgliubig (-2)
Ganz gleich, wie oft man ihn warnt und ermahnt -
der Charakter glaubt nahezu alles, was man ihm
erzahlt. Selbst die dickste Liige schluckt er kritiklos
und es ist schon beinahe zu leicht, ihn hereinzu-
legen.

Er geht allzu vertrauensvoll durch die Welt und
sieht gerne nur das Gute darin, was ihn zu einem
perfekten Betrugsopfer werden lisst. Die schone
Frau, die ihn um Hilfe bittet, kann schlief8lich
niemals etwas Schlechtes im Schilde fuhren. Und

sicherlich kann die zu Trinen rithrende Geschichte

des kleinen Diebes nicht gelogen sein, den er

W : X \."\-.k _,.p‘..,,~,/“'" \‘ > \*M/M S w

gerade mit der Hand in seiner Tasche erwischt hat.
Geht es darum, eine Liige zu erkennen oder den
wahren Kern in einer Geschichte zu entdecken, so
werden alle Proben des Charakters mit einem Ab-
zug von -3 belegt. Er ist schnell dazu zu bewegen,
seine Hilfe anzubieten oder ein vermeintliches

Unrecht selbst auszubiigeln.

Lichtempfindlich (-4 bzw. -2 auf

Beleriar)
Charaktere, die lichtempfindlich sind, vertragen das
Licht der Sonne nicht auf ihrer Haut und miissen
sich entweder bei Tag in dichte Kleidung hillen,
die kein Licht durchlisst, oder konnen
sich nur durch die Nacht bewegen. Das
Licht der Sonne verbrennt ihre Haut
formlich und bereitet ihnen Schmerzen.
Alles in allem bedeutet dies, dass ein
Wesen auf der Oberfliche Niel'Anors
lediglich eine Stunde lang dem Sonnen-
licht ausgesetzt werden darf. Auf Beleriar
wird diese Zeitspanne durch das
magische Licht auf gut 5 Stunden erhoht
Danach beginnt das Licht aber
dennoch, die Haut des Wesens zu ver-
brennen. Es muss schleunigst die direkte
Lichteinstrahlung verlassen, sonst ver-
ursacht jede halbe Stunde, wihrend der

die nackte Haut dem Licht ausgesetzt ist,

den Abzug einer Schadensstufe.

Lustern (-2)
Wann immer er einen Angehorigen des
anderen Geschlechts zu Gesicht be-
kommt, der ein anziehendes Aufleres
besitzt oder verfuhrerisch agiert, kann
sich der Charakter nur schwer zurtck-
halten und wunternimmt Schritte, sich
seinem auserkorenen Opfer zu nihern.
Dabei ist es sehr gut moglich, dass er in
seiner Lusternheit alles andere aufler
vergisst und

diesem speziellen Ziel
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tagelang seinen Geltusten front, anstatt dringendere
Aufgaben zu erledigen.

Es bedarf einer Willenskraftprobe, die mit
einem Abzug von -3 erschwert ist, um sich den
Avancen eines anderen Wesens zu entziehen und

auf das eigentliche Ziel fokussiert zu bleiben.

bleiben, die in der Folge um je einen weiteren
Punkt erschwert wird. Betrl’igt der Abzug in der
ersten Woche noch -I, wichst er bereits in der
zweiten auf -2 an. Und von dort an wird es kaum

einfacher.

Neidisch (-2)
Kaum ein Wesen ist so neidisch auf andere wie
dieser Charakter. Allen scheint es immer besser zu
gehen als ihm, so jammert er zumindest bei Tag
und Nacht und er ist ausgesprochen schadenfroh,
wenn andere, die vermeintlich besser dran sind als
er, plotzlich vom Pech verfolgt werden. Wenn sich
die Gelegenheit ergibt, wird er vielleicht selbst
Schritte ergreifen, um jemanden, der vom Glack
begiinstigt ist, wieder auf den Boden der Tatsachen
zuriickzuholen. Dieser Nachteil verleiht dem
Charakter eine lose Zunge, die ihn nur allzu gerne
tiber die Ziele seiner Missgunst herziehen lisst.
Doch leider ist nicht jeder vertrauenswiirdig genug,
um seine Worte auch fir sich zu behalten und so
kann es nur allzu schnell geschehen, dass die tble
Nachrede den Ruf desjenigen schidigt, der damit
begonnen hat.
Wann immer sich eine Gelegenheit ergibt,
einem Wesen zu schaden, das den Neid des
Charakters erweckt, muss er eine Willenskraftprobe

-3 ablegen, um diesem Drang zu widerstehen.

Schlechte Aura (-6)

Ganz gleich, wie sehr er bestrebt ist, Gutes zu tun,
es liuft immer auf das Gleiche hinaus - die Leute
wollen einfach nicht glauben, dass er es gut meint,
denn sie spiiren eine schlechte Aura, die den
Charakter umgibt und die sie glauben lisst, dass er
Boses im Schilde fihrt.

Der Charakter erleidet einen Abzug von zwei
Warfeln bei jeder Probe, die sich unter fremden

Menschen auf eine soziale Fertigkeit bezieht.

Schlechter Ruf (-2)

Der Charakter hat einen schlechten Ruf und muss
von daher mit einigen Gerichten iber seine
Person leben, die ihm ganz und gar nicht gefallen
durften. Es ist egal, ob er wirklich etwas getan hat -
die Wesen um ihn herum glauben es und das ist
am Ende alles, was zahlt.

Er erhilt einen Abzug von -3 Punkten auf jede
soziale Aktion, wenn er sich in einem Kreis bewegt,

in dem man ihn kennt.

Ruheloser Wanderer (-3)

Der Charakter wird ruhelos, sobald er fur lingere
Zeit an einen Ort gebunden ist und etwas drl’ingt
ihn dazu, wieder weiter zu ziehen. Geschieht dies
nicht, wird er immer nervoser und gereizter, bis er
wieder weiterwandern kann und das gewohnte
Umfeld verlisst. Es bedarf einer groflen Willens-
kraft, um diesem Drang zu widerstehen. Und die
Willenskraft verlisst ihn mit jedem Vergehenden
Tag ein wenig mehr.

Spieltechnisch gesehen wird jede Woche eine

Willenskraftprobe fl’illig, um an einem Ort zu

Sehbehindert (-1 bis -6)

Der Charakter hat einen Teil seines Augenlichtes
eingebifit. Dies kann von einer leichten Seh-
schwiche bis hin zu beinahe vollkommener Blind-
heit gehen. Er muss bei allen Handlungen, die
Sehen mit einbeziehen, einen Abzug in Hohe der
Punktzahl hinnehmen, der den fir den Nachteil
investierten Punkten entspricht. -1 entspriche
demnach einer leichten Kurzsichtigkeit, -6 nahezu
volliger Blindheit.

Ein vollkommen blinder Charakter dagegen
wirde keinen Abzug erleiden. Stattdessen ist es
ihm schlicht und einfach unméglich, aberhaupt

eine Aktion auszufihren, die Sehen miteinbezieht.
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W o e N 4

Stolz (-2)

Manchmal verbietet es der Stolz diesem Charakter
einfach, Schwichen einzugestehen und Hilfe anzu-
nehmen, wenn er sie auch noch so dringend
brauchen kann. Er kann einfach nicht tiber seinen
Schatten springen. Sobald er das Gefuhl hat, dass
man ihn bemitleidet oder annimmt, dass er nicht

selbst fur sich sorgen kann, muss er das Gegenteil

Ungeschickt (-3)

Ganz gleich, was der Charakter anfingt, er scheint

immer vom Pech verfolgt und es geschehen ihm

deutlich mehr Missgeschicke als anderen. Er steht

sich einfach manchmal selbst im Weg und kann
seine Gliedmaflen nicht richtig kontrollieren.

Auf jede Probe, die sich auf Gewandtheit be-

zieht, erhilt er einen Abzug von -3, die seine Un-

uIa1GQ Se(J

beweisen. geschicklichkeit reprisentiert.

1 Sein Stolz verursacht einen Abzug von -3 auf

Untreu (-2)

Der Charakter kann einfach nicht treu sein und es

jede Willenskraftprobe, die dartber entscheidet, ob
er Hilfe annimmt oder irgendetwas tun wird, das

seinen Stolz verletzen kénnte. zieht ihn immer wieder aus dem warmen Bett zu-
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Unehrenhaft (-3)

Ehre ist etwas far Schwichlinge. Dieser Charakter

hilt sich nicht an gingige Ehrbegriffe, er erschafft

- E o
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sich seine eigenen und sieht keinen Grund, ehren-

haft sein zu miissen, wenn es um einen Kampf

G

oder um ein Geschift geht. Er betriigt und findet
nichts Verwerfliches daran. Die anderen tun es
doch auch, oder?

Unehrenhaft wirkt sich auf den Ruf eines

Charakters aus. Er erleidet einen Abzug von -4 auf

’ soziale Proben, bei denen er seine Glaubwiirdigkeit
oder seine Ehre unter Beweis stellen soll bzw.
jemanden von diesen aberzeugen muss. Man hat
vieles tber ihn gehért und kann nur schwerlich
glauben, dass seine Absichten ehrlich sind und

dass er ausnahmsweise einmal die Wahrheit sagt.

Unehrlich (-2)

Der Charakter hat den starken Drang stindig zu

lagen und es fillt ihm schwer, die Wahrheit zu

3

sagen, sobald er sich unsicher fahlt und denkt,

-
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dass ihm jemand am Zeug flicken mochte. Es ist
klar, dass man ihm gegentber mittlerweile sehr

misstrauisch ist. Moéchte er etwas vertuschen oder

fuhlt er sich in die Enge getrieben, besteht eine
Wahrscheinlichkeit von 50%, dass er sich far die

Lige entscheidet. Zu dumm nur, wenn diese nicht

gut genug ist, um dauerhaft standzuhalten. ))




1

hause in die Ferne, um ein Abenteuer zu suchen.
Dieser Nachteil kann sich auch auf die Treue
gegeniiber seinen Freunden oder seinem Herrscher
beziehen, nicht allein auf eine Liebesbeziehung.
Winkt eine verfihrerischere Verbindung als die
alte, so wird eine Probe auf seine Willenskraft
fallig, die mit einem Abzug von -3 erschwert wird.

Er kann der Verlockung einfach nicht widerstehen.

A \W, Y

widerstehen, wenn das Leben mit seinen Ver-
lockungen nach ihm ruft. Juwelen, wertvolle Kleider,
Feste, Speisen - wann immer etwas Verfahrerisches
und Teures seinen Weg kreuzt, muss er eine

Willenskraftprobe -2 bestehen, um den Goldbeutel

geschlossen zu lassen.

Verflucht (-1 bis -6)

Ein Fluch lastet auf dem Charakter. Sei es ein
Fluch, der sich allein auf seine Person bezieht oder
einer, den seine Familie schon durch Jahrhunderte
hindurch mit sich herumtragen muss, weil ein
Ahne damals eine Dummbheit begangen hat. Sicher
kann ein Fluch gebrochen werden, doch dazu
misste erst einmal bekannt sein, wie.

Ausmafl und genaue Auswirkungen des Fluches
missen gemeinsam mit dem Erzihler festgelegt
werden. Es konnte etwas Profanes wie Pech in der
Liebe sein oder auch etwas weitaus unan-
genehmeres wie ein Geist, der den Charakter mit
seinen Rachegelisten verfolgt. Der Fantasie sind
hierbei wenige Grenzen gesetzt. Fest steht, dass der

Fluch durchaus unangenehme Folgen haben erd

Verpflichtung (-3)

Der Charakter besitzt eine Verpflichtung, von der
er sich nicht [6sen kann und die seine Freiheit
beschrinkt Dies konnten z. B. seine Kinder sein,
eine Ehe, ein altes Versprechen, das ihn bindet
oder auch ein anderes Wesen, fir das er ver-
antwortlich ist und das ihn braucht

Eine Verpflichtung beschneidet die Freiheit des
Charakters. Er muss stets das Wohl und den Willen
jener bedenken, denen er verpflichtet ist, und kann

nicht frei tber sich und seine Wege bestimmen.

Wahre Identitit (- 3)
Der Charakter fithrt ein Doppelleben und wandelt

dadurch zwischen zwei Welten, was manchmal eine
wahrhaftige Gratwanderung sein kann. Vielleicht
weifl er aber auch selbst nicht, wer er wirklich ist
und es wire woméglich ein schockierendes Erleb-
nis, plotzlich damit konfrontiert zu werden.

Die wahre Identitit kann einiges an Schwierig—
keiten mit sich bringen - von Wesen, die ihm nicht
gut gesonnen sind bis hin zu der stindigen Angst,
dass sie durch irgendetwas oder irgendjemand ans
Licht kommt Schliefllich gibt es immer einen
Grund, der ein wenig tiefer gehen muss, wenn man
sich dazu gezwungen fihlt seine wahre Herkunft
und Teile des eigenen Lebens zu verleugnen.

Vielleicht handelt es sich bei ihm um einen
Spion, der fur eine Macht arbeitet, die den Wesen,
mit denen er sich umgibt, nichts Gutes will.
Vielleicht ist er der Thronerbe eines Landes, der
gesucht wird und zur Strecke gebracht werden soll.

Die Moglichkeiten sind vielfiltig.

Verschwenderisch (-2)
Er hat einfach kein Hindchen fir den Umgang mit

den harten Miinzen und kl’impft stl’indig mit dem

leeren Goldbeutel. Das Geld rinnt dem Charakter

durch die Finger wie Sand und er kann schlecht
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Wankelmutig (-1)

Dieser Weg oder lieber jener? Vorhin noch ja, jetzt
besser doch nicht? Der Charakter ist extrem
wankelmutig und hat Schwierigkeiten, eine Ent
scheidung zu treffen oder sie aufrecht zu erhalten.
Dies stof8t andere oft vor den Kopf oder verursacht
ein Zdgern im unginstigsten Moment. Ganz zu
schweigen davon, dass man nicht allzu viel Ver-
trauen in seine Zuverlissigkeit besitzt.

Mochte der Charakter jemanden von seinen
Fihigkeiten tberzeugen oder eine Aufgabe wber-
tragen bekommen, so werden seine Bemithungen

mit einem Abzug von -3 belegt.
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Kapitel 3

Geld

und Qusristung

s ist so wie im wirklichen Leben. Auch

im Rollenspiel benstigen die Charaktere

finanzielle Mittel um existieren zu
konnen. Ausristung will angeschafft und bezahlt
werden, denn auf Dauer kénnte es ein wenig
schwierig werden, Gegnern nur mit einem Holz-
stockchen bewaffnet entgegen zu treten.

Unterkunft und Nahrung, Kleidung und Reise-
kosten lassen das Vermogen schnell zusammen-
schrumpfen, bis nur noch ein kliglicher Rest vor-
handen ist, der dringend aufgefullt werden muss.
Ganz zu schweigen davon, dass ein gehobener
Lebensstil ebenfalls mit Kosten verbunden ist.

Glucklicherweise bringt das Abenteurerleben in
dieser Hinsicht gewisse Vorteile mit sich. Hier und
da findet sich ein Schatz, wertvolle Gegenstinde
werden gefunden und konnen verkauft werden
und wer die Helden anheuert, um eine Aufgabe zu
tibernehmen, wird sie hochstwahrscheinlich auch
dafir bezahlen.

Es gibt einige Vorteile, die finanzielle Sicher-
heiten mit sich bringen. Ein Eigenheim oder eine
Quelle, aus der monatlich eine feste Summe in die
Tasche eines Charakters fliefSt. Auch ein Handwerk
oder ein Beruf zieht ein festes Einkommen nach
sich, solange sie aktiv ausgetibt werden.

Dartber hinaus sind die Moglichkeiten viel-

fl’iltig. Diebstahl ist woméglich nicht die glﬁck*

lichste Wahl, doch er kann wberaus effektiv sein.

Das Annehmen von gelegentlichen Arbeiten, fur
die man ein gewisses Talent mit sich bringt, ist
eine weitere Option, mit der man sich die Taschen
fullen kann. Ganz gleich, woftur sich ein Spieler
entscheidet - an dieser Stelle finden sich alle
Informationen tber die Zahlungsmittel, die man
auf Beleriar gemeinhin nutzt und die Kosten
diverser Ausristungsgegenstinde, die ein
Abenteurer vielleicht erwerben mochte.

Wie genau Elemente wie Lebenshaltungskosten
in einer einzelnen Rollenspielgruppe behandelt
werden, bleibt dem Erzihler und den Spielern
tberlassen. Die einen wollen vielleicht mehr ins
Detail gehen und legen bestimmte Summen fest,
die jeden Monat fur das tigliche Leben aufgebracht
werden mussen. Fur eine andere Gruppe mag dies
vollkommen nebensichlich sein und nahezu
niemals beachtet werden. Eine solche Frage muss
jede Spielergruppe fur sich und nach ihrem
personlichen Geschmack kliren, sodass an dieser
Stelle keine Richtlinien daftr aufgestellt werden.

Far das Spiel an sich ist es im Grunde nur
wichtig, feststellen zu konnen, was sich ein
Charakter leisten kann und was iber seine
finanziellen Moglichkeiten hinausgeht. Wenn er
nicht dazu in der Lage ist, ein Rapier zu bezahlen,
kann er es nicht nutzen und muss auf einfachere
Mittel zurtickgreifen. Ist ein Pferd unerschwinglich,

SO muss er eben Zu FUB gehen.
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Geld auf Beleriar

Die ersten Siedler, die mit Fanur Mondlied auf die
Insel kamen, brachten zunichst die Golddukaten
und Silbertaler Erianors mit nach Beleriar, be-
gannen in der Folge jedoch schnell damit, eigenes
Minzgeld zu prigen. Die ersten Golddukaten
trugen das Antlitz Fanur Mondlieds - eine Ehre,
die dieser jedoch nicht sonderlich schitzte, da sein
Glauben nicht mit dem Streben nach Gewinn zu
vereinbaren war. Sie wurden schnellstens aus dem
Verkehr gezogen und gegen Geldsticke ersetzt, die
zunichst mit den Gesichtern grofler Dichter und
Denker versehen waren.

So gab es nur wenige Minzen mit Fanurs
Konterfei, die in der heutigen Zeit kaum mehr zu
finden sind und deren Wert entsprechend hoch
ist. Es ist fur jeden Schatzjiger ein besonderer
Leckerbissen, einen solchen Golddukaten =zu
finden, verspricht er doch einen hohen Gewinn in
den Kreisen jener, die solche historischen Stiicke
zu schitzen wissen. Nicht selten hat man die ver-
bliebenen Mitnzen in friuherer Zeit zu Talismanen
oder Glaubensabzeichen verarbeitet. Es ist tber-
liefert, dass Fanur auch davon nicht sonderlich
begeistert gewesen sein muss und jeglichen Kult
um seine Person verabscheut hat.

In der spiteren Zeit, nachdem die Geschicke
der Stadt traditionell in die Hinde eines Fiirsten
gelegt worden sind, war es dessen Gesicht, das die
Minzen geschm(’lckt hat. Die aktuellsten Gold-
dukaten tragen entsprechend die Ziige von Aranil
Falkenauge.

Drei Munzarten werden auf Beleriar genutzt.
Man nennt sie Golddukaten, Silbertaler und
Kupferpfennige und ihnen wird gemify des Edel-
metalls, aus dem sie bestehen, ein bestimmter

Wert beigemessen.
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der anderen prangt das Wappen Beleriars. Eleria
Anuriel hat diese Art der Ehrung zur Zeit ihrer
Regentschaft abgelehnt und somit kann man aus
diesen Jahren noch Miunzen finden, die statt-
dessen den blauen Turm als Wahrzeichen der

Stadt Nir'alenar auf der Vorderseite tragen.

Silbertaler
Der Silbertaler ist weitaus gebrauchlicher als es
Golddukaten sind. 10 Silbertaler sind so viel wert
wie eine Golddukate. Traditionell werden auf
Silbertalern Personlichkeiten festgehalten, die die
Insel positiv bereichert haben. Oft sind dies Ge-
lehrte, die wichtige Erkenntnisse gewonnen oder
grofle Werke vollbracht haben. Manchmal jedoch
auch Musiker oder Kiinstler, die auf die eine oder
andere Weise zu besonders groflem Ruhm gelangt
sind.

Auf der Riuckseite findet sich ein ent-
sprechendes Symbol, das ihnen zugeordnet werden
kann. Dies kénnte eine Harfe sein, eine Schrift-
rolle mit einer Feder oder die Abbildung ihres
grofiten Werkes.

Kupferpfennige
Kupferpfennige sind die kleinsten Miinzen
Beleriars mit dem geringsten Wert. 10 Kupfer-
pfennige besitzen den Wert von einem Silbertaler.
Ihre Gestaltung ist entsprechend schlicht. Die
Umrisse der Insel finden sich auf der einen Seite,
auf der anderen findet man das Wappen des

regierenden F(’lrsten.

Golddukaten

Golddukaten sind die wertvollsten Miinzen, die
man auf Beleriar kennt. Traditionell wird das

Oberhaupt der Insel auf einer Seite abgebildet, auf
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Geld im Sternenmeer

Im Sternenmeer nutzt man gemeinhin keine
Minzen als Zahlungsmittel. Stattdessen werden
Perlen eingesetzt, die je nach Farbe und Gréfle von
unterschiedlichem Wert sind. Fir Landbewohner
mag dies kompliziert anmuten, fiur die Meeres-
bevélkerung ist es jedoch vollkommen natiirlich,
den Wert einer Perle einordnen zu kénnen.
Normalerweise zieht man Perlen gleicher

Farben und Gréflen auf Strl’inge, die dann jeweils

Akl
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aus 10 einzelnen Perlen bestehen und auf diese
Weise recht bequem abgezihlt und mitgefahrt
werden konnen. Dabei sind es
schwarze Perlen, die aufgrund ihrer
Seltenheit den hochsten Wert be-
sitzen, dicht gefolgt von reinweiflen,
makellosen Perlen. Andere Farben
bewegen sich darunter und besitzen
einen entsprechend geringeren Wert.

Besonders grofle Perlen werden
nicht auf Stringe gezogen. Sie sind als
Schmuck begehrt und wer eine solche
findet, kann sich glacklich schitzen.

Es ist nicht erstaunlich, dass die
Suche nach Perlen ein beliebter Zeit-
vertreib ist. Allerdings ist es nicht
erlaubt und gilt als Diebstahl am
eigenen Volk, der je nach Volkszuge-
horigkeit mit unterschiedlichen Strafen belegt ist.

Die Perlensuche obliegt den Perlensuchern, be-
stimmten Gruppen, die far ihr Volk nach dem
wertvollen Material suchen. Dabei ist der Meeres-
boden streng zwischen den Vélkern aufgeteilt. Es
ist beispielsweise Meereselfen nicht erlaubt, auf
dem Gebiet der Tritonen nach Perlen zu suchen
oder andersherum. Und nur ein Dummkopf wiirde
sich in die streng bewachten Gefilde der Yassalar
wagen, um Perlen zu stehlen.

Um den Handel zwischen Meereswesen und
den Landbewohnern zu erleichtern, existieren auf
Beleriar in jeder grofSeren Stadt Wechselstuben, in
denen man Perlen in Minzen umtauscht oder
Minzen zu Perlen macht. Oftmals werden diese
von Halbmeereswesen gefihrt, die in keiner der
beiden Welten zuhause sind, gleichzeitig aber auch
Kenntnisse von beiden besitzen. Der Wechselkurs
variiert dabei stetig und kann von Stadt zu Stadt
unterschiedlich sein.

Gemeinhin tauschen die meisten Wechsel-
stuben eine schwarze Perle in 10 Golddukaten um,
eine reinweifle in 5 Golddukaten. Andersfarbige

Perlen sind unter diesem Wert anzusetzen und

unterliegen meist dem Ermessen des Inhabers der

Wechselstube bzw. der Nachfrage.
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Monatliche €inkiinfte

Zwar kann man sich durchaus sein Auskommen
mit dem Ausziehen auf Abenteuer verdienen, doch
im Grunde ist es sicherer, wenn man einer festen
Titigkeit nachgeht, die an jedem Monatsende die
Kassen fullt.

Fur die Charaktere bedeutet dies, dass sie, in-
sofern sie einem Beruf nachgehen, der regelmifig
Miinzen einbringt, an jedem Monatsende mit einer
bestimmten Anzahl von Wirfeln ermitteln dirfen,
was sie eingenommen haben. Das Ergebnis wird
dann mit 5 multipliziert und ergibt die Summe an
Silbertalern, die sie verdient haben.

Die Voraussetzung hierfar ist der Kauf der
Fertigkeit Handwerker und die Auswahl eines
entsprechenden Berufes.

Dabei versinnbildlicht je ein Punkt, den der
Charakter in dieser Fertigkeit besitzt, einen
Wiirfel, den er bei der monatlichen Ermittlung
seines Verdienstes einsetzen darf. Ein Punkt be-
deutet also den Einsatz von IW6 und man kann
davon ausgehen, dass der Charakter mit diesem
Fertigkeitswert den Status eines Lehrlings besitzt.

Mit einer Steigerung wachsen entsprechend auch
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sein Ansehen und sein Kénnen oder sie bedeutet
eine Verbesserung seiner Anstellung. Ein Koch,
der in einer kleinen Taverne den Kochlsffel
schwingt, wird meist weniger verdienen als ein
Koch, der im Hause eines Adeligen angestellt ist.

Allerdings muss der Beruf tatsichlich regel-
miflig ausgetibt werden. Ist der Charakter unter-
wegs, kann er auch kein Geld einnehmen. Fur die
meisten Abenteurer wird es mit der Zeit wahr-
scheinlich schwierig sein, ihren Beruf auszutiben
und auf diese Weise ihr Geld zu verdienen. Fur
viele wird es sicherlich auch immer weniger
attraktiv, mit einem Handwerk zu Geld zu
kommen, wenn es doch anderweitig sehr viel ein-
facher zu erlangen ist.

Das letzte Wort bei der Ermittlung des Ein-
kommens hat stets der Erzihler. Empfindet er es
aufgrund der Spielsituation nicht als angemessen,
dass der Charakter sein volles Einkommen aus-
wiirfeln darf, so kann er Wiirfel streichen oder den
Verdienst fur den ganzen Monat aussetzen.

Zudem gilt auch hier, dass eine Steigerung der
Fertigkeit nur dann méglich ist, wenn sie aktiv
eingesetzt worden ist. Hat der Charakter
monatelang nicht seinen Beruf ausge(’lbt, so darf er
diesen nattrlich auch nicht steigern und sich
somit ein gré@eres Einkommen erwirtschaften.

Beisgie[:

Siara arbeitet als Kéchin im Haus eines An-
gehorigen des niederen Adels. Thre Handwerker
(Kéchin) Fertigkeit weist im Augenblick 2 Punkte
auf weswegen sie am Ende des Monats mit 2W6
ihr Einkommen bestimmen darf. Siara ermittelt
eine 8 und multipliziert diesen Wert mit 5. [hr
Verdienst beliuft sich also fiir diesen Monat auf
stolze 40 Silbertaler.

Im nichsten Monat stolpert sie in ein
Abenteuer hinein, das sie weit von zuhause fort-
fithrt. Siara ist von heute auf morgen spurlos ver-
schwunden. Natiirlich erscheint sie deswegen auch
nicht auf ihrer Arbeitsstelle und darf am Ende des

Monats kein Einkommen erwarten. Schlimmer
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noch, als sie zuriickkehrt muss sie feststellen, dass
sich ihr Arbeitgebet mittlerweile um Ersatz be-
miiht hat und sie sich um eine neue Arbeit

kimmern darf.

Preise far Qusristungs-
gegenstande
Jeder Abenteurer, der etwas auf sich hilt, benotigt
ein gewisses Mafl an Ausristung, um fur allerlei
Situationen geriistet zu sein. Was diese Ausriistung
kosten kann, ist in der nachfolgenden Preistabelle
aufgefuhrt. Dabei gilt jedoch, dass diese Preise
durchaus  Verinderungen  unterworfen  sein
konnen. Womoglich kostet ein Arbeitspferd an
dem einen Ort deutlich mehr, an einem anderen
deutlich weniger. Preise richten sich grundsitzlich
danach, wo man einkaufen geht und konnen
demnach auch modifiziert werden, wenn es der
Erzihler fur angebracht hilt. Etwas, das in einer
Gegend knapp ist, wird eben teurer sein als etwas,
das im Uberfluss vorhanden ist.

Auch die Qualitit eines Gegenstandes spielt
dabei eine Rolle, die nicht aufler Acht gelassen
werden darf. Ein nach Maf§ angefertigtes und ver-
ziertes Rapier dirfte wesentlich teurer sein als
eines, das man dem Schmied einfach aus seinem
Bestand abkauft. Je hochwertiger ein Gegenstand
ist, desto teurer ist er auch.

Die Preise in diesen Listen entsprechen meist
der einfachsten Art eines Gegenstandes. Ein Ball-
kleid mag 15 Golddukaten kosten und edel genug
fir eine bestimmte Festlichkeit wirken, doch um
einem besonderen Anlass angemessen zu sein,
besteht vielleicht Bedarf far etwas, das noch
prunkvoller ist. Und dies konnte leicht die Kosten
in die Hohe treiben. Mehr Stickereien, mehr
Perlen, mehr Spitze - manchmal ist edel womaglich
nicht edel genug. Es kann also davon ausgegangen
werden, dass die vermerkten Preise nicht un-
bedingt das Maximum darstellen, sondern einen
Richtwert. Besondere Vorstellungen wollen auch

entsprechend bezahlt werden.
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Wenn die Helden jedoch ihre erste Ausrtistung bei
der Charaktererschaffung zusammenkaufen, sollte
dies keine Rolle spielen. Sie kénnen sich frei aus
der Liste bedienen und miissen diesen Vorgang
natirlich nicht ausspielen. Spiter wird es noch
genitigend Gelegenheiten geben, etwaige vergessene
Gegenstinde nachzukaufen, die dem Vorhaben
angepasst sind. Wozu gleich ein Fernrohr kaufen,
wenn keine Reise ansteht? Spezielle Dinge kénnen
spiter immer noch erworben werden und Preise
durfen dann auch nach Herzenslust durch
Feilschen oder andere Titigkeiten manipuliert

werden.

Maximale Traglast

MK Max. Traglast Max. Hebelast
[ 10 kg 20 kg
2 20 kg 40 kg
3 30 kg 60 kg
4 60 kg 120 kg
5 75 kg 150 kg
6 120 kg 240 kg

= CEp

Qusriistung verkaufen

Wenn die finanziellen Mittel knapp werden, kann
so mancher Abenteurer auf die Idee kommen,
einen Teil seiner Besitztimer zu verkaufen, um
damit Kosten zu decken.

Es ist schwierig, eine feste Regel zu finden, was
genau der Verkauf alter Ausrtistungsgegenstinde
einbringt. Fest steht, dass der Charakter auf
keinen Fall den Neupreis des Gegenstandes er-
halten wird. Der Erzihler sollte also einen
hubschen Prozentsatz vom zuvor gezahlten Preis
abziehen und es dem Spieler wberlassen, seinen
Charakter um den endgiiltigen Gewinn feilschen
zu lassen. Zudem hat der Charakter womoglich von
vorneherein einen viel zu hohen Preis gezahlt und
wird auf gar keinen Fall auch nur annihernd so

viel zurickerhalten, wie er

lingeren Zeitraum zu tragen, auch wenn er diese
kurzzeitig heben koénnte. Aus diesem Grund muss
eine maximale Traglast festgesetzt werden, die
dariiber bestimmt, was fir einen Charakter mit
einem bestimmten Muskelkraftwert im Bereich des
Méglichen liegt. Dabei gilt, dass ein Charakter
dieses Gewicht fur einige Stunden tragen kann.
Alles, was jedoch dariiber hinausgeht, belastet ihn
zusitzlich und resultiert in einem Abzug auf seine
Aktionen. Pro 10 kg die iber seinen maximalen
Traglastwert hinausgehen, muss er einen Abzug
von -l hinnehmen.

Wenn es jedoch um das Gewicht geht, das ein
Charakter fur kurze Zeit heben und halten kann,
so ist er in der Lage, das Doppelte seiner
maximalen Traglast zu stemmen. Dieses Gewicht
kann er jedoch nicht unbegrenzt halten. Um zu

ermitteln, wie lange er dazu in

dafir ausgeben musste.

Traglast

der Lage ist wird in jeder

Q—‘%D$m9 Runde eine Probe auf seine

i i i Konstitution fillig, die fir jede
Natarlich kann ein Charakter Swalerlgkeltsgrade

Hebelast SG Runde, die wber die erste

kein unbegrenztes Gewicht auf
% der max. Hebelast 6 hinausgeht, mit einem Abzug

Dauer mit sich  herum-
% der max. Hebelast 9 von -l belegt wird. Dabei richtet

schleppen. Entsprechend wird
% der max. Hebelast 12 sich der Schwierigkeitsgrad

es selbst einem gestandenen
Komplette Hebelast 15 dieser Probe nach dem Anteil

Mann mit einer Muskelkraft

von 6 schwerfallen, eine Last

der maximalen Hebelast, der

ehoben werden SOll.
von 200 kg uber einen 6@&%@ 8

N -
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Qusristung und Waren Iz
5
Kleidungssttick Preis %
Bekleidung Maske %
Kleidungsstuck Preis Edel 3GD o
Bluse Fein 1 GD §
Edel 2 GD Do 5ST =
Fein 9 ST Robe =
Einfach 3ST Edel 5GD <
Ballkleid 5 GD O 3GD 5
Gehrock Einfach 1 GD Ai
e
Edel 7 GD Rock &
Fein 4 GD Edel 3GD z
Einfach 12 ST Fein 1GD
: Geldborse I ST Einfach 5ST
; Handschuhe Schleier
Edel 2 GD Edel 1 GD
Fein 9ST Fein 6 ST
Einfach 3 ST Einfach 2 ST
Hemd Schuhe
Edel 2 GD Edel 5GD
Fein 9ST Fein 3 GD
‘ Einfach 3 ST Einfach 1 GD
f Hose Stiefel
Edel 4 GD Edel 10 GD
, Fein 2 GD Fein 6 GD
\\ Einfach 3ST Einfach 3GD
» Hut Umhang
* Edel I GD Edel 6 GD
Fein 6 ST Fein 3GD
Einfach 2 ST Einfach 1 GD
Kleid Unterkleid
Edel 5GD Edel 2 GD
Fein 3GD Fein 9ST
Einfach [ GD Einfach 3 ST ’
Mantel Unterwische . )
| Edel 7 GD Edel 1 GD
Fein Fein
Einfach Einfach




st

‘ Kleidungsstuck Preis
\ Weste

Edel 2 GD

Fein 12 ST

Einfach 4 ST

Diverse

Gegenstand Preis

Angelbaken 2 ST

Becher 4 ST

Brecheisen 2 ST

Buch, leer 15 ST

Decke 3ST

Diebeswerkzeug 5GD

Fackeln 10 Stuck 3 KP

Fernrohr 15 GD

Hammer 3 ST

Kerzen, 3 Stuck 3ST

Kissen 3ST

Kompass 5GD

Kreide, 10 Stuck 9 KP
Laboreinrichtung 150 GD

Lampe 3GD

Lampendl, | Liter 5 KP

Leiter 8 ST

Meiflel 3ST

Nihnadel 3 KP

Papier, 10 Blatt 7 KP

Pergament, 10 Blatt 4 KP
Phiole, leer ab 5 ST

Pickel 3ST

Proviant pro Tag 8 ST

Rasiermesser 3ST

Rucksack 4 ST

Sanduhr 5GD

Schaufel 3ST
“ Schloss ab 5 ST
, Schreibfeder ab1GD

; Sebne pro 10 m 5 KP

Seife, gut 3 ST

Gegenstand
Seife, Kern-
Seife aus Déleuna
Seil, 20 m.
Sextant
Siegelring
Siegelwachs

Spiegel, grof
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Spielkarten 3ST
Tinte 7 ST
Wasserschlauch 2 ST
Wetzstein 3ST
Warfel 3ST
Zelt ab 1 GD
Zwirn 4 ST
Reisen
Art der Reise Preis
Kutschreise 3 GD pro 100 km
Pferdeverleih 5 GD pro Tag
Schiffsreise 3 GD pro 100 km
Windschiffreise 5 GD pro 100 km
Unterkunft

Art der Unterkunft Preis
Gasthaus, edel 4 GD pro Tag
Gasthaus, schlicht 2 GD pro Tag
Herberge, einfach 1 GD pro Tag
Stall 5 ST pro Tag

Im Gasthaus

Art Preis
Vorspeise
Einfach 3 ST
Exquisit 6 ST
Hauptgericht
Einfach 9 ST
Exquisit 15 ST
Nachspeise
Einfach 4 ST




st
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S
=2
Art Preis Waffe Preis g
Exquisit 7 ST Muskete 90 GD o
Bier Pistole 50 GD :Z
Becher 15 KP Schleuder bis 2 ST _5
Krug 38T et 3 GD B
Wein Wurfpfeil 1GD S
Becher, edel 5ST Wurfmesser 3GD §
Becher, einfach 2 ST Wurfspeer 4 GD :z
Krug, edel [ GD :;
Krug, einfach 58T Zubehor & Munition 8
Zwergenbier Gegenstand Preis Z
Becher 38T Bleikugeln, 10 Stuck 1 GD e
Krug 6 ST Bolzen, 10 Stuck 12 ST )
Kocher 15 ST g
Nahkampf-Waffen Pfeile, 10 Stick 15 ST
Waffe Preis Schwertscheide 15 ST
Axt 5GD Schwertscheide, edel 3GD
Axt, zweihindig 15 GD Schwertgurt 25 ST
Degen 25 GD
Dolch 5GD Ristung
Dreizack 6 GD Art Preis
Hammer 5GD Lederrtstung 25 GD
Hammer, zweihindig 15 GD Kettenhemd 75 GD
Hellebarde 15 GD Plattenpanzer 200 GD
Kntppel bis 5 ST Waffenrock, wattiert 15 GD
Langschwert 30 GD
Messer 3GD Tiere
Parierdolch 8 GD Tierart Preis
Peitsche 2 GD Arbeitspferd 30 GD
Rapier 25 GD Esel 10 GD
Sibel 30 GD Geflugel 5 ST
Zwergenaxt 30 GD Hund bis 3 GD
Hund, edle Rasse bis 30 GD
Fernkampf-Waffen Jagdhund 5GD
Waffe Preis Katze, edle Rasse 12 ST
Armbrust 20 GD Maultier 20 GD
Armbrust, schwer 30 GD Ochse, Kuh 10 GD
Bogen, kurz 8 GD Pony 25 GD
Bogen, lang 15 GD Reitpferd 60 GD
Harpune 7 GD Reitpferd, edel ab 100 GD
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Tierart Preis 5
Schaf 10 ST 2
Schlachtross 150 GD i
Schwein 10 ST ’(é
Ziege 10 ST ‘Z—'
Singvogel 15 ST 5
Singvogel (Shay vinyar) 100 GD 5;
Wachhund 10 GD f%
Zierfische 3 KP bis 3 GD 3
[
Tier-Zubehor : §
Gegenstand Preis : 5—
Gerte 1GD 0
Geschirr (Kutsche) 40 GD §
Karren 25 GD
Kutsche j
Edel 250 GD {
Fein 150 GD
Bliainch 75 GD ’§
Pferdedecke 3 KP )
Pferdeschlitten 70 GD
Sattel
Damen 40 GD
Edel 40 GD \!
Einfach 20 GD \
Satteldecke 3 KP
Satteltasche 3 GD
Vogelkafig
Edel 5GD l
Einfach I5 ST f
Wagen 40 GD > 8
Zaumzeug 5GD
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Kapitel 4

Die

elt der IMagie

echs magische Strémungen existieren auf

Niel’Anor und kénnen von den auf dieser

Welt lebenden Wesen auf unterschiedliche
Art und Weise berithrt werden.

Die vielseitigste ist dabei sicherlich die Magie
der Elemente, die ihre Kraft aus den sechs
Elementen zieht, die jedem Lebewesen und jedem
Winkel Niel’Anors innewohnen und deren An-
wender man allgemein als Magier oder Zauberer
bezeichnet. Ihr verwandt ist die Kunst der Hexerei,
eine uralte Art der Magie, die von vielen Wesen
dieser Welt gefurchtet wird.

Die Nichste ist die gottliche Magie, die die
Gotter dieser Welt ihren Dienern gewl’ihren, damit
diese in ihrem Namen Wunder zu vollbringen ver-
mogen. Es ist ein stiller, leiser Zauber, der Wunden
heilt und Tote ins Leben zuriickzuholen vermag.

Die vierte Art der Magie ist der Zaubergesang,
die Kunst, mit der Stimme die Herzen der Zuhorer
zu betsren, Illusionen zu weben und den Geist zu
verwirren. Sehr selten ist der Seelenwandel. Es ist
eine geheimnisvolle und seltene Kraft, die sich der
Stirken der Tierwelt bedient und sie far den
Zaubernden nutzbar macht.

Die Letzte schliellich ist der Klingentanz, der
aus seinem Anwender einen anmutigen und tber-
aus todlichen Krieger macht, der mit der Kunst
seiner Klingen und seiner tinzerischen Leicht-
fufligkeit nicht nur das Auge in Erstaunen versetzt,

sondern auch jeden Feind das Firchten lehrt.

Woftr sich ein Spieler letzten Endes fiir seinen
Charakter entscheidet, bleibt dem persénlichen
Geschmack und dem angestrebten Konzept tber-
lassen. Doch wenngleich sich alle Magiearten
Niel'Anors in ihrer Anwendung und ihrer Aus-
richtung unterscheiden mogen, so haben sie
dennoch eines gemeinsam - ihr Einsatz beruht im
Spiel auf den gleichen Regeln, die sich nur gering-
figig durch gewisse Anpassungen voneinander
unterscheiden.

Der erste Schritt ist es, bei der Charakter-
erschaffung den jeweiligen Vorteil zu kaufen, der
Zugang zu der angestrebten Magie gewihrt. Dazu
muss gesagt werden, dass sich der kunftige Magie-
anwender an dieser Stelle entscheiden muss, wie
sein weiterer Lebensweg verliuft. Es ist nicht mog-
lich, eine zweite magische Spielart zu erlernen, da
jede Einzelne davon Hingabe und eine lange, mth-
same Ausbildung voraussetzt, die keine Zeit fur
eine Zweite lasst. Ein Charakter ist fur seine Magie
geboren. Entweder besitzt er eine Zauberstimme,
die Fihigkeit des Seelenwandels oder die Anlagen,
einen Elementargeist zu binden. Er kann sein
Leben einer Gottheit oder der Klinge weihen -

niemals mehr als einer Stromung.

Die Zauberkraft

Ein Magieanwender erhilt durch den Kauf des ent-
sprechenden Vorteils ein weiteres Attribut, das

einem magielosen Wesen verwehrt bleibt - die
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Zauberkraft. Diese wird ihm bereits bei der Geburt
geschenkt und schlummert bis zum Zeitpunkt
seiner Ausbildung und ihrer vollen Erweckung in
seinem Inneren. Die Zauberkraft berechnet sich aus
dem Durchschnitt des jeweiligen Grundattributes,
das seiner Magieart zugeordnet ist, und seiner
Willenskraft, wird dabei jedoch nicht wie ein ge-
wohnliches Attribut gesteigert. Sie wichst erst dann
weiter an, wenn beide Attribute, von denen sie
abgeleitet worden ist, ebenfalls gesteigert werden.
Besitzt ein Magier, der der Elementmagie kundig
ist, also beispielsweise einen Intelligenzwert von 3
und einen Willenskraftwert von 3, ergibt sich
daraus der Wert der Zauberkraft, der ebenfalls 3
betragt. Ungerade Werte werden dabei stets ab-
gerundet. Fur eine Steigerung der Zauberkraft ist
also ein gleichmifliges Anwachsen der Grund-
attribute notwendig. Steigert der Magier also seine
Intelligenz auf 4, steigt die Zauberkraft nicht auto-
matisch. Erst wenn er auch seine Willenskraft er-
hoht hat, wird ihm eine stirkere Zauberkraft zuteil.
Die Zauberkraft ist fir einen Magieanwender
aus zweierlei Granden wichtig - sie bestimmt
nattrlich iber den Erfolg von Magieproben, ist also
das Mafd fur sein Kénnen, ermittelt jedoch auch
ebenso die Erschopfung, ist also auch das Mafd fur
seine Ausdauer, das dariiber entscheidet, wie viel

Magie er wirken kann, bis seine Krifte erschopft

sind.
\/
TS0
Grundattribute nach
Magieart

Elementmagie Intelligenz
Gottliche Magie Weisheit
Hexenkunst Weisheit
Klingentanz Gewandtheit
Seelenwandel Konstitution
Zaubergesang Ausstrahlung

O R

>

o ' O, 230 Qi

Zauber

Ein Zauber gleicht in gewisser Hinsicht einer
Fertigkeit. Er wird ebenso in einer Stirkeskala von |
bis 6 gemessen, kurz: Zauberstufen genannt, die
widerspiegelt, wie gut ein Magieanwender diesen
bestimmten magischen Effekt beherrscht, bzw. wie
stark dieser eingesetzt werden kann. Dabei besitzt
jeder Zauber ab dem Moment seines Erlernens
einen Punkt und kann erst nach und nach iber
Erfahrungspunkte gesteigert werden.

Allerdings gilt hier ebenso wie bei Fertigkeiten,
dass ein Zauber nicht stirker sein darf als die vor-
handene Zauberkraft. So kann ein Zauber nur
Zauberstufen in Hohe der momentanen Zauberkraft
besitzen. Liegt diese bei 3, so kann ein Zauber
keine 4 Zauberstufen aufweisen. Die Zauberkraft
muss entsprechend gesteigert werden, bevor der
Zauber mehr Zauberstufen erhalten darf.

Zu Beginn seiner Laufbahn besitzt ein Magier
das Doppelte seines Grundattributswertes an
Zaubern. Diese Anzahl kann nach und nach ver-
mehrt werden. Allerdings wird ein Zauber nicht
einfach gekauft, er kann auf vielerlei Wegen erlernt
werden. Ein Beispiel wire der Lehrmeister, der
seinen Schiiler ein neues magisches Talent lehrt,
eine andere Moglichkeit wire der Fund eines
neuen Rituals in einem alten, verstaubten Zauber-
buch.

Wie genau ein neuer Zauber gefunden und er-
lernt werden kann, hingt sicherlich von der Art der
Magie ab. Ein Klingentinzer wird wohl nur selten
Notizen tiber eine neue Fihigkeit finden und diese
allein  durch seine Vorstellung davon nutzen
konnen - er braucht mit Gewissheit einen Lehr-
meister, der diese beherrscht, wihrend ein Priester
vielleicht ein neues Wunder erlangt, indem er eine
Tat vollbringt, die seiner Gottheit besonders gefillt
oder ein sehr inbriinstiges Gebet spricht, das er-
hort wird.

Hier ist es am Erzihler, fur passende Optionen
zu sorgen, wobei er jedoch sicherstellen muss, dass

seine Spieler nicht bei jeder Gelegenheit neue
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Zauber finden und aus dem Handgelenk erlernen
konnen. Zauber wachsen nicht auf den Biumen
und warten darauf, gepfliackt zu werden und es ist
unwahrscheinlich, dass andere, fremde Magiewirker
ihr Wissen freudig jedem preisgeben, der des
Weges kommt. Hier gilt es, stets das richtige Mafs
zwischen Ubersittigung und Frustration zu finden
und den Spielern Aufgaben zu stellen, die sie erst
losen miissen, bevor sie eine neue magische Fihig-
keit erlangen.

So nimmt das Studium an einer Akademie Zeit
in Anspruch und kann einige Wochen oder sogar
Monate dauern, in denen es dem Magieanwender
nicht moglich ist, sich einem
anderen Zeitvertreib zu widmen.
Ein Lehrmeister stellt vielleicht
Forderungen, will Gefallen erfullt
oder sonstige Leistungen erbracht
haben, bevor er sein Wissen teilt.

Ein gutes Maf$ ist es wohl, wenn
ein Magieanwender ca. drei Zauber-
Punkt

seiner

fihigkeiten  pro
Zauberkraft besitzt und nutzen
kann.  Schlie8lich
Zauberfihigkeiten

sollten  die

gesteigert
werden - was nutzt es einem
Magier, wenn er eine Menge an
magischem Grundwissen vorzu-
weisen hat, jeden Zauber jedoch
nur auf seiner kleinsten Stirke zu

nutzen vermag, also kaum eine

Wirkung damit hervorrufen kann?

Das €rlernen
neuer Zauber

Ein Magieanwender wird im Laufe
seines Lebensweges einige Zauber
kennenlernen, doch ob er diese
auch verstehen und einsetzen kann,
muss erst noch ermittelt werden. So
Zauber  einen

besitzt  jeder

Mindestattributwert, um erlernt zu

werden, und kann erst gelernt werden, wenn das
entsprechende Grundattribut diesen auch erreicht
hat.

Ist diese Bedingung erfullt, so muss der Spieler
eine Wirfelprobe mit Wiirfeln in Hohe des Grund-
attributs ablegen, bei der dieser Mindestwert mit 3
multipliziert wird und somit den Schwierigkeitsgrad
darstellt.

Gelingt die Probe, so erhilt der Magier die neue
Fihigkeit auf ihrer niedrigsten Stufe und kann sie
ab sofort einsetzen. Misslingt sie allerdings, so
kann er erst dann einen neuen Versuch wagen,

wenn er sein Grundattribut gesteigert hat.
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Im abertragenen Sinne haben seine Fihigkeiten
noch nicht ausgereicht, um den Zauber zu ver-
stehen und er ist z. B. an mangelnder Intelligenz
oder mangelndem Geschick gescheitert. Erst wenn
das Attribut durch Ubung und Erfahrung zu-
genommen hat, bekommt er eine neue Chance, den

Zauber zu erlernen.

Die Zauberprobe

Wenn ein Magier einen Zauber einsetzen mochte,
so wird eine Probe fillig, die Gber sein Gelingen
oder Misslingen entscheidet. Dazu wird zunichst
der Schwierigkeitsgrad festgelegt, der sich nach der
angepeilten Stirke des Effektes richtet.

Ein Magieanwender kann frei entscheiden, wie
stark der Effekt ausfallen soll, und ist dabei nur
einer einzigen Beschrinkung unterlegen - der An-
zahl der Zauberstufen, die sein Zauber bis zu
diesem Augenblick besitzt. BesifSe dieser also bis-
lang 4 Zauberstufen, so kann der Magier an-
kindigen, mit welcher Stirke er den Zauber wirken
mochte - mit einer, zwei, drei oder gar vier Stufen.
Besitzt er nur eine, so hat er keine Wahl - der
Zauber wird nicht stirker ausfallen.

Die Anzahl der Zauberstufen wird dann mit 3
multipliziert und stellt damit den Schwierigkeits-
grad dar, der fur die Auslésung des Effektes mit
einer Wiirfelprobe ttberwunden werden muss.

Anschlieffend folgt die Uberlegung, wie viel
Energie der Magier fir seinen Zauber einsetzen
mochte. Die Warfelprobe darf maximal mit so
vielen Warfeln ausgefihrt werden, wie es der Hohe
seiner Zauberkraft entspricht. Allerdings muss der
Magier nicht unbedingt seine volle Zauberkraft
einsetzen. Er darf bestimmen, wie viele Wirfel
davon er tatsichlich fur seine Zauberprobe ver-
wenden will.

Dies mochte jedoch gut tberlegt sein - setzt er
zu wenige Wiirfel ein, um seine Krifte zu schonen,
kann es nur allzu schnell geschehen, dass der

Zauber fehlschll’igt. Setzt er fir einen schwachen

Effekt jedoch eine hohe Anzahl seiner Wiirfel ein,

so kann eine frihe Erschopfung die Folge sein, die
die folgenden Zauberproben erschwert.

Gelingt die Zauberprobe, so wird die Magie frei-
gegeben und entfaltet ihre Wirkung, misslingt sie,
so verpufft die magische Energie, zehrt aber
dennoch an der Kraft des Anwenders.

Beispiel:

Lyria, eine Magierin des Windes, muss mit
4ullerster Vehemenz den Fiirsten von Sbay’vinyat
von einem Vorschlag iberzeugen und es kann
durchaus nicht schaden, ihre Argumente mit ein
wenig Magie zu verstirken. So versucht sie also,
eine Aura der Macht zu weben, um ihre Chancen
zu erhéhen.

Lyrias Spielerin entscheidet die vollen drei
Zauberstufen, die sie auf Aura der Macht besitzt
fir diese wichtige Aufgabe einzusetzen und darf
nun also mit den 3 Wiirfeln ihrer Zauberkraft um
ihren Erfolg wiirfeln. Der Schwierigkeitsgrad betrigt
eine 9 (ZS 3 x 3 = 9) und kann von Lyrias Spielerin
mit einer |2 iberwunden werden.

Allerdings ist der First keinesfalls ein
schwacher Gegner - er vermag es, Lyrias Ergebnis
bei der Gegenprobe mit einer 15 zu uberwinden
und so hinterlisst ihr Zauber keinerlei Eindruck.
Sie wird sich auf ihre natirlichen Talente verlassen

mussen.

€rschépfung

Jeder Magieanwender besitzt Erschoépfungsstufen,
die dartber entscheiden, wie viele Zauber er
wirken kann, bis seine magische Kraft aufgebraucht
ist. Dabei kommt der Willenskraftaspekt der
Zauberkraft zum Tragen. Um die Erschopfungs-
stufen zu ermitteln, wird die Zauberkraft mit 2
multipliziert. Entsprechend  steigen die Er-
schopfungsstufen automatisch mit dem Anstieg des
Zauberattributes an.

Nach dem Wirken eines Zaubers wird, ganz
gleich, ob er gelingt oder nicht, eine Erschopfungs-
probe fillig. Als Schwierigkeitsgrad dient dabei das
Ergebnis der vorherigen Zauberprobe. Je hoher
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diese ausgefallen ist, desto schwieriger wird es,
dem Verlust einer Erschopfungsstufe zu wider-
stehen, da ein hohes Wirfelergebnis gleichzeitig
bedeutet, dass eine grofle Menge magischer Energie
abgerufen worden ist.

Auch bei dieser Probe werden Wiurfel in Hohe
der Zauberkraft eingesetzt. Gelingt sie, so bleiben
alle Erschopfungsstufen erhalten. Schligt sie jedoch
fehl, wird dem Magier eine Erschopfungsstufe ab-
gezogen - er ist jetzt angeschlagen und verliert
einen Teil seiner magischen Kraft.

Dies resultiert in einem Abzug, der bei seinen
folgenden Zauberproben zum Einsatz kommt und
nach je zwei verlorenen Erschopfungsstufen noch
weiter erhoht wird. Der Abzug wird ebenso auf das
Ergebnis der spiteren Zauberproben wie auf alle
weiteren Erschopfungsproben angerechnet.

Beispiel:

Nach Lyrias Aura der Macht muss ihre Spielerin
ermitteln, ob sich ihre Zauberkraft erschopft hat.
Nun muss sie also die 12, die sie bei ihrer Zauber-
probe gewiirfelt hat als Schwierigkeitsgrad ein-
setzen.

Die Probe erfolgt erneut mit den 3 Wiirfeln
ihrer Zauberkraft. Diesmal lassen sie die Wiirfel im
Stich und sie kann nur eine [0 vorweisen. Lyria
erleidet also den Verlust einer Erschopfungsstufe

und muss in der Folge bei jeder Zauber- oder Er-

Ruhe durch Schlaf oder in Meditation erfolgt, bleibt
dabei dem Spieler und seinen personlichen Vor-
lieben tberlassen.

Fakt ist, dass der Magier wihrend dieser Zeit
keinerlei Storungen ausgesetzt werden darf. Sollten
die aufleren Umstinde seine Ruhe storen, bleibt es
dem Spielleiter tberlassen, sich die Auswirkungen
dieser Storung zu aberlegen. Allerdings sollte eine
solche in Maflen erfolgen - es ist sicherlich recht
abwegig, dass ein Magier unter normalen Um-
stinden keinerlei ungestorte Ruhe zu finden ver-
mag, wenn er sich an einen entsprechenden Ort
zuriickziehen kann.

Ein Magier muss nicht zwingend seine
kompletten Erschépfungsstufen verbraucht haben,
um sie regenerieren zu kénnen. Als Grundregel gilt,

dass er pro Stunde ungestorter Ruhe eine Er-

schopfungsstufe regeneriert.

Widerstand gegen Zauber

Jedes Wesen, das Ziel eines Zaubers werden soll,
besitzt naturlich die Moglichkeit, dessen Aus-
wirkungen zu entgehen. Dies geschieht normaler-
weise durch die Nutzung des passenden Attributes.

Ist es ein Angriffszauber wie Faust des Windes,
sind wahrscheinlich die Reflexe gefragt, ist es ein
Zauber, der die geistigen Fihigkeiten des Zieles
betrifft, so ist meist die Willenskraft der Weg des

schopfungsprobe eine 3 ab-
ziehen, bis sie die Moglichkeit

zZur Regenera tion bekomm t.

Widerstandes, geht es um eine
[llusion, kann Intelligenz be-

notigt werden.

€rschépfungsabziige Ganz  gleich,  welches

€rb®lung Verlorene Stufen Abzug Attribut angesprochen wird - in

Hat ein Magier all seine Er- I - 2 Stufen -3 jedem Fall erfolgt die Wider-

schopfungsstufen verbraucht, so 3 - 4 Stufen -6 standsprobe  durch  eine

kann er keine Zauber mehr 5 - 6 Stufen 9 Attributsprobe des Zieles, deren

wirken, bis seine magische Kraft 7 - 8 Stufen -12 Schwierigkeitsgrad durch das

durch  Erholung  wiederher- 9 - 10 Stufen 15 Ergebnis  der  vorherigen
gestellt worden ist. Dies be- II - 12 Stufen -18 Zauberprobe bestimmt wird.

deutet, dass der Magier fur

einige Stunden vollkommen

G@%@%’a

Gelingt die Probe, so besitzt

der Zauber keinerlei spirbaren

Effekt.

ungestdrt ruhen muss. Ob diese
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Beispiel:
Der elfische Zaubersinger Shiarn hat sich unsterb-
lich in die schéne Schankmaid Ashia verliebt die
ihn allerdings kaum beachtet Trotzdem méchte
Shiarn sein Glick mit der Ballade der tanzenden
Herzen versuchen und singt diese bei einer
ginstigen Gelegenheit vor seiner Angebeteten.

Shiarn besitzt mittlerweile drei Zauberstufen in
diesem Zauberlied und darf die Probe nun mit den
vier Wiirfeln seiner Zauberkraft absolvieren, was
ihm eine gute Chance einbringt. Tatsichlich -
Shiarn singt das Lied, das genau auf Ashia gerichtet
ist mihelos, nachdem sein Spieler eine 20 ge-
wiirfelt hat

Doch noch ist nicht alles gewonnen. Ashia
lauscht ihm zwar sehr aufmerksam, doch ihre
Willenskraft muss tberwunden werden, bevor ihr
Herz wirklich far Shiarn zu schlagen beginnt. So
muss sie nun also gegen das Ergebnis von Shiarns
Probe anwiirfeln, was bei einer 20 keineswegs ein-
fach ist. Ashia ist eine willensstarke junge Dame,
die eine Willenskraft von 3 besitzt. Dennoch sind
die Wiirfel gegen sie und der Erzihler ermittelt ein
Ergebnis von 12. Ashia ist beeindruckt und muss
sich eingestehen, dass Shiarn vielleicht doch ihrer

Aufmerksamkeit wirdig ist.

Gegenzauber

Wo gezaubert wird, muss es natirlich auch Gegen*
zauber geben, die einen magischen Effekt aufhalten
konnen. Hierbei gibt es zwei Moglichkeiten - den
Einsatz eines Gegenzaubers in einer Art magischem
Duell oder die Beseitigung eines bestehenden
Zaubereffektes.

Im ersten Fall erfordert ein Gegenzauber ein
schnelles Erkennen des gegnerischen Rituals und
damit eine Probe auf Magietheorie, insofern diese
Fertigkeit vorhanden ist. Fehlt dem Magier diese
Fihigkeit, so hat er kaum eine Chance zu erkennen,
welches Ritual sein Gegner wirken mochte, falls er
es nicht zufillig selbst kennt. Es steht dem Erzihler

frei, die Probe sehr hoch anzusetzen, da die Re-

\
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aktionszeit enorm kurz sein kann oder den Gegen-
zauber komplett zu verweigern, falls dem Magier
die freie Sicht auf seinen Gegner und dessen
Gesten fehlen. Ein Gegenzauber ist nur dann sinn-
voll, wenn die Initiativzeiten beider Magier so nahe
beieinanderliegen, dass es noch moglich ist, dass er
sich zur rechten Zeit entfalten kann.

Ein Gegenzauber kann nur dann gelingen, wenn
er entweder vor oder gleichzeitig mit dem ersten
Zauber gewirkt wird. Kann er tatsichlich vor diesem
losgelassen werden, so trifft er den gegnerischen
Magier, verhindert dadurch dessen Zauber und
lisst ihn zudem die Auswirkungen des Gegen-
zaubers erleiden. Startet er gleichzeitig, so prallen
die Zaubereffekte aufeinander und es wird er-
mittelt, wie viel Zauberkraft dadurch absorbiert
wird.

Nach der Fertigkeitsprobe folgt der Gegen-
zauber, der schliefllich mit einem Abzug von -3 auf
die Zauberprobe belegt ist, da das Ritual unter
groffem Druck und auflerordentlich schnell gewebt
werden muss.

Ein Gegenzauber kann nur dann vollkommen
erfolgreich sein, wenn das dafir genutzte Ritual
ebenso viele Zauberstufen besitzt wie der wur-
spriingliche Zauber oder stirker ist. Gelingt die
Zauberprobe und der Gegenzauber ist schwicher,
so werden nur so viele Zauberstufen gebannt, wie
dieser aufweisen kann. Besitzt der urspriingliche
Zauber also 4 Zauberstufen und der Gegenzauber
nur 3, so werden auch nur 3 Zauberstufen be-
troffen.

Verursacht der urspriingliche Zauber beispiels-
weise einen pro Zauberstufe ansteigenden Schaden,
so erleidet das Ziel des Zaubers trotz des Gegen-
zaubers noch eine Zauberstufe Schaden.

Bei einem Gegenzauber nutzt der ausfithrende
Magier stets die volle Anzahl seiner Zauberstufen,
da er keine Kenntnis dariiber besitzt, wie stark der
urspringliche Zauber gewesen sein mag.

Im zweiten Fall besteht keine Notwendigkeit fur

eine Probe auf Magietheorie, wenn die Ursache

Y
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offensichtlich ist, da der Zauber bereits gewoben
wurde und der Gegenzauber nur den Schaden
minimieren oder den Effekt ausloschen soll. Feuer
ist und bleibt Feuer, selbst wenn es magisch er-
schaffen worden sein sollte. Ist die Ursache nicht
deutlich erkennbar, weil sie sich beispielsweise auf
eine magisch verursachte Krankheit bezieht, muss
die Fertigkeit jedoch zurate gezogen werden. Wenn
der Zeitdruck entfillt, kann der Erzihler in der
Folge den Abzug auf die Zauberprobe erlassen.

Der Schwierigkeitsgrad fur einen Gegenzauber
wird hierbei von dem Ergebnis der vorherigen
Zauberprobe bestimmt, das mit der eigenen Probe
tiberwunden werden muss.

Natirlich muss ein Gegenzauber passen. Es ist
unwahrscheinlich, dass ein Lichtzauber einen
Feuerzauber erstickt oder ein Wasserzauber durch
Schattenmagie aufler Kraft gesetzt wird. In den
meisten Fillen wird der Gegenzauber in der
Elementmagie dem entgegengesetzten Element
entstammen. In manchen Fillen kann es auch mog-
lich sein, einen Zauber mit dem gleichen Zauber
aufzuhalten, da er sich durch den gleichen Effekt
gegenseitig aufheben wird.

Hierbei ist das Urteilsvermogen des Erzihlers
gefragt. Zudem sollte der Spieler in den meisten
Fillen nicht allzu lange aber seinen Gegenzauber
nachsinnen durfen. Gegenzauber sind spontan,
man besitzt selten die Zeit, lange dartber nachzu-
denken, wie man einen magischen Effekt negieren
kann.

Beispiel:

Lyria ist in ein magisches Duell gegen den
Erdmagier Tharos verwickelt. [hre Initiativprobe
ermittelt eine 12, das Ergebnis von Tharos liegt bei
1l was Lyria knapp den ersten Angriff gewihrt Sie
wirkt den Zauber Himmelsfeuer auf Zauberstufe 4
und will somit vier Blitzstrahlen beschwéren, die
sich gegen ihren Gegner richten. Bei ihrer Probe
erhilt sie mit den vier Wiirfeln ihrer Zauberkraft
eine [3 und schafft es somit sehr knapp, den

Zauber tatsé‘ch]ich zZu Weben.

Tharos muss nun eine Probe auf Magietheorie be-
stehen, bei der der Erzihler einen ScbwierigkeitS’
grad von I5 aufgrund der knappen Reaktionszeit
ansetzt. Tharos Spieler wiirfelt eine 17 und kann
diese scbWielige Aufgabe tatsichlich meistern. Er
erkennt, dass Lyria ein Himmelsfeuer beschwoért,
und ergreift seinerseits MafSnahmen, um Schutz
des Kharad zu wirken.

Lyrias Zauber wird bei einer Initiativzeit von 8
starten, da sie die 4 Zauberstufen ihres Zaubers
von ihrer Initiative abziehen muss. Tharos muss
nun also versuchen, unter dieser Zeit zu bleiben.

Tharos Zauber besitzt nur 3 Zauberstufen, was
er zunichst fiir ausreichend hilt, da er die Stirke
von Lyrias Himmelsfeuer nicht kennt Sein
Schwierigkeitsgrad, um seinen Zauber zu weben,
betrigt durch die Erhéhung von +3 eine 12 und
Tharos schafft es, eine 15 zu wiirfeln. Tatsichlich, er
kann seinen Zauber weben und beide Effekte
starten zur gleichen Zeit da auch sein Zauber bei 8
aktiviert wird.

Allerdings ist sein Zauber um eine Zauberstufe
schwicher und so muss er mit den Auswirkungen
des einen Blitzes kimpfen, der seinen Gegenzauber
durcbdlingen kann. Tharos erleidet Schaden und
wire vielleicht besser beraten gewesen, wenn er
sein Gliick mit Ausweichen versucht hitte, wihrend
Lyria von keinerlei Auswirkungen betroffen wird,

wenn man von der folgenden Erschopfungsprobe

absieht.

Zauber koembinieren

Manchmal kann es sich anbieten, zwei Zauber zu
kombinieren, um einen neuen Effekt zu erschaffen.
Wie eine solche Kombination aussehen mag, kann
allein durch die Fantasie der Beteiligten bestimmt
werden, sollte jedoch im Rahmen des Wahrschein-
lichen bleiben.

Besteht also der Wunsch nach einer Zauber-
kombination und ist diese sinnvoll und durchfithr-
bar - besitzt sie also einen erklirbaren Effekt, der

dem gesunden Menschenverstand nicht entgegen-
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steht - so ermittelt man die Zauberstufen fur die
Zauberprobe anhand des abgerundeten Durch-
schnitts der verwendeten Zauber und verfihrt mit

* der Stirke und dem Effekt ebenso, falls dies mog-

lich ist.

Ao

Besitzen beide Zauber eine Reichweite, so weist

der neue Zauber den Durchschnitt aus beiden auf,

ﬂ’\‘ besitzen beide einen Schadenswert, gilt das gleiche
; Verfahren. Ansonsten erhilt der neue Zauber die
" Reichweite des einen Zaubers und den Schadens-
! wert des anderen, kéonnte also den Schaden eines
f Feuerzaubers mit der Mobilitit und der Reichweite
e

eines Windzaubers zu einem neuen Effekt ver-
weben.

Fine Zauberkombination wird nicht als neuer
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Zauber gefihrt. Sie wird spontan gewebt und ist
zwar durchaus wiederholbar und kann zum festen
Repertoire eines Magiers gehoren, besteht aber
weiterhin aus zwei Komponenten, die unterschied-

lichen Ursprunges sind und durch Steigerung fur

o %m,ﬁy

sich allein anwachsen.

Beispiel:
Lyrias Nebenelement ist das Feuer und somit ist
sie in der Lage, aus ihrem vorhandenen Repertoire

einen Feuerzauber mit dem Windelement zu

kombinieren. Sie entschliefSt sich dazu, eine Kugel
des Feuers zu wirken und diese mit einem Wirbel-
sturm zu verbinden.

Da ihr Wirbelsturm bis zur 3. Zauberstufe ge-

steigert ist und ihre Kugel des Feuers bis zur 4,

erhilt sie nun einen Zauber der 3. Zauberstufe. Die
neue Reichweite betrigt entsprechend 65 m und

X der Zauber verursacht 3W6 Schadenspunkte.
Ein feuriger Wirbelsturm tanzt nun fir 6
Runden durch Lyrias Umgebung und entzindet
dabei alles, was auf diesem Weg mit ihm in Be-

rihrung kommt und entziindlich ist




@
E

4

verbinden. Allerdings muss eine solche Verbindung
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nicht unter einem guten Stern stehen. Geister sind

R ~

keine seelenlosen Kreaturen, die sich dem Willen

des Magiers unterwerfen. Sie besitzen nicht nur ein

Die Magie d
le agle er eigenes Bewusstsein, sondern auch Wesensziige,
€lemente die ihren Charakter ausmachen, sind ebenso

Individuen mit Ansichten und Gefihlen wie jedes

Die Magie des Sternenmeeres ist keine Macht, die o
Lebewesen auf dem Antlitz dieser Welt.

sich aus Biichern erlernen lisst. Es ist auch keine ) ] ) ) )
Magler und Geist miissen nicht unbedmgt ein

geheimnisvolle Kraft, die im Inneren eines Wesens

Herz und eine Seele sein und ein Geist muss nicht

schlummert, wenngleich dieser Ansatz den Tat- _ )
tun, was der Magier von ihm verlangt. Das Muster

sachen niher kommt In der Tat ist es in vielen ) ) o ]
mag ihn dazu drl’ingen, sich mit ihm zu vereinen,

Fillen noch nicht einmal eine tatsichliche Be-

T
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doch wenn dieser ihm nicht den Respekt entgegen-

gabung, sondern eher eine Anlage, eine Art
bringt, den er Verlangt und ihn zu Dingen zwingt,

Schlisselloch, das eines Schlissels bedarf, um die
die er nicht tun méchte, so wird der Geist die

Macht dahinter zu entfesseln. Ohne diesen

Schlussel bleibt der Magier machtlos, lebt und

Bindung lésen und unwiederbringlich verloren

sein.

stirbt womoglich, ohne jemals erfahren zu haben,
Und tatsichlich gibt es keinen Ersatz, der diese
dass die Magie in seinem Inneren existiert. 3
ewig klaffende Lucke zu fillen vermag Das Muster, P

Es ist ein Muster, das die Elemente in ihm ' ' ' o .
das Magier und Geist verbindet, existiert kein

hinterlassen haben, ein Muster, das keinem

zweites Mal. Es gibt keinen Geist, den er an sich

Zweiten auf dem Angesicht Niel'’Anors gleicht und ' '
binden kann, wenn er jenen verloren hat der zu

das fur das blofle Auge nicht sichtbar ist. Eines der ]
ihm gehért.
Y Elemente ist in diesem Gefuge vorherrschend und ) _ _
Es gibt viele Erklirungsversuche dieses
dominiert den Magier zeit seines Lebens, zwei ) ) )
Phinomens. Vielleicht entspricht es den Tatsachen,
andere vereinen sich mit dem Ersten und bilden ) ) ) )
dass die Seelen von Geist und Magier zur gleichen
schlieBlich jene Einheit, die das Muster dieses _ o _
Zeit geboren werden. Vielleicht stimmt es auch,
Individuums einzigartig macht. ] ) ] ) )
dass es die Elemente sind, die ein Wesen zeichnen
Nur ein erfahrener Magier ist in der Lage, die
\ und ihm jenes geheimnisvolle Muster verleihen,
magischen Anlagen im Inneren eines Wesens zu L _
\ weil sie zur Stunde seiner Geburt vorherrschend
erspiiren und das Muster zu erkennen. Und natiir-

waren. Warum ein Lebewesen ein Muster besitzt,
lich ist es far jene Wesenheiten zu spuren, die

ein anderes jedoch nicht, kann nicht erklirt werden

letztlich die Funktion des Schliissels einnehmen, ] ' ' ' ' )
und ist ein Thema, mit dem sich viele Wissen-

der die Magie zum Leben erwecken kann. Man )
schaftler und Magier Niel'’Anors befassen, ohne

nennt sie Geister oder Elementargeister, wenn-

jedoch zu einem Schluss zu kommen, der allen

gleich sie wenig mit den Gestalten gemein haben, ) ,
Einwinden standhalten kann. Fakt ist dass es

die man aus Geistergeschichten kennt. Es sind ) _ )
irgendeine Art der Bertthrung mit den Elementen

Funken reiner FElementarkraft, die bei der Er- ;
geben muss, die einen Magier erschafft. v )

schaffung der Gotter entstanden sind und seitdem

die Welt mit ihrem Licht erfillen. Lebrjabre eines magiers

Jedes Muster besitzt ein Echo im Inneren eines

Keinem Magier auf Niel'Anor ist es gestattet,

Geistes, das ihn dazu drangt. das Wesen zu suchen, eigenmichtig die Kunst der Magie zu erforschen. Es

das ein Teil von ihm ist und sich mit diesem zu
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bedarf stets der Lehre bei einem ausgebildeten
Meistermagier oder dem Studium an einer
magischen Akademie, um die Wege der Magie zu
erlernen.

Dabei ist das Studium an einer Akademie wohl
der hiufigere Weg da nur wenige Meister der
Magie Schiiler aufnehmen. Dies geschieht in der
Regel nur dann, wenn jener ein ausgesprochen
grofles Potenzial in einem Schiler erkennt. In den
meisten Fillen ist es somit auch der Meister, der
sich einem zukinftigen Studenten nihert. Nur
selten wird dieser Weg andersherum beschritten.

An den Akademien ist im Normalfall eine Zu-
lassungspriifung zu absolvieren, bei der getestet
wird, ob das Muster stark genug ist, um einen Geist
zu binden. Zudem werden hierbei auch die
Geisteshaltung des  Anwirters sowie seine
moralische Festigkeit gepraft.

Diese Tradition geht auf einen Vorfall zuruck,
der nun schon einige Jahrhunderte in der Ver-
gangenheit liegt. Seit den Magierkriegen von Phyrea
im Jahr 825 wird jeder Magiewirkende an den
Akademien registriert und seine Identitit mit allen
Akademien geteilt. Somit hofft man, Missbrauch
vorzubeugen und eine ihnliche Katastrophe zu
verhindern.

Zu jener Zeit besaflen Magier eine deutlich
groflere Freiheit und unterlagen keinerlei Gesetzen.
Das Resultat war ein dauerhaft gesffnetes Tor zur
Geisterwelt, durch das Dimonen und Geister in die
irdische Sphire eintreten konnten. Das einstmals
blihende Reich Phyrea wurde dem Erdboden
gleichgemacht, als ein magischer Krieg tber das
Land hinwegtobte und eine unheilbare Narbe in
sein Gewebe riss.

Ausloser all dessen war der machthungrige
Magier Arkandos, der sich durch das Offnen des
Tores unendliche Krifte versprach. Tatsichlich
gelang es ihm in der Folge, eine dimonische Armee
zu rekrutieren, die erst nach 50 Jahren von einer
Vereinigung der Magier Niel'Anors zerschlagen

werden konnte.

A \W, Y

Noch heute ist Phyrea von den Magierkriegen ge-
zeichnet. Das Tor besitzt Risse, durch die von Zeit
zu Zeit scheuflliche Kreaturen dringen. Zwar wird
es jederzeit stark bewacht, doch nicht immer gelingt
es, diese sogleich zu entdecken und unschidlich zu
machen.

Tatsichlich versucht man seither wihrend der
Pr(’lfungen das magische Muster in jenen Wesen zu
zerstoren, die einen zu starken Drang nach Macht
besitzen. Doch auch dieses Unterfangen ist nicht
immer von Erfolg gekront. Nicht selten entwickelt
ein Magier iber die Jahre gierige Ztige und nicht
jeder ist dazu bereit, sich an die Regeln des Magier-
rates von Taivrasa zu halten, der die Gesetze zur
Austibung der Elementmagie erlisst, die auf ganz
Niel' Anor Giiltigkeit besitzen.

Hat ein Anwirter schliefSlich die Prifungen be-
standen, beginnt er seine eigentliche Lehre. Faur
einige Jahre wird er in den Wegen der Magie und
des Wissens geschult, bis er sich der Prufung
unterziehen darf, bei der er seinen Geist herbei-
rufen wird. Dieses Ritual wird in einer Art Trance
vollzogen, wihrend der die Meister der Akademie
iiber den Schiiler wachen.

Wihrend des Rituals ¢ffnet sich ein Tor in die
Welt der Geister, durch das der Magier mit seinem
Geisterwesen in Kontakt treten kann. Es muss
nicht mehr gesagt werden, wie gefahrvoll dieses
Unterfangen ist, da man niemals vorhersehen kann,
was genau durch dieses Tor treten mochte.

Ist das Ritual erfolgreich, so findet der Schiler
den Geist, der seinem Muster entspricht, und kann
diesen an sich binden. In der Folge verbringt der
nun Vollstl’indige Magier mindestens zwei weitere
Jahre an der Akademie, wihrend der er sich in die
tieferen Bereiche der Magie wagt und sein
theoretisches Wissen mit den ersten magischen

Ritualen erweitert.

Die €lemente der Magie

Sechs magische Strome durchfliefen Niel’Anor mit

ihrer Macht. Man bezeichnet sie gemeinhin als
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Elemente oder Elemente der Magie. Entsprechend
spricht man hierbei auch von der Elementmagie.

Jeweils zwei dieser Elemente stehen sich im
Kreis der Elemente gegeniiber und sind nicht
kompatibel. Sie stoflen sich gleichsam ab, heben
sich gegenseitig auf und kénnen niemals vereint
werden. Die restlichen Elemente verhalten sich
neutral, manche wirken gar positiv aufeinander ein
und bringen Leben hervor.

Drei dieser Elemente bilden jenes Muster, das
Geist und Magier aneinander bindet. Gleichzeitig
erlaubt das Muster dem Magier auf die Magie dieser
Elemente zuzugreifen. Eines davon ist stets stirker
als die beiden anderen. Es ist das Hauptelement,
die stirkste Quelle der Magie und somit auch jenes
Element, dem der Elementargeist zugeordnet ist.
Die beiden anderen Elemente sind deutlich
schwicher ausgeprigt und erlauben nur einen be-
grenzten Zugriff auf die zugehérigen Magiestrome.

Spieltechnisch bedeutet dies, dass der Spieler zu

Beginn festlegen muss, welches sein Hauptelement

sein wird und welche beiden
Nebenelemente sein Muster
aufweist.  Selbstverstindlich
muss beachtet werden, dass
keines der beiden Neben-
elemente dem Hauptelement
entgegensteht. Ein Feuer-
magier kann also beispiels-
weise nicht auf das Element
Wasser zugreifen und um-
gekehrt.
Zauber  eines  Haupt-
elementes unterliegen keiner
Beschrinkung Thre Zauber-
stufen diirfen von der I. Bis
zur 6. Zauberstufe gesteigert
werden. Nebenelemente sind
wesentlich  schwicher. Sie
dirfen nur bis zur 3. Zauber-
stufe gesteigert werden.
Besifle der oben ge-
nannte Magier noch Zugriff

auf die Elemente Schatten und Erde, so wiirden

diese Zauber niemals ihre volle Stirke erreichen.

™0 239 Qe

Der wabre Magier

Nur selten erblickt ein Wesen auf Niel'’Anor das
Licht der Welt, dessen magische Fihigkeiten so
stark sind, dass sie keinen Geist benotigen, um
sich zu entfalten. Ein solches Individuum wird als
wahrer Magier bezeichnet. Er vermag es, Magie aus
sich selbst heraus zu wirken.

Warum das Muster eines wahren Magiers so
stark ist, ist ungewiss. Seine Existenz ist ein Ritsel,
seine Michte sind gefarchtet. Schliellich setzt sich
ein wahrer Magier tber alle Regeln hinweg, an die
gewdhnliche Magier gebunden sind. Er besitzt kein
Hauptelement, kann stattdessen gleichermafien auf
alle Elemente zugreifen.
behilt man wahre
Schlieflich  war

Seit den Magierkriegen

Magier sehr im Auge.

genau

Arkandos von Midia einer von ihnen - ein Um-
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stand, der ihm seine unglaubliche Macht verliehen,
ihn jedoch auch in den Wahnsinn getrieben hat.

Man hilt wahre Magier fur labil, da die
Elemente in ihnen in einem stetigen Widerstreit
liegen und um die Vorherrschaft ringen. Das
Fehlen eines leitenden Hauptelementes erweist
sich als fatal, die Grofle der Macht tut ihr wubriges
und eine oft sehr ausgepragte Arroganz ist in den
wenigsten Fillen hilfreich.

Der Erzihler kann frei entscheiden, ob er einen
wahren Magier in seiner Runde fur die Spieler
zulisst. Entscheidet er sich dafiir, so kann er fir je
5 gelebte Jahre eines wahren Magiers einen Pro-
zentwurf verlangen.

In Spielbegriffen besteht alle 5 Jahre eine
Chance von 20%, dass ein wahrer Magier dem
Wahnsinn ein wenig niher rackt. Misslingt diese
Probe, so verliert er einen seiner Punkte auf das
Attribut Weisheit.

Dieser Verlust symbolisiert den Verlust eines
Teils seiner Urteilsfl’ihigkeit, verleitet zu falschen
Entscheidungen und unklugem Handeln. Der Ver-
lust seiner kompletten Weisheit warde ent-
sprechend bedeuten, dass er tatsichlich dem
Wahnsinn anheimgefallen ist.

Diese Proben sind erforderlich, solange der
Magier seine Magie aktiv ausubt Viele wahre
Magier der Elfen oder anderer langlebiger Volker
A verzichten ab einem gewissen Punkt ihres Lebens
\\ darauf, ihre Magie zu praktizieren, um sich der
drohenden Geistesschwiche zu entziehen.
Natarlich wird es schwieriger, diese Entscheidung
zu treffen, wenn bereits ein enormer Teil der Weis-
heit verloren ist. Es ist ein Kreislauf, der stets ein
schlimmes Ende nehmen muss, wenn er erst in
Gang gesetzt worden ist.

Verlorene Weisheitspunkte sind nicht re-
generierbar. Zwar kann ein wahrer Magier weiterhin
seine Weisheit steigern und somit einen Verlust
zunichst ausgleichen, doch jeder Verlust wird
gleichzeitig von der méglichen Hochstzahl  ab-

gezogen.

Beispiel:
Der wahre Magier Findar erleidet zu Beginn seines
40. Lebensjahres den Verlust eines seiner Weis-
heitspunkte. Diese haben zuvor einen Wert von 3
aufgewiesen, werden jetzt jedoch auf 2 reduziert

Gleichzeitig kann seine Weisheit nun nur noch
bis zu einem Wert von insgesamt 5 Punkten ge-
steigert werden. Er kann also wieder einen Wert

von 3 erreichen, jedocb niemals mehr die vollen 6

Punkte fiillen.

Die Zauber eines wahren Magiers sind nicht an ein
Element gebunden. Er darf die Zauber aller
Elemente bis zu den sechs vollen Zauberstufen

steigern.

Ooeraussetzungen

Um die Elementmagie zu beherrschen, muss ent
weder der Vorteil Die Kunst der Magie oder aber
Wahrer Magier bei der Charaktererschaffung er-
worben worden sein. Zudem muss der Charakter
eine Mindestintelligenz von 3 aufweisen, um sich
einem Studium der magischen Kiinste widmen zu
dirfen.

Natirlich mussen das Hauptelement seiner
Magie sowie die beiden Nebenelemente wihrend

der Charaktererschaffung festgelegt werden.

Uber €lementargeister

Ein Elementargeist ist reine Magie. Ein Wesen, das
durch die Energie entstanden ist, die bei der Er-
schaffung der Gotter der Elemente freigesetzt
worden ist. Manch einer behauptet gar, dass
Elementargeister Teile der gottlichen Macht in sich
tragen oder gar Teil der Gotter selbst sind und von
ihnen abgespalten wurden.

Wie auch immer man ihre Existenz einordnen
mochte, Fakt ist, dass ein Geist die Quelle all
dessen zu berihren vermag aus dem Niel'Anor
errichtet worden ist. Er ist der Schlissel zur Be-
rithrung der Magie, offnet die Tore zu der Macht

der Elemente und macht sie fur den Magier nutz-

bar.

4

dSUQHOH lQQU.IUQiI,IQ],S Se(T

{

[

‘BZZETET) OSI,IE'W "19(]91\{\' QHQI.{D!V\I c10Ze IQI




Doch ein Geist ist weitaus mehr als nur ein reiner
Schlussel. Er ist ein zumeist hochintelligentes
Lebewesen mit Ansichten, Vorlieben und Ab-
neigungen. Er ist ebenso ein Bewohner dieser Welt
wie jeder Mensch, jeder Elf oder jeder andere An-
gehorige eines der Volker Niel'Anors.

Geister konnen tber Gedanken oder Sprache
kommunizieren, ihr Missfallen ebenso ausdriicken
wie ihre Freude, mogen sich in amourssen Ver-
wicklungen verheddern oder Feindschaft
empfinden.

Ein Geist ist ein freies Lebewesen, bis er sich
dazu entschliefit, dem Ruf zu folgen und sich an
den Magier zu binden. Auch danach bleibt sein
freier Wille ungebrochen und er kann kommen und
gehen, wie er es wiinscht, den Magier verlassen und
ihn damit von der Quelle der Magie losen, um
seine Macht zunichtezumachen. Kein Geist geht
einen solch drastischen Schritt aus einer reinen
Laune heraus, doch es mag Umstinde geben, die
eine Trennung unumginglich machen und somit
das Leben beider Individuen nachhaltig verindern.

Die Beziehung zwischen Geist und Magier kann
vielerlei Gestalt annehmen. Sie kann aus Zu-
neigung und Respekt bestehen, sogar Liebe und
tiefe Freundschaft beinhalten. Sie kann jedoch auch
schwierig sein und manchmal sogar in Hass um-
schlagen. Dies ist von den Charakteren beider ab-
hingig und ebenso einer Entwicklung und Ver-
inderungen unterworfen wie jegliche andere Art

von Bindung.

optisch kaum ins Gewicht, tragen jedoch einen Teil
zu seiner Personlichkeit bei.

In sehr seltenen Fillen weist das Muster von
Geist und Magier jedoch zwei gleichwertige,
gleicherma@en dominante Elemente auf und zeigt
keine Spur eines Nebenelementes. Man spricht bei
dieser Geisterart von Elementhybriden, besonderen
Ausnahmen, die keinem der beiden Elemente voll-
stl’indig Zugeordnet werden konnen. Meist ent-
scheidet sich der Geist dann fir eines der beiden
Elemente, dem er sich niher fuhlt, und erscheint
als diesem Zugehérig, ohne seine wahre Natur und
seine wahren Krifte zu offenbaren. Andere ver-
zichten auf eine solche Tarnung und schmiicken
sich offen mit ihrem wahren Wesen. Meist kann
man einen solchen Hybridgeist als iberaus ex-
zentrisch bezeichnen. Manch bése Zunge verwendet
allerdings das Wort verriickt und verzichtet auf eine
hofliche Umschreibung.

Anmerkung: Ein Geist, der zwei gleichstarke
Elemente aufweist, kann nur dann erlangt werden,
wenn bei der Charaktererschaffung der Vorteil

Starkes Muster erworben wird.

Das Muster eines Geistes

Normalerweise kann man einen Geist mihelos
seinem Hauptelement zuordnen. So unterscheidet
man zwischen Feuergeistern und Wassergeistern,
Erdgeistern und Windgeistern sowie Lichtgeistern
und Schattengeistern.

Allerdings besitzt jeder Geist gemifl seines
Musters noch Merkmale der beiden anderen
Elemente, die sein Muster bestimmen. Diese sind

im Normalfall nur leicht ausgeprigt und fallen

Geisterarten

Jeder Geist ist ein Individuum. Dennoch sollen an
dieser Stelle die gingigsten Merkmale der einzelnen
Geisterarten nach ihren Hauptelementen Vorgestellt
werden. Diese sind nicht unbedingt in Stein ge-
meiflelt. Wie stark ein Nebenelement die Person-
lichkeit des Geistes firbt, muss jeder Spieler selbst
entscheiden, wenn er seinen Geist erschafft
Ahnlich wie fur Charaktere gibt es auch fiar Geister
keine vorgefertigten Schablonen, die immer Gultig-
keit besitzen mussen.

Auch im Bezug auf das Erscheinungsbild muss
es keine festen Regeln geben. Ein Elementargeist
besteht im Grunde aus reiner magischer Energie
und kann sein Erscheinungsbild frei wihlen. Es
gibt jedoch durchaus feststellbare Priferenzen, die
das gewshnliche Bild von dieser Geisterart prigen

und die man hiufig finden kann.
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Im Normalfall erreicht ein Geist eine Korpergrofle
von ca. 30 cm. Meist sind minnliche Elementar-
geister ein wenig grofler als weibliche, wobei sich

dies von Fall zu Fall unterscheiden kann.

Erdgeister
Die Geister der Erde sind ruhig und nur selten
hitzig, erregt man jedoch ihre Wut, dann gibt es
kein Halten mehr. Normalerweise wirken diese
knorrigen Gesellen brummig und wortkarg, be-
sitzen jedoch ein gutes Herz, auch wenn sie es
nicht jedem zeigen.

Es erfreut sie, wenn die Natur mit Respekt be-
handelt wird, versetzt sie jedoch in eine wahre
Berserkerwut, wenn man ihren Lebensraum ver-
letzt. In einem solchen Fall schrecken sie auch
nicht vor einem beunruhigenden Mafl an roher
Gewalt zurtck.

Die Naturgeister besitzen meist eine braune
Haut, die an Aste und Baumstimme erinnert. Thr
Haar kann alle Farben des Waldes aufweisen.
Gleiches gilt far ihre Augen. Sie werden sehr oft
von einer primitiv anmutenden Aura umgeben und
weben  Astchen und Blitter in ihr Haar.
Zivilisiertere Erdgeister bevorzugen Blumen und
pilegen sich deutlich besser.

Oftmals benutzen die Elementare der Erde
Blitter und Blumen als Kleidung oder wihlen
Leder, um ihren Korper zu bedecken. Sie stromen
stets den erdigen Duft des Waldes aus, selbst wenn
sie sich in einer Stadt befinden, die sie zwar nicht
besonders mogen, jedoch mit einer gewissen Neu-
gier betrachten.

Erdgeister stehen gerne mit beiden Beinen fest
auf dem Boden. Sie bewegen sich mit einer
rasenden Geschwindigkeit durch die Erde und
konnen jederzeit in diese eintauchen, wenn sie es
wiinschen.

Die Geister der Erde sind die bodenstindigste
aller Geisterarten und so sind sie gemeinhin weise
und agieren durchdacht, neigen jedoch dazu, ein

wenig Zu lange nachzudenken und abzuwl’igen. Man

braucht einiges an Geduld mit ihnen und wird oft
mit Sturheit und Eigensinn konfrontiert.
Erdelementare nehmen nur wenig dauerhaft
tibel. Trotzdem sollte man immer dafar sorgen,
dass sich ein Erdgeist wohlfihlt und man sollte ihn
nicht zu lange einer Situation aussetzen, die er als
unangenehm empfindet. Wenn er eine Sinde an
der Natur beobachtet, wird er es jedoch niemals
verzeihen, wenn man nicht eingreift oder ihn gar

selbst daran hindern mochte.

Feuergeister
Die Geister des Elementes Feuer sind hitzig, aus-
gesprochen temperamentvoll und konnen schon
bei der kleinsten Beleidigung in Wut geraten.
Trotzdem kann man gut mit ihnen auskommen,
wenn man eine gewisse Diplomatie wahrt und vor-
zugsweise ein angenchmes Aufleres mitbringt. Aber
Vorsicht! Eifersucht ist diesen pyromanen Geister-
wesen absolut nicht fremd.

Trotz aller charakterlichen Mingel kann man
ihnen einen gewissen Charme nicht absprechen
und es wire ohnehin besser, sie erst gar nicht auf
eine solche Weise zu verirgern. Schliellich neigen
Feuergeister dazu, einfach in einem sengenden
Feuerball zu explodieren, wenn sie zu witend
werden, um die Hitze auf andere Weise abzubauen.
Das schadet ihnen selbst zwar rein gar nicht, doch
leider erstreckt sich diese Tatsache nicht auf andere
Wesen in ihrer Umgebung.

Feuergeister fuhlen sich fur gewéhnlich recht
warm an und besitzen zumeist rotes Haar, das wie
Feuer lodert, bronzefarbene Haut und kohlschwarze
Augen, die rotlich zu gluhen beginnen, wenn sie
wiitend werden. lhre Korper sind oftmals in Stoffe
gehullt, die an Flammen erinnern und auch eben
diese Farbe tragen. Sie besitzen feurige Flugel, die
Funken sprihen und beim Fliegen durch den
Sauerstoff in der Luft angefacht werden.

Wie schon zuvor erwihnt, sollte man im Um-
gang mit Feuerelementaren immer vorsichtig sein

und sie méglichst wie ein rohes Ei behandeln,
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obgleich der ein oder andere Streit der Beziehung
nicht schaden kann und sie regelrecht entzickt. Es
gilt, das richtige Mafl zu finden und sie niemals mit
Wasser in Bertthrung zu bringen. Eine gewisse
Bewunderung ihrer Schénheit schadet ebenfalls

nicht.

Lichtgeister
Die Geister des Lichtes sind wahrhaft besondere
Wesen. Leider treten sie nur sehr selten in Er-
scheinung und sind nicht ebenso gut bekannt wie
ihre h'eiufiger anzutreffenden Vettern.

Ein Lichtgeist wird sich nur jenen zeigen, in
denen er das tiefe Gute verwurzelt sieht und er
wird sich auch nur denjenigen anschlieflen, die ein
reines Herz besitzen. Die Macht der Dunkelheit ist
ihm zuwider und er verabscheut jegliche Schandtat,
die einen Makel in der Welt hinterlisst.

Vielleicht sind Lichtelementare die eigen-
willigste Geisterart, die jemals Niel'Anor betreten
hat und es ist schwer, in ihren Augen bestehen zu
kénnen. Nur zu oft wird man die Enttiuschung in
ihrem Blick sehen, und wenn diese sich stetig
wiederholt, werden sie einfach verschwinden, als
sei ihre Anwesenheit nur ein Traum gewesen. Nur
eine Trine bleibt dann von ihnen zuriick, die hart
und strahlend wie ein Diamant ist, wenn man sie
schliellich findet.

Lichtgeister sind stets ein wunderschéner An-
blick mit ihrem golden glinzenden Haar und den
ebenso goldenen Augen, die voller Wirme und
Giite strahlen. Sie vermogen es, das Herz zu er-
freuen und Trauer und Sorgen mit einer Bewegung
ihrer Hand zu vertreiben, ohne dass ein Wort tber
ihre Lippen kommt Stets klingen ihre sanften
Stimmen wie eine Melodie und ihre weiffen Flugel
umgeben sie mit einer Aura der Schonheit und der
Macht, die nur wenige Wesen erreichen kénnen.

Lichtgeister lieben die Kiinste und das Wissen
und sie versuchen Erleuchtung zu bringen, wann
immer es ihnen méglich ist. Die Vernichtung dieser

Dinge ist fur sie ein schreckliches Verbrechen und

so werden sie es niemals dulden oder untitig
danebenstehen.

Nein, es ist nicht leicht, einen Lichtelementar
dauerhaft an sich zu binden, doch wer es zu voll-
bringen vermag, dem konnte Grofleres bestimmt
sein und vielleicht findet er sogar einen Weg unter

die grofiten Helden, die jemals existiert haben.

Schattengeister
Es ist nur allzu einfach, Schattengeister als boshafte
Wesen abzustempeln, die stets nur das Schlimmste
im Sinn haben. Doch es tut ihnen Unrecht, denn
ein Schattengeist besitzt nicht unbedingt ein boses
Herz. Es sind seine Vorlieben, die ihn suspekt
erscheinen lassen. Schattengeister lieben es, sich in
der Dunkelheit oder im Schatten zu bewegen und
sie meiden das Licht, das in ihren Augen brennt.

Launisch und unberechenbar, leise und ver-
stohlen, verfithrerisch und verschlossen, sind jene
Elementare nicht einfach zu durchschauen und
man weifd nur selten, woran man bei ihnen ist. Nur
die wenigsten kommen mit der listigen Ver-
schlagenheit zurecht die sie stindig Intrigen
schmieden liasst. Dunkelheit und konspirative
Pline sind die Welt dieser Elementarwesen und
wenn man sie dadurch fur Zwielichtig hilt, so ge-
nieflen sie diesen Ruf.

Oft sprechen sie mit einem leisen, ver-
schworerischen Fliistern, lieben es Geheimnisse zu
sammeln und sie zu teilen, wenn es einen Gewinn
Verspricht. Sie kleiden sich bevorzugt in schwarze
Stoffe und tragen dunkle Fliigel aus Schatten, die
das Licht zu schlucken scheinen. Thre Haut ist
blass, ihr Haar meist schwarz und sie haben eine
Vorliebe fir Handschuhe, die ihre kleinen Finger
verhiillen.

Ein Schattengeist wird sich wohlfithlen, solange
man in den diisteren Kreisen verkehrt, die er vor-
zieht. Doch man sollte niemals versuchen, ihn fir
lingere Zeit dem Licht auszusetzen, denn dies
wirde er sein ganzes Leben lang tbel nehmen.

Gibt man ihm stattdessen geniigend Geheimnisse
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und ausreichend Nervenkitzel, wird er nur wenig
Grund dazu haben zu gehen. Zumindest so lange,

bis er schlicht und einfach gelangweilt ist oder der

Erfolg ausbleibt.

Wassergeister

Die Geister des Wassers besitzen ein angenehmes,
gemeinhin cher ruhiges Temperament und neigen
zu einer leichten Melancholie, die sie zeitweise zu
tiberfallen droht.

Wassergeister  sind
normalerweise sanft
und werden als an-
genehme Gesell-
schaft empfunden,
wenn man mit ihnen
umgeht. lhr Hang zur
Hilfsbereitschaft und
zum Schutz ist dabei
ebenso legendir wie ihr
Zorn, wenn sie be-
trogen werden.

Die melodischen
Stimmen der Wasser-
elementare erinnern an

das Rauschen der

schiumenden Brandung

A

wie das Plitschern eines
Wasserfalles.

Die Geister des Wassers besitzen meist eine
schimmernde, blausilbrige Haut und helles,
flieRendes Haar, das sie zerbrechlich erscheinen
lisst. Mit Vorliebe nutzen sie Muscheln und
glitzernde Netze fur ihre Kleidung und ihre Augen
verindern sich je nach Laune, wirken einmal wie
das saphirblaue Meer eines klaren Sommertages,
dann wie das ritselhafte Griin eines Waldsees oder
der graue Himmel vor einem Sturm.

Hiufig tragen Wassergeister einen Fisch-
schwanz, der sie Nixen ihneln lisst, denn sie

fihlen sich in ihrem eigenen Element am wohlsten.

Wasser, Sonne und gute Behandlung sind essenziell
wichtig fur diese Geisterart, und solange man
nichts tut, was gegen ihren Moralkodex verstsfit,
und keinen Hang dazu zeigt, andere Gber das not-
wendige Mafl zu verletzen, kann man in ihnen

Freunde fur das ganze Leben finden.

Windgeister
Windgeister sind zerstreute und flichtige Wesen,
die es hassen eingesperrt zu
sein und einen hohen Frei-
heitsdrang besitzen.
Sie sind spielerisch ver-
anlagt und mogen Scherze und
T'aiuschungen, ziehen die Ge-
sellschaft von Individuen vor,
die ihnliche Vorlieben ihr
Eigen nennen. Zudem konnen
sie stirmisch und aufbrausend
sein, wenn man sie ver-
drgert.

So mancher unver-
schimte Mochtegern-
magier hat bereits ein

boses Erwachen erlebt,
wenn ein verirgerter

Windelementar  seine

Besitztimer ordentlich

durcheinandergewirbelt hat.

Die Elementargeister des Windes sind hiibsche,
itherische Wesen, die beinahe durchscheinend
wirken, so als kénne man sie nicht berithren, ohne
dass die Hand durch sie hindurch gleitet. Sie sind
von zarter Gestalt und besitzen eine blasse Haut,
die den Eindruck von Zerbrechlichkeit noch ver-
stirkt. Ihre Augen und ihre Haare scheinen einem
stindigen Farbwechsel zu wunterliegen, doch in
Wirklichkeit sind auch sie meist so hell, dass sie
nahezu farblos sind und dadurch ihre Umgebung
reflektieren.

Windelementare wirken mit den durchsichtigen,

schillernden Flﬁgeln beinahe, als seien sie einem
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Mirchen entsprungen. Sie bleiben ungern lange an
dem gleichen Ort und werden dann unruhig und
unleidlich, bis man ihnen etwas Neues zeigt oder
sie fur eine Weile auf Wanderschaft mitnimmt.
Wenn man sie zu lange bindet, werden sie sich
frither oder spiter ihre Freiheit selbst nehmen -
nicht jedoch, ohne eine gewaltige Verwtistung dabei
zu hinterlassen. Der Wind lisst sich nicht ein-
sperren, ohne einen gewaltigen Sturm zu hinter-

lassen.

Magische Grundfabigkeiten

Jeder Magier besitzt einige grundsitzliche magische
Fihigkeiten, die nur bedingt mit einem Zauber zu
vergleichen sind. Diese werden weder aber Er-
fahrungspunkte gesteigert noch besitzen sie einen
steigenden magischen Effekt oder zihlen zu einem
bestimmten Element.

Es sind magische Basisfihigkeiten, die jedem
Magier beigebracht werden, sobald er seine Prifung
absolviert hat, ein magisches Grundwissen, das die
erste Verbindung zur Quelle der Magie herstellt.

Wenn mit diesen Grundzaubern eine Probe zu
absolvieren ist, so wird diese mit der Zauberkraft
des Magiers gegen einen Schwierigkeitsgrad aus-
gefthrt, den der Erzihler je nach Situation fest-
gelegt hat.

Im Normalfall hat jeder Magier jeden dieser
Grundzauber erlernt und kann ihn einsetzen, wenn
es notig ist. Dies gilt ebenso fir die Anwender der
Geistermagie wie fir wahre Magier.

Obgleich  Grundzauber weniger Kraft ver-
brauchen als Elementzauber, ist nach ihrer An-
wendung eine Erschopfungsprobe notwendig Auf
diese erhilt der Magier jedoch einen Bonus von +3,
da sie sich weniger kraftezehrend auswirken als ein

Elementzauber.

ob das Gegentber ein Magier ist oder ob das
Amulett um seinen Hals vielleicht magischer Natur
ist. Dartiber hinaus lisst sich herausfinden, welcher
Art der Zauber ist, der auf einem Gegenstand liegt,
also welchem Element er zuzuordnen ist.

Aura lesen erkennt jedoch nicht, welche Art von
Effekt dieses Objekt genau auslésen mag, ebenso
wenig wie zu erkennen ist, welches Muster ein
Magier trigt und welches seine Elemente sind.

Wird der Zauber bei einem humanoiden Wesen
angewandt, so steht diesem eine Gegenprobe auf
Wahrnehmung zu, um der Inspektion gewahr zu
werden und danach eine Probe auf Willenskraft,

um sie abzuwehren.

Aura lesen
Aura lesen ermoglicht es, sowohl die magische
Aura eines Magiers als auch die eines verzauberten

Gegenstandes Zu erkennen. DEI' Zauber ermittelt,

Elementform
Jeder Magier ist dazu in der Lage, sein Haupt-
element in eine von ihm gewtnschte Form zu ver-
wandeln und damit etwaige Zuschauer zu erstaunen
und abzulenken.

So kénnte ein Feuermagier eine Feuerkugel er-
schaffen oder einen glihenden Vogel aus Flammen
entstehen  lassen. Ein  Lichtmagier koénnte
leuchtende Kugeln emporschweben lassen oder ein
kleines Abbild der Sonne erschaffen. Ein Wind-
magier winzige Wirbelstirme durch die Luft tanzen
lassen, die das Laub aufwirbeln oder leichte
Gegenstinde zum Fliegen bringen.

Die Form unterliegt allein der Fantasie und dem
Willen des Magiers, kann jedoch eine Grofle von 10
cm pro Stufe der Zauberkraft nicht abersteigen. Die
Elementform hilt maximal fir 5 Minuten an, falls
der Magier sie nicht zuvor loslisst, und kann sich
in dieser Zeit innerhalb seiner Sichtweite nach
seinem frei Willen bewegen.

Die Elementform kann genutzt werden, um
einen kurzen, minimalen Effekt hervorzurufen. So
wiren ein Windstof}, das Aufflammen eines Feuers
oder eine Lichtexplosion denkbar. Der Effekt kann
jedoch nur einen Schaden von IW6 verursachen
und vergeht, sobald er auf eine feste Oberfliche

trifft.
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Mentales Band

Das mentale Band ermoglicht eine stindige Ver-
bindung zwischen Magier und Elementgeist, selbst
wenn sie voneinander getrennt sein sollten. So
wird einerseits eine stumme Gedanken-
kommunikation moglich, die fur keinen Auflen-
stthenden wahrnehmbar ist, andererseits das
Finden eines verlorenen Geistes, solange sein
Muster an das Muster des Magiers gebunden ist,
die Bindung also nicht gelést wurde.

Die mentale Kommunikation erfordert keine
Probe, wenn Magier und Geist sich am gleichen Ort
befinden. Sind sie jedoch iiber eine weitere Distanz
getrennt, so muss mit den Wiirfeln ermittelt
werden, ob eine Kommunikation méglich ist. Der
Schwierigkeitsgrad richtet sich dabei nach der

jeweiligen Entfernung.

Muster lesen
Muster lesen erlaubt es, das un-
geschiitzte Muster eines Wesens zu
erkennen und dessen Elemente, ihre
Starkeverteilung und das Haupt-
element zu ermitteln.

Der Zauber wirkt problemlos auf
Wesen, die sich ihres Musters nicht
bewusst sind und deren einzige
Barriere die Willenskraft ist oder auf
Magier mit einem ungesch(’ltzten
Muster. Handelt es sich jedoch um
einen Magier, der sein Muster ge-
schiitzt hat, so greift der Spiel—
mechanismus, der unter Muster schiitzen nachzu-

lesen ist.

Der Schutzzauber muss einmal im Monat erneuert
werden, da er sonst seine Wirkung verliert. Das
Ergebnis der Verzauberungsprobe entscheidet
dartber, wie hoch der Schwierigkeitsgrad fir einen
Magier ausfillt, der das Muster untersuchen
méchte. Eine Probe auf Muster erkennen kann ihm

dann die gewiinschten Einblicke gewihren.

Muster schiitzen

Muster schiitzen trigt Sorge dafir, dass das Muster
eines Magiers nicht von anderen Magiern gelesen
werden kann. Normalerweise wird der Zauber auf
einen Gegenstand wie z. B. ein Amulett gewirkt, das
der Magier stindig trigt. Tut er dies nicht, greift der

Schutz selbstverstindlich nicht.

Verzauberung losen
Diese Fihigkeit erlaubt es dem Magier, die Ver-
zauberung eines statischen Objekts zu brechen.
Dies konnte beispielsweise ein Alarm sein, der auf
einen Stein gewebt worden ist und jedes Mal er-
tont, wenn man diesen passiert. Vielleicht ein
Lichtzauber, der eine Siule zum Glahen bringt und
den man erléschen lassen mochte.

Verzauberung losen erfordert zuvor eine ge-
lungene Probe auf Magietheorie, damit der Magier
in etwa weify, womit er es zu tun
hat oder die Anwendung von
Aura lesen. Der Erzihler legt den
Schwierigkeitsgrad je nach der
Stairke des Zaubers oder des
Magiers fest, der ihn gewoben
hat. Dabei gilt, dass Verzauberung
losen nur dann erfolgreich sein
kann, wenn die Zauberkraft des
Magiers entweder genauso stark
oder stirker ist als die Zauber-
stufen, die auf den zu losenden

Zauber verwendet worden sind.
Verzauberung losen benétigt
eine gewisse Zeit und Kenntnis
des Objektes. Man kann damit nicht einfach
wihrend eines Kampfes die Verzauberung einer
magischen Waffe lssen, wohl aber die Ver-
zauberung einer Waffe, die der Magier zuvor genau
untersuchen konnte. Ob dies jedoch letzten Endes
gelingt, dartiber entscheiden allein der Schwierig-
keitsgrad und das Wirfelgluck. Ist das Objekt mit
einem machtvollen Zauber versehen, so wird das

Losen der Verzauberung ungemein schwierig.
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Die Magie der €rde

Baumesstirke

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 2 Runden pro
Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Baumesstirke
verleiht dem  Magier
einen voribergehenden
Bonus von +3 auf seine
Konstitution, bei dem
naturlich  auch  seine
Schadensstufen an-
steigen.

Der magische Effekt
hilt fur 2 Runden pro
Zauberstufe an  und
schwindet dann wieder.
Hat der Charakter
wihrend der Wirkungsdauer des Zaubers Schaden
erlitten, der tber die normalen Schadensstufen
hinausgeht, so fillt er bei seiner Beendigung in
eine Art Koma und muss innerhalb von 24 Stunden
einer Heilungsmaflnahme wunterzogen werden.
Dabei miissen die erlittenen Schadenspunkte
wieder auf einen Wert gebracht werden, der unter-
halb der naturlichen Grenze liegt, sonst ist der Tod
die Folge. Dies bedeutet, dass der Schaden, der
innerhalb des negativen Bereiches liegt, vollstindig

geheilt werden muss.

eg"\’I"

Falls sie nicht aufgehalten wird, lsst sich die Kugel
nach 2 Runden pro Zauberstufe auf und ver-

schwindet.

A

i

Donnernde Kugel des Verderbens
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Eine Steinkugel erscheint wie aus dem
Nichts und rollt unaufhaltsam geradeaus, bis sie
auf einen Widerstand stof3t, der sie aufhalten kann.
Die Kugel hat einen Durchmesser von 3 Metern

und verursacht einen Schaden von 4W6+6

Erdmutter
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: | Pflanze
Effekt: Erdmutter lisst eine Pflanze oder ein Ge-
wichs mit hoher Geschwindigkeit wachsen, selbst
wenn sie unter nattrlichen Umstinden niemals
diese GrofSe erreichen wiirde.

Pro Zauberstufe kann eine Pflanze 2 m wachsen
und gewinnt entsprechend auch an Umfang Die
nun sehr stabile Pflanze bleibt fir eine Stunde pro
Zauberstufe in der neuen Grofle und schrumpft

dann auf ihr normales Maf zuriick.

247

Erneuerung
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: Sofort
Reichweite: | Objekt pro Zauberstufe
Effekt: Erneuerung vermag es, alle Objekte, die aus

organischen Stoffen bestehen, zu reparieren, als

,
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hitten sie niemals Schaden erlitten. Pro Zauber-
stufe kann damit jeweils ein Objekt repariert
werden. Aber Achtung - dies gilt selbstverstindlich
nicht fur Lebewesen, auch wenn diese ebenfalls
gewissermafien aus organischen Stoffen bestehen

mogen.

Zu beachten ist allerdings, dass dieser Zauber nicht
in der Nihe von Gebiuden oder anderen empfind-
lichen Gebilden eingesetzt werden sollte, die

danach noch vollstindig stehen sollen.

Geist der Erde

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Speziell

Effekt: Geist der Erde beschwort einen elementaren
Helfer, der die humanoide Gestalt annimmt, die
man wiinscht und fur je 10 Minuten pro Zauber-

stufe bestehen bleibt.

Der Erdgeist ist intelligent und versteht seine
Anordnungen, kann jedoch zuweilen einen eigenen
Kopf besitzen. Er wird keine Aufgabe annehmen,
die ihn selbst zerstoren konnte, wird jedoch
kimpfen, wenn es notig ist. Der Geist der Erde
verursacht IW6+] Punkte Schaden pro Zauberstufe
bis zu einem Maximalwert von I1W6+6, falls er
kimpfen muss. Sein Angriffswert entspricht 1W6
plus weiteren IW6 fir je zwei Zauberstufen, also
erhilt er maximal 4W6 fur die Angriffsprobe.

Der Geist kann nicht mit gewshnlichen Waffen
zerstort werden, vergeht jedoch, wenn er mit

seinem Gegenelement in Ber(’lhrung gebracht wird.

Herr der Erde

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: 30 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Speziell

Effekt: Herr der Erde ermoglicht es, das Wetter fur
eine kurz bemessene Zeit zu beeinflussen und z. B.
die Sonne hervorkommen oder Wolken aufziehen
zu lassen. Der Effekt hilt fur eine halbe Stunde pro
Stufe des Zaubers an, dann kehrt das Wetter wieder

Zu seiner Ausgangslage Zuriick.

\ Grollen

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: 3 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: 20 m pro Zauberstufe

Effekt: Die Erde erbebt fur eine Dauer von 3
Runden pro Zauberstufe und erschuttert alles in
ihrer Umgebung mit heftigen Stoflen, die die
Wesen im Einflussbereich des Zaubers von den
Beinen reiflen konnen, falls eine Geschicklich-
keitsprobe misslingt. Der Zauber dehnt sich um 5
m pro Zauberstufe ab einem von dem Magier ge-

wiinschten Punkt innerhalb der moglichen Reich-

weite aus.

Ganyas Bett der Genesung

Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: 24 Stunden
Reichweite: | Person pro Zauberstufe
Effekt: Dieser michtige Heilzauber versetzt eine
Person pro Zauberstufe etwa 6 Schritte unter die
Erde, wo sie in einen tiefen Schlaf fillt, aus
welchem sie 24 Stunden spiter komplett geheilt
wieder erwacht.

Dieser Zauber heilt jede Wunde, regeneriert ab-
getrennte Korperteile und kuriert jede bekannte
Krankheit. Ganyas Bett der Genesung kann erst

gelernt werden, wenn der Zauberer 4 Zauber der

Erde auf dem 4. Zaubergrad beherrscht.

Kirealas Zuflucht
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 24 Stunden
Reichweite: Speziell
Effekt: Kirealas Zuflucht lisst eine schiutzende
Hutte aus Holz entstehen, die fur einen Tag und
eine Nacht bestehen bleibt, bevor sie sich auflsst.
Diese Hutte besitzt alle Eigenschaften und die
normale Einrichtung einer gewshnlichen Holzhutte
und kann pro Zauberstufe eine Person fassen und

ihr Schutz bieten.

1
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Kletterranke

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 15 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Effekt: Eine starke Kletterranke wichst aus dem
Boden empor und erlaubt es, daran nach oben zu
klettern. Sie schmiegt sich an das zu erklimmende
Gebiet, bleibt fir je I5 Minuten pro Zauberstufe
bestehen und verschwindet danach wieder in die
Erde zuruck. Die Kletterranke vermag es, riesige
Ausmafle zu erreichen, denn pro Zauberstufe kann

sie um 10 Meter in die Hohe wachsen.

Effekt: Feste Pflanzenranken beginnen aus dem
Boden zu sprieffen und halten ein Ziel pro Zauber-
stufe fest, fesseln es und verhindern, dass es sich
befreit. Die Wirkung von Schlingende Ranken hilt

far 5 Minuten pro Zauberstufe an.

Macht der Erde

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Effekt: Macht der Erde verleiht dem Anwender fur
einen Zeitraum von 2 Runden pro Zauberstufe eine
voriibergehende Steigerung von +3 auf seine
Muskelkraft, solange er mit beiden Fuflen fest auf
der Erde steht. Nach dem Schwinden der Magie
kehrt diese umgehend wieder auf ihren normalen

Status zurick.

Schutz des Kharad

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: 10 m pro Zauberstufe

Effekt: Ein Erdwall wichst als undurchdringliche
Barriere aus dem Boden und ragt 5 m hoch in die
Luft. Der Wall erstreckt sich tber 10 m pro Zauber-
stufe. Sie besteht far 10 Minuten pro Zauberstufe
und rollt dann zu Boden, wobei sie jeden in ihrem
unmittelbaren Weg mitreifft und dabei 2W6

Schadenspunkte verursacht.

Pflanzengestalt

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Dieser Zauber ermoglicht es dem Magier, fur
eine Stunde pro Zauberstufe die Gestalt einer ihm
bekannten Pflanze anzunehmen. Er behilt jedoch
all seine Sinne und kann sich langsam fortbewegen,
sofern er dabei nicht springen muss.

Der Zauber kann nur durch eine erfolgreiche
Willenskraftprobe vor Ablauf seiner Zeit gelost

werden.

Shevares Flustern
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Shevares Flastern ermoglicht es, die Sprache
der Tiere und Waldwesen zu verstehen und kann
auf je ein Wesen pro Zauberstufe angewandt
werden. Dabei kann jedoch nur die Verstindigung
zwischen dem Magier und den mit der Magie be-
legten Wesen hergestellt werden. Fiir jeden anderen
in ihrer Umgebung ist ihre Kommunikation weiter-
hin vollkommen unverstindlich, sofern sie nicht
ebenfalls in den Zauber miteinbezogen worden

sind.

Schlingende Ranken

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: 5 m pro Zauberstufe

A
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Steinerner Regen
Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: 15 m pro Zauberstufe
Effekt: Ein Steinschlag fillt vom Himmel herab und
trifft alles, was sich in einem Radius von 3 m um
die vom Magier bestimmte Stelle befindet. Die
unterschiedlich groffen Steine verursachen bei
jedem Wesen innerhalb des Wirkungsbereiches
3W6 Schadenspunkte plus IW6 Schadenspunkte pro
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Zauberstufe durch den Aufprall. Dies bedeutet,
dass der maximal mégliche Schaden bei 9W6 liegt.
Um diesen Zauber zu erlernen, muss der

Zauberer 3 Zauber des Elements Erde auf der 4.

Zauberstufe beherrschen.

Tiergestalt
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Tiergestalt erlaubt es, die Gestalt eines be-
kannten, nicht magischen Tieres anzunehmen und
fur eine Stunde pro Zauberstufe darin zu ver-
bleiben. Allerdings wird eine Weisheitsprobe fillig,

wenn der Magier frither in seine normale Gestalt

zuriickkehren mochte.

In der Tiergestalt bleiben die geistigen Fihig-
keiten aufler der Fihigkeit zu sprechen erhalten.
Allerdings werden die korperlichen Attribute denen

des Tieres angeglichen.

Waldbeere

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: | Stunde

Reichweite: Bertthrung

Effekt: Ein Beerenbaum mit nahrhaften dunkel-
roten, wohlschmeckenden Beeren entsteht, der pro
Zauberstufe eine Person mit einer Vollwertigen
Mahlzeit versorgen kann.

Diese Beeren sind ausgesprochen sittigend und
konnen fur eine lange Zeit jegliche andere Art von
Nahrung ersetzen. Allerdings gibt es nichts an
diesem Zauber, das vermeidet, dass man der Beeren

nach einer Weile iiberdriissig wird.

Versteinerung
Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: Speziell
Reichweite: 5 m pro Zauberstufe
Effekt: Der Magier webt diesen Zauber auf ein be-
stimmtes Ziel innerhalb seiner Reichweite. Wenn
dieses seinen Widerstandswurf gegen den Zauber
| nicht schafft, wird es komplett versteinert und
\ bleibt als Statue auf der Stelle stehen.

Der Zauber kann nur dann gelost werden, wenn
der Magier es mochte oder wenn er selbst stirbt.
Das versteinerte Wesen altert in seiner Steinform
nicht mehr, besitzt jedoch auch kein Bewusstsein.
Es ist nicht tot, lebt jedoch auch nicht und besitzt
keinerlei Empfindungen. Es kann jedoch verletzt
werden, wenn der Stein beschidigt wird und falls
man ihm die Gliedmaflen abtrennt, wird auch das
wiedererweckte Wesen diesen Verlust aufweisen.

Versteinerung kann erst ab der Beherrschung

von 5 Zaubern der Erde auf Zauberstufe 5 erlernt

werden.

4 %
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Zorn der Erde

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: Sofort
Reichweite: 2 m + 2 m pro Zauberstufe
Effekt: Ein zwei Meter langer Erdspalt offnet sich
und kann sich pro Zauberstufe um zwei weitere
Meter ausdehnen. Er verschluckt jedes Wesen, das
sich in seinem Einflussbereich befindet, falls
diesem kein Gewandtheitswurf gelingt, um sich zu
retten.

Zorn der Erde kann erst ab der Beherrschung
von drei Zaubern der Erde auf Zauberstufe 4 erlernt

werden.

O T e

Die Magie des Feuers

A WELS)

Entflaimmen
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: 5 m pro Zauberstufe
Effekt: Entflaimmen entfacht ein heifles Feuer aus
dem Nichts, ganz gleich, ob brennbarer Stoff vor-
handen ist oder nicht. Dabei hilt die Wirkung far
eine Stunde pro Zauberstufe an, wenn die Zauber-
probe erfolgreich ist. Wenn etwas leicht Brennbares

vorhanden ist, ist die Wahrscheinlichkeit, dass

2
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dieses entflammt werden kann, noch weitaus hoher
und der Schwierigkeitsgrad fur die Zauberprobe

sinkt damit um -3.

Feuer des Phoenix

Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: Sofort
Reichweite: Zauberer
Effekt: Der Zauberer scheint regelrecht zu ex-
plodieren und setzt alles um sich herum in einem
Umkreis von 10 m in Brand, was einen Schaden
von 4W6+1W6 pro Zauberstufe verursacht. Der
maximal mogliche Schaden betrigt somit IOW6.

Nach der Explosion bleibt scheinbar nur noch
ein Haufen Asche von dem Magier ibrig, aber dem
ist nicht so. Er wurde wihrend des Vorganges in
sichere Entfernung teleportiert. Der Ankunftsort

muss zuvor vom Magier

bestimmt worden sein,
ansonsten kann ihn
eine  unangenehme
Uberraschung erwarten.
Um  diesen  michtigen

Kampfzauber zu beherrschen,

muss der Magier 5 Feuer-

Zauber auf Zauberstufe 5

beherrschen.

Effekt: Dieser Zauber erlaubt es dem Magier, in ein
beliebiges Feuer hineinzuspringen und sich
mithilfe der magischen Energie an einem anderen
Ort zu materialisieren. Diese Form der Bewegung
ist jedoch eingeschrinkt. Der Magier kann maximal
einen Kilometer pro Zauberstufe springen. Das
Feuer, welches die Energie liefert, erlischt nach

dem Nutzen dES Zaubers sofort.
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Feuersturm

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: Sofort
Reichweite: |0 m pro Zauberstufe
Effekt: Feuersturm lost einen verheerenden Feuer-
sturm aus, der sich bis auf 10 Meter pro Zauber-
stufe ausdehnen kann und bei jedem, der sich
diesem Wirbel aus Flammen in den Weg stellt,
5W6+2  Schadenspunkte  pro

Zauberstufe verursacht, falls
das entsprechende Ziel nicht
durch sein Geschick ausweichen
kann.

Maximal kann dieser Zauber
5W6+12 Schadenspunkte ver-
ursachen. Feuersturm kann erst ab

der 5 Zauberstufe erlernt werden.
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Feuerschild

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Effekt: Feuerschild beschwort einen Schild aus
lodernden Flammen, der dem Angreifer 6 Punkte
von seinem Angriffswurf abzieht und danach 6
Schadenspunkte von jedem dennoch geglickten
Angriff abhilt. Der Feuerschild hilt fur je zwei

Runden pro Zauberstufe an.

Feuersprung
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: Sofort

Reichweite: | km pro Zauberstufe

Feuervogel
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 3 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: 25 m pro Zauberstufe
Effekt: Feuervogel erschafft einen rot glithenden,
prachtvoll anzusehenden Vogel, der aus Flammen
besteht und eine Grofle von bis zu einem Meter
erreicht. Er greift sein Ziel mit einem Angriffswert
an, der der Hohe der Zauberstufe entspricht, und
verursacht dabei einen Schaden von 2W6é+l pro
Zauberstufe. Feuervogel kann also einen maximalen

Schaden von 2W6+6 Schadenspunkten Verursachen.

Flamme der Leidenschaft

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: | Tag pro Zauberstufe




Reichweite: Blick
Effekt: Flamme der Leidenschaft entfacht Leiden-
schaft in intelligenten, humanoiden Wesen und
vermag es, diese Leidenschaft fur einen Tag pro
Zauberstufe glihen zu lassen. Danach folgt, sofern
der Zauber nicht erneuert wird, eine Phase der
Erntchterung und es kann durchaus moglich sein,
dass das Ziel uber die aufgezwungenen Gefuhle
nicht allzu glacklich sein wird.

Mit jeder Erneuerung des Zaubers erhilt das
Ziel einen Bonus von +3 auf seine Gegenprobe, da
es langsam beginnt, seine plotzlichen Gefihle zu

durchschauen.

Zauberstufe kann hiermit eine Person gefangen
genommen werden. Der Kl’ifig ist auflerst stabil und
wer versucht, auszubrechen, wird feststellen
miissen, warum dieser Zauber Flammender Kifig
heifdt. Berithrt man die Kl’ifigstangen, schiefdt eine
Flamme auf denjenigen zu, der den Kifig berthrt
hat, und verursacht IW6 Schadenspunkte pro 2
Zauberstufen bis zu einem maximalen Wert von

3W6.

Flamme der Reinigung

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: Bertthrung
Effekt: Flamme der Reinigung taucht den Kérper
des Zieles in ein reines Feuer, das ihm jedoch
keinen Schaden zufiigt, sondern Verletzungen mit
IW6+2 je Zauberstufe heilt.

Maximal kann Flamme der Reinigung [W6+I2
Schadenspunkte heilen.

Flammenblitze
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: 10 m pro Zauberstufe
Effekt: Flammenblitze erzeugt einen Flammenblitz
pro Zauberstufe, der geradewegs und ohne sich
ablenken zu lassen auf das Ziel zuschieft, und
dabei 1W6+3 Schadenspunkte verursacht. Die Blitze
konnen Eis zum Schmelzen bringen, verlsschen
jedoch, sobald sie mit Wasser in Berthrung

kommen.

Flammengestalt
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 4 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effektt Flammengestalt verwandelt seinen An-
wender in eine Gestalt, die aus reinem Feuer be-
steht, jedoch die grundsitzlichen Ziige des Magiers
behilt. Die Flammen schaden dem Magier und
seiner Ausrtstung nicht, solange er diese direkt am
Korper trigt, und ermoglichen es ihm, alles, was in
seinen Weg kommt, durch das Feuer zu ver-
brennen. AufSerdem kann er nicht von Waffen oder
anderen Gegenstinden verletzt werden, die die
Flammen einfach nur widerstandslos durchdringen.
Die Flammengestalt hilt far 4 Runden pro
Zauberstufe an und verursacht IW6 Schadens-

punkte bei jedem, der sie berihrt.

Flammender Kifig
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: | Tag pro Zauberstufe
Reichweite: 30 m
Effekt: Diese magische Formel erschafft einen Kifig

aus Feuer um das gewﬁnschte Ziel herum. Pro

22

Der Fluch des brennenden Herzens
Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: Sofort
Reichweite: 10 m
Effekt: Dieser michtige Zauber ist nur in dufSersten
Notsituationen zu nutzen, da er das Ziel des
Spruches mit einem Schlag toten kann. Diese
furchtbare Wirkung erlangt er jedoch erst, wenn der
Fluch des brennenden Herzens die 6. Zauberstufe
erreicht hat. Wird der Zauber dann gesprochen, so
beginnt das Herz des Opfers zu brennen. Schafft es
seine Gegenprobe nicht, so vergliht sein Herz zu
Asche und das Opfer des Zaubers stirbt auf der

Stelle. Geist und Magier sind sogleich vollkommen
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erschopft und fir eine Dauer von 24 Stunden nicht
mehr in der Lage, Zauber zu wirken.

I[st die 6. Zauberstufe noch nicht erreicht, ver-
ursacht der Fluch des brennenden Herzens 2W6
Schadenspunkte pro Zauberstufe bis hin zu dem
Maximum von I0W6. Es ist hierbei nicht erkennbar,
was dem Ziel Schaden zufigt, da der Effekt fur die
Augen nicht zu erkennen ist. Das Opfer scheint
urplotzlich schreckliche Qualen zu durchleiden,
deren Quelle nicht zu identifizieren ist.

Dieser Zauber ist erst dann erlernbar, wenn der
Magier 6 Zauber auf Zauberstufe 5 beherrscht
Zudem hinterlisst seine Nutzung jedes Mal einen
Makel auf der Seele des Magiers. Wer also den
Fluch des brennenden Herzens zu oft benutzt, wird
ein furchtbares Schicksal erleiden, das im Ermessen

des Erzihlers liegt.

Dauer: Sofort

Reichweite: 20 m pro Zauberstufe
Effekt: Kugel des Feuers beschwért einen Ball aus
Feuer, der | m Durchmesser besitzt und pro
Zauberstufe um 50 cm anwichst. Der Feuerball
verursacht 2W6 Schadenspunkte plus IW6 fur je 2
Zauberstufen. Somit kann er maximal 5W6

Schadenspunkte verursachen.

Geist des Feuers

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 0 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Geist des Feuers beschwort einen
elementaren Helfer, der die humanoide Gestalt
annimmt, die man witnscht und far je 10 Minuten
pro Zauberstufe bestehen bleibt. Der Feuergeist ist
intelligent und versteht seine Anordnungen, kann
jedoch zuweilen einen eigenen Kopf besitzen. Er
wird keine Aufgabe annehmen, die ihn selbst zer-
storen konnte, wird jedoch kimpfen, wenn es nétig
ist. Der Geist des Feuers verursacht IW6+] Punkte
Schaden pro Zauberstufe bis zu einem Maximalwert
von [W6+6, falls er kimpfen muss. Sein Angriffs-
wert entspricht IW6 plus weiteren IW6 fur je zwei
Zauberstufen, also maximal 4W6 auf die Angriffs-
probe.

Der Geist kann nicht mit gewshnlichen Waffen
zerstort werden, vergeht jedoch, wenn er mit

seinem Gegenelement in Berthrung gebracht wird.

Lodern

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: | Stunde pro Zauberstufe

Reichweite: Berthrung

Effekt: Lodern lisst ein kleines Feuer aufwallen
und anwachsen. Das Feuer ist keineswegs gefihr-
licher als ein Lagerfeuer. Normalerweise sollte es
als ein kleines, magisches Feuer dienen, das fur
eine Stunde pro Zauberstufe brennt und Wirme
oder einen Kochplatz schenkt. Das Ritualwort
Inamar lisst es entflaimmen, Nulamar lisst es auf

der Stelle erléschen.

Narions fragende Flamme
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: Speziell
Reichweite: Speziell
Effekt: Dieser Feuerzauber wird gerne zur Be-
fragung von Gefangenen eingesetzt. Vor dem zu
Befragenden materialisiert sich eine etwa 30 cm
grofie Flamme. Dem Gefangenen wird eine Frage
gestellt. Beantwortet er diese nicht wahrheitsgemif3,
so springt die Flamme auf ihn und fugt ihm eine
Verbrennung zu. Dem Gefangenen kann eine Frage
plus je eine Frage pro Zauberstufe gestellt werden.
Die Flamme fugt dem Ziel IW6 + den Wert der ein-

gesetzten Zauberstufen an Schaden zu.

Kugel des Feuers

Mindest-Intelligenz: 3

Narions Schwert des Krieges
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer

Effekt: Narions Schwert des Krieges erschafft eine

brennende Klinge, die nach einem erfolgreichen
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Angriffswurf einen Bonus von +4 auf den ent
standenen Schaden gibt. Die Klinge kann jedoch
nur von dem Magier selbst gefthrt werden und
wird sich nach je | Minute pro Zauberstufe voll-

kommen in Luft auflsen.

O T e

Die Magie des Licbts

Ring der Macht

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: 10 m
Effektt Ring der Macht beschwort einen
schitzenden Feuerkreis, der sich pro Zauberstufe
um 2 m ausdehnen kann und nichts herein-
kommen lisst, das nach dem Willen des Magiers
nicht hereinkommen soll. Wenn versucht wird,
diese Barriere zu durchdringen, verursachen die
extrem heiffen Flammen 4W6 Schadenspunkte.

Da es eine Absicht geben muss, um diese
Barriere durchdringen zu wollen, verliert jeder, der

es versucht, das Recht auf eine Gegenprobe.

Band des Lichts

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 15 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: | Ziel

Effekt: Band des Lichts erschafft magische, unlés-
bare Fesseln, die aus reinem, gleiffenden Licht
bestehen und sich automatisch um ein aus-
gewihltes Ziel legen und es festhalten. Die Fesseln
halten zuverlissig, bis der Magier sie zu losen
wiinscht oder bis der Zauber nach 15 Minuten pro
Zauberstufe von alleine nachlisst und den Ge-

fangenen freigibt.

Schutzmantel

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: |0 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Bertthrung

Effekt: Schutzmantel verleiht Immunitat gegen das
Element Feuer und verhindert, dass es bei dem
Wesen Schaden verursacht, das ihn gewebt hat.
Dabei legt sich ein rotlich gluhender Mantel uber
seine Gestalt und hilt die Hitze von seinem Korper
ab. Fur jede Zauberstufe kann ein weiteres Wesen

miteinbezogen werden.

Stirke des Feuers

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: | Runde pro Zauberstufe

Reichweite: Berthrung

Effekt: Stirke des Feuers gibt dem Ziel des Zaubers
einen Bonus von einem Wairfel auf seinen An-
griffswurf. Dieser Bonus lisst sich nicht weiter
erhohen, hilt jedoch fur je eine Runde pro Zauber-
stufe an. Danach klingt die Stirke des Feuers ab

und hinterlisst nur die normale Angriffskraft.

g VA
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Eriadnes Licht

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: | Person
Effekt: Eriadnes Licht verwandelt ein Wesen in eine
gottlich  anmutende, aus sich selbst heraus
leuchtende Gestalt, die angenehm auf andere wirkt
und ihnen Vertrauen einflofit. Diese Aura des
Lichts ist so stark, dass sie boswillige Wesen mut-
los werden lisst und dem verzauberten Wesen
einen Bonus von +5 auf all seine gesellschaftlichen
Proben verleiht. Die leuchtende Aura hilt fur 5
Minuten pro Zauberstufe an.

Eriadnes Licht kann erst ab der Beherrschung
von drei Zaubern des Lichts auf Zauberstufe 4

erlernt werden.

Fliegender Bote
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Speziell
Reichweite: 200 km pro Zauberstufe
Effekt: Fliegender Bote beschwort eine geflugelte,
humanoide Gestalt, die zuverlissig eine Nachricht
an einen bestimmten Empfinger abermittelt. Der
Bote erscheint innerhalb weniger Augenblicke, um
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die Nachricht entgegenzunehmen und sie schlief3-
lich an ihrem Bestimmungsort abzuliefern, besitzt
dabei jedoch sowohl ein eigenes Gewissen als
auch einen Namen und einen Willen.

Der fliegende Bote ist nicht seelenlos und wird
sich niemals dazu hergeben, Schaden anzurichten.
Pro Zauberstufe kann der Bote eine Nachricht
tiber eine Strecke von 200 km wberbringen. Er
legt diese =zuverlissig innerhalb eines Tages

zuriick, falls er nicht daran gehindert wird.

Gestalt des Lichts

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: | Runde pro Zauberstufe

Reichweite: Speziell

Effekt: Dieser Zauber beschwort die Illusion
einer wunderschonen, geflugelten Gestalt, die in
weifle Roben und eine gleifende Aura weiflen
Lichts gehullt ist. Jede Kreatur, die ein boses Herz
besitzt, wird auf der Stelle von Furcht vor dieser
gottlichen Wesenheit ergriffen und flieht in Panik
fur je eine Runde pro Zauberstufe, sofern sie

ihren Wurf auf Willenskraft patzt.

Erkenntnis
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: | Runde
Reichweite: Blick
Effekt: Erkenntnis erlaubt es, die Emotionen eines
Wesens zu erkennen und einen Einblick in seine
wahren Empfindungen zu erhaschen. Der Zauber
offenbart, ob das Ziel lugt oder die Wahrheit
spricht, ob es etwas verbergen mochte oder reinen
Herzens ist. Ob es sich wohlfuhlt oder lieber
fliehen wiirde, ob seine Freundlichkeit echt oder
aufgesetzt ist.

Allerdings enthillt Erkenntnis weder die Wahr-
heit, wenn sie nicht ausgesprochen wird, noch lisst
der Zauber erkennen, was genau das Wesen ver-
bergen mochte oder was die Motive seiner Hand-
lungen sein mégen. Erkenntnis wirkt pro Zauber-

stufe auf eine Person. Dabei miissen sich alle Ziele

gemeinsam in direkter Sicht- und Hérweite des

Magiers befinden.

Erleuchtung
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: 30 m pro Zauberstufe
Effekt: Erleuchtung taucht die gesamte Umgebung
des Anwenders in ein sanftes Licht und durch-
dringt selbst magisch verursachte Dunkelheit. Der
Lichtschein dehnt sich in einem Radius von 30 m
pro Zauberstufe aus und kann mit dem Befehlswort
Alarai entfacht und mit dem Wort /norai wieder

zum Erloschen gebracht werden.

Fanurs Aura der Stirke
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: | Person
Effekt: Eine Aura der Macht schiichtert andere

Wesen ein und lisst den Bezauberten stirker und
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m’eichtiger erscheinen, als er es in Wirklichkeit ist.
Durch diesen Zauber kann der schml’ichtigste
Bursche wie ein wahrer Riese wirken.

Das Ziel des Zaubers gewinnt einen Bonus von
+2 pro Zauberstufe auf jede Probe, die mit Beein-

drucken oder Einschiichtern zusammenhingt.

Der Geist kann nicht mit gewohnlichen Waffen
zerstdrt werden, vergeht jedoch, wenn er mit

seinem Gegenelement in Berthrung gebracht wird.

Farbenspiel
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: 10 m pro Zauberstufe
Effekt: Farbenspiel zaubert eine Explosion von
tanzenden Farben in das Blickfeld eines Zieles und
verwirrt dessen Sinne mit dem Farbenwirbel aus

allen Regenbogenfarben. Das Ziel ist orientierungs-

los und erleidet einen Abzug von -3 auf all seine
Aktionen, solange der Zauber andauert.

Farbenspiel hilt far 2 Runden pro Zauberstufe
des Zaubers an und vergeht dann wieder
Allerdings braucht das Ziel des Zaubers noch einen
Augenblick, bis es sich von den tanzenden Farben
erholt hat erleidet deswegen fur eine weitere

Runde einen Abzug von -I.

Gliserne Fassade
Mindest-Intelligenz: 3
Dauver: 3 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Gliserne Fassade vermag es, jede Wand fur
den Magier durchsichtig werden zu lassen und
somit zu enthillen, was dahinter liegt.

Der Zauber wirkt auf jede geschlossene Fliche,
die etwas hinter sich verbergen konnte, und hilt
fur 3 Runden pro Zauberstufe an, bevor die Wand
oder der Gegenstand wieder in die ursprangliche
Form zuriickkehren. Dieser Effekt ist natarlich far

niemand anderen aufler dem Magieanwender sicht-

bar.

Geist des Lichts

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: | Stunde pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Effekt: Geist des Lichts beschwort einen
elementaren Helfer, der die humanoide Gestalt
annimmt, die man witnscht und fir je 10 Minuten
pro Zauberstufe bestehen bleibt.

Der Lichtgeist ist intelligent und versteht seine
Anordnungen, kann jedoch zuweilen einen eigenen
Kopf besitzen. Er wird keine Aufgabe annehmen,
die ihn selbst zerstoren konnte, wird jedoch
kimpfen, wenn es notig ist. Der Geist des Lichts
verursacht IW6+1 Punkte Schaden pro Zauberstufe
bis zu einem Maximalwert von I1W6+6, falls er
kimpfen muss. Sein Angriffswert entspricht 1W6
plus weiteren IW6 fir je zwei Zauberstufen, also

maximal 4W6 auf die Angriffsprobe.

Leuchtsignal
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Leuchtsignal wurde frither oft von Seeleuten
verwendet und erschafft ein weithin leuchtendes
Licht, das hoch in den Himmel hinaufsteigt und
dort dazu dienen kann, Zeichen und Botschaften zu
tibermitteln. Das Leuchtsignal hilt fir | Minute pro
Zauberstufe an und kann in dieser Zeit dazu ge-
bracht werden, so zu blinken, wie es ein ver-

abredeter Code verlangt.

Lichtstrahl

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: | Runde pro Zauberstufe

Reichweite: 10 m pro Zauberstufe

Effekt: Ein heller Strahl reinen Lichts schiefit aus
der Spitze des Zeigefingers des Magiers und trifft
sein Ziel mit bestechender Genauigkeit. Der Licht-
strahl verursacht einen Schaden von [IW6 pro
Zauberstufe bis zu einem Hochstwert von 6W6 und
bohrt sich sogar durch Metall und alle anderen

Materialien hindurch, als gl’ibe es sie gar nicht.
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Das Loch, das dabei entsteht, besitzt einen Durch-
messer von ca. |0 mm und kann durch Bewegungen
des Fingers in seiner Form verindert werden. Der
Lichtstrahl bleibt dabei far je 10 Sekunden pro
Zauberstufe bestehen, wenn der Magier dies
wiinscht. Der Magier muss drei Zauber des Lichts
auf Zauberstufe 4 beherrschen, bevor er diesen

Zauber erlernen kann.

Mondfeuer

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: | Runde pro Zauberstufe

Reichweite: 10 m pro Zauberstufe

Effekt: Mondfeuer  erschafft zwei  bliulich
leuchtende Lichter pro Zauberstufe, die bei Be-
rihrung Hitze abgeben und eine Verbrennung mit
je IW6 Schadenspunkten verursachen. Mit diesem

Zauber kénnen bis zu 12 Lichter erschaffen werden.

kurzen Moment zu sehen, was ihn dort erwartet.
Dazu muss er eine genaue Frage stellen, in der er
formuliert, tber welchen Aspekt er informiert
werden mochte. Die Antwort kann jedoch in einer
eher unklaren Vision erfolgen, die noch weitere
Fragen aufwirft oder sich schon in der nichsten
Sekunde durch eine Tat verindert hat.

Der Blick in die Zukunft ist nur selten ein
genaues Geschift. Pro Zauberstufe erlaubt dieser
Zauber es, fur je 10 Sekunden in die Zukunft zu
blicken, die dem Magier vor dem inneren Auge

erscheint.

Regenbogen der Hoffnung

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: Sofort
Reichweite: Sichtweite
Effekt: Dieser Zauber erschafft einen leuchtenden
Regenbogen, der allen Personen, die ihn sehen
konnen, neue Kraft schenkt, indem er ihre Moral
erhoht und Verletzungen mit IW6 pro Zauberstufe
heilt. Der Regenbogen der Hoffnung schenkt
frischen Mut und Kraft, vertreibt Mudigkeit und
Schmerz und wer schon nahe daran war, aufzu-
geben, wird nun wieder Zuversicht fassen.

Aber Vorsicht - Regenbogen der Hoffnung mag
zwar die geistige Miudigkeit vertreiben, doch er
kann es nicht verhindern, dass die korperliche

Erschopfung weiterhin vorhanden ist und ihren

Tribut fordert.

Schimmer der Zukunft
Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: 10 Sekunden pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Dieser Zauber erlaubt es dem Anwender,

einen Blick in die Zukunft zu werfen und fiir einen

Sonnenstein
Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: 3 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Diese Formel erschafft einen im Licht der
Sonne funkelnden Edelstein, der um den Zauberer
kreist. Der Sonnenstein hullt die Umgebung des
Zaubernden in ein angenehmes, helles Licht, das in
einem Radius von der Zauberstufe x5 m erstrahlt.
Auflerdem kann der Stein Angriffe gegen den
Zauberer parieren. Er wirkt dann wie ein Schild aus
Licht und ist in der Lage, einen Angriff pro
Zauberstufe abzuwehren. Fur die Abwehr gelten die
normalen Werte des Magiers +5.

Die dritte und letzte Funktion ist die eines
Geschosses, welches der Zauberer auf sein Ziel
schleudert. Der Sonnenstein explodiert und ver-
brennt seine Gegner mit dem heiflen Feuer der
Sonne, wobei er IW6+4 Schadenspunkte pro
Zauberstufe verursacht. Der maximale Schadenswert
liegt also bei IW6+24.

Sonnenstein kann erst ab der Beherrschung von
vier Zaubern des Lichts auf Zaubergrad 4 erlernt

werden.

S =

Sternenmelodie
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer
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Effekt: Der Magier haucht eine Melodie, die einen
kinstlichen Sternenschauer in der Nacht erzeugt,
der sowohl kurzzeitig Helligkeit spendet als auch,
wenn er von einem Wesen erblickt wird, dieses in
ehrfdrchtigem Staunen bei seiner momentanen
Titigkeit innehalten lasst.

Dieser Effekt hilt fir eine Minute pro Zauber-
stufe an und vermag es, all jene abzulenken, die

den Sternenschauer Zu sehen vermégen.

Strahlen

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: 5 m pro Zauberstufe

Effekt: Strahlen erschafft ein helles, blendendes
Licht, das jedem, der davon betroffen ist, fur die
Dauer von 2 Runden pro Zauberstufe die Sicht
nimmt, als wiirde er in die Sonne selbst blicken.
Dabei umfasst Strahlen einen Radius von 5 m pro
Zauberstufe. Auch wenn der Zauber schliefilich
nachlisst, dauert es einige Augenblicke, bis die

normale Sicht wieder Zur(’lckgekehrt ist.

Dauer: 30 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer

Effekt: Weisheit des Aranus ermoglicht es, fur eine
gewisse Zeitdauer eine Sprache aus allen auf
Niel'Anor existenten Sprachen zu verstehen und zu
sprechen. Der Zauber erlaubt es weiterhin, diese
Sprache zu lesen und zu schreiben.

Weisheit des Aranus hilt fir 30 Minuten pro
Zaubergrad an, lisst den Magier aber keineswegs
die Sprache richtig erlernen. Er kann héchstens
einige Worte aufschnappen, wenn er ofter damit in

Beriihrung kommt.

O T e

Die Magie des Schattens

Tragbare Bibliothek

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: Speziell

Reichweite: Zauberer

Effektt Der Magier vermag es, jederzeit seine
personliche Bibliothek mit sich zu fiahren und auf
diese zuzugreifen. Die Bibliothek ist fir andere
weder sicht- noch fuhlbar, existiert jedoch fur den
Magier, sobald er nach einem der Bucher darin
greifen mochte.

Die Bicher mussen in einem speziell
markierten Regal aufbewahrt werden. Sie kénnen
aber ausgetauscht werden, wenn sich der Magier an
dem Ort aufhilt, an dem sie sich befinden. Der
Magier kann pro Zauberstufe auf 10 seiner Bucher,
die bei dem Erzihler angegeben werden mussen,

zugreifen.

Albtraum

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: Speziell

Reichweite: | Person

Effekt: Dieser Zauber 16st bei einem Ziel Albtraume
aus, sobald dieses zu schlafen versucht. Die Alb-
triume lassen es am nichsten Morgen erschopft
und zerschlagen erwachen.

Das Ziel muss am folgenden Tag einen Abzug
von -l pro Zauberstufe auf all seine Aktionen hin-
nehmen, ist marrisch und schlecht gelaunt, leidet
an Konzentrationsschwiche und macht jede Menge
Fehler. Nach einer Nacht, die ungestort verlaufen

ist, wird es sich jedoch wieder vollkommen erholt

haben.

Weisheit des Aranus

Mindest-Intelligenz: 4

Askalars Lachen

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: Sofort

Reichweite: 2 m” pro Zauberstufe

Effekt: Askalars Lachen kann Spuren verschwinden
lassen, als hitten sie niemals existiert. Dazu muss
sich der Magier zuvor sorgsam seine Umgebung
angesehen haben und sich noch daran erinnern

kénnen, wo sich die einzelnen Gegenstl’inde be-
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funden haben. Hatte er nur wenig Zeit dazu, kann
der Erzihler mit einem Abzug auf die Zauberprobe
reagieren. Wenn die Zauberprobe gelingt, kehren
alle Gegenstinde wieder in ihren urspriinglichen
Zustand zurtck, sofern sie in Unordnung gebracht
worden sind, Fingerabdricke und simtliche
anderen verriaterischen Spuren verschwinden eben-
falls.

Pro Zauberstufe wirkt Askalars Lachen auf eine

Fliche von 2 m°.

Der Geist kann nicht mit gewohnlichen Waffen
zerstdrt werden, vergeht jedoch, wenn er mit

seinem Gegenelement in Berthrung gebracht wird.

Dunkelsicht

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: | Stunde pro Zauberstufe

Reichweite: | Person pro Zauberstufe

Effekt: Der Magier kann in der vollkommenen

Dunkelheit sehen wie im Licht des Tages und muss

dabei keinerlei Einschrankungen hinnehmen.
Dunkelsicht hilt fur je | Stunde pro Zauberstufe

an und kann ebenfalls pro Zauberstufe auf je eine

weitere Person nach dem Magier ausgedehnt

werden.

Kuss der Minaril

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: Speziell

Reichweite: Bertthrung

Effekt: Der Kuss des Magiers schenkt einen tiefen,
magischen Schlaf voller zauberhafter Traume. Der
Zauber hilt fur 5 Minuten pro Zauberstufe an, falls
in der Umgebung des Schlafenden Lirm gemacht
wird. Herrscht jedoch Stille, so hilt er so lange an,
bis das Ziel des Zaubers auf natiirlichem Wege

ausgeschlafen hat.

Geist des Schattens
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Geist des Schattens beschwort einen
elementaren Helfer, der die humanoide Gestalt
annimmt, die man witnscht und far je 10 Minuten
pro Zauberstufe bestehen bleibt.

Der Schattengeist ist intelligent und versteht
seine Anordnungen, kann jedoch zuweilen einen
eigenen Kopf besitzen. Er wird keine Aufgabe an-
nehmen, die ihn selbst zerstéren koénnte, wird
jedoch kimpfen, wenn es nétig ist.

Der Geist des Schattens verursacht 1W6+l
Punkte Schaden pro Zauberstufe bis zu einem
Maximalwert von IW6+6 falls er kimpfen muss. Sein
Angriffswert entspricht IW6 plus weiteren 1W6 fur

je zwei Zauberstufen, also maximal 4W6 auf die

Angriffsprobe.

Nacht der Shirashai

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 2 Stunden pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Effekt: Nacht der Shirashai verstirkt die natur-
lichen Verfihrungskiinste und macht den An-
wender begehrenswerter und attraktiver. Dies be-
deutet, dass er einen Bonus von +5 auf all seine
Verfihrungsproben erlangt, solange der Zauber
andauert. Nacht der Shirashai hilt far 2 Stunden
pro Zauberstufe an und lisst das verzauberte
Wesen danach ohne eine Spur dieser zuvor so

anziehenden Attraktivitit zuruck.

o0 259

Nachtschatten

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: Speziell

Reichweite: Speziell

Effekt: Nachtschatten lisst vollige Dunkelheit
hereinbrechen, die sich pro Zauberstufe um 2 m
ausdehnt und auf andere Wesen wie eine voll-
kommene Blindheit wirkt. Dabei hilt diese
Dunkelheit fir je 2 Runden pro Zauberstufe an,
kann jedoch auch permanent auf einen bestimmten
Gegenstand gewirkt werden, der die Dunkelheit
hilt, solange er nicht bewegt oder der Zauber

anderweitig gebrochen wird.
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Nachtschatten wird mit dem Befehlswort Shinar
ausgelt’)st und mit dem Wort Dranar wieder auf-

gelost.

Portal der Dunkelheit

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: Sofort

Reichweite: Speziell

Effekt: Portal der Dunkelheit ermoglicht es, sich
durch die Schatten zu teleportieren und somit
groflere Entfernungen mihelos zu iberwinden. Um
dies zu bewirken, muss zumindest ein Streifen
Schatten vorhanden sein, von dem aus der Magier
seine Reise antreten kann.

Portal der Dunkelheit erlaubt es, pro Zauber-
stufe je einen Schatten zu passieren und in einem
anderen Schatten wieder aufzutauchen. Dabei muss
der Schatten, in dem der Magier ankommen

mochte, fur ihn noch erkennbar sein.

Rose des Schattens wirkt fir je einen Tag pro
Zauberstufe, danach lost sich der Zauber von dem
Beschenkten und lisst nur Verwirrung zuriick. An
das Geschenk der Rose kann er sich nicht mehr

erinnern.

Rose des Schattens

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: | Tag pro Zauberstufe
Reichweite: Bertthrung
Effekt: Rose des Schattens
erschafft eine wunder-
schone, perfekt geformte
schwarze Rose, die jedes
Wesen, dem sie zum Ge-
schenk gemacht wird, zu be-
téren vermag. Das Wesen ist
von dem Magier oder
demjenigen, der ihm dieses
Geschenk aberreicht hat,
fasziniert und wird von nun an
alles far ihn tun, bis der Zauber gebrochen wird
oder seine Wirkung nachlisst. Dabei verliert es
allerdings weder seinen Uberlebenstrieb noch
seinen eigenen Willen. Es wird lediglich jeden
Wunsch des Schenkenden in einem tberaus
positiven Licht sehen und versuchen, diesem auch

zu entsprechen.

Schatten der Nacht

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 20 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Schatten der Nacht erlaubt es dem An-
wender, mit dem Schatten zu verschmelzen und fur
seine Umwelt so lange unsichtbar zu werden, bis er
sich bewegt oder bis die Dauer des Zaubers ab-
gelaufen ist. Dabei kann Schatten der Nacht far 20
Minuten pro Zaubergrad aufrecht erhalten werden.
Allerdings wird alle 10 Minuten eine Probe auf die
Willenskraft des Anwenders nétig, um zu ermitteln,
ob er sich nicht unwillkarlich bewegt. Zudem steigt
der Schwierigkeitsgrad fur diese Probe mit dem
Ablauf der Zeit alle 10 Minuten um +l an.

Eine Probe auf Wahr-
nehmung ist nétig, um zu
erkennen, dass sich jemand in

den Schatten versteckt hilt.

Schattenpfeil
Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: Sofort
Reichweite: 15 m pro
Zauberstufe
Effekt: Schattenpfeil erschafft
einen Pfeil, der aus reinem
Schatten besteht und beim
Findringen in den Korper
keinerlei Spuren hinterlisst. Das betroffene Wesen
muss eine Reflexprobe bestehen, um auszuweichen
oder, falls diese fehlschligt, eine Konstitutions-
probe, um nicht auf der Stelle zu sterben. Patzt es
beide Proben, tritt der sofortige Tod ein. Sollten die
Proben gelingen, erleidet das Ziel dennoch 5W6
Schadenspunkte.
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Dieser Zauber ist erst erlernbar, wenn der Magier 5
Zauber des Schattens auf der 5. Zauberstufe be-

herrscht.

Schattensonne

Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: 5 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Schattensonne erschafft eine Sonne, die aus
reinem Schatten besteht und alle Wesen in ihrem
Einflussbereich, die bei ihrem Willenskraftwurf
versagen, dazu bringt, entgegengesetzt zu ihrem
normalen Verhalten zu agieren. Ein besonders
mutiges Wesen wird sich ingstlich in eine Ecke
kauern, ein schichternes Wesen wird zum Ver-
fﬁhrungskdnstler und ein Angsthase mag seine
einzige Heldentat vollbringen. Dieser Effekt hilt fir
1 Stunde pro Zauberstufe an.

Der Zauber ist erst ab der Beherrschung von

drei Zaubern des Schattens auf Zauberstufe 4 mog-

lich.

wiinschten Stelle emporschlingelt und sich dort
festhalt.

Das Seil besteht aus reiner Dunkelheit, ist
jedoch so stabil wie ein echtes Seil und kann nicht
zerschnitten werden. Das magische Seil ist 20 m
lang und bleibt fir eine Dauer von einer Stunde
pro Zauberstufe bestehen, bevor es sich schliefilich

wieder auflsst.

Schattentasche

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 2 Tage pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Effekt: Schattentasche erschafft eine Tasche in-

mitten der Schatten, in der der Magier alle mog-

lichen Gegenstinde auf einer Fliche von ca. 2 m°

fur je 2 Tage pro Zauberstufe aufbewahren kann.
Entfernt er die Gegenstinde jedoch nicht vor

Ablauf des Zaubers, werden sie von den Schatten

verschluckt und verschwinden fir immer an einen

unbekannten Ort. Man sagt, dass sie aus der Tasche

heraus direkt in Askalars Hinde wandern und

diese niemals mehr verlassen.

Sternenfeuer

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: 20 m pro Zauberstufe
Effekt: Auch die Nacht besitzt ihr eigenes Licht und
dieser Zauber nutzt das Licht der Sterne, um einem
Ziel Schaden zuzufigen. Eine Sternschnuppe
scheint sich vom Himmelszelt zu lsen, ganz gleich,
ob Sterne vorhanden sind oder nicht, und saust mit
atemberaubender Geschwindigkeit auf das Ziel des
Magiers zu.

Pro Zauberstufe kann eine Sternschnuppe be-
schworen werden, die 2W6+2 Schadenspunkte ver-
ursacht und auf unterschiedliche Ziele wirken

kann.

Schlange der Dunkelheit

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: | Stunde pro Zauberstufe

Reichweite: 20 m

Effekt: Schlange der Dunkelheit beschwort ein halt-

bares Schattenseil, das sich sofort an der ge-

Stiefel des Askalar

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 3 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: 2 m pro Zauberstufe
Effekt: Stiefel des Askalar lsst eine vollkommene
Stille in einem Radius von 2 m pro Zauberstufe um
den Magier herum aus, die far 3 Minuten pro
Zauberstufe anhilt. Danach lsst sie sich auf und
lasst wieder die normale Geriuschkulisse er-
klingen.

Wihrend dieser Zeit ist im Einflussbereich des
Zaubers kein Ton zu héren, so als seien die be-

troffenen Wesen darin tatsichlich taub.

Verginglichkeit des Tages
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe

Reichweite: Ber(’lhrung
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Effekt: Verginglichkeit des Tages bewirkt einen
kurzzeitigen Verlust des Augenlichtes, falls die
Gegenprobe des Ziels auf Konstitution misslingt.
Die Blendung hilt fir | Stunde pro Zauberstufe an,
kann jedoch mit der Hilfe eines Priesters auf der

Stelle geheilt werden.

Vefstohlener Beobachtef

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Verstohlener Beobachter schenkt dem
Magier eine Schattengestalt, die von keiner Waffe
angegriffen werden kann, solange sie anhilt. Er
kann somit auch nicht gesehen werden, wihrend er
sich im Schatten aufhilt. Die Schattengestalt kann
durch direkten Lichteinfall aufgelost werden, des-
wegen sollte sich der Magier stets nur in den
Schatten bewegen und das Licht meiden.

Der Zauber hilt fir 5 Minuten pro Zauberstufe
an, bevor der Anwender wieder in seine alte Form

zuriickkehrt.

A \W, Y

Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: Horweite

Effekt: Zunge des Diebes ermoglicht das Ver-
schlusseln einer Konversation zwischen einer An-
zahl von Wesen, die der Hohe der Zauberstufe
entspricht. Dabei wird das Gehor der Zuhorer in
einer Art und Weise getiuscht, die sie glauben
lisst, dass sie einem harmlosen Gesprich tber eine
ganz banale Angelegenheit zuhoren. Wird die Kon-
versation belauscht, so muss dem Lauschenden
eine Intelligenzprobe gelingen, damit er den
wahren Inhalt verstehen kann. Schll’igt die Probe
fehl, so hat er etwas falsch verstanden, ohne es zu

bemerken.

O T e

Die Magie des Wassers

Verzehrendes Feuer der Dunkelheit

Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: Sofort
Reichweite: |0 m pro Zauberstufe
Effekt: Der Zauberer deutet auf das Ziel des
Spruchs, welches daraufhin von dunklen, Licht
verschluckenden Flammen umgeben wird. Das
Feuer ist so kalt wie Eis und beginnt den Kérper
des Zieles zu verzehren. Misslingt dem Opfer der
Widerstandswurf, so verbrennen es die Flammen
und lassen nichts von ihm wbrig. Gelingt der
Widerstandswurf jedoch, so erleidet es noch immer
5W6 Schadenspunkte.

Das verzehrende Feuer kann nur einmal pro Tag
eingesetzt werden. Dieser Zauber darf erst ab der
Beherrschung von 5 Zaubern des Schattens auf

Zauberstufe 5 erlernt werden.

Alarias Atem
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Ein Lebewesen
Effekt: Alarias Atem erlaubt es, pro Zauberstufe in
dieser Kunst fir | Stunde Wasser atmen zu kénnen,
als sei es reine Luft und sich somit unter Wasser
frei zu bewegen. Nach dem Ablauf dieser Zeit muss
der Magier allerdings unverziglich das Wasser
verlassen, da sich der Zauber mit sofortiger

Wirkung auflost.

Zunge des Diebes

Mindest-Intelligenz: 4

Besinftigendes Flustern der Wellen

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: |0 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Ein Lebewesen

Effekt: Dieser Zauber vermag es, Gefithle zu be-
sinftigen und Zorn zu beschwichtigen. Das
wiitende Wesen wird auf der Stelle ruhig und die
Aggression verfliegt, hinterlisst nur ein wohliges
Gefuhl der Zufriedenheit und des Glucks, das fur
je 10 Minuten pro Zauberstufe anhilt. Danach be-
steht allerdings eine Chance von 50%, dass das Ziel
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wieder zu seinem alten Verhalten

zuriickkehrt und erneut in Rage geradt.

Bote der Meere
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 3 Tage pro Zauberstufe
Reichweite: Radius von 1000 m pro
Zauberstufe
Effekt: Bote der Meere ruft ein
Meereslebewesen herbei, das Nach-
richten wbermitteln kann und als
Helfer fungiert.

Der Zauber wirkt dhnlich wie eine
Art Tierfreundschaft und ermoglicht
die Kommunikation mit dem Wesen,
solange er anhilt. Allerdings wird das
Wesen nichts tun, das gegen seinen
Selbsterhaltungstrieb geht und es kann weiterhin
nichts leisten, das nicht im Bereich seiner natir-
lichen Maglichkeiten liegt.

Bote der Meere hilt nicht unbegrenzt an. Pro
Zauberstufe ermoglicht er es, ein Meereslebewesen
fir 3 Tage zu binden. Allerdings darf es sich dabei
nicht um ein humanoides Wesen handeln. Ein
recht hiufiges Beispiel fur einen Boten der Meere

wire ein Delfin.

Effekt: Eine Nebelwolke entsteht und vernebelt fir
je IW6 Runden pro Zauberstufe die Sicht all jener,
die sich in einem Umkreis von 10 m um den
Magier herum aufhalten. Jeder, der sich im Ein-
flussbereich des Dunstes befindet, erleidet einen
Abzug von -4 auf Aktionen, die das Sehvermogen
miteinbeziehen, bis sich der Nebel nach Ablauf

seiner Dauer wieder aufgelést hat.

Dampfende Explosion
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: Sofort
Reichweite: 5 m pro Zauberstufe
Effekt: Ein heifler Geysir schiefit unvermittelt aus
der Erde und verursacht bei seinem Ziel 2W6+3
Schadenspunkte durch das heifle Wasser. Mit zu-
nehmender Zauberstufe kann der Magier jeweils
einen zusitzlichen Geysir beschworen, der jedoch
etwas kleiner ist und nur noch IW6+3 Schadens-

punkte Verursacht.

Eispfeil

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: |0 m pro Zauberstufe
Effekt: Eispfeil erzeugt einen Pfeil aus Eis, der aus
den Fingerspitzen des Magiers schiefft und bei
seinem Ziel IW6+4 Schadenspunkte verursacht. Mit
zunehmender Zauberstufe kann jeweils ein weiterer
Pfeil abgeschossen werden.

Ein Eispfeil besitzt jedoch keinerlei Wirkung
auf Feuer oder sehr starke Hitze. Beide lassen das

Eis schlicht und einfach schmelzen.

Dunst

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: IW6 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: 10 m pro Zauberstufe

0 26
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Geist des Wassers
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Speziell
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Effekt: Geist des Wassers beschwort einen
elementaren Helfer, der die humanoide Gestalt
annimmt, die man winscht und fir je 10 Minuten
pro Zauberstufe bestehen bleibt.

Der Wassergeist ist intelligent und versteht
seine Anordnungen, kann jedoch zuweilen einen
eigenen Kopf besitzen. Er wird keine Aufgabe an-
nehmen, die ihn selbst zerstéren konnte, wird
jedoch kimpfen, wenn es notig ist. Der Geist des
Wassers verursacht IW6+] Punkte Schaden pro
Zauberstufe bis zu einem Maximalwert von 1W6+6
falls er kimpfen muss. Sein Angriffswert entspricht
IW6 plus weiteren IW6 fur je zwei Zauberstufen,
also maximal 4W6 auf die Angriffsprobe.

Der Geist kann nicht mit gewshnlichen Waffen
zerstort werden, vergeht jedoch, wenn er mit

seinem Gegenelement in Berthrung gebracht wird.

Himmelstropfen
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: |0 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: 200 m Radius pro Stufe
Effekt: Himmelstropfen lisst Regen vom Himmel
fallen und auf die Erde hinabrieseln, kann somit
Feuer loschen und selbst in einer Wiste das
lebensnotwendige Wasser spenden. Pro Zauberstufe
kann der Regen fur 10 Minuten anhalten und je
nach Bedarf in der Stirke von einem leisen Rieseln
bis zu einem wahrhaft erschreckenden Wolken-

bruch variieren.

Gift kurieren
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: Sofort
Reichweite: Berthrung
Effekt: Gift kurieren kann die Wirkung eines jeden
Giftes, das man einem Wesen verabreichen kann,
aufheben und es davon genesen lassen. Der Zauber
wird mit jeder Zauberstufe stirker und kann dann
hohere Giftstufen neutralisieren. Grundsitzlich gilt,
dass der Zauber pro Zauberstufe eine Giftstufe
neutralisieren kann. Auf der ersten Zauberstufe

konnte er also die Giftstufe | neutralisieren.

Heilung

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: Bertthrung
Effekt: Heilung vermag es, bei einem Verletzten
IW6+2 Schadenspunkte pro Zauberstufe zu heilen.
Der maximale Wert betragt 6W6+2.

Bei der Anwendung des Zaubers scheinen die
Korper des Verletzten und des Magiers aus reinem,
flielenden Wasser zu bestehen, bis der Vorgang

abgeschlossen ist.

AT WL

Lindernder Trank

Mindest-Intelligenz: 5

Dauer: Sofort

Reichweite: Keine

Effekt: Fur den Lindernden Trank benétigt man ein
Gefifl oder eine kleine Flasche, in der man das bei
dem Zauber entstandene Getrink auffangen kann.
Pro Zauberstufe werden hiermit 100 ml des Trankes
hergestellt, der jegliche Krankheit zu heilen vermag,
wenn man eine Ration davon an den Erkrankten
verabreicht. Eine Ration entspricht demzufolge 100
ml.

Der Trank kann jeweils eine Krankheit heilen,
deren Krankheitsstufe der Zauberstufe entspricht,
die der Magier in diesem Zauber erreicht hat
Besifle er also eine Zauberstufe von 3, kénnte er
Krankheiten bis zu dieser Krankheitsstufe heilen.
Die Stufe der Krankheit richtet sich nach ihrer

Schwere und wird vom Erzihler bestimmt.

Lockendes Netz

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: 10 m pro Zauberstufe

Effekt: Dieser Zauber erschafft ein magisches,
schimmerndes Netz, mit dem der Magier Fische
oder kleine Meereskreaturen fangen kann, die
angezogen  werden.

davon unwiderstehlich

Nachdem der Magier das Netz zu Wasser gelassen

I
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hat, verfangen sich die Fische darin und konnen
dann mihelos aus dem Wasser gezogen werden.
Das Netz kann bis zu 5 Fische pro Zauberstufe
anlocken und einfangen. Naturlich miissen in dem
Gewisser Fische existieren. Welche dies sein
mogen und wie grof3 die Tiere sind, liegt im Er-
messen des Erzihlers. Wenn keine Fische
existieren, muss sich der Magier wohl mit Algen

begn(’lgen.

Schutz der Wellen

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: 20 m pro Zauberstufe

Effekt: Schutz der Wellen errichtet eine 5 m hohe
Barriere aus Wasser, die sich gerade in die Luft
erhebt und einen Schaden von IW6 bei jedem ver-
ursacht, der sie zu durchdringen versucht. Die
Barriere hilt far 10 Minuten pro Zauberstufe an
und fillt dann mit einem lauten Klatschen zu
Boden, was 4W6 Schadenspunkte verursacht, wenn
man in ihrem Wirkungskreis auf der falschen Seite

steht.

Effekt: Segen der Gotter ist ein reinigender Zauber,
der jeden Schmutz und alles, was verunreinigt
worden ist, wieder zu reinigen vermag. Dabei ist es
gleichgultig, welcher Art diese Verunreinigung ist.
Ein sanfter Wasserstrahl, der das Objekt oder das
Wesen einhillt, wird alles sauber waschen. Schligt
der Zauber fehl, bleiben die Verunreinigungen
bestehen, da sich kein Wasserstrahl bilden kann.
Mit steigender Zauberstufe kann jeweils ein
Wesen oder ein Gegenstand mehr gewaschen

werden.

Schwebender Wasserstrahl
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Schwebender Wasserstrahl erschafft einen
ca. | m breiten und 5 m pro Zauberstufe hohen
Wasserstrahl direkt unter dem Magier, der ihn sanft
in die Hohe hebt und es ihm ermoglicht, wie auf
einer Plattform zu stehen, von der aus er agieren
kann. Dabei ist es gleich, ob er den Zauber nutzt,
um sich einen erhshten Standpunkt zu schaffen
oder aber damit etwas hoher Gelegenes erklimmen
mochte. Der Zauber hilt fur jeweils 5 Minuten pro

Zauberstufe an und sinkt dann zuriick zu Boden.

Silberner Dreizack
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: Zauberer
Effekt: Mithilfe dieses Spruches erschafft der
Zauberer einen silbern schimmernden Dreizack,
mit dem er sich verteidigen kann. Zudem taucht die
Waffe ihre Umgebung in einem Radius von 20 m in
ein weiches und warmes Licht.

Der Dreizack verursacht IW6+2 Schadenspunkte
pro Zauberstufe bis zu einem maximalen Wert von
6W6+2 und lost sich auf, wenn der Magier das Be-
fehlswort Sayar ausspricht oder seine maximale

Dauer erreicht ist.

Segen der Gotter
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Sofort

Reichweite: Ber(’lhrung

Spiegel der Nixen

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: 10 m? pro Zauberstufe far Wirkung |
Effekt: Der Spiegel der Nixen kann zweierlei
Wirkungen besitzen, denn er erzeugt eine 10 m?
grofle spiegelnde Fliche am Boden, die einen Ver-
folger zum Ausrutschen bringen kann (Abzug von -
4 auf die Gewandtheitsprobe bzw. -6 bei vollem
Tempo) oder einen kleineren Spiegel an der Wand,
der alle Eigenschaften eines echten Spiegels besitzt
und von der Illusion zweier goldener Nixen ge-
halten wird.

Der Zauber hilt fir 5 Minuten pro Zauberstufe

an und I8st sich dann in einer Wasserlache auf.

4

{

dSUQHOH lQQU.IUQiI,IQ],S Se(T

[

‘BZZETET) OSI,IE'W "19(]91\{\' QHQI.{D!V\I c10Ze IQI




Spiegel des Weitblicks

Mindest-Intelligenz: 5

Dauer: 10 Minuten pro Stufe

Reichweite: Speziell

Effekt: Dieser Zauber ermoglicht es dem Magier, ein
ausgewihltes Ziel in einer mit Wasser gefiillten
Schale zu beobachten. Voraussetzung ist, dass ihm
das Ziel bekannt ist und dass er die Schale an
einem stillen Ort in vollkommener Ruhe nutzen
kann.

Eine Probe des Zieles auf seine Wahrnehmung
entscheidet, ob es ein leichtes Prickeln sptrt und
den Beobachter dadurch wahrnehmen kann, was in
der Folge zu einer Verfilschung seines Verhaltens

fihren kénnte.

stufe ein weiterer Wirfel hinzugenommen werden
kann.

Es miissen mindestens 4 Zauber des Elements
Wassers auf Zauberstufe 5 beherrscht werden, be-

vor dieser machtvolle Zauber erlernt werden kann.

O T e

Die Magie des Windes

Tangboot

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Bertthrung
Effekt: Dieser Zauber befihigt den Magier, aus Tang
ein Boot zu formen, welches sich fur die Zauber-
dauer (I Stunde pro Zauberstufe) wie ein richtiges
Boot aus Holz verhilt und bis zu vier aus-
gewachsene, menschengrofle Wesen tragen kann.

Wenn diese Zeitspanne abgelaufen ist, verliert
das Tangboot an Dichte und wird lschrig, was stetig
Wasser in sein Inneres dringen lisst. Es wird nun

héchste Zeit, das Boot schnellstens Zu verlassen.

Aura der Macht

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 30 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Direkte Sicht
Effekt: Aura der Macht erzeugt den Eindruck, einem
Wesen von der Wiirde eines Konigs gegentiberzu-
stehen und diesem Respekt zollen zu missen. Der
Zauber wirkt direkt auf das Verhalten der um-
stehenden Personen in der unmittelbaren Nihe der
verzauberten Person und verleiht die gleichen Vor-
teile wie Aura der Konige, hilt jedoch nur far 30
Minuten pro Zauberstufe an.

Damit der Zauber wirken kann, muss freie Sicht
auf das verzauberte Wesen bestehen - dies wire z

B. gewl’ihrleistet, wenn es auf einem Podest steht.

Zorn des Selurian

Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: Sofort
Reichweite: 50 m pro Zauberstufe
Effekt: Zorn des Selurian beschwért eine michtige
Flutwelle, die sich in die Hohe erhebt, um dann
tiber jene hinwegzurollen, die eine Bedrohung fur
den Magier darstellen.

Dabei spult sie alles, was sich in ihrem Weg be-
findet, mit der Macht des Wassers davon. Die Flut-
welle verursacht 4W6 Punkte Schaden bis zu einem

Maximum von 9W6, wozu fir jede weitere Zauber-

Das Auge des Satyrn

Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 10 Minuten
Reichweite: Blick
Effekt: Dieser Zauber erlaubt es dem Anwender,
anderen Wesen durch die Kleidung zu sehen. Je
hoher der Beherrschungsgrad des Zaubers, desto
mehr Personen kann der Magier auf diese Art und
Weise durchleuchten, was letztlich zwei Personen
pro Zauberstufe bedeutet.

Nach [0 Minuten lost sich der Zauber wieder
auf und die Kleidung nimmt fur den Magier das

urspr(’lngliche AUSSE]’IED an.

Faust des Windes

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: Speziell

C0,266 Oy
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Reichweite: 10 m
Effekt: Faust des Windes erschafft eine Faust, die
etwa der Grofle einer Tritonenfaust entspricht und
mit der der Magier zuschlagen kann, ohne sich
selbst bewegen zu mussen.

Der Angriffswert der Faust entspricht der
Zauberstufe und verursacht IW6+2 Schadenspunkte
pro Zauberstufe bis zu einem maximal moglichen
Wert von [W6+12.

Die Faust des Windes kann einmal pro Zauber-
stufe zuschlagen und lost sich danach wieder in
Luft auf, als habe sie niemals existiert. Sie kann
nicht von einem anderen Wesen zerstért werden,
da eine Waffe einfach durch sie hindurchschneiden

wiirde, ohne einen Effekt Zu Verursachen.

Effekt: Heulen des Windes verursacht einen hohen,
schaurigen Ton, der wie das Heulen eines Sturmes
klingt, der um die Hauser weht Er macht es damit
beinahe unmaoglich, etwas anderes zu horen, das im
Freien vor sich geht. Der Zauber kann fur je eine
Stunde pro Zauberstufe andauern und klingt
tiuschend echt. Ab der 3. Zauberstufe kann auch
das Wehen dazu beschworen werden, dieses ist
jedoch auf einen Radius von 10 m pro Zauberstufe
begrenzt und besitzt keine besonders erwihnens-

werte Stirke.

Geist des Windes

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Effekt: Geist des Windes beschwort einen
elementaren Helfer, der die humanoide Gestalt
annimmt, die man witnscht und fir je 10 Minuten
pro Zauberstufe bestehen bleibt.

Der Windgeist ist intelligent und versteht seine
Anordnungen, kann jedoch zuweilen einen eigenen
Kopf besitzen. Er wird keine Aufgabe annehmen,
die ihn selbst zerstoren konnte, wird jedoch
kimpfen, wenn es notig ist. Der Geist des Windes
verursacht IW6+] Punkte Schaden pro Zauberstufe
bis zu einem Maximalwert von [IW6+6 falls er
kimpfen muss. Sein Angriffswert entspricht 1W6
plus weiteren IW6 fir je zwei Zauberstufen, also
maximal 4W6 auf die Angriffsprobe.

Der Geist kann nicht mit gewshnlichen Waffen
zerstort werden, vergeht jedoch, wenn er mit

seinem Gegenelement in Berthrung gebracht wird.

Himmelsfeuer
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: 10 m pro Zauberstufe
Effekt: Himmelsfeuer erzeugt einen Blitzstrahl, der
das Ziel automatisch zu treffen vermag und dabei
einen Schaden von 2W6+4 verursacht. Mit
steigender Zauberstufe ist es moglich jeweils einen
weiteren Blitz zu erzeugen, der jedoch ein wenig
schwicher ist und nur IW6+2 Schadenspunkte ver-
ursacht. Der Blitz kann das Element Erde nicht

durchdringen oder beschidigen.

Heulen des Windes
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Leichtigkeit des Windhauches

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Berithrung

Effekt: Leichtigkeit des Windhauches erlaubt es, ein
Wesen oder einen Gegenstand schweben zu lassen
und somit ebenso leicht wie eine Feder zu werden.
Der Zauber hilt far 5 Minuten pro Zauberstufe an,
dann lisst er das Wesen immer schwerer werden,
bis es wieder auf dem Boden angelangt ist. Wird
die Konzentration des Magiers in dieser Zeit bei-
spielsweise durch einen Angriff unterbrochen, lisst
der Zauber auf der Stelle nach und durch den ab-
rupten Wechsel besteht eine Verletzungsgefahr von
5% pro 2 m Hohe. Fir je 2 m, die das Wesen oder
der Gegenstand fallen, erleiden sie einen Schaden

von IW6 bis zu einem Héchstmafd von I0W6.
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Lilliandes liebevolles Augenzwinkern
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Monat pro Zauberstufe
Reichweite: | Person
Effekt: Lilliandes liebevolles
Augenzwinkern lisst Liebe
im Herzen eines Wesens
entflammen. Diese
Liebe wird als echtes
und  tiefes  Gefahl
empfunden. Allerdings
ist eine solche Liebe recht
anfillig und keinesfalls so
stark wie eine echte Zu-
neigung, die zwischen zwei
Wesen erblaht Er hilt far
je einen Monat pro Zauber-
stufe an. Zudem lisst sich
der Zauber nach seinem
Ablauf nicht mehr ohne
Weiteres erneuern.

Ab dem zweiten Versuch, Lilliandes liebevolles
Augenzwinkern auf das gleiche Wesen zu wirken,
erhilt dieses einen Bonus von +3 auf seine Gegen-
probe. Dieser Bonus steigt mit jedem weiteren Ver-
such erneut um +3 an. Wahre Gefthle lassen sich

auf Dauer niemals mit Magie erzwingen.

Allerdings ist es mit diesem Zauber nicht méglich,

die Gestalt des Zieles in ein anderes Wesen zu

verwandeln.

Scheusal
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: | Person
Effekt: Scheusal vermag es, selbst aus der grofiten
Schonheit eine furchterregende Gestalt zu zaubern,
die die Herzen mit Schrecken erfullt. Der Zauber
hilt fur eine Stunde pro Zauberstufe an und ge-
wihrt einen Bonus von +6 auf alle Versuche, andere
Wesen einzuschiichtern. Der Magier muss festlegen,
welcher Art diese korperlichen Verinderungen
sind. Sie kénnen von dem einfachen Zugewinn
glihender Augen und kleiner Horner bis hin zu

einer kompletten kbrperlichen Verwandlung gehen.

Sorgfiltiger Diener

Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 2 Stunden pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Sorgfiltiger Diener beschwort einen un-
sichtbaren Dienstboten, der alle Arbeiten erledigt,
die man ihm im Haushalt auftrigt. So kénnte er
kochen, die Garderobe =zurechtlegen, beim An-
kleiden helfen, putzen und aufriumen. Er wird
jedoch protestieren, wenn man ihn aus Versehen
tritt oder anrempelt. Voraussetzung hierfir ist, dass
der Magier selbst die Kenntnisse besitzt, die sein
Diener beherrschen soll.

Der Diener verrichtet seine Arbeiten bis zu 2
Stunden pro Zauberstufe, bevor er schlieflich ver-
schwindet, und muss bei Bedarf erneut herbei-

gerufen werden.

™0, 268 Qe

Spiegelgeist
Mindest-Intelligenz: 4
Dauer: 3 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer
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Effekt: Spiegelgeist erschafft einen Doppelginger,
der ebenso aussieht wie der Magier und mit den
gleichen Werten angreift, die dieser selbst besitzt.
Der Geist bleibt fir 3 Runden pro Zauberstufe
bestehen, bevor er sich auflost. Der Spiegelgeist
kann jedoch nur das tun, was der Magier ihm vor-
gibt. Er fuhrt also dessen Bewegungen im gleichen
Augenblick aus, kann jedoch nichts aus freiem
Willen tun.

Der Spiegelgeist kann nicht verletzt werden und
es ist nicht moglich ihn zu zerstoren, solange der

Magier den Zauber aufrecht erhalten kann.

Effekt: Tauschung ruft eine optische oder
akustische Tiuschung hervor. Der Zauber wirkt
direkt auf die Sinne und gibt dem Empfinger des
Zaubers eine Erinnerung an ein Ereignis ein, das
niemals stattgefunden hat. Die Tiuschung kann
durch einen gelungenen Wurf auf Wahrnehmung
durchschaut werden wund verliert damit ihre

Wirkung.

Spiel der Sinne
Mindest-Intelligenz: 5
Dauer: Permanent
Reichweite: Speziell
Effekt: Spiel der Sinne ruft eine permanente
Illusion hervor. Je hoher die Zauberstufe ist, desto
michtiger kann diese sein. Die Illusion kann jede
gewiinschte Gestalt annehmen, kann jedoch mit
einer Probe auf Wahrnehmung als solche erkannt
werden. So wire es auf der 6. Zauberstufe bei-
spielsweise moglich, einen Drachen zu erschaffen,
der in seinem Hort schlift und sich von Zeit zu
Zeit bewegt.

Aber Vorsicht - der Magier muss das, was er er-
schaffen mochte, schon einmal in seinem Leben
gesehen haben und sei es nur eine Abbildung
davon. Die Illusion kann nicht reagieren, wenn man
versucht, sie anzusprechen und sie kann nach ihrer
Erschaffung vom Magier nicht mehr verindert
werden, auch wenn sie fehlerhaft ist. Allerdings
kann der Magier die Illusion wieder autheben,
wenn er es wiinscht. Der Zauberer muss 3 Sprﬁche
der Luft auf Zauberstufe 4 beherrschen, bevor er

diesen Zauber erlernen kann.

Temperaturschwankung
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: 10 m pro Zauberstufe
Effekt: Temperaturschwankung kann bewirken, dass
die Temperatur um 5 °C pro Zauberstufe ansteigt
oder fillt und somit Hitze oder Kilte verursachen.
Der Effekt hilt fur eine Stunde pro Zauberstufe an
und muss, wenn er weiter anhalten soll, neu gewebt

werden.

Tiuschung
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: Speziell

Reichweite: | Person pro Zauberstufe

Verhillung der Wahrheit

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: | Stunde pro Zauberstufe

Reichweite: Zauberer

Effekt: Der Zauber ermoglicht eine perfekte Ver-
kleidung und kann z B. die Illusion eines Ball-
kleides und einer aufwendigen Frisur an einer
heruntergekommenen Bettlerin erzeugen, die nur
Lumpen trigt. Gleichzeitig wird es so erméglicht,
das Aussehen einer anderen Person zu imitieren,
soweit man diese kennt oder Zugang zu einer Ab-
bildung von ihr hat.

Pro Zauberstufe hilt der Zauber fiir eine Stunde
an und kann nur schwer durchschaut werden, da
man gemeinhin nichts davon vermutet und er
keinen direkten Einfluss auf andere Wesen nimmt.
Verhilt sich das verzauberte Wesen allerdings so
auffillig, dass es Misstrauen erregt oder steht es
jemandem gegenﬁber, der die imitierte Person
kennt, erhilt derjenige, einen Bonus von +3 auf
seinen Wahrnehmungswurf. Far diese Person lost

sich der Zauber nach einer gegl(’lckten Probe in
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Nichts auf und sie erkennt das wahre Wesen

darunter.

Vinyars Hand des Windes
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: |0 m pro Zauberstufe
Effekt: Vinyars Hand des Windes ist ein tele-
kinetischer Zauber, der es dem Magier ermoglicht,
Objekte schweben zu lassen oder sie zu bewegen.
Das erlaubte Gewicht der Objekte richtet sich nach
der Zauberstufe, Gleiches gilt auch fur die Zeit, in
der er es halten kann.

Pro Zauberstufe kann er das Objekt far 5
Minuten in der Luft halten. Allerdings kann es
durchaus sein, dass er diese Zeitspanne nicht
durchhalten kann. Alles, was seine Konzentration
stort, fihrt unweigerlich dazu, dass er den Zauber

loslassen muss.

% Erste Stufe - bis 5 kg

% Zweite Stufe - bis 10 kg
% Dritte Stufe - bis I5 kg
% Vierte Stufe - bis 20 kg
% Funfte Stufe - bis 25 kg
% Sechste Stufe - 25 kg +

Windstof3

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: Sofort

Reichweite: 20 m

Effekt: Windstofl verursacht eine kurze, heftige
Erhebung des Windes, die stark genug ist, um ein
Wesen, das bis zu 120 kg schwer ist, anzuheben
und far | m pro Zauberstufe davonzuwehen. Das
Ziel landet unsanft auf seinem Hintern, nachdem es
mit dem Boden kollidiert ist, erleidet jedoch

normalerweise keinen weiteren Schaden.

Wesen des Windes

Mindest-Intelligenz: 3

Dauer: 30 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Bertthrung

Effekt: Wesen des Windes macht eine Gestalt fur
die Dauer des Zaubers vollkommen unsichtbar far
das Auge. Sie kann sich jedoch durch Geriusche
oder anderweitige Spuren noch immer verraten und
durch eine gelungene Wahrnehmungsprobe ent-
deckt werden.

Der Zauber hilt fur eine halbe Stunde pro
Zauberstufe an, bevor er nachlisst. Danach entsteht
ein Flimmern, das sich nach und nach immer
weiter verfestigt, bis sich der gesamte Zauber auf-

gelést hat.

Wirbelsturm

Mindest-Intelligenz: 4

Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: 20 m +]0 m pro Zauberstufe

Effekt: Der Zauber entfacht einen Wirbelsturm, der
alles durcheinanderbringt oder davonweht, insofern
es nicht zu viel Gewicht besitzt. Der Wirbelsturm
kann bis zu 100 kg pro Zauberstufe in die Luft
reiflen, 16st sich jedoch bereits nach 2 Runden pro
Zauberstufe wieder auf und lisst nur die Ver-
wistung zurtck, die er angerichtet hat.

Personen, die von diesem Wirbelsturm erfasst
werden, erleiden pro Runde 3W6 Schadenspunkte,
solange sie sich im Wirkungsbereich des Sturmes
befinden. Dieser machtvolle Zauber kann erst er-
lernt werden, wenn der Zauberer 3 Spruche des

Elements Luft auf Zauberstufe 5 beherrscht.

Yanariels Segen
Mindest-Intelligenz: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Bertthrung
Effekt: Yanariels Segen verzaubert jedes Wesen mit
einer Aura der Schonheit, die ganz ihnlich wie der
Vorteil Bezaubernde Schénheit wirkt, jedoch ledig-
lich far eine Stunde pro Zauberstufe anhilt.
Danach verfluchtigt sich die Auswirkung des
Zaubers und das Wesen muss sich wieder auf

seinen angeborenen Charme verlassen.
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Gottliche Magie

schadet auch keineswegs. Denn die Verbreitung des
Glaubens und die Sorge um die Seelen der An-
hinger ist die wahre Berufung eines jeden

Priesters.

Im Sternenmeer Rollenspiel nehmen die Diener der
Gotter eine besondere Stellung ein. Sie tragen dafiir
Sorge, dass die Kommunikation zwischen den
intelligenten Bewohnern dieser Welt und den
Wesen, die iiber sie wachen, gewihrleistet ist und
nehmen die Position von geistigen Fithrern ein, die
den Glauben an ihren Gott in die Welt tragen. Sie
sorgen gleichsam fir das geistige Wohl derer, die
sie um Hilfe ersuchen, wie auch fir die Interessen
der Gotter, deren Vertreter sie sind.

Priester sind keine tbermichtigen Magier. Sie be-
sitzen wundersame Fihigkeiten, die oftmals wie
Magie erscheinen und die ihnen von den Gottern
gegeben worden sind, kénnen sich jedoch auf
keinen Fall mit den magischen Kriften der Magier
messen. Dies ist auch gar nicht ihre Aufgabe,
suchen sie doch meist eher nach Wegen, um zu
helfen und seelischen Beistand zu leisten. Wenn
dabei ein Wesen, das zuvor zu einer anderen Gott-
heit gebetet hat, bekehrt werden kann, ist dies am
Ende ein sehr winschenswerter und angenehmer
Nebeneffekt.

Ein Diener eines Gottes sollte ein guter Redner
sein, der die Massen begeistern und in seinen
Bann ziehen kann. Er sollte jedoch auch gleichzeitig
ein ebenso guter Zuhorer sein, der bei jenen, die
ihn aufsuchen, Vertrauen erweckt und es versteht,
mit ihren Problemen umzugehen. Zudem darf eine
wichtige Funktion eines Geistlichen nicht ver-
gessen werden - er ist schlicht und einfach dazu
da, den Ruhm seines Gottes zu mehren und ihm
neue Anhl’inger zu schenken, denn dies ist seine
primire Aufgabe.

Sicherlich gefillt es jeder Gottheit, die Dankbar-
keit eines Verwundeten zu sehen, der von einem
der eigenen Diener geheilt worden ist. Und das

darauf folgende grofiztigige Opfer fir den Tempel

Der Weg eines Priesters

Wenn ein Charakter den Dienst an einer Gottheit
anstrebt, kann dies aus sehr unterschiedlichen
Beweggrﬁnden geschehen. Einige fahlen sich
schlicht und einfach dazu berufen, die Ideologie
einer Gottheit zu verbreiten. Andere durchleben
irgendwann ein spezielles Erlebnis, das sie einer
Priesterschaft beitreten lisst, oder haben eine
Vision, die sie dazu beruft.

Manch hoher gestellte Familie trigt Sorge dafur,
dass einer ihrer Sprosslinge traditionell in die
Priesterschaft eines bestimmten Gottes eintritt.
Dies geschieht meist mit zweiten oder dritten
Sohnen oder Tochtern, fur die sich kein passender
Gemahl findet. Der Vorteil daraus ist gewiss - man
hat den unniitzen Zégling untergebracht und ge-
winnt Einfluss in der entsprechenden Priester-
schaft, wenn dieser innerhalb ihrer Hierarchie auf-
steigt. Was auch immer den Charakter dazu bewegt
hat, ein geistliches Leben zu fithren und sei es nun
aus Uberzeugung oder aus Zwang, der folgende Weg
eines Priesters bleibt der Gleiche.

Dem Eintritt in eine Priesterschaft folgen zu-
meist diverse Aufnahmerituale und eine erste Zeit
des Dienens als Novize, der noch kein vollwertiges
Mitglied der Priesterschaft ist. Meist sind es in
dieser Zeit niedere Aufgaben, die erfillt werden
miissen, der Dienst an ilteren Mitgliedern und
natiirlich das Lernen, die einen Novizen be-
schl’iftigen.

Erst nach der Novizenzeit wird ein Anwirter in
die Reihen der Priesterschaft aufgenommen und
gilt dann als volles Mitglied. Oftmals geschieht dies
nach einer Prafung, bei der seine Hingabe und
Treue getestet werden und die sich je nach dem
entsprechenden Tempel und der Gottheit unter-

scheiden konnen. Sicherlich wird Eriadne ihren
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Zudem muss die Gottheit festgelegt
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werden, der er kiinftig dienen wird. Diese

Entscheidung sollte gut durchdacht
werden, da sie spiter nur schwierig

wieder riickgingig gemacht werden kann.

dsusjoy 19awus

Die Gottheit kann unter normalen Um-
stinden nicht gewechselt werden, wenn
kein schwerwiegendes Erlebnis zugrunde
liegt, das sich aus dem Spielverlauf er-
geben hat.

Es ist fur einen Priester nicht moglich,
eine andere Art der Magie zu erlernen.
Der Dienst an seinem Gott fordert all
seine Aufmerksamkeit und Hingabe

und er wijrde all seine Wunder
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verlieren, wenn er sich einer

anderen Spielart der Magie
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verschreiben  wiirde. Zudem
konnte ihm von diesem Augenblick
an ein enormes Pech anhaften, denn die s
Gotter vergeben nicht schnell, wenn man

sie missachtet.

Machtgrade

Ein Priester erlangt mit der Zeit Macht- \

Anwirtern niemals Schaden zufigen, wihrend eine
Gottheit wie Zi'llail dafir bekannt ist, ihre Novizen
grofSen Gefahren auszusetzen. Auch spezielle Auf-
gaben sind moglich, Reisen die zu einem be-
stimmten Zweck unternommen werden missen

oder ihnliche Szenarien.

Ooraussetzungen

Ein Charakter, der in eine Priesterschaft eintreten
mochte, muss den Vorteil Diener der Gotter bei der
Charaktererschaffung erworben haben und einen
Weisheitswert besitzen, der mindestens 3 Punkte

aufweist.

grade, die seinen Status innerhalb der \
Hierarchie seines Ordens anzeigen. Diese »
sogenannten Machtgrade erwirbt er sich |
mit der Steigerung seiner Fihigkeiten.
Dies bedeutet, dass er fiar je drei seiner Wunder,
die er auf sechs Punkte gesteigert hat, einen
weiteren Machtgrad erhilt, bis er den Rang eines N
Hohepriesters besitzt. !
f
R
Die Machtgrade sind wie folgt benannt: -
I
% 1 Machtgrad: Novize 7
% 2. Machtgrad: Priester L

% 3. Machtgrad: Hiter des Glaubens |
% 4. Machtgrad: Ehrwirdiger Priester »
% 5. Machtgrad: Weiser

% 6. Machtgrad: Hohepriester )\/.




Wunder

Bann des Bésen

Mindest-Willenskraft: 3

Dauer: 2 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: 30 m Radius

Effekt: Der Bann des Bosen ermoglicht es, dunkle
Einflusse wie Geister oder andere bosartige oder
untote Kreaturen zu bannen, sodass sie erstarren
missen und sich so lange nicht mehr regen
kénnen, wie der Priester sein Gebet aufrecht-
erhalten kann. Was als Bose definiert wird, liegt
dabei im Ermessen des Glaubens, obgleich man bei
den meisten dieser Kreaturen wenig Unterschiede
macht.

Der Priester kann das Wunder fir 2 Minuten
pro Zauberstufe aufrecht erhalten - natirlich nur,
falls er nicht wihrend dieser Zeit gestort wird. Es
wirkt nicht auf gewéhnliche humanoide Wesen,
sondern nur auf Untote oder dimonische Kreaturen

aus anderen Ebenen.

ihren eigenen Zielen dient. Geht es dabei naturlich
darum, etwas zu Ehren dieser Gottheit zu er-
reichen, wird sie das Wunder sicherlich weitaus

lieber gewihren.

Begeistern
Mindest-Willenskraft: 4
Dauer: Speziell
Reichweite: 100 m Radius
Effektt Dieses Wunder begeistert die Massen,
sodass einige Wesen dazu bereit sind, dem Priester
bei dem zu folgen, was er ihnen in glihenden
Worten als heilige Mission anpreist. Technisch
gesehen bedeutet dies, dass er eine flammende
Rede halten muss, die sein Anliegen vertritt und
dass 2W6 Wesen pro Zauberstufe dazu bereit sind,
ihm zu folgen. Alle anderen mogen seinen Worten
interessiert lauschen, doch sie sind noch nicht in
einem solchen Mafle uberzeugt, dass sie Hand-
lungsbedarf sehen.

Vorsicht! Diese Fihigkeit kann leicht miss-
braucht werden und es sollte vom Erzihler wohl
tiberlegt werden, ob eine Gottheit wirklich das
Wunder gewihren wiirde, wenn es z. B. den Helden

seiner Runde nur eine Aufgabe erleichtern soll, die

Brechen des Fluches
Mindest-Willenskraft: 4

Dauer: Permanent

Reichweite: Berthrung

Effekt: Fluche sind dazu da, um gebrochen zu
werden. Zumindest solange es sich um Fluche
handelt, hinter denen keine lange Familien-
geschichte steckt, die sich bereits wber einige
Generationen erstreckt.

Mit diesem Wunder kann auf keinen Fall der
Nachteil Verflucht unwirksam gemacht werden,
wohl aber eine vor Kurzem geschehene korperliche
Behinderung, die einem Charakter auf magischem
Wege beigebracht worden ist. Ob ein Fluch ge-
brochen werden kann, liegt im Ermessen des
Erzihlers. Schlie8lich ist es durchaus moglich, dass
der Fluch ein permanentes Element seiner
Kampagne bleiben soll und als solches nicht ein-
fach aufgehoben werden kann.

Ob der Priester dazu in der Lage ist einen
Fluch zu brechen, entscheidet sich durch die Stirke
des Fluches. Ist er auf magischem Wege entstanden,
so richtet sich dies nach der Hohe der Zauber-
stufen, die verwendet worden sind. Ein Priester
kann einen Fluch nur dann ungeschehen machen,
wenn dieser die Hohe der Zauberstufen nicht aber-
steigt, die er in dieser Fihigkeit vorzuweisen hat.

Wurde dem Ziel der Fluch unter Verwendung
von 4 Zauberstufen beigebracht, so kann der
Priester ihn nur dann aufheben, wenn er selbst 4
Zauberstufen auf Brechen des Fluches besitzt.

Sonst ist er vollig machtlos.

Ermutigen
Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: IW6 Runden
Reichweite: 100 m Radius

4
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Effekt: Ein Priester kann Mut in das Herz der
Hoffnungslosen zurtuckbringen, indem er mit ihnen
betet und ihnen dadurch neue Tapferkeit zu
schenken vermag. Dabei ruft er seine Gottheit um
Hilfe an und hilt eine Predigt vor den Mutlosen,
die ihnen Hoffnung schenkt. Womaglich ruft dieses
Wunder Effekte wie einen Sonnenstrahl, der durch
die diisteren Wolken bricht, oder shnliche Zeichen
hervor, die als Symbol einer positiven Wende
interpretiert werden konnten.

Das Wunder gibt jenen, die es empfangen, einen
Bonus von +4 auf ihre folgenden Aktionen, bis die
Kraft des Dieners der Gotter versiegt. Es hilt bis zu
IW6 Runden an, falls der Priester bei seiner Aus-
ubung nicht gestort wird. Ermutigen wirkt auf 1W6
humanoide Wesen pro Zauberstufe. Dieses Wunder
wird gerne vor groflen, aussichtslos erscheinenden

Schlachten ausgefﬁhrt.

Fesseln der Gerechtigkeit
Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: 2 m pro Zauberstufe
Effekt: Dieses Wunder erschafft eine magische
Fessel, die sich um das gewtnschte Ziel des
Priesters windet und dieses sicher verschnart. Auf
diese Weise kann ein Individuum fir je | Stunde
pro Zauberstufe festgehalten werden, bevor sich die
Fesseln wieder auflésen.

Fesseln der Gerechtigkeit erlaubt dem Ziel eine
Probe auf Gewandtheit, um dem Effekt zu ent-
rinnen. Es darf nicht weiter als 2 m pro Zauberstufe
von dem Priester entfernt sein, da die Fesseln

sonst ins Leere gehen.

Toten wieder in das Reich der Lebenden zuriick-
holen. Was der Priester mit dem Wunder des Ge-
bets vollbringen kann, richtet sich nach der
Zauberstufe, die er in diesem erlangt hat. So vermag
er es auf der ersten Stufe lediglich, Gliedmafen
von der Grofle eines Fingers wieder wachsen zu
lassen oder eine Narbe zum Verschwinden zu
bringen.

Mit steigender Kraft wachsen jedoch auch seine
Fihigkeiten. Auf der zweiten Zauberstufe konnte er
also eine Hand wieder wachsen lassen, auf der
Dritten einen Fuf3. Auf der Vierten vermag er es,
einen ganzen Arm zu erschaffen, auf der Finften
ein ganzes Bein. Die sechste Zauberstufe ist
schliefSlich dem ultimativen Wunder vorbehalten -
denn jetzt kann der Priester einen Toten wieder in
das Reich der Lebenden zuriickholen. Dieser darf
jedoch nicht ll’inger als fur 3 Tage im Reich des
Todes verharrt haben, sonst ist eine Rettung un-
moglich, weil seine Seele sich bereits zu weit von
seinem Kérper entfernt hat.

Gebet ist allein der Macht eines Hohepriesters
wiirdig. Nur ein solcher kann iiber die notwendigen

Krifte gebieten, um ein solches Wunder zu erbitten.

Gebet
Mindest-Willenskraft: 6

Dauer: Permanent

Reichweite: Berthrung

Effekt: Gebet ist das wohl michtigste Wunder, das
ein Priester beherrschen kann, denn es kann

SOWOhl den Kérper wiederherstellen als auch einen

Genesung
Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: Permanent
Reichweite: 50 m Radius
Effekt: Das Wunder Genesung heilt Krankheiten
aller Art und wirkt dabei durch eine Lichtaura, die
sich je nach Zauberstufe in alle Richtungen aus-
dehnt. Ein Priester kann auf diese Weise je 2W6
Kranke pro Zauberstufe von ihrer Krankheit ge-
nesen lassen. Genesung ist jedoch nicht dazu in
der Lage, Krankheiten zu heilen, die auf Fluchen
basieren oder magischen Ursprungs sind.

Der Priester vermag es, Krankheiten zu heilen,
deren Stirkegrad der Zauberstufe entspricht, die er
in diesem Wunder vorweisen kann. Ist die Krank-
heit stirker, so ist er fur den Augenblick nicht in

der Lage, ihre Heilung zu bewirken.
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Gottliche Intuition
Mindest-Willenskraft: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Speziell

Effekt: Ein Gebet des Priesters um gottliche
Fahrung trigt Sorge dafar, dass er sich niemals
verirren kann oder den rechten Weg wieder findet,
falls dies bereits geschehen ist. Er erhilt einen Sinn
dafar, in welche Richtung er gehen muss, um
wieder auf den Pfad zu gelangen, der ihn an sein
Ziel fihren wird.

Die Gottliche Intuition hialt dabei fir 5 Minuten
pro Zauberstufe an. Danach ist er wieder auf sich
allein gestellt und muss sich ohne Anleitung
zurechtfinden.

Gottliche Intuition kann auch genutzt werden,
um zu ermitteln, wo sich eine gesuchte Person oder
ein gesuchter Gegenstand befinden maogen.
Allerdings fiuhrt das Wunder nur so weit, wie man
wihrend seiner maximalen Wirkungsdauer gehen
kann. Endet es zu frith, hat man zwar die Richtung
gefunden, ist jedoch noch lange nicht am Ziel an-

gelangt.

4

hilt fiur genau eine Runde an, bevor er wieder ver-

geht.

Heiliges Licht
Mindest-Willenskraft: 3

{
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Dauer: | Runde pro Zauberstufe + 2 Runden
Reichweite: 10 m Kegel
Effekt: Ein strahlend helles, gleiffendes Licht geht

von den Handfll’ichen dES Priesters aus und blendet

jede Kreatur in einem Umkreis von 10 m, die sich
frontal zu ihm befindet. Jeder, der diesem Licht mit

ungesch(’ltzten Augen ausgesetzt wird, erleidet
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einen Abzug von -4 auf seine folgenden Aktionen.
Dieser Zustand dauert je | Runde pro Zauberstufe
an. Danach klingt die Wirkung ab, hinterlisst
jedoch fir weitere 2 Runden einen Abzug von -2

auf alle Aktionen, die in dieser Zeit ausgefthrt

werden sollen.

Anmerkung: Nur wenige Shirashai Priester
wiirden sich eines solchen Wunders bedienen. Sie -
wirken stattdessen eine Heilige Dunkelheit, die den

gleichen Effekt hervorruft.

Gottlicher Zorn

Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: | Runde
Reichweite: 10 m
\\ Effekt: Dieses Wunder kann unterschiedliche Ge-

) stalt annehmen und unterscheidet sich in seiner
Ausrichtung je nach dem Zustindigkeitsbereich des
jeweiligen Gottes. Gleich bleibt dabei seine Aus-
wirkung, denn hiermit wird etwas erschaffen, das
den Priester mit einer Macht ausstattet, durch die
er sich seiner Angreifer erwehren kann.

Wenn das Wunder von einem Anhinger
Narions gewirkt wird, konnte es die Gestalt einer
sich bewegenden Feuerwand annehmen, im Falle
Alarias eine grofle, alles verschlingende Flutwelle
darstellen. In jedem Fall richtet der Effekt pro
Zauberstufe IW6 Schadenspunkte an. Er besitzt

eine maximal mogliche Reichweite von 10 m und

Heilung des Geistes
Mindest-Willenskraft: 4
Dauer: Permanent
Reichweite: Berthrung
Effekt: Dieses Wunder ist in der Lage, geistige Er-
krankungen wie z B. Wahnsinn oder Wahnvor-
stellungen zu heilen. Allerdings gibt es auch

Geisteskrankheiten, die niemand zu heilen vermag

und diese Entscheidung liegt allein im Ermessen

des Erzihlers. Regeltechnisch gesehen bedeutet
dies, dass der Priester bei seinem Heilungsversuch

gegen die Stirke des geistigen Schadens ankimpfen

muss, um den Kranken heilen zu kénnen und ihm
das Licht des Verstandes zuriickzugeben. Dabei
muss seine Zauberstufe in diesem Wunder dem
Stirkegrad des geistigen Schadens entsprechen

oder diesen iibertreffen.

c=Q 275

Himmlischer Helfer

Mindest-Willenskraft: 4

kil iR
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Dauer: 12 Stunden pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell

Effekt: Himmlischer Helfer ruft ein geflugeltes
Wesen herbei, das dem Priester als Reittier dienen
kann. Dies konnte beispielsweise ein Greif oder
ein Pegasus sein, jedoch auch jegliche andere Art
von gefliigelter Kreatur, die grofy genug ist, um ihn
zu tragen.

Das Reittier trigt den Priester fiir eine begrenzte
Zeit auf seinem Ricken an den von ihm ge-
wiinschten Ort, wird jedoch weder fiir ihn kimpfen
noch sich Gefahren aussetzen. Das Wesen steht fir

genau 12 Stunden pro Zauberstufe zu Diensten und

zieht dann wieder seiner Wege.

aus den Hinden des Priesters entspringt und

lebenswichtige Feuchtigkeit spendet. Auf diese

Weise kann innerhalb von 5 Minuten je | Liter
Zauberstufe erschaffen

klares Trinkwasser pro

werden.

Labende Quelle
Mindest-Willenskraft: 3

Dauer: 5 Minuten
Reichweite: Priester

Effekt: Labende Quelle erschafft ein Rinnsal, das

\,

Leuchtende Bricke

Mindest-Willenskraft: 3

Dauer: Speziell

Reichweite: 15 m pro Zauberstufe

Effekt: Dieses Wunder erschafft eine leuchtende
Briicke, die sich nach dem Willen des Priesters
tiber einen Abgrund zu spannen vermag.

Das Material, aus dem sie erschaffen wird,
richtet sich nach dem Glauben des Priesters. Es
konnte sich ebenso um glihenden Stein handeln
wie auch um einen Regenbogen. Es ist jedoch vollig
stabil und erlaubt es, gefahrlos dariitber zu gehen,
solange eine maximale Belastung von 150 kg pro
Zauberstufe nicht tberschritten wird.

Die Briicke kann pro Zauberstufe
je 15 m tberspannen und lést sich
entweder nach 30 Minuten in Nichts
auf oder sobald ein feind-
liches Individuum den
Fuf§ darauf setzt und
sich keine der
darauf

Personen mehr

befindet, die mit der Bricke

gerettet werden sollten.

Machtvoller Blick
Mindest-Willenskraft: 4

Dauer: Permanent

Reichweite: Direkter Augenkontakt
Effekt: Dieses Wunder verleiht dem
Priester eine Aura der Macht, die
jeden Widerstand zu brechen ver-
mag.

Wer in einer Auseinandersetzung

den direkten Blickkontakt

sucht,

wird sogleich klein beigeben und
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den Anordnungen des Priesters nichts mehr ent
gegensetzen, seine Befehle befolgen, ohne sie
weiter infrage zu stellen. Somit kann er ein Wesen
in die Knie zwingen und es zum Gehorsam
bringen, selbst wenn es zuvor weit davon entfernt
gewesen ist, ihm zu gehorchen.

Der Machtvolle Blick kann pro Zauberstufe auf
ein Wesen gewirkt werden. Diesem steht eine
Gegenprobe auf Willenskraft zu, um Widerstand zu

leisten.

Der Priester muss die Moglichkeit haben, ungestort
einen Vollstl’indigen Kreis zu ziehen, der von
niemandem von innen heraus durchbrochen
werden darf, sonst vergeht seine Wirkung auf der
Stelle. Er kann fir eine Stunde pro Zauberstufe
aufrecht erhalten werden, bevor der Schutz nach-

lisst.

Schild
Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: 10 Minuten
Reichweite: Berthrung
Effekt: Der Priester erschafft einen Schild, der sich
frontal vor seinem Oberkérper von links nach
rechts erstreckt und je einer Person pro Zauber-
stufe Schutz bietet. Diese muss ihm so nah sein,
dass sie ihn noch berithren kann.

Das Wunder lisst Geschosse wirkungslos ab-
prallen. Dabei ist es gleichgiltig, ob diese
magischer Natur sind oder einen gewohnlichen
Ursprung besitzen. Nach 10 Minuten endet die
Wirkung des Wunders und der Schild vergeht.

Seelenblick
Mindest-Willenskraft: 5
Dauer: Konzentration, 2 Sekunden pro Stufe
Reichweite: Berthrung
Effekt: Dieses Wunder erlaubt dem Priester einen
tiefen Blick in die Seele seines Ziels und lisst ihn
somit erkennen, ob dessen Herz gut oder bose ist
und ob es aufrichtig ist oder seine wahren Motive
verbirgt. Der Seelenblick offenbart Angste und
Hass, macht jedoch auch Liebe und Loyalitat sicht-
bar.

Pro Zauberstufe kann der Priester fur je 2
Sekunden einen Einblick in die Empfindungen
seines Ziels zu erhaschen. Er fuhlt in diesem
Augenblick das gleiche wie das Individuum, in

dessen Seele er schauen méchte.

Schutzender Kreis
Mindest-Willenskraft: 3

Dauer: | Stunde pro Zauberstufe

Reichweite: 5 m Radius

Effekt: Ahnlich wie der Bann des Bosen wirkt auch
der schiitzende Kreis, allerdings dient er dazu, Un-
erwiinschtes aus seinem Inneren fernzuhalten und
diejenigen, die innerhalb seiner Grenzen bleiben,
zu schiitzen.

Der schutzende Kreis zieht eine undurchdring-
liche Kuppel tber die Wesen, die sich in seinem
Inneren aufhalten. Dabei kann er pro Zauberstufe 2
Wesen Schutz bieten und hilt nicht allein
Kreaturen vom Eindringen ab, sondern kann auch

vor Unwettern und anderen Naturkatastrophen

Schutz gewl’ihren.

Signal der Hoffnung

Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: 20 m pro Zauberstufe
Effekt: Signal der Hoffnung erschafft irgendeine Art
von leuchtendem Signal, das Aufmerksamkeit er-
regen kann. Dies konnte ein weithin sichtbarer
Sternenregen sein oder ein Blitz, der tber dem
Priester aufleuchtet und seine Position markiert.
Auch ein Lichtstrahl wire denkbar oder ein weithin
sichtbares Feuer.

Das Signal steigt pro Zauberstufe um 20 m in
die Hohe und kann somit entweder ein verein-
bartes Zeichen geben oder etwaigen Rettern den

Aufenthaltsort in Not geratener Individuen zeigen.

Speise der Armen

Mindest-Willenskraft: 3

1
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Dauer: Sofort
Reichweite: Priester
Effekt: Dieses Wunder erschafft pro Zauberstufe je
eine Portion eines nahrhaften Breis, der in einer
hoélzernen Schale gereicht wird. Der Brei ist zwar
relativ. geschmacksneutral, wirkt jedoch wberaus
sittigend und ersetzt eine volle Mahlzeit.

In vielen Gegenden wird dieses Wunder ein-
gesetzt, um die Armen zu speisen und eine gewisse

Grundversorgung zu gewihrleisten.

Umkehr der Zeit
Mindest-Willenskraft: 6
Dauer: Permanent
Reichweite: 10 m Umkreis
Effektt  Dieses  machtvolle
Wunder darf nur im duflersten
Notfall angewandt werden,
denn es greift in den Lauf der
Welt ein, wenngleich dies nur
in einem sehr beengten
Rahmen moglich ist. Die Um-
kehr der Zeit kann pro
Zauberstufe 10 Sekunden der
Vergangenheit riickgingig
machen und somit ihren Verlauf indern. Dieser
Effekt bezieht sich nur auf einen direkten Umkreis
von 10 m um den Priester herum. Auflerhalb seines
Wirkungsbereiches liuft die Zeit unberthrt noch
einmal ab, ohne dass eine Storung im Zeitgefige
spirbar wird. Der Priester reist also in der Zeit
zuriick und macht etwas ungeschehen, das aus
irgendeinem Grund den Lauf der Welt stort.

Das Geschehnis darf allerdings nicht linger als |
Tag pro Zauberstufe in der Vergangenheit liegen
und der Priester muss den genauen Zeitpunkt und
den Ablauf des Geschehnisses kennen, um nicht
zur falschen Zeit am falschen Ort zu landen. Die
Zukunft hat sich durch diesen Eingriff unvorher-
sehbar verindert und es ist gewiss, dass eine
solche Tat die Aufmerksamkeit vieler Michte erregt,

deren Augenmerk man besser meiden sollte. Nicht

%

zuletzt das Auge Moravons wird fortan wachsam auf
dem Priester ruhen.
Um die Umkehr der Zeit zu erlernen, muss der

Priester den Rang eines Hohepriesters bekleiden.

Untiberwindbarer Kifig
Mindest-Willenskraft: 4
Dauer: 24 Stunden pro Zauberstufe
Reichweite: 2 m pro Person
Effekt: Der Priester erschafft mit diesem Wunder
einen Kifig aus einem Material, das
seiner Glaubensrichtung entspricht.
So koénnten die Stibe z B. aus
flussiger Lava oder aus Dornen be-
stthen und einen Gefangenen
effektiv verwahren.
Der Kifig fasst eine Person pro
Zauberstufe und kann allein von
dem Priester geoffnet oder ge-
schlossen werden. Er ist im Normal-
fall ausbruchssicher, da dem Ge-
fangenen keine direkte Gegenprobe
zusteht.
Der Kifig bleibt far je 24
Stunden pro Zauberstufe bestehen
und lost sich dann auf, falls der Priester ihn nicht
rechtzeitig erneuern kann. Zudem kann er nur
einen solchen Kifig zur gleichen Zeit erschaffen
und aufrecht erhalten. Er darf sich zwar von dem
Kifig entfernen, muss jedoch innerhalb der
Wirkungszeit zuriickkehren, wenn er die Auflosung

verhindern mochte.

o0 278 Q<

Untberwindliche Wand des Glaubens
Mindest-Willenskraft: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: 2 m pro Zauberstufe

Effektt Mit diesem Wunder erschafft der Priester
eine unsichtbare Wand, die aus der Macht seines
Glaubens genihrt wird. Diese Wand erstreckt sich
tiber 2 m pro Zauberstufe in die Hohe und in die

Breite und wird direkt frontal vor dem Priester

LSF
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errichtet. Die Wand kann von beiden Seiten nicht
durchdrungen werden und hilt jede Kreatur auf,
die sie zu iberwinden versucht.

Der Priester kann sich nach ihrer Errichtung
von der Wand entfernen. Sie wird dann far je 5
Minuten pro Zauberstufe standhalten, bis sie
schlieflich verschwindet und den Weg wieder frei-

gibt.

A \W, Y

R ~

Zaubergesang

Waffe des Glaubens
Mindest-Willenskraft: 3

Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Priester
Effekt: Dieses Wunder erschafft eine Waffe in der
Hand des Priesters, mit der er sich zu verteidigen
vermag. Welche Waffe dies sein mag ist von
seinem Glauben abhingig. So wiirde Narion sicher-
lich ein flammendes Schwert gewihren, Kharad
eher einen Hammer. Shirashai wirde einen langen
Dolch erscheinen lassen und Eriadne einen Stab
aus Licht.

Die Waffe des Glaubens bleibt fur je | Runde
pro Zauberstufe bestehen, bevor sie sich auflsst,

und verursacht im Kampf 3W6 Schadenspunkte.

Wort der Heilung
Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: Permanent
Reichweite: Berthrung
Effektt Das Wort der Heilung erlaubt es einem
Priester, fir jede seiner Zauberstufen 2W6 an ver-
lorenen Gesundheitspunkten zu heilen. Um dies zu
bewerkstelligen, muss er Korperkontakt zu dem
Verletzten herstellen kénnen, um seine Hand auf
dessen Korper aufzulegen. Ein reines, weifSes Licht
wird dann von seiner Handfliche auf den Ver-
wundeten tbertragen und schlieft dessen Wunden

spurlos, bis die Krifte des Priesters nachlassen.

Zaubersl’inger. Individuen, deren Stimmen so rein
sind, dass sie damit jeden Zuhorer in ihren Bann
zu ziehen vermogen. Legenden berichten von den
Meistersingern der Vergangenheit, die an den
Hofen grofler Konige gesungen und unglaubliche
Abenteuer bestanden haben. Von der klaren
Stimme der Irdea Schattenfl’inger, die den
steinernen Konig von Vharsai zum Weinen ge-
bracht haben soll oder von den Abenteuern des
spitzbiibischen Telarn, der die Riesen der Wind-
berge in den Schlaf gesungen hat, um ihre Schitze
zu stehlen, wird noch immer gerne an den Kamin-
feuern der Tavernen erzihlt.

Zaubersl’inger sind viel mehr als einfache
Barden. Sie weben mit ihren Stimmen Magie,
konnen Bilder im Feuer entstehen lassen oder
Liebe im Herzen eines Wesen erwecken. Ihre
Lieder beeinflussen den Geist ihrer Zuhorer weit
iiber gewéhnliche emotionale Aspekte hinaus,
lassen sie nach ihrem Willen handeln und ihre
eigenen Wiinsche vergessen.

Diese Tatsache fuhrt dazu, dass Zaubersinger
durchaus umstritten sind. Fir ein gewéhnliches
Wesen ohne Bindung an die Welt der Magie ist
kaum feststellbar, ob der begnadete Barde, der in
der Taverne singt, seine Zuhorer auf normalem
Wege bezaubert oder ob Magie im Spiel ist. Sicher
ist, dass Zaubersinger durchaus faszinieren, ihnen
jedoch keinerlei Vertrauen entgegengebracht wird,
wenn sie ihr verborgenes Talent offenbaren.

Viele Tavernenbesitzer bestehen darauf, dass
Zaubersl’inger offen ihr Abzeichen tragen, wenn sie
in ihrem Haus auftreten mochten. Manche
Regionen Niel'Anors verlangen sogar, dass sich alle
Barden registrieren lassen, sobald sie eine Stadt

zum ersten Mal betreten, und dabei angeben, Ob sie

magiekundig sind. Natarlich ist dies von der Ehr-
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lichkeit des jeweiligen Individuums abhingig
SchlieSlich gibt es keine Moglichkeit, eine solche
Angabe zu uberprifen. Anders als bei Magiern gibt
es bei den weitaus selteneren Zaubersingern

keinerlei verbindliche Erfassung der Identitit.

Der Werdegang eines
Zaubersangers

Zaubergesang ist ein angeborenes Talent, das nicht
einfach erlernt werden kann. Eine Zauberstimme
ist ein Geschenk, das nur wenigen Individuen ge-
geben ist. Es ist nicht genug, nur eine gute Sing-
stimme zu besitzen. Oftmals fillt ein solches Talent
an irgendeinem Punkt im Leben einer Zauber-
stimme auf. Schon in jungen Jahren wird es
manchmal instinktiv eingesetzt, wenn ein Kind
seinen Willen bekommen mo&chte und unbewusst
auf die Gabe Zugreift, die in ihm schlummert.

Die Liebe zum Gesang ist jeder Zauberstimme
gegeben. Oftmals bemerken Miitter schon frih,
dass ihre Kinder bei jeder Gelegenheit gehérte
Melodien summen, hiufig noch, bevor sie reden
konnen. Spl’iter lernen sie eifrig jedes Lied, das sie
aufschnappen konnen, und sind von Instrumenten
und Toénen fasziniert, so musikalisch, dass es
friher oder spiter auffallen muss.

Meistens ist es ein anderer Zaubersl’inger, der
die wahre Gabe hinter der offenkundigen Musikali-
tit durchschaut und der sich des Schiitzlings an-
nimmt In anderen Fillen fithrt diese an eine der
Kunstakademien Niel'Anors, wo sie zwangsliufig
offenbar wird.

Wird das Talent der Zauberstimme erkannt, so
beginnt ihre Ausbildung zu einem wahrhaftigen
Zaubersinger. Die ersten magischen Gesinge
werden erlernt, die priferierten Instrumente
werden gefunden und die Beherrschung der
Stimme wird perfektioniert. Am Ende der Aus-
bildung, die gemeinhin zwischen 3 bis 5 Jahren
andauert, erhilt der Zaubersinger sein Abzeichen,
das ihn in der Folge als einen solchen ausweisen

wird.

Viele tragen es mit Stolz und halten sich an Orten
auf, an denen man ihr Talent schitzt, andere ziehen
durch die Lande, verbergen ihre wahre Natur und
geben sich als gemeine Barden aus, deren Kénnen
aus der Masse heraus sticht Jene werden von
anderen Zaubersingern nicht gerne gesehen,
schaden sie doch dem Ruf aller, indem sie ihr Da-

sein auf einer L(’lge begr(’lnden.

Der Meistersanger

Hat ein Zaubersinger 12 seiner Zauberlieder bis zur
sechsten Zauberstufe perfektioniert, so darf er sich
fortan als Meistersinger bezeichnen. Er vermag es
nun, eigene Zauberlieder zu komponieren und darf
die Wege des Zaubergesangs selbst lehren. Dies
bedeutet jedoch nicht, dass er seine Zauberlieder
innerhalb kiirzester Zeit komponieren wird. Es
nimmt ein komplettes Jahr in Anspruch, um ein
Zauberlied zu erarbeiten und wihrend dieser Zeit
zieht sich ein Zaubersinger meist vollkommen an
einen einsamen Ort zuriick, da er fiir seine Arbeit
Ruhe und Frieden benotigt.

Ist die anspruchsvolle Aufgabe vollbracht so
wird er ein neues Lied in die Welt tragen, das er
fortan lehren und auch selbst benutzen kann.
Ebenso wie die gewshnlichen Lieder eines Zauber-
singers besitzen die Meisterlieder Zauberstufen,
die gesteigert werden miissen. Wenn die sechste
Zauberstufe eines Meisterliedes erreicht ist, wird
der Meistersinger in der Lage sein, ein weiteres
Lied zu komponieren, da er sein Werk erst jetzt in
allen Nuancen beherrscht und verstehen kann. Es
ist kein Wunder, dass diese Tatsache bei den kurz-
lebigeren Volkern zu einer tiefen Depression
fihren kann, die durchaus ihr Leben wberschattet.
Fur alle anderen Zaubersinger sind diese Meister-
lieder normale Zauberlieder, die sie von einem
Meister lernen konnen, der sie beherrscht.
Allerdings wird allein der Komponist sein Werk in
allen Einzelheiten verstehen. Ein Meistersinger, der
sein eigenes Lied vortragt, erhilt darauf stets einen

Bonus von +2, der dieses tiefere Verstindnis ver-
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sinnbildlicht. Bei niemand anderem kann es jemals
die gleiche Macht entfalten.

Sehr oft tragen Meisterlieder den Namen ihres
Komponisten - dies kénnte beispielsweise etwas
Ahnliches wie Nolanis Ballade des tiefen Gliicks
sein und damit angeben, dass dieses Lied von der

Meistersingerin Nolani erschaffen worden ist.

|
|

Ooraussetzungen

Um Zaubersinger zu werden, muss der Vorteil
Zaubersinger bei der Charaktererschaffung gekauft
worden sein. Im Spiel bedeutet dies, dass er ent-
weder von einem Meistersinger ausgebildet worden
ist oder eine Ausbildung an einer der Akademien
der Kinste genossen hat, wihrend der er seine
besonderen Fihigkeiten erlernt hat Die durch-
schnittliche Lehrzeit betrigt dabei 3
Jahre und muss vollstindig abgeleistet
werden. Ein vorzeitiger Abbruch konnte
fatale Folgen haben, da der Zauber-
singer es somit niemals gelernt hat,
seine Krifte wirklich zu kontrollieren.

Die Fihigkeiten eines Zaubersingers
wirken dhnlich wie Magie, er muss
jedoch mindestens eine Ausstrahlung
von 3 besitzen, um aberhaupt mit
seiner Stimme dieses Netz der Magie
weben zu konnen.

Ein Charakter, dessen Ausstrahlung
unter 3 liegt, ist nicht in der Lage,
Zaubersinger zu werden. Sollte es ihm
spiter moglich sein, so muss er fur
diesen Vorteil natirlich auch mehr
Punkte aufwenden und sich der langen
anfinglichen Lehrzeit unterziehen, die
ein junger Zaubersinger bereits hinter
sich gebracht hat. Die Lieder kénnen
natirlich frei ausgewihlt werden, so-

lange sie keine Beschrinkung besitzen.

Uber Zauberlieder

o

und wie genau es um den Inhalt bestimmt sein
mag. Es geht einzig um die Melodie, die Anordnung
der Téne und ihre Bewegung in den Hohen und
Tiefen. Allein eine Zauberstimme ist dazu in der
Lage, die Magie zu erwecken, die in diesen Tonen
wohnt und somit die Strome der Magie zu be-
rihren.

So mag man Zauberlieder in allerlei Variationen
kennen, die sich regional unterscheiden, ohne
jemals ihre wahre Natur zu erraten. Womoglich
werden einige dieser Melodien sogar von gewéhn-
lichen Barden vorgetragen, die sie irgendwo auf-
geschnappt haben, ihre Magie jedoch weder fihlen
noch sie zu erwecken vermogen.

Noch nicht einmal der Titel muss dem Namen

des Zaubergesangs entsprechen. So konnte sich

Fir ein Zauberlied ist es nicht von

Bedeutung, welche Worte daftir verwendet werden
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hinter der Geschichte vom tapferen Beron in Wirk-
lichkeit Diaras tanzende FifSe verbergen. Jeder mag
die Melodie und ihre Worte kennen und mit-
summen koénnen, doch ihre wahre Macht wird erst
dann offenbar, wenn sich eine Zauberstimme damit

verbindet.

O T e

Zauberlieder

Versuch wiirde bereits einen Bonus von +6 ein-
bringen und hier wire dann zu aberlegen, ob es
nicht womég[ich sinnlos sein kdnnte, es weiterhin
zu versuchen. Dieses Paar ist vielleicht einfach
nicht fiureinander bestimmt.

Die Wirkung dieses Zauberliedes hilt far 12
Stunden pro Zauberstufe an. In dieser Zeit muss
der fruchtbare Boden bearbeitet werden, da sich

sonst die unausweichliche Ern(’lchterung einstellt.

Ballade der tanzenden Herzen
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: 12 Stunden pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Dieser betorende Zaubergesang kann ein
romantisches Interesse bei einem Wesen wecken,
das sich nicht zwangsliufig auf den Zaubersinger
beziehen muss.

Dazu muss der Singer einen Text finden, in
dem beide Wesen, die zusammengefuhrt werden
sollen, vorkommen und jenen dann vortragen,
wenn sich beide im gleichen Raum befinden. Allein
eine erfolgreiche Gegenprobe auf Willenskraft ver-
hindert die Wirkung dieser speziellen Ballade.

Die Ballade der tanzenden Herzen kann keine
wahre Liebe herbeifuhren. Aber sie legt einen
Grundstein fir die weitere Entwicklung einer mog-
lichen Beziehung, weckt die Aufmerksamkeit eines
potenziellen Gefihrten, der vorher womoglich
uberhaupt keinen Blick fir das andere Wesen ibrig
hatte und sorgt dafar, dass sich der Herzschlag
erhoht, wenn dieses den Raum betritt. Ab der 4.
Zauberstufe kann der Zaubersinger mit diesem
Zaubergesang sogar die Gefuhlswelt zweier Wesen
beeinflussen und eine romantische Beziehung
zwischen ihnen anbahnen, selbst wenn es fir diese
zuvor tberhaupt keine Basis gab.

Sollte die Ballade der tanzenden Herzen beim
ersten Versuch fehlschlagen, so erhilt das Ziel far
jeden weiteren Versuch des Zaubersingers einen

Bonus von +3 auf den Widerstandswurf. Der dritte

Crescendo der Zerstérung

Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: 5 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Der Zaubersinger lisst seine Stimme in
unglaubliche Hohen schnellen, deren hochster Ton
in den Ohren schmerzt und Glas zerspringen
lassen kann. Alle Wesen, die sich in direkter Hor-
weite befinden, miissen eine Gegenprobe auf
Konstitution bestehen oder fallen hilflos und zu
keiner Bewegung mehr fihig zu Boden, bis der Ton
gestoppt wird. Zudem zersplittern alle dunn-
wandigen glisernen Gegenstinde innerhalb des
Wirkungsbereichs des Zauberliedes. Die Zuhérer
erleiden W6+l Schadenspunkte pro Zauberstufe bis
zu einem maximalen Wert von [W6+6.

Der Ton kann fur eine Runde pro Zauberstufe
des Zauberliedes gehalten werden und verliert
seine Wirkung schlieflich eine Runde, nachdem es

geendet hat, vollkommen.

Diaras tanzende Fiifle

Mindest-Ausstrahlung: 3

Dauer: | Minute pro Zauberstufe

Reichweite: 5 m Radius pro Zauberstufe

Effekt: Diese schnelle Melodie kann fur einige
Effekte sorgen. Schwindel und Hilflosigkeit sind
dabei nur zwei der Moglichkeiten. Diaras tanzende
Fufle bringt jeden Zuhorer, der seine Gegenprobe
nicht besteht, dazu, auf der Stelle loszutanzen und
erst wieder aufzuhoren, wenn die Wirkung des

Liedes nachlisst.
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Wihrend dieser Zeit kénnen die Tanzer nichts
anderes tun als zu tanzen und dem zu Takt folgen,
den der Singer vorgibt. So mancher Zaubersinger
steigert gerne die Geschwindigkeit seines Vor-
trages, bis alle Tinzer vollkommen aufler Atem
sind.

Diaras tanzende Fifle hilt fiur je | Minute pro
Zauberstufe an. Danach muss jeder Tinzer eine
Probe auf Konstitution bestehen, mit der ermittelt
wird, ob er noch handlungsfihig ist oder voll-
kommen aufler Atem zu Boden sinkt und sich erst
wieder erholen muss. Der Schwierigkeitsgrad richtet
sich dabei nach der Zauberprobe und wird fir jede
genutzte Zauberstufe noch um +l erschwert, da dies

eine Steigerung der Geschwindigkeit bedeutet.

Gesang der Macht
Mindest-Ausstrahlung: 5

Dauer: Sofort

Reichweite: 20 m Kegel pro Zauberstufe

Effekt: Die Stimme des Zaubersingers erhebt sich

zu einem machtvollen, einschiichternden Gesang,

der seine Umgebung férmlich erbeben lisst.

Die Schallwellen richten sich gegen seine Ziele und

verursachen einen Schaden von 2W6 pro Zauber-

stufe bis zu einem moglichen Hochstwert von 12W6.
Seine Ziele muissen eine Gewandtheitsprobe ab-

solvieren, um nicht von der Gewalt des Schalls von

den Fiflen gerissen zu werden. Um diesen Zauber-

gesang zu erlernen, muss der Zaubersinger 6

Zauberlieder an der 4 Zauberstufe beherrschen.

A \W, Y

An den Hofen Basharbans wird der Gesang der
Schlangenfrau gerne fur erstaunliche Darbietungen
zur Unterhaltung genutzt, da das Ziel fur die Dauer
des Liedes weder Schmerz verspiirt noch von
Angsten eingeschrinkt wird. Dass es jedoch auch
fir wenig edle Zwecke genutzt werden kann, steht
aufler Frage.

Dieses gefihrliche Zauberlied versetzt sein Ziel
in eine tiefe Trance und ermoglicht es somit, ihm
Befehle einzuflustern, die es willenlos ausfihren
wird. Wenn das Lied endet, erwacht das Wesen und
geht seinen gewshnlichen Verrichtungen nach, wird
jedoch, sobald es einen Ausloser gibt, den der
Zaubersl’inger zuvor festgelegt hat, genau das tun,
was ihm zuvor eingegeben wurde und wieder in
einen tranceihnlichen Zustand verfallen.

Wird der Gesang der Schlangenfrau fur etwas
genutzt, das nach Ablauf des Liedes geschehen soll,
so kann dem Ziel genau ein Befehl eingegeben
werden, den es ohne Riucksicht auf die eigene
Gesundheit ausfithren wird. Dieser Zustand hilt
fur je einen halben Tag pro Zauberstufe an. Gelingt
die Ausfihrung wihrend dieser Zeit nicht, so ver-
geht die Trance und der Befehl wird geloscht.

Wird es far eine Darbietung wihrend des Ge-
sangs benutzt, so wirkt es fir je 1 Minute pro
Zauberstufe. Wihrend dieser Zeit kann der Zauber-
singer dem Ziel jeglichen Befehl erteilen. Es wird
alles ausfithren, wie er es winscht, soweit es

innerhalb seiner natirlichen Fl’ihigkeiten liegt.

Gesang der Schlangenfrau
Mindest-Ausstrahlung: 4
Dauer: Speziell
Reichweite: Berithrung
Effekt: Diese langsame, beinahe hypnotisch an-
mutende Melodie hat ihren Ursprung in Basharban,
wo man die Dienste eines Zaubersingers an den
Hofen der Sultane schitzt. Beinahe jeder Herrscher
besitzt dort einen eigenen Anwender des Zauber-

gesangs und férdert dessen Talente.

Hymne des Heldenmutes

Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: | Tag pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Die Hymne des Heldenmutes tiberzeugt die
Zuhorer des Zaubersingers von einer Sache, fur die
er sie gewinnen mochte und lisst sie glauben, dass
es ruhmreich und erstrebenswert ist, an seiner
Seite zu kampfen.

Mit diesem Lied kann die Bevolkerung eines

DOI'fES davon iiberzeugt werden, SiCh gegen un-
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gerechte Zustinde aufzulehnen. Der Zaubersinger
kann Schutz vor Verfolgern erlangen oder andere
Wesen davon itberzeugen, sich seinem Vorhaben
anzuschliefen. Die Zuhorer werden davon wber-
zeugt sein, dass sie das Richtige tun und sich
gleichsam als Helden fuhlen. Allerdings wirkt
dieses Zauberlied nur dann iberzeugend, wenn
eine Leistung verlangt wird, die als gerecht
empfunden werden kann. Der Zaubersinger kann
sich damit keinerlei personliche Wiinsche erfiillen.

Die Hymne des Heldenmutes kann pro Zauber-
stufe auf 5 Personen gewirkt werden und hilt dann
fir einen Tag pro Zauberstufe an. Dabei missen
sich diese Personen in der direkten Reichweite des
Zaubersingers befinden und ihn horen und sehen

kénnen.

Hymne des Windes
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: 100 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Die Hymne des Windes vermag es, den
Wind herbeizurufen und ihn bis hin zu einem
Sturm anschwellen zu lassen.

Dabei richtet sich die Stirke des Windes nach
der Hshe der Zauberstufe. Auf der ersten Zauber-
stufe handelt es sich um einen sanften Windstof3,
der Blitter aufwirbelt und Biume rauschen lisst.
Auf der 3. Zauberstufe wiirde es sich um heulende
Sturmboen handeln, wihrend die 6. Zauberstufe
einen Sturm mit Hagel und Regen zu beschworen
vermag,

Der Effekt hilt entweder fir eine Stunde pro
Zauberstufe an oder endet, sobald die Stimme des

Zaubersl’ingers verklingt, falls er dies winscht.

dem Steinernen Konig eine Gefihlsregung abzu-
trotzen vermochte.

Das Lied der tiefen Emotion kann jedes Gefahl
bei den Zuhorern hervorrufen, das der Zauber-
singer winscht. Dabei variiert er das Tempo seines
Vortrages entsprechend und muss zuvor festgelegt
haben, welches Gefuhl er ausléssen mochte. Das
Gefuhl wird als tief und echt empfunden und die
Zuhorer werden glauben, dass allein der Inhalt des
Liedes der Ausloser ist.

Das Lied der tiefen Emotion kann seine Zu-
horer ebenso in tiefe Melancholie stiirzen wie auch
Euphorie auslossen und sie formlich vor Freude auf
den Tischen tanzen lassen. Es kann hitzige Wut
verursachen und Streit provozieren aber auch be-
ruhigen und Trost spenden.

Die Empfindungen halten fiir je [0 Minuten pro
Zauberstufe an, nachdem das Lied geendet hat
Danach klingen sie nach einigen Augenblicken ab
und lassen nur einen leichten Nachhall des soeben

gefﬁhlten zuriick.

Irdeas Lied der tiefen Emotion
Mindest-Ausstrahlung: 4
Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: 5 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Dieses Lied ist selbst eine Legende, war es

doch dieses Werk, mit dem Irdea Schattenfinger

Legende des Feuers
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: 2 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: 5 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Dieses Lied vermag es, die Protagonisten
einer Geschichte und deren Schauplitze in einem
Feuer zu beschworen und ihre Erlebnisse darin
ablaufen zu lassen, als seien die Zuschauer tatsich-
lich dabei.

Das Feuer wichst an, um geniigend Platz fur die
Handlung zu schaffen, schadet dem Raum oder den
Zuhorern jedoch nicht und zieht sich nach dem
Gesang wieder zurtick. Alle Zuhérer werden ge-
bannt in das Feuer starren, bis der Zauber endet
oder es ihnen ihre Willenskraft erlaubt.

Legende des Feuers kann fur je 2 Minuten pro
Zauberstufe des Zauberliedes gehalten werden.
Dabei darf der Zaubersinger jedoch keinesfalls das
Lied unterbrechen, da der Zauber sonst verfliegt

und die Zuhorer aus ihrer Trance erwachen.
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Lied der Inspiration

Mindest-Ausstrahlung: 3

Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effektt Wenn der Zaubersinger das Lied der In-
spiration vortrigt, wird jeder ermtdete Geist wieder
munter und kann seine Arbeit von Neuem auf-
nehmen, als sei er niemals erschopft gewesen. Das
Lied der Inspiration verhilft einfallslosen Kinstlern
zu neuen Einfillen und vertreibt ihre geistige Er-
schopfung spurlos. Allerdings wirkt dieses Lied
nicht auf erschopfte Elementargeister, kann aber
die Kraft einer Gruppe miuder Wanderer wieder
erneuern, sodass sie fir je eine Stunde pro Zauber-
stufe wieder erfrischt weitergehen kann.

Das Lied der Inspiration wirkt auf jeweils ein
Wesen pro Zauberstufe des Zauberliedes, sofern es

sich dabei um ein humanoides Wesen handelt.

Minuten in voller Stirke an, bevor sich die Leiden-
schaft innerhalb von 30 Minuten langsam wieder
legt. Danach schwindet sie spurlos und es stellen
sich wieder verniinftige Gedanken ein, wo es zuvor

nur kérperliche Gel(’lste gegeben hat.

Lied der Sirene
Mindest-Ausstrahlung: 4
Dauer: 30 Minuten
Reichweite: Speziell
Effekt: Das Lied der Sirene, eine betsrende, lang-
same Melodie, weckt Leidenschaft im Herzen der
Zuhorer, die wie eine verzehrende Welle wirkt, bis
sie gestillt wird. Das Lied vermag es, eine unwider-
stehliche Anziehungskraft zwischen den An-
wesenden auszuldsen, macht insbesondere den
Singer zum Ziel dieser unbindigen Begierde, be-
schrinkt sich aber nicht nur auf ihn allein.
Winscht er es jedoch, so ist es auch moglich, dass
er selbst von den lustvollen Avancen verschont
bleibt und ignoriert wird.

Der Zaubersinger legt zuvor selbst fest, auf wen
das Lied der Sirene wirken soll. Dabei ist es gleich,
ob es sich dabei um eine grofiere Gruppe oder um
eine einzelne Person handelt Die Personen
missen sich jedoch in seiner direkten Umgebung
befinden.

Pro Zauberstufe kann das Lied der Sirene auf 2

humanoide Wesen wirken und hilt dann fur 30

Lied der tiefsten Angste
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Der Zaubersinger beschwort mit diesem
schaurigen, disteren Lied die ureigensten Angste
seiner Zuhorer herauf und fahrt sie ihnen vor
ihrem inneren Auge als eine tberaus realistische
Vision vor.

Wenn die Widerstandsprobe fehlschligt, erleidet
das Ziel eine Zitterattacke, die es ihm unmoglich
macht, etwas in der Hand zu halten oder sich auch
nur zu bewegen. Dieses Zittern hilt fur je | Minute
pro Zauberstufe des Liedes an und ebbt danach
langsam wieder ab. Das Lied der tiefsten Angste
wirkt auf je eine Person pro Zauberstufe, die sich
in der direkten Umgebung des Singers aufhilt.

Das Lied der tiefsten Angste kann sich durch-
aus so auswirken, dass das Ziel auch nach dessen
direktem Einfluss noch unter den Auswirkungen
leidet. Dies konnte beispielsweise in Albtriumen

resultieren.

0 265

Lied der Wahrheit
Mindest-Ausstrahlung: 3

Dauer: | Minute pro Zauberstufe

Reichweite: Berthrung

Effekt: Das Lied der Wahrheit l6st die Zunge des
verbissensten Liigners, dringt tief in sein Herz ein
und bringt ihn dazu, die Wahrheit zu sprechen, bis
der Gesang des Zaubersingers ihn wieder loslasst
oder man diesen am singen hindert. Das Ziel kann
sich durch eine erfolgreiche Willenskraftprobe zur
Wehr setzen. Fir den Zaubersinger wird naturlich
nicht erkennbar sein, ob sein Zauberlied eine

Wirkung hatte oder nicht.
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Das Lied der Wahrheit wirkt fur | Minute pro
Zauberstufe und kann danach erneut angestimmt
werden, wenn es notig wird. Allerdings weify das
Ziel nun, was es erwartet und damit besitzt es eine
hohere Chance, dem Gesang Widerstand zu leisten.
Fir jeden Versuch nach dem Ersten erhilt es einen
Bonus von +3 auf seinen Widerstandswurf, der sich
immer weiter addiert, bis der Zaubersinger nach-
geben muss.

Dieses Zauberlied kann zudem nur auf eine
einzige Person zur gleichen Zeit gewirkt werden, da
sich der Zaubersinger voll-
kommen auf das Wesen
konzentrieren muss, dessen

Zunge er l6sen mochte.

Lied des Mutes

Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: 2 Runden pro Zauber-
stufe

Reichweite: Speziell

Effekt: Dieses schnelle,
heroische Lied spendet den
Mutlosen Hoffnung, vertreibt
Angste und fihrt zu dem Ge-
winn eines zusitzlichen

Wirfels pro Zauberstufe, der auf alle kriegerischen
Aktionen angewandt werden kann. So manches
Wesen ist von diesem Lied sogar schon zu einer
wahren Heldentat inspiriert worden.

Das Lied des Mutes hilt fir 2 Runden pro
Zauberstufe an und wirkt auf eine Gruppe von
maximal 5 Personen, die der Zaubersinger damit
stirken mochte und die sich in seiner Sichtweite
aufhalten. Diese Gruppe muss er zuvor auf irgend-
eine Weise festlegen. Dies kann die kryptische
Form: ,Alle, die auf meiner Seite kimpfen” an-
nehmen oder sich auf: ,meine engsten Freunde:
(Name, ..)" erstrecken. Niemandem ist schliellich
damit gedient, wenn das Lied seine Wirkung auf

der falschen Seite entfaltet und den Gegnern einen

Vorteil verschafft.
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Lied des Lichts
Mindest-Ausstrahlung: 3

Dauer: Sofort

Reichweite: |0 m Radius pro Zauberstufe

Effekt: Dieser Zaubergesang wurde geschaffen, um
dramatische Bihnenauftritte zu inszenieren, lisst
er doch auf Wunsch des Zaubersingers unzihlige
Kerzen in ihren Leuchtern entflammen und sorgt
somit fir eine eindrucksvolle und plotzliche

[llumination. Hiufig werden auch Feuerschalen

damit entziindet.

Mit dem Lied des Lichts
kénnen bis zu 1000 Kerzen
auf einmal entflammt werden.
Wahlweise wirkt es auch auf
eine groflere Feuerschale pro
Zauberstufe.

Allgemein kann das Lied
des Lichts nicht dazu ein-
gesetzt werden, um aus dem
Nichts heraus Flammen zu
erzeugen, da es kreiert wurde,

um eine Beleuchtung zu er-
zeugen. Es muss also etwas vor-
handen sein, aus dem tatsichlich

Feuer entstehen kann. Es kann nicht
dazu verwendet werden, um ein Feuer zu er-
schaffen, das auf direktem Wege etwas anziinden
soll. Wohl kann man jedoch mit einer mit dem
Zauberlied entzindeten Kerze etwas anderes in
Brand stecken.

In Kriegszeiten hat dieses Zauberlied in einer
Variante jedoch durchaus die eine oder andere
Zweckentfremdung erfahren, wenn es beispiels-
weise dazu eingesetzt wurde, um Pleilspitzen
schnell und effektiv zu entziinden. Man kennt

dieses Werk als Boroneas Kriegsgesang.

Mogliche Anzahl der Kerzen pro Stufe:
% Stufe | - 50 Kerzen

RS

*

% Stufe 2 - 100 Kerzen
¢ Stufe 3 - 250 Kerzen

>
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Stufe 4 - 500 Kerzen
% Stufe 5 - 750 Kerzen
% Stufe 6 - 1000 Kerzen

Die Melodie der Versteinerung wirkt auf je eine
Person pro Zauberstufe, die sich in einem Umkreis

von 100 m um den Zaubersinger herum aufhilt.

Loreans Ballade der tiefen Hingabe

Mindest-Ausstrahlung: 4

Dauer: | Tag pro Zauberstufe

Reichweite: Bertthrung

Effekt: Lorean Dalanis war eine zutiefst umstrittene
Personlichkeit unter den Zaubersingern Niel’Anors
und dieses Werk steht dem in nichts nach und ist
bei den meisten Anwendern des Zaubergesangs
verpont.

Die Ballade der tiefen Hingabe vernebelt den
Geist des Zieles fur eine Dauer von einem Tag pro
Zauberstufe. In dieser Zeit erfullt das Ziel ohne
jeden Widerstand alle Wiinsche des Zaubersingers
und hilt diesen fuar den Mittelpunkt des Uni-
versums. Das bezauberte Wesen dient voller Hin-
gabe und ist keineswegs mehr Herr seiner Sinne.
Es lebt allein fur den Zaubersinger, die wichtigste
Gestalt in seinem Leben. Es wird versuchen, jeden
Schaden von ihm abzuhalten und ihn jederzeit
verteidigen.

Punktlich um Mitternacht an jedem Tag der
Verzauberung steht dem Wesen eine Gegenprobe
auf seine Willenskraft zu. Diese wird pro Punkt der
eingesetzten Zauberstufe um +l erschwert.

Nach Ablauf der maximalen Wirkungsdauer
oder nach Gelingen der Gegenprobe erhilt das Ziel
allerdings einen Bonus von +3 auf seine Willens-
kraftprobe bei jedem erneuten Versuch, das

Zauberlied bei ihm anzuwenden.

Melodie des Spottes
Mindest-Ausstrahlung: 3

Dauer: | Runde pro Zauberstufe

Reichweite: Speziell

Effekt: Der Zaubersinger improvisiert einen Spott-
gesang auf ein bestimmtes Ziel und dessen
ureigene Unzulinglichkeiten, der bei den Zuhérern
Belustigung hervorruft und das Ziel selbst in
brennende Wut versetzt. Durch diesen Zorn werden
die Aktionen des Zieles mit einem Abzug von -4
belegt, bis der Singer schweigt und sich der innere
Aufruhr gelegt hat. Zudem kann pro Zauberstufe je
ein Wesen mehr in den Gesang miteinbezogen
werden.

Die Melodie des Spottes hilt in ihrer direkten
Wirkung fur eine Runde pro Zauberstufe an. Die
Wut wird danach allerdings kaum vollkommen
verflogen sein. So mancher Zaubersinger hat sich
mit diesem schlichten Lied einen Feind fur sein

ganzes Leben geschaffen.

Melodie der Versteinerung

Mindest-Ausstrahlung: 3

Dauer: | Minute pro Zauberstufe

Reichweite: 100 m Radius

Effekt: Zwar kann dieses Zauberlied keine tatsich-
liche Versteinerung verursachen, doch es erzeugt
eine temporire Bewegungsunfihigkeit bei den Zu-

horern, die far je | Minute pro Zauberstufe anhilt.

Melodie des Vergessens
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: Bertthrung
Effekt: Dieses sanfte, leise Lied kann das Ziel des
Zaubersingers eine Erinnerung aus seinem Leben
dauerhaft vergessen lassen. Diese Erinnerung wird
einfach ausgeldéscht und kann nicht mehr abgerufen
werden, so als habe sie niemals existiert.

Um diesen Effekt hervorzurufen, muss der
Zaubersinger sein Ziel wihrend des Vortrags be-
rithren und genau bestimmen, welche Begebenheit
geloscht werden soll. Er muss zudem eine sehr
genaue Vorstellung davon besitzen, wann diese
stattgefunden hat bzw. iber welchen Zeitraum sie
sich erstreckt hat. Hat er sie nicht selbst miterlebt,

so muss ihm eine sehr genaue Beschreibung davon

|
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gegeben worden sein. Ist diese luckenhaft, so kann
der Erzihler den Schwierigkeitsgrad der Zauber-
probe erhohen oder die Gegenprobe des Zieles
erleichtern.

Pro Zauberstufe kann eine Zeitspanne von 5
Minuten aus dem Gedichtnis des Zieles entfernt
werden. Diese darf jedoch nicht unbegrenzt in der
Vergangenheit liegen. Pro Zauberstufe darf das
Ereignis genau einen Tag zuriickliegen. Nach dem
Ablauf von 6 Tagen ist es also unmoglich, eine

Erinnerung Zu léschen.

Netz der Spinnenkonigin
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: 5 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Das Netz der Spinnenkoénigin handelt von
einer alten Legende wber eine Frau, die tief in den
Sturmspitzen haust und dort ahnungslose Minner
mit ihrem Gesang zu sich lockt, um sie dann nach
einer Nacht voller Leidenschaft von ihren Spinnen
einweben zu lassen und sich fortan von ihrer
Lebensenergie zu ernihren.

Das Lied des Zaubersingers erschafft ein
schimmerndes, klebriges Netz, das zwar nur in der
Fantasie seiner Zuhorer existiert, jedoch so real ist,
dass sie wirklich glauben, sie seien darin verstrickt
und sich nicht daraus befreien kénnen. Dieser
Effekt hilt far je 2 Runden pro Zauberstufe des
Zauberliedes an und vergeht dann wieder, als habe

er niemals existiert.

erklingen soll und wie laut dies geschieht, richtet
sich dabei nach dem Willen des Zaubersingers.

Pro Zauberstufe kann die Stimme des Zauber-
singers aus je einer Richtung gleichzeitig erklingen.
Im extremsten Fall erzeugt er also eine sechsfache
Kopie seiner Worte oder seines Liedes, die an
unterschiedlichen Orten erschallt. Saranis Geister-
stimme wirkt in einem Radius von 10 m pro
Zauberstufe um den Singer herum. Allerdings wirkt
das Lied nur, solange er es halten kann. Im
Zweifelsfall muss eine Probe auf Konstitution be-

stimmen, wann ihm die Puste ausgeht.

Saranis Geisterstimme
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: Speziell
Reichweite: 10 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Saranis Geisterstimme wird selten auf einer
Bihne dargeboten. Dieses Zauberlied ermaglicht es,
die Stimme des Singers aus den unterschied-
lichsten Richtungen erklingen zu lassen und somit
z. B. Verfolger in die Irre zu fihren oder seine

Position zu verschleiern. Von wo aus seine Stimme

Sinfonie der Offnung
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: Speziell
Effekt: Der Zaubersinger vermag es, durch diese
Melodie Schlssser dazu zu bringen, sich zu 6ffnen,
kann Portale mit seiner Stimme aufzwingen oder
auch nur einen Waffengiirtel lésen, wenn er be-
droht wird. Natirlich funktioniert dieses Lied auch,
wenn es darum geht, das Kleid einer schonen Frau
oder den Giirtel eines attraktiven Mannes zu losen
und zu Boden gleiten zu lassen.

Die Stirke des Schlosses richtet sich nach
dessen Stirkegrad von 1 bis 6. Ein Seidenkleid zu
offnen wire dabei iuflerst einfach, ein altes,
rostiges Schloss, das seit Jahrhunderten niemand
zu offnen vermocht hat und das durch Magie ge-
schitzt ist, durfte allerdings extrem schwierig
werden.

Der Zaubersinger kann mit diesem Zauberlied
nur Schlosser 6ffnen, deren Stirke der Zauberstufe
des Zauberliedes entspricht. Mochte er ein Schloss
der Stirke 3 offnen, besitzt jedoch nur 2 Zauber-
stufen in diesem Zaubergesang, so ist es ihm nicht

méglich, das SCl’llOSS Zu 6ffnen.

Traumgesang
Mindest-Ausstrahlung: 4
Dauer: Speziell
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Reichweite: 5 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Traumgesang ist ein leises, sanftes Lied mit
einem sehr melodischen Klang, das die Augenlider
der Zuhorer schwer werden lisst, bis sie sie nicht
mehr offen halten konnen. Schlief3lich gleiten die-
jenigen, die den Gesang des Zaubersingers ver-
nommen haben und dabei ihre Probe auf Willens-
kraft gepatzt haben, in einen tiefen Zauberschlaf,
der ihnen wundervolle Triume schenkt Sie er-
wachen erst, wenn sich das Licht des Tages ver-
indert, also die Nacht zum Tag oder der Tag zur
Nacht wird.

Traumgesang wirkt auf je zwei Wesen pro
Zauberstufe und kann auch bei Tieren eingesetzt

werden.

Yrdanis Stimme der Reinheit

Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: 20 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Diese unglaublich klare, reine Melodie ver-
leiht entweder dem Zaubersinger oder einem Ziel
seiner Wahl eine erhabene, strahlende Aura, die
jedes Wesen mit Ehrfurcht und Faszination erfallt.

Jedes Wesen, das sich im Einflussbereich des
Zaubersingers befindet, empfindet das bezauberte
Geschpf als vollkommen rein und makellos. Jedes

negative Gefihl, das zuvor bestanden haben mag,

verfliegt auf der Stelle. Ein Angreifer lisst seine
Waffen fallen, ein Kritiker ist voll des Lobes und
Widerstand erlischt.

Yrdanis Stimme der Reinheit hilt fur je 10
Minuten pro Zauberstufe an und betrifft alle
Wesen, die freie Sicht auf das Ziel besitzen und
sich in einem Umkreis von 20 m pro Zauberstufe

um den Zaubersénger herum aufhalten.

Zaubergesang
Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: 30 Sekunden pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Zaubergesang gehort zum Standardrepertoire
vieler Zaubersinger. Dieses muntere Lied erzeugt
kleine, bezaubernde Illusionen, die plotzlich vor
den Augen der Zuhorer erscheinen und ihre Auf-
merksamkeit gefangen nehmen.

Dies konnte ein bunter Schmetterlingsschwarm
sein, ein Blutenregen, ein kleiner Vogel oder ein
Eichhornchen, das possierliche Dinge tut. Ein
Sternenregen kann auf die Zuschauer niedergehen
oder ein Regenbogen entstehen.

Der Effekt ist harmlos und verschwindet nach
30 Sekunden pro Zauberstufe wieder, kann in
dieser Zeit jedoch fur Ablenkung sorgen oder eine
Darbietung unterstreichen, um sie unvergesslich zu

machen.
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Hexenkunst

Hexe. Ein Begriff, mit dem oftmals Frauen bedacht
werden, die abgeschieden am Rande eines Dorfes
leben und dort ihre Kiinste ausiben. Hiufig sind es
Kriuterkundige. Weise Frauen, die im Einklang mit
der Natur leben und im Laufe ihres Lebens einen
enormen Wissensschatz angesammelt haben. Sie
heilen mit Salben und Tinkturen, mischen Trinke
und fertigen Amulette fiir jene, die auf ein kleines
bisschen Gliick hoffen und ihre Hilfe suchen.

Doch nicht alle begegnen diesen Frauen mit
Freundlichkeit. Oft werden sie gefiirchtet und man
wihnt sie mit dunklen Michten im Bunde, erzihlt
sich Schauergeschichten und meidet sie, wenn es
méglich ist.

Allerdings sind nur wenige dieser weisen
Frauen wahrhaftige Hexen. Eine Hexe erkennt man
nicht an ihrem Aufleren. Woméglich ist das alte,
verhutzelte Weib aus der abgelegenen Hutte wirk-
lich eine Hexe - vielleicht ist es aber auch die
schone, verfiihrerische Gemahlin eines Adeligen,
die ihm stets Gluck zu bringen scheint oder gar der
junge, wissensdurstige Mann, der seine Nase so oft
in alte Biicher steckt. Hexen mogen oft jinger
wirken, als sie es an Jahren sind. Moglicherweise
ein wenig attraktiver als der Durchschnitt, wenn sie
ihre Magie dazu einsetzen, ihre Gestalt jung und
schén zu erhalten.

Viele von ihnen besitzen in der Tat ein tiefes
Wissen iiber Kriuter, das Mischen von Giften oder
sind in der Heilkunst bewandert. Tatsichlich geht
die wahre Macht einer Hexe oder eines Hexers
jedoch weit wber das Wissen eines Kriuter-
kundigen oder Heilers hinaus. Dabei beziehen sie
diese jedoch keineswegs von Dimonen oder aus
diisteren Quellen.

Hexen sind dazu in der Lage, aufgrund eines

angeborenen Talents die Elemente zu spiiren und

ihre Kraft zu bertthren und zu kanalisieren. Sie
besitzen kein Muster, das einen Elementargeist
binden kann. Es ist eher eine Art starke Ver-
bundenheit mit der Natur und den Elementen, von
denen sie beherrscht wird, ohne dass sie dabei
eine besondere Bindung an eines davon verspiiren.
Stattdessen versetzen sie sich in eine tiefe Trance,
fuhren komplizierte Rituale aus und bedienen sich
machtvoller, alter Formeln, um ihre Magie zu er-
wecken.

Erde, Feuer, Wasser Luft, Haare, Blut, vielleicht
das Horn einer mystischen Kreatur oder noch viel
seltsamere Zutaten - die Hilfsmittel, mit denen eine
Hexe ihre Magie webt, sind vielfiltig und muten
oftmals exotisch an. Ein Magier der Elemente
wiirde wohl die Nase dartber rimpfen und sie als
albernen Hokuspokus abtun, doch jeder tut gut
daran, die Macht einer Hexe nicht zu unterschitzen.
Sie ist ursprunglich und alt mag zwar keine
gleifenden Blitze hervorrufen und niemanden in
Luft auflésen, doch ein Fluch kann weitaus
michtiger sein als jeder Feuerball.

Hexenzauber ist subtil und still. Er geschieht im
Verborgenen und macht es nicht leicht, seinen
Anwender aufzusptren oder gar seine Magie zu
erkennen. Er kann dister sein, Krankheiten hervor-
rufen und eine Gestalt entstellen. Er kann jedoch
auch Gutes bewirken und die helfende Kraft sein,
die die Dinge zum Besseren wendet.

Hexen sptren die Welt auf eine Weise, die kein
anderer nachzuvollziehen vermag. Sie fuhlen es,
wenn etwas die Natur aus dem Gleichgewicht
bringt. Sie konnen Geister sehen und mit ihnen
kommunizieren, durch die Augen eines Tieres
blicken und den Geist vom Korper losen, um grofle
Entfernungen zu tberwinden, ohne sich jemals
vom Fleck zu rithren. Oft werden sie von einem
Tiergefihrten begleitet, der mit den Jahren selbst
etwas von den Kriften der Hexe in sich aufnimmt
und weitaus mehr ist als ein gewéhnliches Tier. Es
versteht ihre Gedanken, tibernimmt Aufgaben, die

sie ihm zuteilt, und wichst immer stirker mit ihr

4

‘19(]9[\{\‘ QHQI.{DIV\I c10Ze IQ!dSUQHOH JQQWﬁéUlQlS Se(T

0

S
‘BZZETET) OSI,IE'W




t

{
' 4
.(.
L O

zusammen, bis sich beide beinahe ein ge-
meinsames Bewusstsein teilen.

Nichts davon trigt ihre Macht fur andere
sichtbar nach auflen und so erkennt man eine
Hexe nicht, wenn man ihren Weg kreuzt. Es ist
ihnen lieber, die Geheimnisse der Welt im
Verborgenen zu ergrinden und ihre Magie
nicht nach auflen dringen zu lassen. Sie
miissen ihre Krifte nicht vor anderen
demonstrieren, um sich ihre eigene Stirke zu
beweisen. Lieber schiitzen sie sich, indem sie
ihr Wissen und ihr wahres Wesen vor den
Augen einer oftmals feindlichen Welt ver-
bergen.

Denn anders als die offensichtliche Magie,
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die Magier aus den Elementen weben, ist
Hexenzauber fir viele Wesen etwas Unheim-
liches, Bedrohliches, vor dem man sich in acht
nehmen muss. Eine Hexe bleibt ein Wesen,
das man farchtet. Eine Gestalt aus Mirchen
und Legenden, mit der man Kindern Angst

macht, wenn sie ungehorsam sind.

Und Hexen sind sich sehr wohl der Tat-

sache bewusst, dass sich die Magier nur zu

gerne in ihre Angelegenheiten mischen
wiirden und danach trachten wiirden, sie zu
kontrollieren, wire ihnen diese andere, alte
Quelle der Magie bekannt.

Die uralten Bticher, Werke von grofler

Macht, die das Gefiige der Magie beschreiben und

wenden. Tatsichlich kénnte niemand behaupten,

auf eine Weise entritseln, zu der kein Magier Zu- . L
dass Hexen wirklich existieren - genauso gut

ang hat - die Verlockung, die von dem Wissen L . .
gang 8 konnten sie nichts weiter als ein alter Aberglauben

einer Hexe ausgeht, wire riesig fur jeden, der sich

mit der Welt des Ubersinnlichen befasst. Die Ge- o

sellschaft der Hexen mochte diesen Quell der Der weg einer Hexe “,:

Macht nicht in den Hinden der eitlen Magier Hexen spiren die Elemente und ihr Zusammen- :

wissen, die so unverantwortlich und = ver spiel im Weltgefuge. Und dies erlaubt es ihnen, I

schwenderisch mit ihrer Magie umgehen. auch zu fuhlen, wenn ein Kind geboren wird, das s %
Und so kann niemand wissen, ob die geschickte uber die gleichen Fihigkeiten verfugt. Sie erkennen ‘,' ‘

Heilerin am Rande des Dorfes tatsichlich eine Hexe einander instinktiv. Entsprechend entdecken sie

ist oder ob sie sich nur darauf versteht, ihr Wissen die Anlagen der Hexenmagie in den Wesen ihrer

mit grofem Geschick auf natirlichem Wege anzu- Umgebung und sehen es als ihre Pflicht an, diese .
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auszubilden, um zu vermeiden, dass daraus eine
Gefahr fir ihre Umwelt entsteht.

Jede Hexe und jeder Hexer bezieht sein Wissen
von einem Lehrmeister oder einer Lehrmeisterin
und lernt bei diesen tber viele Jahre, die eigenen
Talente anzuwenden. Im Normalfall ist es dabei der
Meister, der an seinen Schiiler herantritt und das
Bewusstsein fiir das weckt, was in seinem Geist
schlummert.

Eine junge Hexe vermag es nicht die
Empfindungen einzuordnen, die das Hexenblut auf
sie einstromen lisst. Oftmals gilt sie als iiberml'ifgig
sensibel, vielleicht wird sie gar fur verriickt ge-
halten, wenn sie sieht und spurt, was anderen ver-
borgen bleibt.

Manchmal resultieren kleine Unglicksfille aus
dem Erwachen ihrer Magie. Das plotzliche Ent-
stehen eines Feuers, wenn sie tiber das Mafd gereizt
wird oder ein Blitzschlag, der durch ihre Wut ent-
facht wird. Manchmal sind es weniger offensicht-
liche Dinge, wie ein besonderes Talent, Pflanzen
besonders gesund und stark wachsen zu lassen.

Diese Vorkommnisse sind durchaus mitver-
antwortlich far den Hexenglauben und die damit
verbundenen Angste und die schliefllich daraus
resultierende Legendenbildung. Um solcherlei zu
verhindern und junge Hexen méglichst frah mit
ihrem wahren Wesen vertraut zu machen, gibt es
viele wandernde Hexen, die tiber das Land ziehen,
um Kinder oder junge Erwachsene aufzusptren
und sie in die Hinde eines fihigen Lehrers zu
geben.

Die Gemeinschaft der Hexen gliedert sich in
Zirkel, die gemeinsame Interessen und ihr Wissen
miteinander teilen. Oftmals konkurrieren diese
untereinander und so ist es nicht verwunderlich,
dass jeder Zirkel nur zu gerne vielversprechenden
Nachwuchs fiir sich beanspruchen mochte.

Nur selten findet man Hexen, die an keinen
Zirkel gebunden sind. Die meisten sind nicht
ml’ichtig genug, um sich dem Druck zu widersetzen,

der von den Zirkeln ausgehen kann. Andere suchen

A \W, Y

den Schutz der Gemeinschaft freiwillig, hoffen,
durch das geteilte Wissen zu groflerer Macht zu
gelangen, als es ihnen allein moglich wire.

Die Welt der Schatten ist eine eigene Welt. Vor
den Augen aller verborgen, die nicht zu ihr gehéren
und auf eine Weise organisiert, die man nicht ver-
muten wirde. Der Grofle Rat herrscht tber dieses
Gefuge und trifft einmal zu jeder Jahreszeit zu-
sammen, um iber die Geschicke der Hexen zu
entscheiden. Es sind die michtigsten Hexen jedes
Zirkels, ihre Oberhiupter, die in der Schattenwelt
die Fiaden ziehen, ihre Gesetze bestimmen und es
gleichzeitig auf sich nehmen, sie zu schiitzen.

Die Ziele eines Zirkels konnen iberaus
individuell sein. Manche verschreiben sich der
Dunkelheit und trachten nach Machtgewinn.
Andere dienen dem Licht und tun Gutes, wollen
Wissen bewahren und mit ihren Kriften helfen.

Einer der michtigsten Zirkel ist dabei der Bund
der schwarzen Lilie. Ein Bindnis machtvoller
Hexen, die der Gottin der Nacht dienen und ihren

Einfluss auf Niel'Anor wieder stirken méchten.
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Ulber Hexeprituale

Hexenrituale sind keine Zauber, die spontan ge-
woben werden. Sie wirken nicht tber Berihrung
und entfachen keinen sofort sichtbaren Effekt.
Normalerweise bedarf es eines gewissen Aufwands,
um einen Hexenzauber zu wirken. Jede Hexe verfugt
tiber wertvolle Biicher und Schriften, die im Detail
erkliren, welche Hilfsmittel notig sind, um ein
bestimmtes Ritual zu begehen.

Meistens versinnbildlichen diese die Elemente,
die angerufen werden sollen, beispielsweise eine
Kerze fiir Feuer oder eine Schale mit Wasser. Oft
beinhalten sie jedoch auch weniger gewoshnliche
Zutaten oder Dinge, die der zu bezaubernden
Person gehéren oder von ihr stammen.

Auch bestimmte Worte oder Formeln in einer
uralten Sprache, die allein unter den Hexen weiter-
gegeben wird oder runenartige Schriftzeichen ge-

horen zu einem Ritual und miissen genau ein-
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gesetzt werden, wenn dieses gelingen und keine

unerwiinschten Effekte auslosen soll.

Manche Rituale werden sogar von einem
kompletten Zirkel begangen, wobei jedes Zirkelmit-
glied die Erfolgsaussichten des Rituals erhohen
kann.

Regeltechnisch wird dies ihnlich gelost wie die
Anwendung des Vereinten Wissens bei Fertig-
keiten. Jedes Mitglied des Zirkels bedeutet einen
Bonus von +2 auf das Ergebnis der Zauberprobe.
Allerdings muss jede Hexe des Zirkels das ent
sprechende Ritual beherrschen.

Um eine gewisse Spontanitit zu gewihrleisten,
verwenden Hexen oftmals Amulette oder Schmuck-
sticke, die wihrend eines Rituals verzaubert
werden. Diese erméglichen es beispielsweise, einen
Schutzzauber dauerhaft zu tragen oder eine
magische Auswirkung auf eine andere Person zu
tibertragen. Diese Zauber werden oft mit einem
Befehlswort aktiviert und halten dann so lange an,

wie es der Dauer des Zaubers entspricht.

Hexeprituale

Ooraussetzungen

Um die Talente einer Hexe zu besitzen, muss der
Vorteil Hexenkunst bei der Charaktererschaffung
gewihlt worden sein. Zudem muss der Charakter
eine Weisheit von 3 aufweisen.

Eine Lehrzeit von mindestens 5 Jahren muss
bei einem Hexenmeister oder einer Hexenmeisterin
\ verbracht worden sein. Wer diese vorher unter-
bricht, muss die restliche Zeit zu einem spateren
Zeitpunkt ableisten, um tatsichlich zu einer Hexe
zu werden. Es steht unter Strafe, die Hexenkunst
anzuwenden, bevor die Lehrzeit beendet worden
ist.

Eine Hexe darf sich einen Schiler erwihlen,
wenn sie 12 ihrer Rituale bis zur sechsten Zauber-
stufe perfektioniert hat. Dann kann sie sich
Hexenmeister oder Hexenmeisterin nennen und ihr
Wissen weitergeben.

Die Magie einer Hexe erlaubt es nicht, einen

zweiten magischen Weg zu beschreiten.

Basiliskenauge
Mindest-Weisheit: 4
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Blick
Effekt: Der Blick einer Hexe birgt nicht nur in
Legenden eine Gefahr. Tatsichlich kann es gefihr-
lich werden, wenn man ihr in die Augen sieht.

Basiliskenauge webt einen Zauber auf die Augen
der Hexe, der das Ziel ihres Blickes erstarren lasst.
Diese Starre lost zwar keine wirkliche Ver-
steinerung aus, doch sie verhindert es, dass sich
das Ziel zu bewegen vermag Sein Geist bleibt
davon jedoch unberahrt.

Die Starre hilt fur eine Stunde pro Zauberstufe
an und gibt das Opfer dann wieder frei. Pro
Zauberstufe kann damit jeweils ein humanoides
Wesen verzaubert werden.

Normalerweise wird Basiliskenauge auf ein
Schmuckstick gewoben und aktiviert, sobald die
Hexe das Befehlswort benutzt. Allerdings kann sie
den Zauber auch direkt auf sich selbst wirken. In
diesem Falle ist er sofort aktiv und bleibt bestehen,

bis er verbraucht worden ist.

Drachenhaut

Mindest-Weisheit: 5
Dauer: 30 Sekunden pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Drachenhaut verleiht der Hexe oder dem
Ziel des Rituals eine Haut, die kaum zu verwunden
ist. Das Ziel erhilt einen Bonus von +3 pro Zauber-
stufe auf seinen Verteidigungswert. Zudem macht
es den Triger der Drachenhaut fiur die Dauer des
Zaubers immun gegen die Hitze des Feuers. Der
Effekt halt fur 30 Sekunden pro Zauberstufe an.

Fur die Ausfihrung des Rituals benotigt die
Hexe die Schuppe ecines echten Drachen. Diese
kann dreimal dafir eingesetzt werden, bevor sie
ihre Wirkung verliert und zu Staub zerfillt

Zusitzlich muss die Hexe, um das Ritual zu er-
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lernen, 3 ihrer Zauber auf der 6. Zauberstufe be-

herrschen.

Erdenfrucht

Mindest-Weisheit: 3
Dauer: Speziell
Reichweite: 25 m” pro Zauberstufe
Effekt: Die Hexe vermag es, den trockensten, un-
fruchtbarsten Boden wieder in fruchtbares Land zu
verwandeln, auf dem alles im Uberfluss wichst und
gedeiht. Selbst im Wistensand konnte sie eine
bluihende Oase entstehen lassen.

Der Zauber wirkt auf je 25 m® pro Zauberstufe.
Alles, was auf dieser Fliche gepflanzt wird, wichst
mit doppelter Geschwindigkeit und wird auRer-

gewéhnlich gro@, krl’iftig und schmackhaft.

Gabe
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: Speziell
Effekt: Gabe verleiht die Macht, Wunden zu heilen.
Doch da es nicht dem Willen der Natur entspricht,
die Heilung zu beschleunigen, muss die Hexe ein
Opfer erbringen.

Pro Zauberstufe kann Gabe IW6 Schadens-
punkte regenerieren. Doch gleichzeitig nimmt die
Hexe die Wunden auf sich und erleidet die gleiche
Anzahl an Schadenspunkten am eigenen Leib.
Allerdings kann ein anderer dieses Opfer auf sich
nehmen und es der Hexe ersparen.

Zudem kann die Hexe auf diese Weise auch
Schaden an ihrem eigenen Korper heilen.
Normalerweise geschieht dies, indem jemand bereit
ist, seine Lebenskraft fur sie zu geben. Allerdings
ist der freie Willen nicht zwingend notwendig, um
dieses Ritual zu wirken. Eine skrupellose Hexe

nimmt, ohne nach Bereitschaft zu fragen.

Effekt: Bei vielen Hexen ist es verpont, die Ruhe
der Toten zu stéren. Doch es gibt geniigend unter
ihnen, die Grinde finden, ins Jenseits einzu-
tauchen und mit einem Verstorbenen zu
kommunizieren.

Zunichst ist es dazu notig, dass die Hexe eines
seiner personlichen Besitztimer zur Hand hat. Je
enger seine Bindung daran war, desto hoher sind
die Erfolgsaussichten. Ist es ein sehr unperson-
liches Stiick, so steht es dem Erzihler frei, zu ent-
scheiden, ob dieses ausreichend ist.

Kommt der Kontakt zustande, so kann die Hexe
ihn tber 1 Minute pro Zauberstufe aufrecht er-
halten. Allerdings gibt es keine Gewihr, dass tat-
sichlich die korrekte Person gerufen wird. Auf der
. Zauberstufe besteht lediglich eine Chance von
20%, dass der Gerufene erscheint. Diese erhosht
sich mit jeder weiteren Zauberstufe um 15%, bis sie
auf der 6. Zauberstufe 95% erreicht hat. Ein Rest-
risiko bleibt stets bestehen. Schligt der Prozentwurf
fehl, so kann es zu unliebsamen Uberraschungen
kommen. Niemand kann vorhersehen, welcher
Geist oder welches Wesen erscheinen mag. Zudem
kann niemand wissen, ob der Gerufene tatsichlich

freundlich und kooperativ gestimmt ist.

Geisterruf
Mindest-Weisheit: 5
Dauer: | Minute pro Zauberstufe

Reichweite: Speziell

™0, 294

Grabeskilte
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Grabeskilte versetzt ein Ziel in einen todes-
ihnlichen Schlaf, wihrend dessen Dauer sein Herz-
schlag so verlangsamt wird, dass er nicht mehr zu
spiren ist. Auch seine Haut fuhlt sich kahl an und
die Atmung ist nicht mehr wahrnehmbar.

Dieser Zustand hilt fur eine Stunde pro
Zauberstufe an. Oftmals wird er genutzt, um not-
wendige Operationen an einem Wesen durchzu-
fiuhren, ohne dass dieses Schmerzen erleiden muss.
Es wire unter Einfluss dieses Zaubers auch mog-
lich, lebensbedrohliche Situationen zu iiberleben, z.

B. das Fehlen von Sauerstoff.
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Herzenswunsch

Mindest-Weisheit: 3
Dauer: 3 Tage pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Dieses Ritual lisst die Hexe auf ein Ziel wie
das begehrenswerteste Geschopf auf Erden wirken.
Es weckt zwar keine echte Liebe, dafir jedoch ein
tiefes Begehren und eine ausgeprigte Vernarrtheit,
die das Ziel dazu bringen, fur kein anderes Wesen
auch nur einen Blick zu eriibrigen. Es vergisst seine
Pflichten und jede Aufgabe, die es erfiillen soll.

Der Zauberbann hilt fur 3 Tage pro Zauberstufe

an und lisst das Ziel dann wieder frei. Soll er er-

)
p

neut gewoben werden, so steht dem Ziel ein
Bonus von +3 auf seine Gegenprobe zu, die
mit jedem weiteren Versuch um +l ansteigt.
Fur dieses Ritual ist es notwendig, einen
personlichen Gegenstand oder besser noch,

ein Haar des Zieles zu besitzen.
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Hexendiener
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: Speziell
Reichweite: Speziell
Effekt: Die Hexe vermag es, mit diesem
Ritual ein kleines Tier zu ihrem Diener zu
machen, ihm Befehle zu erteilen und es Auf-
trige ausfihren zu lassen. Bei dem Tier kann
es sich um eine Kreatur bis zur Grofle einer
Hauskatze handeln. Dabei ist es gleich, ob
sie sich eines Vogels, eines Insekts, Reptils
oder eines Séugetieres bedient.

Die Aufgaben miissen einfach sein und
es kann nur ein Befehl pro Zauberstufe er-
teilt werden. So wire der Auftrag, an einen
bestimmten Ort zu gehen, dort etwas zu
finden und es zu bringen, erst ab der 3.
Zauberstufe m('jglich, da er aus drei Teilen
besteht.

Dariiber hinaus muss er dem Tier auf-
grund iibermittelter Bilder verstindlich ge-
macht werden kénnen. Die Hexe kann nichts

befehlen, was sie nicht visuell zu tbermitteln ver-
mag. So wire es fur eine Maus ohne bildliche Vor-
stellung kaum zu erfassen, dass sie einen be-
stimmten Rubinring finden oder eine spezielle

Person beiflen soll.
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Krotenhaut
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: 3 Tage pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Krotenhaut erzeugt einen hisslichen Aus-
schlag in Form grofler, eitriger Pusteln auf der Haut

des Ziels. Dieser juckt unangenehm und hinterlisst
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allgemein den Eindruck einer ansteckenden Krank-
heit. Der Zauber hilt fir 3 Tage pro Zauberstufe an,
kann jedoch hissliche Narben verursachen, wenn
die Haut aufgekratzt worden ist.

Gemeinhin wird der Schleim der Warzenkrote

fir dieses Ritual benutzt.

Lebenshauch
Mindest-Weisheit: 6
Dauer: 30 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Lebenshauch vermag es zwar nicht, einen
Toten wiederauferstehen zu lassen, doch der
dunkle Zauber belebt in der Tat den Kérper eines
Verstorbenen und gewihrt der Hexe fur 30 Minuten
pro Zauberstufe die Befehlsgewalt tber seine sterb-
liche Halle. In dieser Zeit wird der Korper alle Be-
fehle ausfihren, die sich im Bereich seiner
Moglichkeiten befinden. Er kann sich jedoch nicht
artikulieren oder selbststindig denken.

Dieser Zauber gehort zu jenen Ritualen, die in
der Gesellschaft der Hexen verboten sind und
deren Durchfihrung hart bestraft wird, wenn sich
eine Hexe dabei erwischen lisst.

Um Lebenshauch zu erlernen, muss die Hexe 4

ihrer Rituale auf der 6. Zauberstufe beherrschen.

Naturgewalt

Mindest-Weisheit: 4
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: 5 km Radius pro Zauberstufe
Effekt: Den Regen rufen, die Sonne brennen lassen,
Schnee beschwoéren oder Stirme zum Heulen
bringen - eine Hexe vermag es, die Elemente nach
ihrem Willen zu beeinflussen und das Wetter
temporir zu verindern.

Ihr Einfluss kann far je 1 Stunde pro Zauber-
stufe bestehen bleiben und erstreckt sich in einem

Radius von 5 km pro Zauberstufe.

Nachtschwinge
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Dieser Zauber wird gemeinhin auf ein
Amulett oder ein Schmuckstiick gewoben, das die
Hexe mit sich fuhrt oder an eine andere Person
weitergeben kann.

Nachtschwinge erzeugt zwei grofle, schwarze
Schwingen auf dem Rucken der Hexe, die es ihr
ermoglichen, sich in die Lafte zu erheben und zu
fliegen. Die Schwingen tragen sie fur eine Stunde
pro Zauberstufe und lésen sich danach in Rauch

auf. Fir die Ausfihrung des Rituals benstigt die

Hexe die Flugel einer Fledermaus.

Ohnmacht
Mindest-Weisheit: 5
Dauer: | Tag pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Dieses Ritual beraubt sein Ziel all seiner
Krifte. Seine Glieder fihlen sich schwer und
schwach an und lassen sich nur mit Mihe be-
wegen.

Ohnmacht l6st eine umfassende Schwiche aus,
die darin resultiert, dass alle Aktionen des Ziels
mit einem Abzug von -2 pro Zauberstufe belegt
werden. Die Wirkung hilt fur einen Tag pro
Zauberstufe an, wenn das Opfer seine Gegenprobe
nicht besteht. Um das Ritual zu weben, wird ein

Tropfen Blut des Ziels benétigt.
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Rabenauge

Mindest-Weisheit: 3
Dauer: 30 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: | km Radius pro Zauberstufe
Effekt: Der Rabe. Eine mystische Kreatur, die man
oft im Bunde mit einer Hexe wihnt Tatsichlich
halten sich viele Hexen einen Raben als ihren Ver-
trauten, der es ihnen ermoglicht, an Orte zu gehen,
die sie nicht betreten kénnen oder wollen.

Rabenauge erlaubt es der Hexe, durch die Augen
des Raben zu blicken und zu sehen, was der Vogel
sieht. Dies erstreckt sich jedoch nicht auf das Ge-

hor. Allerdings darf das Tier nicht zu weit von der
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Stelle entfernt sein, an der die Hexe ihr Ritual ab-

hilt. Der Zauber erstreckt sich iiber einen Radius

von | km pro Zauberstufe um den Standort der
Hexe und hilt fir je 30 Minuten pro Zauberstufe
an.

Wihrend der Dauer des Rituals verlisst die
Hexe ihren Korper. Eine vorzeitige Unterbrechung
durch einen fremden Einfluss schleudert sie in
ihren Korper zurtick und verursacht einen Schaden
von IW6 pro genutzter Zauberstufe.

Rabenauge kann durchaus in Abwandlungen
genutzt werden. Eulen sind ebenso hiufige Ver-
traute einer Hexe, nicht selten auch Katzen, Ratten

oder Miuse.

Wer von einem tanzenden Schatten berthrt wird,
verliert auf der Stelle die Fl’ihigkeit, einen klaren
Gedanken zu fassen und wird allein von dem
Wunsch beseelt, einen dieser Schemen einzu-
fangen, obwohl jeder Versuch, sie zu beriihren, ins
Leere geht Jede Erinnerung an ein Vorhaben geht
in dieser Zeit verloren und das Ziel besitzt kein
Gesp(’lr far das, was um es herum vor sich geht.
Schattentanz hilt far 10 Minuten pro Zauber-
stufe an, bevor der Zauber sein Opfer wieder frei-
lisst. Zurtuick bleibt nur das Gefuhl der Verwirrung,
keine Erinnerung an das, was wihrend seiner

Dauer geschehen ist.

Schattenklaue
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Hexe
Effekt: Schattenklaue lisst lange, schwarze Klauen
aus den Fingern der Hexe spriefen. Mit diesen
Klauen kann sie mit ihrer Gewandtheit zweimal pro
Runde angreifen und jeweils IW6 Schadenspunkte
verursachen.

Die wahre Gefahr geht jedoch nicht von ihrer
Schirfe aus, sondern von dem Gift, das in die
Adern des Opfers gelangt, wenn sie einen Treffer
landen. Dieses Gift zieht pro Zauberstufe eine
Schadensstufe ab, wenn das Ziel seine Gegenprobe
patzt. Die Schattenklauen bleiben fir je 2 Runden
pro Zauberstufe erhalten. In den meisten Fillen
wird dieser Zauber auf ein Schmuckstick gewoben

und bei Bedarf eingesetzt.

Schattentanz
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: |0 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: 10 m” pro Zauberstufe
Effekt: Schattentanz beschwort schattenhafte Ge-
stalten, die sich auf einer Fliche von 10 m® pro
Zauberstufe ausbreiten und die Sinne all jener

verwirren, die sie zu Gesicht bekommen.

Schattentor
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: Speziell
Reichweite: Speziell
Effekt: Schattentor erméglicht es, ein Portal zu
6ffnen, das die Hexe an einen bestimmten Ort
bringt, wenn sie es durchschreitet. Allerdings muss
dieser Ort zuvor mit einem Portalstein gekenn*
zeichnet worden sein, der sich stets dort befinden
muss, wo sich das Tor 6ffnen soll.

Der Portalstein ist ein mit magischen Siegeln
versehener Felsbrocken, der im Boden verankert
werden muss. Es versteht sich von allein, dass sein
Standort nicht allzu offen einsehbar sein sollte.

Pro Zauberstufe kann eine Person das Tor
passieren und durch die Schattenwelt an ihr Ziel
gelangen. Allerdings darf man niemals zu lange dort
verweilen. Fur jede Minute, in der das Tor geoffnet
bleibt, besteht eine Chance von 10%, dass eine
Kreatur der Schattenwelt darauf aufmerksam wird

und ebenfalls hindurch gelangt.

Schutzkreis
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: 2 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Der Schutzkreis einer Hexe ist ein macht-

VOHES Instrument, das alles aus seinem Inneren

1

dSUQHOH 122WU2UING SE(T

[

‘BZZETET) OSI,IBW "19(]91\{\\ QHQI.{D!V\I c10Ze IQI




verbannt, was sie nicht hineinlassen mochte.
Allerdings diirfen sie selbst und alle, die sich darin
befinden, den Kreis in dieser Zeit nicht verlassen.
Der Schutzkreis bleibt fur eine Stunde pro
Zauberstufe bestehen oder so lange, bis er von
innen gebrochen wird. Wurde er einmal gebrochen,

l6st sich sein Schutz auf.

Schutzmantel
Mindest-Weisheit: 4
Dauer: Permanent
Reichweite: Speziell
Effekt: Schutzmantel erlaubt es, ein unbelebtes
Objekt zu verbergen. Es scheint fur unwissende

Augen nicht zu existieren oder nimmt ein voll-

kommen anderes Aussehen an, das iber seine
wahre Natur hinweg tiuscht.

Je nach dem Konnen der Hexe kénnen unter-
schiedlich grofle Dinge verborgen werden. Auf der
1. Zauberstufe kann dies bis zur Grofle eines Wein-
kelches gehen, auf der 2. kénnte es schon etwas
von den Ausmaflen einer Schatztruhe sein. Auf der
3. Zauberstufe kann ein ganzer Tisch verschwinden,
auf der 4. sogar ein Bett. Ab der 5. Zauberstufe
kann bereits eine Kutsche verborgen werden, bis
auf der 6. schliefilich ein ganzes Haus unter dem
Schutzmantel versteckt werden kann.

Eine Wahrnehmungsprobe entscheidet daruber,
ob ein Wesen den Schutz der Hexe zu durch-

schauen vermag.

Der Zauber bleibt fir eine Woche pro Zauberstufe
erhalten, bevor das Ziel in seinen wahren Korper
zuriickkehrt. Ab der 6. Zauberstufe wirkt er jedoch
permanent und kann nur durch das Brechen des
Fluches gelost werden.

Seelenkifig kann direkt auf das Ziel gewirkt
werden, wenn man sein Haar oder eine seiner
Korperflussigkeiten besitzt. Der Zauber kann
jedoch auch durch das Anlegen eines verzauberten
Schmuckstiicks aktiviert warden, das sich nicht
mehr aus eigener Kraft abnehmen lisst.

Um Seelenkifig zu erlernen, muss die Hexe 4

ihrer Zauber auf der 4. Zauberstufe beherrschen.

Seelennebel

Mindest-Weisheit: 4
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: 200 m Radius pro Zauberstufe
Effekt: Seelennebel lisst dichte Nebelschwaden aus
dem Boden emporsteigen. Jeder, der damit in Be-
rihrung kommt und den Nebel einatmet, fillt in
einen tiefen Schlaf, aus dem er erst nach jeweils
einer Stunde pro Zauberstufe wieder erwacht.

Der Seelennebel dehnt sich in einem Radius
von 200 m pro Zauberstufe aus, kann jedoch nicht

durch Tiir- oder Fensterritzen kriechen.

Seelenkifig
Mindest-Weisheit: 6
Dauer: | Woche pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Eine michtige Hexe ist dazu in der Lage, die
wahre Gestalt eines Wesens zu verwandeln und es
in einen fremden Korper zu sperren. Allerdings
wird dabei allein sein Auferes verindert. Das
Bewusstsein bleibt das gleiche. Die korperlichen
Fihigkeiten sind jedoch dem neuen Kérper an-

gepasst.

Seelenspiegel
Mindest-Weisheit: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Seelenspiegel erlaubt es der Hexe, auf einer
glatten Wasseroberfliche oder in einem Spiegel zu
erscheinen und mit ihrem Ziel zu kommunizieren.
Dabei hort und sieht sie ihr Gegeniiber und kann
seine Umgebung erkennen, soweit es ihr Blick-
winkel zulisst. Um den Kontakt herzustellen, be-
notigt sie ein Haar ihres Zieles. Zudem muss sich
dieses in der Nihe einer Wasseroberfliche oder
eines Spiegels befinden. Manchmal ist auch die
Nutzung einer stark spiegelnden Oberfliche mog-

lich, um den Seelenspiegel zu erzeugen. Das Ziel
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erkennt nicht mehr als den Kopf und die Schultern
der Hexe und kann ansonsten nichts von ihrer
Umgebung wahrnehmen.

Seelenspiegel hilt fir je | Minute pro Zauber-

Stufe an. Danach verblasst das Abblld der Hexe und

die Verbindung wird unterbrochen.

Todeshauch
Mindest-Weisheit: 6
Dauer: Permanent
Reichweite: Speziell
Effekt: Todeshauch ist ein michtiger Fluch, der far
ein bestimmtes Ziel die Zeit beschleunigt. So
konnte dieser Zauber alle Pflanzen auf einer Fliche
von 20 m® pro Zauberstufe verdorren lassen oder
an einem Bauwerk die Spuren seiner Alterung
sichtbar machen. Ab der 3. Zauberstufe kann ein
Lebewesen um 5 Jahre pro Zauberstufe altern. Ab
der 6. Zauberstufe kann sich der Zauber sogar auf
ein humanoides Wesen beziehen und dieses pro
Zauberstufe um 10 Jahre altern lassen.

Todeshauch ist ein zerstorerisches Ritual, das
nur von jenen eingesetzt wird, deren Seele einen
Makel trigt. Sein Einsatz wird hart bestraft, wenn
eine Hexe dabei entdeckt wird. Zudem existiert eine
Variante des Rituals, das als Lebensblite be-
zeichnet wird. Dieses bewirkt das genaue Gegenteil
- eine Verjungung oder Erneuerung des Zieles. Oft
wird es von allzu eitlen Hexen benutzt, die ihre
eigene Jugend erhalten mochten und danach
trachten, ihr Leben =zu verlingern. Um diese
Wirkung zu erzielen, wird in einem grausamen
Ritual das Blut einer Jungfrau eingesetzt. Es steht
aufler Frage, dass ein solches Vorgehen in der Ge-
sellschaft der Hexen unter schwerer Strafe steht.

Um dieses Ritual zu beherrschen, muss die
Hexe 4 ihrer Rituale auf der 6. Zauberstufe be-

herrschen.

Reichweite: Speziell
Effekt: Dieses Ritual erlaubt es der Hexe, ihr
AuBeres zu verwandeln. Dabei geht dies weit iber
eine gewdhnliche Illusion hinaus. Der Kérper der
Hexe verformt sich, um die neue Gestalt anzu-
nehmen und auch Haut, Augen und Haar wandeln
sich. Sogar die Stimme verindert sich und gewinnt
einen neuen Klang.

Soll auf diese Weise eine andere Person imitiert
werden, so muss die Hexe mit allen Einzelheiten
ihres Auleren vertraut sein, um ein genaues Ab-
bild zu erschaffen. Ist dies nicht der Fall, so kann
der Erzihler ihre Zauberprobe erschweren oder sie
spiter mit dem Fehler konfrontieren.

Das Trugbild hilt far 12 Stunden pro Zauber-
stufe an, bevor sich die Hexe wieder zurtuckver-

wandelt.

Trugbild
Mindest-Weisheit: 5

Dauer: 12 Stunden pro Zauberstufe

o0 299

Wahrsicht
Mindest-Weisheit: 4
Dauer: | Woche pro Zauberstufe
Reichweite: Speziell
Effekt: Ein schones Aufleres verbirgt nicht selten
einen schlechten Charakter, wihrend ein hissliches
Gesicht ein Herz aus Gold unsichtbar werden lisst.
Wahrsicht macht sichtbar, was sich im Inneren
eines Wesens verbirgt. So kann die Schonheit mit
dem dunklen Herzen auch i#uflerlich zu dem
Monster werden, das sich in ihrem Inneren ver-
steckt, wihrend der entstellte Bettler zu dem edlen
Prinzen wird, den er in seinem Herzen trigt.

Um diesen Zauber zu wirken, wird ein Tropfen
Blut des Zieles benstigt, der anschliefend in ein
Amulett oder ein anderes Schmuckstick ein-
gewoben wird. Fur den Triger des Gegenstandes ist
die Verinderung nicht zu erkennen. Sie bleibt fur
die Dauer von einer Woche pro Zauberstufe be-
stehen. Ab der 6. Zauberstufe bleibt der Zauber
sogar permanent und ohne Nutzung eines Gegen-
standes bestehen und kann nur aufler Kraft gesetzt
werden, wenn ein Wunder wie Brechen des Fluches

an den Trl’iger angewandt WlI'Cl
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Seelenwandel

Nur selten wird ein Seelenwandler geboren und der
Grund far ihr Dasein bleibt ein Mysterium. Sind
sie eine Laune der Natur oder tatsichlich ein Ge-
schenk von Kirealas Tochter Shevaré an jene
Volker, die ihr nahe stehen?

Fest steht, dass die Kunst des Seelenwandels
ihre Anwender zu Beschiitzern ihrer Vslker macht,
die nicht selten in hohen Ehren stehen. Sie sind
mehr als das, worauf ihre iuflere Erscheinung
schlieffen lasst, gewl’ihrt ihnen der Seelenwandel
doch die Gabe, die Fihigkeiten eines Tieres in sich
aufzunehmen und sie zu nutzen, wenn sie ihrer
bediirfen.

Sie gebieten iiber die schiere Muskelkraft eines
Biren und die Klauen und Zihne eines Wolfes, die
Witterung eines Hundes oder konnen Wasser
atmen wie ein Fisch. Ein Augenblick der
Konzentration, eine Anstrengung der Willenskraft
ist alles, was notig ist, um die Magie zu entfesseln,
die durch ihre Adern flief3t.

Nicht immer ist die Verinderung in ihrem
AuReren sichtbar. Manchmal verwandelt der
Seelenwandel seinen Anwender jedoch in eine
furchterregende Kreatur, die nicht allein durch ihre
Kampfeswut zu erschrecken vermag.

Seelenwandler sind Geschépfe der Wildnis.
Beinahe nie findet man sie in der Nihe von
Stidten, in denen man hochstens in einer Taverne
die Geschichten eines zu Tode erschrockenen und
betrunkenen Jigers vernimmt der von Wesen mit
leuchtenden Augen und spitzen Zihnen erzihlt, die
Unmogliches vollbringen kénnen. Die Kunst des
Seelenwandels ist keineswegs so gut bekannt, wie
es andere Arten der Magie sein mogen. lhre
Existenz ist ein Geheimnis, das die Naturvolker
selten teilen und so ist sie nahezu mit einer

Legende gleichzusetzen, die kaum ein Unein-
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geweihter glauben mochte. Es ist der Stoff fur
Erzihlungen und Lieder iber Wesen, die nicht an
Grenzen gebunden zu sein scheinen, die unglaub-
lich stark und schnell sind und unbegreifliche
Taten vollbringen.

Der Ruf der Wildnis ist unabdingbar, um einen
Seelenwandler zu erschaffen. Der Kontakt mit der
Natur, mit Tieren und Pflanzen prigt diese
Individuen und bestimmt ihr Leben. Oftmals
fuhlen sie sich in der Einsamkeit am wohlsten,
ziehen die Gesellschaft von Tieren selbst den An-
gehorigen ihres eigenen Volkes vor.

Im Allgemeinen werden Seelenwandler in sehr
naturverbundene Volker hineingeboren. Viele von
ihnen entstammen den TuaTanai oder den Nord-
elfen. Doch auch in der Wuste Basharbans bei den
Nomadenvolkern erblicken Seelenwandler das
Licht der Welt, ebenso wie bei den Menschen
Norvandors, die weniger von der Zivilisation be-
rihrt worden sind als die Bewohner der anderen
Kontinente.

Oft, so sagt man, werden sie in Zeiten grofler
Gefahr und grofler Not in die Welt gesandt, um den
ihren beizustehen und ihnen ihre Kraft und ihren
Schutz zu schenken. Doch nicht jeder Seelen-
wandler ist dazu bereit, ein solches Schicksal auch

zZu akzeptieren oder glaubt an seine Bestimmung.
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Der Weg eines Seelen-
wandlers

Warum die Gabe eines Seelenwandlers in einem
Wesen erwacht, ist ungewiss. Sie scheint sich nur
selten direkt zu vererben und tritt unregelml’ifgig
auf. Niemals kann man sie vorhersehen und
manchmal wird einem Volk fiir Generationen kein
Seelenwandler geboren.

Besitzt ein Kind die Gabe, so durchlebt es schon
sehr frith Visionen und Triume, in denen etwas
nach ihm zu rufen scheint, ohne dass es diesen Ruf
zu verstehen vermag. Hl’iufig sind solche Kinder
Sonderlinge, die die Nihe zu Tieren suchen oder

schon friuh tber feste Tiergefahrten verfiugen, die
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sich ihnen anschlieffen. Diese Verbundenheit ist in
der Regel sehr tief und bedarf keiner Worte oder
Gesten. Dies ist nicht weiter verwunderlich, be-
herrscht ein Seelenwandler schliefSlich instinktiv
die Fl’ihigkeit, in Gedanken mit der Tierwelt zu
kommunizieren.

Das wahre Ausmafd der Gabe iuflert sich
irgendwann darin, dass der Seelenwandler un-
bewusst auf die Fl’ihigkeiten seines Tiergefl’ihrten
zugreift und diese fur sich nutzt. Ist zu diesem
Zeitpunkt ein anderer Seelenwandler in der Nihe,
so stellt dies eine glUckliche Fiigung dar, denn er
kann den neuen Wandler durch die erste Zeit be-
gleiten und ihm beistehen, wihrend er zu ver-
stehen lernt, welches Geschenk ihm die Natur ge-
geben hat. Der alte Seelenwandler nimmt ihn mit
zu einem abgeschiedenen Flecken und lehrt ihn in
den folgenden Jahren den Umgang mit den Kriften,
die durch seine Adern flief3en.

Ist dies nicht moglich, so muss sich der neu er-
wachte Seelenwandler auf seine Instinkte verlassen,
die ihn dazu dringen, sich an einen einsamen Ort
zuriickzuziehen, weil er sich seinem Volk und
dessen Welt nicht Zugehérig fuhlt.

Manch junger Seelenwandler verliert sich dann
in der Natur und den tierischen Instinkten, die
sich seiner beml’ichtigen. Er verwildert und wird
immer mehr selbst zu einem Tier in humanoider
. Gestalt, bis sich seine Gabe schlussendlich in eine
\ Gefahr verwandelt hat.

Lernt der junge Wandler jedoch mit seinen
Kriften umzugehen und das Geschenk anzu-
nehmen, so erdffnet sich ihm eine neue Welt
Immer wieder wird er auf Tiergefl’ihrten stofen, die
sich fur eine Weile seinen Wegen anschlieflen. Ist
diese Bindung nach einer lingeren gemeinsam
verbrachten Zeit tief genug, so vermag es der
Seelenwandler irgendwann selbst auf die Fihig-
keiten seines Gefihrten zuzugreifen und diese fur
sich zu nutzen.

Es ist kein Ritual notig, kein Lernen aus einem

alten Buch. Es ist ein Prozess, der durch tiefes Ver-
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trauen und den freien Willen zu teilen seine Macht
entfaltet.

Selbst wenn der Tiergefihrte wieder seiner
Wege zieht, so bleibt sein Geschenk an den

Seelenwandler in ihm zurick. Will er dieses nutzen,

"
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so berthrt er gleichsam die Seele jenes Wesens
und sendet seinen Ruf hinaus iiber die Ver-
bindung, die zwischen ihnen entstanden ist und

die selbst der Tod nicht zu trennen vermag.

Es ist ein Augenblick der inneren Einkehr, eine

kurze, stumme Ber(’lhrung, die ihre Macht freisetzt
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und die Krifte des Seelenwandlers erweckt. Es gibt
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fur ihn keine nattrlichen Grenzen seines Korpers.
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Sein Gehor ist ibernatirlich geschl’irft, seine Augen
durchdringen die tiefste Dunkelheit und seine
Beine springen hoher und laufen schneller als die

Beine jedes anderen Humanoiden.

Doch obgleich seine Fl’ihigkeiten schier unfass-

bar erscheinen, so vermoégen sie es nicht etwas
daran zu indern, dass sein Weg der Weg der Ein-

samkeit ist. Fuar seinesgleichen ist er fremd, ein

Wesen, das sie vielleicht verehren aber gleichzeitig
fur das farchten, was es ist. Bei manchen Vélkern,
in denen Seelenwandler nur selten geboren werden,
rufen sie gar eine abergll’iubische Furcht hervor und
werden als unnatiirliche Abart der Natur gejagt.
Viele Seelenwandler suchen ihr Glick ent-
sprechend in der Ferne und verlassen ihren Ge-
burtsort, um an einen Ort zu gehen, an dem man

nicht weifd, was sie sind. Andere erfilllen ihr

Schicksal als Beschiitzer ihres Volkes oder finden

eine andere Sache, deren Schutz und Erhalt sie ihr
Leben widmen. Manche fristen ihr Dasein an
einem abgelegenen Ort und meiden andere Lebe-

wesen, bis sie nur noch entfernt an ein

humanoides Wesen erinnern.

Uber dep Seelepwandel

Der Seelenwandel vollzieht sich fir andere zumeist y
unbemerkt. Es ist ein kurzer Moment der geistigen
Abwesenheit, der nur Sekunden andauert. In vielen

Fillen gibt es keinerlei Hinweis auf eine korper-
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liche Verinderung. Die Gestalt des Seelenwandlers
bleibt gleich und lisst nicht erkennen, dass er aus
einer unsichtbaren Quelle geheimnisvolle Krifte
schopft. Allerdings gibt es Tierkrifte, die sich
iuflerlich manifestieren und beispielsweise durch
Klauen, spitze Zihne oder glthende Augen erkenn-
bar werden.

Ein Seelenwandler kann maximal so viele Tier-
krifte zur gleichen Zeit aufrecht erhalten, wie er
Punkte auf Willenskraft besitzt. Mochte er in einem
solchen Fall eine weitere Tierkraft beschwéren, so
muss er eine andere dafir fallen lassen.

Zudem halbiert sich die mogliche Dauer all
seiner Tierkrifte fur jede gleichzeitig ge-

haltene Kraft. Kénnte er also eine Tierkraft fur
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des Waldvolkes. Stattdessen erhalten Seelenwandler
der TuaTanai 4 Vorteilspunkte, die sie fir einen
Vorteil ihrer Wahl verbrauchen konnen, um dies
auszugleichen.

Die Auswahl der Tierkrifte muss sich nach den
nattrlichen Moglichkeiten des Seelenwandlers
richten. Er kann keine Fihigkeit wihlen, bei der
der Kontakt zu einem Tier notig ist, das nicht in
seiner Umgebung existiert.

Es ist unwahrscheinlich, dass ein Wesen auf
Beleriar auf Elefanten oder Kamele trifft und diese
zu seinen Gefihrten zu machen vermag Reisen an

fremde Orte mogen eine solche Moglichkeit mit

/

30 Minuten halten und wiirde eine weitere

beschwéren, so wiirde ihre maximale Dauer

auf 15 Minuten schrumpfen. Auch fir die
zweite Fihigkeit gilt der gleiche Vorgang
Kime eine Dritte hinzu, so blieben nur noch
7 Minuten und 30 Sekunden fir die erste
Fihigkeit und auch die beiden anderen
konnten nur fir die reduzierte Zeit aufrecht

erhalten werden.

Ooraussetzungen

Um zu einem Seelenwandler zu werden, muss
der Charakter bei seiner Erschaffung den
Vorteil Seelenwandler erworben haben, der
ihm Zugang zu dessen Kriften gewihrt Seine
Konstitution muss zudem mindestens einen
Wert von 3 aufweisen, da der Seelenwandel
eine sehr korperbetonte Art der Magie ist und
neben der seelischen Stirke auch eine korper-
liche Robustheit erfordert. Es ist nicht mog-
lich, neben dem Seelenwandel noch eine
weitere Art der Magie auszutiben.

Tua'Tanai, die das Talent eines Seelen-
wandlers besitzen, miissen auf ihr Patentier
und den damit verbundenen Gestaltwandel
verzichten. Die Anlagen eines Seelenwandlers

unterdriicken den natirlichen Hautwandel
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sich bringen, doch dies muss aus dem Spiel heraus
begriindet werden kénnen. Allerdings konnen
manche Tiere in Absprache mit dem Erzihler aus-
getauscht werden, wenn es dem Lebensraum an-
gemessen ist und es ein Tier mit einer ahnlichen
Fihigkeit gibt. So kann man in einer Dschungel-
gegend beispielsweise das dort nicht vorkommende
Eichhornchen gegen einen Affen austauschen. Oder
vielleicht ist in mancher Gegend ein Frosch an-
gemessener als ein Berglowe.

Auch fur Meereswesen lassen sich viele Tier-
krifte anpassen, die dann bei Seelenwandlern der
Meeresvolker eingesetzt werden koénnen oder fur
Halbmeereswesen umgesetzt werden konnten.

Anmerkung: Aufgrund der Natur des Seelen-
wandels variieren die Attribute, die den Mindest-
wert fir das Erlernen einer Tierkraft vorgeben. So
kann der Mindestwert ebenso durch die Wahr-
nehmung oder Intelligenz vorgegeben werden wie
durch ein korperliches Attribut wie Gewandtheit
oder Muskelkraft. Die jeweiligen Attribute sind

entsprechend bei jeder Tierkraft aufgelistet.

O T e

Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler

Effekt: Die Muskelkraft eines Biren ist legendir
und so macht er sie dem Seelenwandler zum Ge-
schenk. Fir die Dauer von | Runde pro Zauberstufe
wichst das Attribut Muskelkraft des Charakters um

je | Punkt pro Zauberstufe in dieser Tierkraft an.

Berglowe
Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Seine Sprungkraft ist sagenhaft und lisst
auch den Seelenwandler in enorme Hohen
schnellen. Die Tierkraft des Berglowen gewihrt dem
Wandler einen Bonus von +2 pro Zauberstufe auf

jede seiner Springen-Proben.

Tierkrafte

Adler
Mindest-Wahrnebhmung: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Der Adler schenkt dem Seelenwandler seine
scharfen Augen und lisst ihn weiter und deutlicher
sehen, als er es auf naturliche Weise vermag. Somit
erkennt er selbst kleinste Details, wo andere bereits
Hilfsmittel benotigen.

Der Seelenwandler erhilt pro Zauberstufe einen

BODUS von +1 an jede Wahrnehmungsprobe, dle

das Sehen beinhaltet.

Biber

Mindest-Konstitution: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe

Reichweite: Seelenwandler

Effekt: Der Biber kann bei seinen Tauchgl’ingen far
eine lange Zeit unter Wasser ausharren und so
verleiht er auch dem Seelenwandler diese nitzliche
Kraft. Far je 5 Minuten pro Zauberstufe kann er
unter Wasser bleiben und den Atem anhalten, ohne

die Auswirkungen des Ertrinkens zu erleiden.

Bir
Mindest-Muskelkraft: 4

Chamileon

Mindest-Ausstrahlung: 3
Dauer: | Minute pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Ein eher seltenes Tier, das jedoch eine be-
sondere Tierkraft zu verleihen vermag, ist das
Chamileon. Es schenkt dem Seelenwandler die
Gabe, sich an seine Umgebung anzupassen, indem
Farben in seine Haut strémen und ihn mit seinem
Umfeld verschmelzen lassen. Auf diese Art und
Weise wird er nahezu unsichtbar fiir andere Wesen.

Wahrnehmungsproben, die ausgefﬁhrt werden,
um den Seelenwandler zu entdecken, werden mit

einem Abzug von -5 erschwert. Gleichzeitig erhilt
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PPOSSISE S NS

er einen Bonus von +| je Zauberstufe, wenn er

andere Wesen iiberraschen mochte.

Eichhoérnchen
Mindest-Gewandtheit: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Das Eichhornchen ist ein geschickter
Kletterer und es verleiht dem Seelenwandler sein
Geschick darin. Jede Probe auf Klettern wird mit
einem Bonus von +2 pro Zauberstufe belegt.
Beinahe wirkt es, als konne der Seelenwandler
Biume und Mauern einfach emporlaufen.

Zudem erlangt er einen Bonus von +l fir jeweils
2 Zauberstufen auf seine Gewandtheitsprobe, wenn

er sich von Ast zu Ast springend bewegen muss.

Fledermaus

Mindest-Wahrnehmung: 3
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Selbst in der dunkelsten, lichtlosesten Nacht
kann ein Seelenwandler durch die Tierkraft der
Fledermaus seine Umgebung erfassen. Das Echo
eines Tones reicht aus, um ihm ein Bild davon zu
verschaffen, was um ihn herum vor sich geht

Wahrnehmungsproben in der volligen Dunkel-
heit werden mit einem Bonus von +| pro Zauber-

stufe belegt.

Eisfuchs

Mindest-Konstitution: 3

Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Der Eisfuchs trotzt selbst der grofiten Kilte
und auch der Seelenwandler wird durch diese Tier-
kraft vor eisigen Temperaturen geschitzt. Ein
warmer Pelz spriefSt aus seiner Haut und wirmt ihn
angenehm fur je | Stunde pro
Zauberstufe, ohne dass er sich um

das Erfrieren sorgen muss.

Elefant

Mindest-Konstitution: 3

Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler

Effekt: Der Elefant schenkt dem
Seelenwandler eine  besonders
dicke und widerstandsfiahige Haut,
die  seiner eigenen  gleicht
AuBerlich ist keine Verinderung
erkennbar, doch die dicke Haut

gewihrt einen Bonus von +3 auf

den  Verteidigungswert.  Dieser

Effekt bleibt fuar je | Runde pro Zauberstufe be-

Stehen.

Hirsch

Mindest-Konstitution: 3
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Ein Geweih bildet sich auf dem Kopf des
Seelenwandlers und verleiht ihm eine natirliche
Moglichkeit, sich seiner Angreifer zu erwehren.

Das Geweih verleiht ihm in jeder Runde einen
zusitzlichen Angriff, der nicht zu seiner gewshn-
lichen Angriffszahl gerechnet wird und verursacht

3W6 Schadenspunkte. Das Geweih wird mit einer
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Wiirfelanzahl in Hohe der Zauberstufe dieser Tier-

kraft eingesetzt.

Hund

Mindest-Wahrnebhmung: 3
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Der Hund verleiht dem Seelenwandler seine
scharfe Nase und lisst ihn Geriiche wittern, die der
Wind aus weiter Ferne herantrigt. Diese Tierkraft
lasst den Seelenwandler alles und jeden miihelos
aufsp('lren, wenn er es wiinscht.

Pro Zauberstufe erhilt er einen Bonus von +l
auf Attributs- oder Fertigkeitsproben, die den Ge-

ruchssinn ansprechen.

Fihigkeit, Wasser in seinem Korper zu speichern,
sodass er fur je einen Tag pro Zauberstufe ohne
das kihle Nass auskommen kann, ohne zu ver-

dursten.

Igel
Mindest-Konstitution: 4
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Niemand wirde einen Igel freiwillig be-
rithren, wenn er es vermeiden kann und so
profitiert auch ein Seelenwandler von dessen
Stacheln.

Dichte Stacheln sprieffen an jeder Stelle seines
Korpers hervor und verleihen ihm einen Bonus von
+3 auf den Verteidigungswert. Zudem kann er mit
diesen Stacheln angreifen, denn eine Berithrung
seines Korpers verursacht 2W6 Schadenspunkte
und diese findet bereits passiv statt, wenn er an-
gegriffen wird. Kein Angriff kann zu ihm durch-
dringen, ohne bei seinem Gegner selbst Ver-
letzungen zu verursachen.

Maéchte er die Stacheln aktiv einsetzen, so tut er
dies mit Wirfeln in Hohe der Zauberstufe dieser

Tierkraft.

Katze
Mindest-Wahrnebhmung: 3

Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Die Katze lisst den Seelenwandler selbst in
der dunkelsten Nacht noch Einzelheiten seiner
Umgebung erkennen. Diese Tierkraft zeigt sich
einem Beobachter durch ein unheimliches, gelb-
liches oder grinliches Glahen in seinen Augen,
wenn Licht darauf fillt.

Der Seelenwandler erhilt einen Bonus von +l
pro Zauberstufe in dieser Tierkraft auf seine Wahr-
nehmungsproben, wenn er im Dunkeln auf seine

Sehfl’ihigkeit angewiesen ist.

Luchs

Mindest-Wahrnebhmung: 3
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effektt Der Luchs gewihrt Zugang zu seinen
scharfen Ohren und lisst den Seelenwandler selbst
die leisesten Geriusche vernehmen, die fur andere
Wesen unhorbar sind.

Auf jegliche Wahrnehmungs- oder Fertigkeits-
probe, die den Horsinn beinhaltet, erhilt der

Charakter einen Bonus von +] pro Zauberstufe der

Tierkraft.

Kamel
Mindest-Konstitution: 3
Dauer: | Tag pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Das gentigsame Kamel kann das Leben eines

Seelenwandlers retten, denn es verleiht ihm die

%
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Panther
Mindest-Reflexe: 4

Dauer: | Runde pro Zauberstufe

Reichweite: Seelenwandler

Effekt: Der geschmeidige Panther verleiht seine
tiberlegene Reaktion und so erhohen sich auch die
Reflexe des Seelenwandlers durch diese Tierkraft.
Pro Attribut Reflexe

wird das

Zauberstufe
temporar um je | Punkt pro Zauberstufe erhoht.

Dieser Effekt hilt far | Runde pro Zauberstufe an.
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Schildkrote

Mindest-Konstitution: 4

Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: Seelenwandler

Effekt: Die Haut des Seelenwandlers verwandelt
sich und bildet an Armen und Beinen, Oberkorper
und Ricken einen natiirlichen Panzer, der dem
einer Schildkrote dhnelt. Der Panzer erhsht seinen
Verteidigungswert um einen Bonus von +5 und

bleibt fir 2 Runden pro Zauberstufe bestehen.

Schlange
Mindest-Gewandtheit: 4
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Schlangen verleihen dem Seelenwandler ihre
unglaubliche Gewandtheit. Das Attribut Gewandt-
heit wird durch diese Tierkraft um je | Punkt pro
Zauberstufe erhsht. Diese Fahigkeit hilt fur je 1

Runde pro Zauberstufe an.

Skorpion
Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Eine besonders gefurchtete Tierkraft gewihrt
der Skorpion, denn diese verwandelt einen Arm
des Seelenwandlers in einen todlichen Stachel, der
jenem des Skorpions gleicht.

Gelangt der Stachel an sein Ziel, so injiziert er
ein Gift, das das Opfer zunichst so sehr schwicht,
dass all seine Aktionen mit einem Abzug von -l pro
eingesetzter Zauberstufe in der Tierkraft belegt
werden.

Wenn diese Tierkraft die 5. Zauberstufe erreicht
hat, tritt nach 10 Stunden unvermeidlich der Tod
ein, wenn das Gift in dieser Zeit nicht neutralisiert
werden kann. Die Stirke des Giftes wird in Hohe
der genutzten Zauberstufen festgesetzt.

Der stachelbewehrte Arm des Seelenwandlers
greift ebenfalls mit einer Warfelanzahl in Hohe der

Zauberstufe an.

Mindest-Fingerfertigkeit: 3
Dauer: Sofort

Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Gleich einer Spinne produziert der Seelen-
wandler eine klebrige Substanz, die aus seinen
Fingerspitzen austritt und es ihm erlaubt, Dinge
darin einzuwickeln. Die Spinnenfiden sind er-
staunlich fest und dehnbar und wer darin ein-
gewoben wird, muss eine Probe auf seine Muskel-
kraft absolvieren, um sich daraus befreien zu
konnen. Auch wenn das gelingt, stellen sie durch
ihre Klebrigkeit eine Behinderung dar, die es dem
Ziel erschwert, eigene Aktionen anzubringen. Diese
werden mit einem Abzug von -3 belegt, bis es sich
komplett von allen Fadenresten befreien kann.

Pro Zauberstufe in dieser Tierkraft kann ein
Seelenwandler 10 m der klebrigen Substanz
produzieren, die jeweils ein Gewicht von bis zu 25
kg tragen kann. Verwebt er mehrere dieser Fiden
zu einem Seil, so addiert sich die Tragfihigkeit
entsprechend.

Die Fiden losen sich nach Anwendung der
Tierkraft nicht auf. Sie bestehen aus einer
organischen Substanz, die mit der Zeit von der

Natur abgebaut wird.

{

Stinktier
Mindest-Konstitution: 3
Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: 5 m Radius
Effekt: Eine effektive, wenngleich ungewshnliche
Art der Verteidigung gewihrt das Stinktier. Aus
allen Poren des Seelenwandlers entstromt ein
feines Sekret, dessen Gestank jedem Angreifer die
Trinen in die Augen treibt. Dieses Sekret ver-
ursacht eine starke Ubelkeit, die sich in einem
Abzug von -l pro eingesetzter Zauberstufe auf alle

Aktionen der Ziele in seiner Umgebung duf3ert.

Tiger
Mindest-Gewandtheit: 5

4
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Dauer: 3 Runden
Reichweite: Seelenwandler

Effekt: Die Kraft des Tigers ist eine wahrhaft
furchterliche, denn sie lisst den Seelenwandler zu
einer wahren Bestie werden.

Far die Dauer von 3 Runden gewihrt ihm der
Tiger 3 Angriffe, die mit Wirfeln in Hohe der
Zauberstufe ausgefthrt werden. Dabei wachsen ihm
scharfe Klauen und Zihne, die im Falle der Klauen
4W6 Schadenspunkte + je | weiteren Punkt in Hohe
der Zauberstufe verursachen.

Der Biss ist eine noch schrecklichere Waffe,
denn der Kiefer des Tigers richtet 6W6 Schadens-
punkte an, wenn er an sein Ziel gelangt und sich in

sein Opfer verbeiflen kann.

Tintenfisch
Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: 5 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Der Seelenwandler bildet Saugnipfe an
Hinden und Fiflen aus, die es ihm ermoglichen, an
glatten Oberflichen Halt zu finden und dort ent

weder emporzuklettern oder so lange hingen zu

bleiben, bis der Effekt dieser Tierkraft nachlisst.

Waschbir
Mindest-Fingerfertigkeit: 3
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Seelenwandler
Effekt: Der Tastsinn des Waschbiren schenkt dem
Seelenwandler eine Steigerung des Attributes
Fingerfertigkeit um je | Punkt pro Zauberstufe in
dieser Tierkraft. Dieser Effekt hilt fur jeweils 1

Runde pro Zauberstufe an.

Wolf
Mindest-Gewandtheit: 4

Dauer: | Runde pro Zauberstufe

Reichweite: Seelenwandler

A

Effekt: Die Tierkraft des Wolfes lisst dem Seelen-
wandler Klauen an beiden Hinden und scharfe
Reifizahne wachsen, die ihn im Kampf zu einem
furchterregenden Gegner machen.

Pro Runde erhilt er auf diese Weise drei An-
griffe, die mit Warfeln in Hohe der Zauberstufe
ausgefithrt werden. Die Klauen verursachen dabei
3W6 Schadenspunkte und ein Biss sogar 4Wé.
Diese Tierkraft halt fur je | Runde pro Zauberstufe

an.
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Die Gescbhicbhte
Der Klingentanzer

litzende Klingen, Angriffe, so schnell, dass das menschliche Auge sie kaum wahrnehmen kann. Prizise

Stiche und Schnitte, all dies verbunden in der Form des Ey'alijdye, dem Tanz des Lebens und des

Schicksals. Dies alles macht das Bild eines Klingentinzers aus. Wahrlich michtige Kimpfer der Elfen,
die ihr Volk gegen das Bose in all seinen Formen schitzten, ohne auch nur mit der Wimper zu zucken. Aber
woher kommen diese Meister der Schwertkunst? Diese Schrift soll ein wenig Licht ins Dunkel bringen. In ein
Kapitel, das wahrlich kein gutes ist.

So begab es sich, dass die Elfen von Beleriar im Jahre 465 in grofler Not waren. Sie wurden von dunklen
Michten angegriffen und nichts schien diese aufhalten zu kénnen. Uber Monate ging das Chaos auf der Insel
umher. Elfen wurden getstet, ihre Korper entsetzlich verstimmelt und entstellt. Thre abgeschlagenen Kopfe
wurden offentlich auf Pfihlen aufgespiefit und ausgestellt. Aber niemand schien zu wissen, wer hinter diesem
grauenhaften Geschehen steckte. Immer lauter wurden die Stimmen, die Hilfe forderten. Aber wer sollte diese
Hilfe bringen? Die Gotter schienen zu schweigen. Alle Gebete und Zauber brachten keine Hilfe und viele Elfen
suchten Schutz in der Einsamkeit der tiefsten Wilder, da die meisten Opfer in den dichter bevolkerten
Gegenden zu beklagen waren. Doch dann wurden auch in den Wildern getotete Elfen gefunden. Das Grauen
nahm kein Ende. Der Konig der Elfen, Alirendras, war ratlos. Alles Mogliche war getan worden, um herauszu-
finden, wer hinter den Taten steckte. Alle Maffinahmen blieben ohne Erfolg. Die Angst regierte nun das alte
Elfenvolk.

Eines Nachts jedoch sollte sich das Schicksal wenden. Ein junger Elf namens Daylaron, wahrlich gesegnet
von den Gottern, wurde von schattenhaften Wesen attackiert. Seine Begleiter fielen den Unbekannten zum
Opfer, wie das Gras der Sense. Nur Daylaron nicht. Er war ein talentierter Meister im Umgang mit der
traditionellen Elfenklinge und verstand sich perfekt darauf, diese im Kampf zu nutzen. Seine Bewegungen
waren schnell, so schnell, dass es an Magie grenzen musste. Und wahrlich, es war Zauberei im Spiel. Daylarons
Korper besafd eine eigene Magie, Krifte, welche ihm bei seiner Geburt von den Gottern geschenkt worden
waren. Er war schnell, schneller als andere seines Volkes. Seine Wendigkeit entsprach der einer Katze und
schnell wurde seinen Lehrern beim Fechten bewusst, dass dieser junge Mann womoglich, den besten elfischen
Schwertkimpfer in der Geschichte des Elfenvolkes darstellte.

Und dies stellte er beeindruckend zur Schau. Er besiegte die Angreifer in einem Kampf, bei dem er selbst
ebenfalls verletzt wurde. Mit blutenden Wunden schaffte er es, eine nahe gelegene Elfensiedlung zu erreichen.
Dort versorgte man seine Wunden.

Fur einige Nichte horten die Angriffe auf das Volk der Elfen auf. Ruhe wollte jedoch trotzdem nicht ein-
kehren. Daylaron erholte sich schnell und machte sich auf den Weg zum Hofe des Konigs Alirendras, um ihm
seine Dienste im Kampf gegen die schattenhaften Morder anzubieten. Man lauschte seinen Worten bedichtig,
und als der junge Schwertmeister den Adligen klarmachte, dass man die Angreifer toten konnte, entziindete
sich ein Funke der Hoffnung Daylaron wurde beauftragt, die Schattenmérder zu jagen. Er suchte die besten

Schwertkimpfer der Garden aus und begann schon am nichsten Tage, sie in seiner eigenen Kunst zu unter-
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weisen. Vereinzelt kam es in den Nichten zu weiteren Angriffen, aber es schien, als ob der unbekannte An-
greifer vorsichtig geworden war. Dies lag wohl daran, dass zuvor kein nennenswerter Widerstand geleistet
worden war.

Es verging einige Zeit, welche der Schwertmeister nutzte, um die Gardisten zu schulen. Er jagte sie durch
die Wildnis, lief} sie gewaltige korperliche Strapazen auf sich nehmen und hirtete sie ab. Gleichzeitig mussten
sie geistige Ubungen tiber sich ergehen lassen. Meditation, Konzentrationsiibungen und im nichsten Augen-

blick schnelle Schwertattacken sowie das Erlernen komplizierter Muster von Bewegungen, die einem Tanz

ihnelten.

Er unterwies sie im sogenannten Kreis der Meister. Daylaron zog dazu einfach einen groﬁen Kreis auf dem

Boden. Er trat in diesen Kreis und zog im Inneren des ersten groflen Kreises einen weiteren und dann noch

einen. Dann stellte er sich in die Mitte des kleinsten Kreises und wies seine Schiiler an, ihn anzugreifen. Es
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muss nicht erwihnt werden, dass er sie alle besiegte und dass bis zum Abend jeder seiner Schiiler schmerz-
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hafte blaue Flecken am ganzen Kérper davongetragen hatte. 2
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Die Feuertaufe fir die Schwertkimpfer kam in der Nacht zum Jahreswechsel in das Jahr 466. Eine grofle

Feier wurde am Hofe des Konigs Alirendras gehalten. Elfen aus allen Ecken der Insel waren eingeladen worden,
selbst angesehene Elfen aus Lindern jenseits der Ozeane waren geladen. Das Fest sollte unvergesslich werden.

Aber etwas anderes hatte das Gegenteil geplant und WOlltC dle Feier nutzen, um dem elfischen VOlk das Grauen

zurtckzubringen.

Als die Feier auf den Hohepunkt zustrebte, geschah es. Wie aus dem Nichts erschienen schattenhafte
humanoide Wesen und begannen, ein regelrechtes Massaker unter den Besuchern anzurichten.
Aber die Elfen waren nicht ohne Schutz. Daylaron und seine Minner und Frauen waren unter den Gisten. Alle
bewaffnet und bereit, jeden Angreifer zu vernichten. Sie leisteten heldenhaften Widerstand. Ein Angreifer nach
dem anderen fiel ihnen zum Opfer und es gelang ihnen, den Konig und seinen Hofstaat vor ernsthaftem
Schaden zu bewahren. Sie fielen wie Heuschrecken iiber die Angreifer her und erledigten sie so schnell es
ihnen moglich war.

Nach einer Stunde war der Kampf voriiber. Daylarons Haufen war bis auf vier seiner Kl’impfer dezimiert,

aber die Angreifer hatten alle ihr Leben gelassen. Uberall lagen die Toten und Verletzten. Es war ein Anblick,

den man niemals vergessen wiirde. Konig Alirendras aber war erleichtert. Es gab nun eine Gruppe von Kriegern,
die bewiesen hatte, dass man die Schatten besiegen konnte.

Am nichsten Morgen trat der hohe Adel der Elfen zusammen. Daylaron und der kligliche Rest seiner

Kimpfer wurden herbeizitiert. Man offenbarte ihnen, dass man ihnen eine wichtige Aufgabe tbertragen wiirde.
Gespannt horten sie die Worte des Konigs. Er verkindete, dass Daylaron der erste Schwertmeister seiner Leib-
garde werden solle und gleichzeitig die besten Schwertkimpfer und Schwertkimpferinnen Beleriars um sich
scharen sollte, damit er aus ihnen eine Waffe gegen die Schatten formen konnte. Niemals mehr sollte ein Elf &
Angst haben, sich im Dunkeln zu bewegen.

Daylaron nahm Clle Aufgabe mit Freuden an und er erfiillte sie gewissenhaft und voller Tatendrang. Er

wihlte einen Namen fur sich und seine Schiler, der fur viele Hundert Jahre Schrecken und Angst in die Herzen

der Gegner der Elfen site: Klingentinzer.
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Und ein jeder, der die Prifungen erfolgreich absolvierte, durfte sich Klingentinzer nennen. Gleichzeitig musste

er schworen, das Volk der Elfen zu schiitzen, auch wenn es das Ende seines eigenen Lebens bedeuten wiirde.
Mancher Gelehrte behauptet, dass dieser elfische Orden das Gegenstiick zu vielen menschlichen Ritterorden
*. darstellte. Allerdings beherrschte niemals ein anderer Orden diese Form der Schwertkunst.
| Weit mehr als zweihundert Jahre gingen ins Land und die Klingentinzer waren eine feste Institution in der
elfischen Kriegskunst geworden. Sie stellten den Gipfel der Kampfkunst dar und es gab niemanden, der in
einem Schwertkampf gegen einen Klingentinzer bestehen konnte.
o Niemanden? Nein, leider war dies nicht die ganze Wahrheit. In einem fernen Land, weit weg von Beleriar,
gab es einen Orden, der von einem Ginstling Shirashais mit dem Namen Bain-Hdel angefiihrt wurde. Sie
' nannten sich die Klingen der Nacht und waren ein Orden von Kriegern und Kriegerinnen, die in der Einsam-
1 keit einer steinernen Wiste in einem alten Tempel die hohe Kunst des Kampfes erlernten. Im Gegensatz zu
den Klingentinzern aber hatten sie keinen Kodex und sie nutzten jedes nur erdenkliche Mittel, um ihren
Gegner zu besiegen. Die Gottin der Nacht besuchte sogar in unregelmifligen Abstinden ihre Schwertkimpfer.
Sie hatte Gefallen ) an dem Gedanken gefunden, eine Waffe zu formen, die sie gegen die Anhinger
' ihrer Schwester Eriadne einsetzen konnte

und das Beste daran war die Tatsache, dass

sie selbst dabei nicht in Erscheinung treten

-
%m‘? N PN - -

musste.
Die Klingen der Nacht wuchsen innerhalb

von drei Jahren zu einer michtigen

G

Organisation heran. Hunderte von aus-
gebildeten Schwertmeistern befanden sich in

ihren Reihen und ihr Anfihrer Bain-Hdel

begann seine Klauen nach wertvollen Zielen

auszustrecken. Er war ein Mensch mit
elfischen Ahnen und aufgrund seiner nahezu
raubtierhaften Mentalitit von seiner Familie
verstofSen worden. Diese Schmach konnte er
nicht verwinden und er hatte lange Jahre auf
Rache gesonnen. Rache, die ihn und seine
Getreuen im Jahre 673 auf die Insel Beleriar
fuhrte, wo seine Familie nun lebte.

Bain-Hdel brauchte nur wenige Wochen,
um herauszufinden, wo er seine Verwandten

finden konnte und er schickte Gebete des

. =_\-\,m._—v—€”’
l

Dankes an seine Gottin, die ihn fuar die
kommenden Taten segnete. Bain-Hdel war

siegessicher und somit befahl er den Angriff

auf das Jagdschloss der Elfenfiirstin Niyilia,

wo seine Cousine Shinae, eine Wasser- d

magierin, und sein Halbbruder Laynodil, ein

angehender Klingentinzer, als Bedienstete )\
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der Furstin lebten. Bain-Hdel befahl seinen Kimpfern, das Schloss anzugreifen, seine Verwandten zu téten und
keine Zeugen am Leben zu lassen.

Und somit begann sich das Rad des Schicksals zu drehen. Die Klingen der Nacht schlichen sich in das
Innere des kleinen Schlosses und niemand bemerkte sie. Sie waren lautlos wie Katzen. Ihre Augen konnten
perfekt in der Dunkelheit sehen und ihre Klingen waren eine Verlingerung ihres Korpers. Als Erstes fiel ihnen
Shinae zum Opfer. Bevor sie reagieren konnte, beendeten die Klingen der Nacht prizise ihr Leben. Sie wusste
nicht einmal, was sie totete.

Dann machten sie sich auf den Weg, ihr nichstes Opfer zu finden. Laynodil. Sie fanden ihn im Hof des
Schlosses, wo der Adept des Klingentanzes seine Ubungen vollfthrte. Sein geschulter Geist verriet ihm, dass er
nicht alleine war. Blitzschnell begannen die heimtickischen Klingen der Nacht ihren Angriff. Aber ihr Gegner
war nicht wehrlos. Die erste Attacke wehrte er mit spielerischer Leichtigkeit ab und totete seinen Angreifer.
Dies machte seine Gegner vorsichtiger, aber auch gnadenloser. Der Kampf war schnell und gnadenlos und am
Ende war der junge Klingentinzer Laynodil nur noch ein weiterer toter Elf unter den Bewohnern des Schlosses,
etwa dreifSig an der Zahl.

Die Klingen der Nacht verliefen den Ort des Geschehens hastig, als sie eine grofiere Gruppe Reiter be-
merkten, die im Hof des Schlosses einkehrten. Sie trugen das Banner des Konigs der Elfen und zwei von ihnen
waren Mitglieder des Ordens der Klingentinzer.

In der Eile hatten die Klingen der Nacht aber vergessen, ihre toten Kameraden mit sich zu nehmen. Bestarzt
stellten die Gardisten fest, dass alle Bewohner des Schlosses tot waren. Es wurde Alarm geschlagen und eine
magische Nachricht zum Hofe geschickt. Die Gardisten sicherten die Spuren und der Zauberer Ghileine lief§
seine Magie wirken. Ohne Erfolg. Shirashais Segen machte seine Versuche zunichte, die Spur der Mérder zu
finden. Er konnte nur herausfinden, dass es keine tibernatiirlichen Wesen waren.

Bain-Hdel tobte, als er erfuhr, dass die Gefallenen nicht mitgebracht worden waren. In seiner Wut erschlug
er den Anfahrer der Gruppe. Dann befahl er den Ruckzug in die Wilder. Er wollte warten, bis Gras tber die
Sache gewachsen war. Auch wenn Shirashai ihn mochte - ihr gottlicher Schutz war keine Garantie dafir, dass
seine Pline erfolgreich sein wiirden.

Mehrere Wochen vergingen, aber niemand konnte eine Spur der Mérder finden. Bain-Hdel hatte sich ruhig
verhalten und Informationen gesammelt. Er wusste nun, dass er auf Beleriar den Ursprungsort der Klingen-
tinzer gefunden hatte und dass jeder Schritt gefihrlich war. Seine Rache konnte sein Ende bedeuten und somit
das Ende der Klingen der Nacht. Also beschloss er, die Insel zu verlassen.

Inzwischen hatten es die Elfen und ihre Klingentinzer geschafft, seine Spur aufzunehmen. Unter der
Fihrung des Schwertmeisters Coamdir und der Lichtmagierin Hana war es gelungen, die Klingen der Nacht
aufzuspiiren. Von nun an standen sie unter stindiger Beobachtung. Ein ganzes Dutzend Klingentinzer hielt sich
bereit, um auf Befehl ihres Anfihrers die Morder zu stellen.

Als sie ihren Schlupfwinkel verliefSen, startete Coamdir den Angriff. Es kam zu einem heftigen und gnaden-
losen Kampf. Keine der beiden Gruppierungen konnte den Sieg erringen. Beide Gruppen erlitten gleichstarke
Verluste und Bain-Hdel befahl, so schnell wie moglich zu fliehen. Die Klingentinzer folgten ihnen, bis sie das
Schiff erreichten, welches Bain-Hdel wund seine Getreuen in ihre Heimat bringen sollte.
Das Schiff legte ab, aber es war den Klingentinzern gelungen, an Bord zu gelangen.

Der folgende Kampf ging in die Geschichte beider Orden ein. Klingentinzer und Klingen der Nacht waren
ebenbiirtig. Der Kampf ging iber eine Stunde, bis nur noch Bain-Hdel und Coamdir am Leben waren. Sie

standen sich gegentiber und beide Minner bluteten aus unzihligen Wunden.

4
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Bain-Hdel hatte nichts zu verlieren. Sein Gegner war seiner wiirdig, und wenn er starb, wiirde er in Shirashais
Hallen wandeln. Doch Shirahai gefiel dies nicht. Sie setzte ihre gottliche Macht ein, als die beiden Meister
gleichzeitig angriffen, und blendete Coamdir mit ihrer Schattenmagie. Bain-Hdels Schwert durchbohrte seinen
Gegner todlich. Der Grofimeister der Klingen der Nacht konnte erfolgreich fliehen.

Noch viele Jahre stieffen seine Kimpfer mit den Klingentinzern zusammen, bis er durch das Gift seiner Ge-
liebten, einer Ashaironi, verstarb. Aber die Klingen der Nacht waren eine stindige Bedrohung fur jeden

Klingentinzer, wie auch umgekehrt, keine Klinge der Nacht sicher vor der Rache der Klingentinzer war.

1029 IQ!dSUQHOH JQQuIliéUJQJ,S Se(T ’.

Der Orden der Klingentl’inzer war einer der erfolgreichsten Orden, die jemals existiert hatten. Aber gegen die

Macht des Schicksals konnte auch ein solch michtiger Bund nicht ankimpfen. Als Y'sarea unterging, hatte der

grofite Teil der Klingentinzer das Leben gelassen, da sie zu den Letzten gehorten, die in dem Elfenreich ver-
blieben waren, um gegen die Ai'safari zu kl’impfen. Die Ubrigen hatten Beleriar nach dem Untergang ihrer

Heimat verlassen, um ihrem gebrochenen Kﬁnig nach Saravia zu folgen.
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Die alten Feinde des Ordens nutzten die Gunst der Stunde und begannen eine grausame Hetzjagd auf den
kliglichen Rest. Schliefilich waren auf der Oberfliche der Welt nur noch eine Handvoll Klingentinzer tbrig
geblieben. Sie verschwanden ins Exil und schworen, ihren Orden eines Tages wieder neu zu beleben.

Einige wurden Grinder von Kampfschulen, in denen aber nur wenige Auserwihlte als Schiiler angenommen

wurden, ganz gleich, welchem Volke sie angehorten. Sie lernten die korperlichen Fihigkeiten des Klingentanzes,

nicht jedoch die Magie. Diese konnte nur von den Grofimeistern des Tanzes gelehrt werden. Die jedoch waren
alle beim Untergang Y'sareas verschwunden. Ob einer von ihnen iberlebt haben mag kann niemand mit Ge-
wissheit sagen. Andere Uberlebende fristen ihr Dasein als Eremiten in einsamen Gegenden, immer auf der Hut

vor dem noch immer existierenden Bund der Klingen der Nacht.

— ey

Heute ist die Geschichte um die Klingentinzer eine Legende. Eine Legende, der man kaum noch Bedeutung
beimisst. Aber jede Legende hat einen Funken in sich, der schnell wieder zu einem Feuer werden kann. Ich,
Arvanor Shet A'kil, habe immer an diese Legende geglaubt. Ich habe Wissen gesammelt und meine Fechtkunst
perfektioniert. Alte Bucher und Schriften erlaubten es mir, die traditionelle Klinge der Klingentinzer, die

Lairadjen Nelefis, anfertigen zu lassen. Eine wunderbare Waffe, leicht, elegant, todlich und die perfekte Ver-

lingerung des Korpers im Kampf. Und obwohl diese Klinge so alt ist, ist sie unseren heutigen Schwertern tber-

legen. Dies fuhre ich auf die Art zurack, wie diese Waffe erschaffen wird. Hohe elfische Schmiedekunst
kombiniert mit dem Tanz des Lebens und des Schicksals schaffen eine Symbiose, die ihresgleichen sucht.
Ich habe dank meiner Studien herausgefunden, dass auf der Oberwelt einige wenige Klingentinzer tiberlebt

haben, welche die Kunst des Klingentanzes weitergegeben haben. Seine Form diurfte anders sein, nicht mehr

der urspringliche Stil des Daylaron. Auflere Einflisse werden den Klingentanz verindert haben, und wenn es
den Klingen der Nacht nicht gelungen ist, die letzten Meister auf der Oberwelt zu eliminieren, dann gibt es
vielleicht eines Tages eine Moglichkeit, mit ihnen Kontakt aufzunehmen, falls ich sie finden kann. ' Y

Aber ich schweife ab. Meine Suche nach den Kampfmethoden des Klingentanzes war hart und hitte mich
beinahe mein Leben gekostet. Ich fand eine Schrift, die von einer legendiren Schwertkimpferin berichtete, die
man darin als Klingenfee bezeichnete. Eine uberirdisch schone Elfenfrau, deren Schwertkunst die todlichste

aller Kriegsk(’lnste darstellen sollte.
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Ja, todlich ist sie wirklich. Eigentlich war ich tot. Sie hat mich mehrmals getroffen, bevor meine letzte Gegen-
attacke sie leicht streifte. Ja, ich Arvanor Shet A’kil, der ich immer gedacht habe, der beste Fechter von ganz
Nir'alenar zu sein, bin nur in der Lage gewesen, sie mit meiner Klinge zu kratzen, mehr war es nicht. Aber dies
reichte, um mein Leben zu retten. Ihr musst wissen, die Klingenfee ist in Wirklichkeit die Manifestation der
Seelenenergie der verstorbenen GrofSmeister des Klingentanzes, und als ich sie traf, erwies ich mich damit als
wiirdig, um ihr Wissen und ihre Krifte zu teilen.

Nun, diese Begegnung ist jetzt fast zwei Jahre her. Ich habe das gesamte Wissen des Klingentanzes in
meinem Geist verankert. Und nun ist es an der Zeit, den alten Orden der Klingentinzer wieder mit neuem
Leben zu erfullen. Geeignete Schiiler habe ich ausgewihlt, nur wissen diese noch nichts von meinen Plinen. Im
Gegenteil, die meisten wissen nicht einmal, dass ich sie beobachtet habe. Und wenn mein Vater davon wisste,
wirde er womoglich wieder zu einem jungen Mann werden und versuchen, mich windelweich zu schlagen. Aber
das wird zu meinem Glick wohl nicht geschehen. Der alte Herr hatte einen guten Schlag am Leib.

Ich habe der Klingenfee geschworen, dass ich den Orden neu belebe, und sollten wir jemals wieder das
Licht der Sonne sehen, die Klingen der Nacht vernichten werde. Dazu ist es mir vergonnt, dass mein Korper
jung bleibt, bis dieses Ziel erreicht ist. Ich weif$, diese Aufgabe wire sonst beinahe unmoglich zu schaffen. Ich
bin ein Mensch, kein Elf, aber bei den Gottern, ich bin gewillt, diese Herausforderung anzunehmen.

Schliefllich regen sich die Schatten wieder. Das Bése erstarkt von Neuem und es ist an der Zeit, den Be-
wohnern der Insel wieder das Licht zu schenken. Und dieses Mal werden wir nicht scheitern. Nein, das durfen
wir auch nicht. Ich habe viele Mihen auf mich genommen. Ich habe es sogar geschafft, einen Kreis der Meister
zu errichten, wie er zuvor nur am alten Elfenhof des Konigs Alirendras existiert hat. Ja, dieser magische Kreis ist
eine gute Hilfe fir die Ubungen. Er gibt mir die Moglichkeit, ohne grofle Verletzungsrisiken meine neuen
Schiiler zu unterrichten. Erst, wenn sie die Grundregeln beherrschen, werde ich ihnen den Umgang mit der
Lairadjen Nelefis beibringen. Nach auflen wird es wie eine normale Fechtschule wirken. Was wirklich dahinter
steckt, wird sich nur jenen offenbaren, die der Kunst des Klingentanzes wiirdig sind.

Eine Wunschschilerin hitte ich schon, nur bezweifle ich, dass die Schwarze Rose gewillt ist, so hart an
ihren Fihigkeiten zu arbeiten. Aber ihre Korperbeherrschung ist hervorragend geeignet fir den Klingentanz. Es
ist schade. Sie hitte das Zeug dazu. Sogar Sarandir Eisenklinge wire ein geeigneter Schuler, seine Fechtkunst ist
gut, aber er kann niemals mein Schiler werden. Sein Geist ist mit zu vielen Makeln behaftet. Schlief3lich zahlt
nicht nur das korperliche Talent, nein, der Geist muss ebenso gewisse Tugenden aufweisen. Geist und Korper
missen eine Einheit bilden und der Geist muss irgendwann in der Lage sein, den Korper alles tun zu lassen,
was er verlangt.

Der Geist besiegt die Materie, und wenn man dies schafft, ist man unbesiegbar, ohne Angst, eine perfekte

Vereinigung von Leben und Tod in einem Kérper. Nun denn, auf ans Werk. Ich muss mein Versprechen ein-

lssen!

Arvanor Shet A'kil

GrolRmeister des Klingentanzes

LSF
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Klingentanz

Wer den Weg des Klingentinzers beschreiten will,
hat sich selbst ein duflerst hohes Ziel gesetzt. Die
Krifte des Klingentanzes verleihen dem Aus-
tbenden eine enorme Macht im Nahkampf und
kaum jemand ist auch nur annihernd in der Lage,
sich einem vollausgebildeten Klingentinzer zu
stellen und den Sieg davonzutragen.

Doch um einer jener Meister der Klingenkunst
zu werden, ist eine lange und strenge Ausbildung
vonnoten, welche den Schiiller an die Grenzen
seiner Belastbarkeit fuahrt und manchmal sogar
dariiber hinaus.

Als Erstes muss er einen Meister des Klingen-
tanzes finden wund sich bei diesem Vorstellig
machen. Auf Beleriar ist dies eine sehr grofle
Herausforderung, da es zurzeit nur einen
existierenden Meister auf der Insel gibt.

Dies begriindet sich in der Tatsache, dass die
Klingentinzer als ausgestorben gelten, praktisch
nur eine Legende aus alten Zeiten darstellen, und
Arvanor Shet A'kil alles nur Erdenkliche tut, damit
niemand erfihrt, dass die Klingentinzer wieder
Zur(’lckgekehrt sind, um nicht die Aufmerksamkeit
ihrer alten Feinde zu wecken.

Dies wire fatal fur das Vorhaben, den Orden
neu zu gr(’lnden, denn momentan iiben allein
Arvanor und sein erster Schiiler Dalandir die Kunst
des Klingentanzes aus. Es wire ein Leichtes, die
Klingentinzer unter diesen Umstinden auszu-
lsschen, bevor sie iiberhaupt wieder zu leben
beginnen.

Hat es der potenzielle Klingentinzer geschafft,
den Meister von seinem Potenzial zu ﬁberzeugen,
beginnt die Ausbildung Tigliche Lerneinheiten,
bestehend aus stundenlangen Ubungen mit dem
Schwert, fordern jedes Quintchen Kraft des

Schilers.

G
%

Akrobatische Einheiten, Ubungen zur Stirkung des
Willens, Meditation, aber auch Tanztibungen, Um-
gangsformen und die Erweiterung des Wissens,
bringen nach vielen Jahren des Lernens, abhingig
vom jeweiligen Schuler, einen wahren Kimpfer
hervor, der im Nahkampf niemanden zu fiirchten
braucht und dessen Geist stark und rein ist.

Nicht viele hatten das Zeug dazu, diesen Weg zu
gehen, zu jenen glorreichen Zeiten, als der Orden
an allen Orten bekannt war. Nur die Besten durften
sich irgendwann Klingentinzer nennen.

Meistens wurden sie zum Ende ihrer Aus-
bildung mit einer schwierigen Aufgabe betraut.
Eine finale Prifung, um zu sehen, ob der Schiiler
den letzten Schritt wagen konnte und bereit war,
sein Leben dem Kampf gegen das Bose in all
seinen Formen zu widmen. Viele versagten und
viele werden auch in Zukunft scheitern, aber die-
jenigen, die ihre Ausbildung erfolgreich meistern,
werden ihre Klinge im Namen des Guten fihren
und ihrem Orden Ehre machen.

Regeltechnisch kann ein Charakter nur dann
Klingentinzer werden, wenn bei der Charakter-
erschaffung der Vorteil Klingentinzer ausgewihlt
wird. Ohne diesen Vorteil ist es unmoglich, ein
Mitglied des Ordens zu werden. Der Vorteil kann
spiter nicht mehr erworben werden. Zum Klingen-

tinzer erd man geboren.

SO 314 Qe

Ooraussetzungen

Ein Charakter, der Klingentinzer werden mochte,
erlangt die Berechtigung dazu durch den Kauf des
Vorteils Klingentinzer, der ihm Zugang zu dessen
Fihigkeiten gibt.

Er muss jedoch auch die Wissensgebiete Tanz
und Waffe (eine Klingenwaffe seiner Wahl), sowie
das Fertigkeitspaket Fechter besitzen, ebenso wie
eine Gewandtheit von mindestens 3 Punkten. Der
Vorteil selbst gibt ihm einen Bonus von +2 und
einen zusitzlichen Wiarfel auf seine kimpferischen
Aktionen, der seine Uberlegenheit im Kampf

gegeniiber anderen Fechtern darstellt.

4
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Anmerkung: Aufgrund der Natur des Klingen-

tanzes besitzen einige Klingentinze keine

Mindest-Gewandtheit.  Die  entsprechenden
Proben, ob ein Klingentanz erlernt werden kann,
erfolgen dann tber Willenskraft oder Muskel-
kraft. Wo dies der Fall ist sind die ent
sprechenden Ausnahmen anstelle der Gewandt-

heit vermerkt.

O T e

Klingentanze

Angriffsserie

Mindest-Gewandtheit: 4

Daver: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Die

Angriffsserie ist eine auf dem

Doppelschlag aufbauende Technik. Thre An-
wendung erlaubt es dem Klingentinzer, mit
einer Angriffsaktion seinen Gegner so oft anzu-
greifen, wie er Punkte auf Gewandtheit besitzt.
Dies bedeutet, dass ein Klingentinzer mit einer
Gewandtheit von 5 dazu in der Lage wire,
seinen Gegner 5-mal in einer Runde zu
attackieren. Allerdings muss er firr jeden Angriff

eine einzelne Angriffsprobe absolvieren, also im

obigen Falle 5 Angriffsproben ablegen.
Jede Attacke nach der Ersten erhilt einen
kumulativen Malus von -2 Punkten auf den An-
griffswurf. Ab Stufe 3 in dieser Fihigkeit reduziert
sich der Malus um je einen Punkt, ab Stufe 6 ist er
nicht mehr existent.
Wer diese Technik erlernen mochte, muss zuvor

Doppelschlag auf Zauberstufe 4 erlernt haben.

kein Widerstandswurf auf seine Konstitution ge-
lingt, ist er fir | Runde pro Zauberstufe geblendet

und erhilt einen Malus von -4 Punkten auf jede

Aktion.

Blender
Mindest-Gewandtheit: 3

Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effektt Die Waffe des Anwenders leuchtet bei

einem Treffer gleifend auf. Wenn dem Getroffenen

Blutende Schnitte

Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Die Technik der blutenden Schnitte ver-
ursacht beim getroffenen Gegner tiefe Wunden,
welche duflerst stark bluten.

Pro Stufe des Klingentanzes verliert der Ge-
Schadenspunkt pro Runde, bis die

troffene 1
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maximal mogliche Dauer des Klingentanzes erreicht
ist. Man sollte aber beachten, dass diese Technik
keinerlei Wirkung auf Wesen hat, die untot sind

oder kein Blut besitzen.

A \W, Y

Pro Zauberstufe erhilt der Klingentinzer einen
Bonus von +3 auf Widerstandsproben gegen

solcherlei Einfliisse und Attacken.

Doppelschlag
Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Der Doppelschlag ist cine Attacke, welche es
dem Klingentinzer erlaubt, mit einem Angriffswurf
zweimal den gleichen Gegner zu attackieren.

Die zweite Attacke erhilt jedoch einen Abzug
von -2 Punkten auf den Angriffswurf. Ab der 3.
Zauberstufe reduziert sich dieser Malus auf -I, ab
der 5. Zauberstufe ist er nicht mehr existent und ab
der 6. Zauberstufe erhilt die erste Attacke einen

Bonus von +l.

Fliegende Klinge

Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: 10 Meter pro Zauberstufe
Effekt: Diese Technik ermoglicht es dem Klingen-
tinzer, seine Klinge mit duferster Prizision auf den
Gegner zu werfen. Die geworfene Klinge verursacht
den normalen Waffenschaden plus einen zusitz-
lichen Schadenspunkt pro Zauberstufe.

Die Klinge fliegt nach dem Wurf wieder in die
Hand des Klingentinzers zurick, dies benotigt die

Dauer einer Runde.

Entwaffnen

Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Der Klingentinzer fihrt einen Schlag gegen
die Waffenhand seines Gegners aus, welcher reflex-
artig die Waffe loslisst, wenn dem Getroffenen ein
Widerstandswurf auf seine Gewandtheit misslingt.

Far jede Zauberstufe erhilt der Klingentinzer
hierbei einen Bonus von +l auf seinen Angriffswurf.
Fur jeweils zwei Stufen erhilt der zu Entwaffnende
zudem einen Malus von -l auf die Widerstands-

probe.

Geistertanz
Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Der Klingentinzer wird durchscheinend wie
ein Geist und ist dadurch im Kampf schwerer zu
treffen. Angreifer erleiden fur die Dauer des Effekts

einen Malus von -4 Punkten auf jede Angriffsprobe.

Festung des Willens
Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Das Training der Klingentinzer besteht aus
vielerlei geistigen Ubungen. Die Anwendung der
Festung des Willens erlaubt es dem Klingentinzer,
seine Willenskraft tber das natirliche Mafd hinaus
zu verstirken. Damit ist er in der Lage, den Geist

beeinflussenden Einwirkungen zu widerstehen.
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Klinge der Trennung

Mindest-Gewandtheit: 5
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Durch diese Technik ist der Klingentinzer
dazu in der Lage, Korperteile wie eine Hand oder
einen Arm mit einem Hieb abzutrennen. Dazu
muss ihm eine gezielte Attacke auf seinen Gegner
gelingen, die den entsprechenden Malus eines ge-
zielten Angriffs auf die jeweilige Korperstelle be-
inhaltet. Der Getroffene kann dieser Auswirkung
mit einer erfolgreichen Widerstandsprobe ent-
gehen. In diesem Fall erleidet er nur den normalen
Waffenschaden. Die Magie dieses Tanzes erlaubt
nicht die sofortige Enthauptung eines Gegners.

Wer diese Technik erlernen mochte, muss

B[utena’e Scbnitte an Zauberstufe 4 beherrschen.
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Klinge des Todes
Mindest-Gewandtheit: 5

Dauer: | Runde

Reichweite: Klingentinzer

Effekt: Klinge des Todes ist ein auflerst machtvoller
Klingentanz, der die Waffe des Klingentinzers in
ein Instrument des Todes verwandelt. Jede An-
griffsprobe erhilt einen Bonus von einem zusitz-
lichen Warfel.

Die Waffe verursacht bei einem erfolgreichen
Treffer IW6 Schadenspunkte pro 2 Zauberstufen an
zusitzlichem Schaden und ignoriert jeglichen
nichtmagischen Ristungsschutz.

Um die Klinge des Todes zu wirken, muss der
Klingentinzer bereits 3 Klingentinze auf der 5.
Zauberstufe beherrschen. Zudem muss seine

Willenskraft einen Wert von 5 aufweisen.

A \W, Y

Klingentinzer automatisch die Initiative. Weiterhin
wird der Verteidigungswert Verdoppelt.

Diese Technik kann nur einmal am Tag ein-
gesetzt werden, aber dies sollte in einem Kampf
auch mehr als ausreichend sein.

Um die Manifestation der Klingenfee zu wirken,
muss der Klingentinzer bereits 5 Klingentinze auf
der 5. Zauberstufe besitzen. Zudem muss seine

Willenskraft einen Wert von 6 aufweisen.

dSUQHOH Jaawuéuwj,s Se(T

Leichtigkeit des Kampfes

Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Dieser Klingentanz ermoglicht dem Klingen-
tinzer eine erhohte Beweglichkeit im Kampf. Seine
Bewegungen wirken schneller und anmutiger auf
den Beobachter.

Er erhilt fur die Dauer der Technik einen Bonus

von +2 auf die Initiative, den Angriffswurf und die

Abwehr.

Meisterliche Verteidigung
Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: 3 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Fur die Dauer des Klingentanzes erhsht sich
der Verteidigungswert des Anwenders um 4 Punkte
pro Zauberstufe. Der Klingentinzer wird dadurch

zu einem wahrhaft schwer zu treffenden Ziel.

Panzer des Schutzes
Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: 5 Runden pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effektt Die Magie dieses Tanzes verleiht dem
Klingentinzer fiir eine bestimmte Zeit eine Riistung
aus purer Energie, welche ihn in keinster Weise
behindert. Der Schutz der Rﬁstung betrl’igt pro
Willenskraftpunkt +2 Punkte, die zum Ver-

teidigungswert hinzuaddiert werden.

Manifestation der Klingenfee

Mindest-Gewandtheit: 6
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Dieser Klingentanz verleiht dem Anwender
fur kurze Zeit die Aufnahme der Essenz der
Klingenfee. Dies erméglicht es dem Klingentinzer,
zu einer zerstdrerischen Kraft zu werden.

Alle Angriffsproben erhalten einen Bonus von
2W6, die Anzahl der Aktionen in einer Runde
werden verdoppelt, der Waffenschaden wird ver-

dreifacht und far die Dauer des Tanzes hat der

(|
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Reinigender Geist

Mindest-Willenskraft: 3
Dauer: | Stunde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Der reinigende Geist ist eine Meditation,
welche die heilenden Krifte des Kérpers um ein
Vielfaches verstirkt. Pro Stunde ist der Klingen-
tinzer in der Lage, eine Schadensstufe zu heilen.

Blutungen werden gestoppt, Gifte in ihrer
Wirkung verlangsamt und Krankheiten konnen
erfolgreich abgeschwicht werden. Die beiden
letzten Wirkungen erfordern eine erfolgreiche

Widerstandsprobe des

Klingentinzers auf
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Konstitution. Es kénnen durch diesen Zauber keine

Kérperteile regeneriert werden.

Schneller Stof3
Mindest-Gewandtheit: 3

Dauer: | Runde pro Zauberstufe

Reichweite: Klingentinzer

Effekt: Die Technik des schnellen Stof3es erlaubt es
dem Klingentinzer, als Erstes in einer Kampfrunde
einen Angriff auszufihren. Auflerdem erhilt er
einen Bonus von +4 auf die Initiative fur die Dauer
der Anwendung. Wer diese Technik erlernen
mochte, muss Leichtigkeit des Kampfes auf Zauber-

stufe 3 besitzen.

Dauer: Sofort

Reichweite: Klingentinzer
Effektt Mit dem Sprung des Tigers kann der
Klingentinzer blitzschnell eine gewisse Distanz
uberbricken, welche pro Stufe des Klingentanzes 4
m betrigt. Man beachte, dass er dazu keinerlei An-
lauf benotigt, er also stets aus dem Stand springt.
Dabei ist es gleichgultig, ob er hoch oder weit

springen mochte.

Schwert des Geistes
Mindest-Willenskraft: 5

Dauer: 3 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: Klingentinzer

Effekt: Das Schwert des Geistes ist eine machtvolle
Technik, welche es dem Klingentinzer erlaubt, aus
der Kraft seiner Gedanken eine Klinge zu formen
und mit dieser anzugreifen. Diese Klinge verursacht
2W6 Schadenspunkte + den Muskelkraftbonus des
Klingentinzers. Wer Schwert des Geistes erlernen

méchte, muss Festung dCS Wi]]ens auf Zauberstufe

4 beherrschen.

Starke Attacke
Mindest-Gewandtheit: 3

Dauer: 2 Runden pro Zauberstufe

Reichweite: Klingentinzer

Effekt: Die starke Attacke verleiht den Angriffen
des Klingentinzers mehr Wirkungskraft und Wucht.
Dadurch erzeugen sie wesentlich mehr Schaden.
Pro Zauberstufe werden +2 Punkte zu dem ver-

ursachten Schaden addiert.

Sprungangriff
Mindest-Gewandtheit: 4
Dauer: Sofort
Reichweite: 4 Meter pro Zauberstufe
Effekt: Der Sprungangriff ermoglicht einen Sprung
auf den Gegner, auf den ein sofortiger Angriff ohne
jeden Abzug folgt.

Wenn der Angriff Erfolg hat, verursacht er den
doppelten Waffenschaden und der Getroffene kann
durch die Wucht des Angriffes von den Fuflen
gerissen werden, wenn ihm ein Widerstandswurf

auf Gewandtheit misslingt.

Windlauf
Mindest-Willenskraft: 4
Dauer: 10 Minuten pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Diese Technik ermoglicht es dem Klingen-
tinzer, so schnell wie der Wind zu laufen. Er
ignoriert jegliche Behinderungen durch die Struktur
des Untergrunds, auf welchem er sich bewegt. Er
kann durch den Windlauf selbst aber Wasser
laufen, ohne zu sinken. Die Geschwindigkeit des
Klingentinzers entspricht der eines Pferdes im

VOHED Galopp

Sprung des Tigers

Mindest-Gewandtheit: 3

318

Wirbelnder Kreis
Mindest-Gewandtheit: 4

Dauer: Sofort

Reichweite: Klingentinzer

Effekt: Der wirbelnde Kreis ermoglicht es dem
Klingentinzer, einen Rundumangriff auszufithren,
und jeden Gegner in Waffenreichweite wihrend
einer Runde einmal anzugreifen. Pro Zauberstufe
konnen auf diese Art je zwei Gegner angegriffen

werden.
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Wirbelwind

Mindest-Gewandtheit: 3
Dauer: | Runde pro Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Mit dieser Technik wird der Klingentinzer
zu einem kaum noch sichtbaren Angreifer, da seine
Attacken fur das sterbliche Auge fast nicht mehr zu
verfolgen sind.
Er agiert als Erster im Kampf und seine
Aktionen erhalten einen Bonus von +4. Auflerdem
darf er pro 3 Zauberstufen in dieser Technik eine
zusitzliche Attacke ausfihren. Das Ausweichen des
Gegners und die Abwehr der Angriffe des Klingen-
tinzers sind wihrend der Dauer der Wirbelwind-
technik um 5 Punkte erschwert.

Wer Wirbelwind
Schneller Stof8 auf Zauberstufe 4 besitzen.

erlernen mochte, muss

von der Wucht der Attacke zu Boden geschleudert
wird. Wer diese Technik erlernen mochte, muss

bereits Starke Attacke auf Zauberstufe 3 besitzen.

Wuchtiger Angriff

Mindest-Gewandtheit: 3

Zerbrochene Klinge
Mindest-Muskelkraft: 3
Dauer: Sofort
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Diese Technik stellt einen angesagten An-
griff auf die Waffe des Gegners dar, welche bei
cinem erfolgreichen Treffer zerbricht,

Magische Waffen sind immun gegen diesen
Effekt, bis der Klingentinzer in dieser Fihigkeit die
4. Zauberstufe erreicht hat. Sie werden lediglich aus
der Hand des Besitzers geschlagen.

Ab der 5. Zauberstufe kann diese Fihigkeit auch
gegen magische Waffen eingesetzt werden. Einzig
machtvolle Artefakte sind weiterhin resistent da-
gegen. Fir jede Zauberstufe erhilt der Anwender

einen Bonus von +| auf seinen Angriffswurf.

Dauer: | Runde pro

Zauberstufe
Reichweite: Klingentinzer
Effekt: Der Wuchtige Angriff
ist ein extrem starker Hieb
Stich,

oder welcher eine

eventuell vorhandene
Ristung des Gegners
ignoriert.

Pro Zauberstufe erhilt
der Klingentinzer einen
Bonus von +3 Punkten auf
seinen Schadenswurf nach
einem gelungenen Treffer.
Zudem muss der getroffene
Gegner eine Probe auf seine

Geschicklichkeit durch-

fuhren, die ermittelt, ob er
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Kapitel 5

Das

Buchb der Regeln

1029 IQ!dSUQHOH JQQuIliéUJQJ,S Se(T ’.

edes Rollenspiel benotigt ein Regelsystem, um

bei den unterschiedlichsten Spielsituationen

tber Erfolge oder Niederlagen entscheiden zu
konnen. Dieses beruht auf Attributen und Fertig-
keiten, die das Kénnen eines Charakters messbar
machen und nattrlich auf Erfolgsproben, die
normalerweise mit Wiirfeln entschieden werden.

Das Sternenmeer Rollenspiel ist dabei keine
Ausnahme und verfugt wtber die wichtigsten
Regeln, um genau diese Entscheidungen treffen zu
konnen.

Natarlich darf ein Rollenspiel niemals allein
aus Regelauslegungen bestehen. Wirfel und Werte
sollten nur dann Gultigkeit besitzen, wenn eine
Entscheidung sonst auf reiner Willkar beruhen
wiirde. Sie sind eine Art Mafleinheit, aufgrund
derer man entscheiden kann, nicht der Mechanis-
mus, der ein Spiel am Laufen hilt. Denn dieses
sollte von der Geschichte getragen werden, die
gemeinsam erschaffen wird.

Wie schon in der Einfthrung erwihnt, werden
fur dieses Rollenspiel einige sechsseitige Wurfel
benostigt, die zum Bestimmen des Ausgangs der
Spielsituationen genutzt werden. Zudem werden
gelegentlich zwei zehnseitige Wiirfel, auch Pro-
zentwiirfel genannt, eingesetzt, die bei manchen
Proben fur die Ermittlung des Erfolges verwendet
werden.

Die Attributs- und Fertigkeitswerte fur das

Spiel werden in einer Skala von | bis 6 Punkten

gemessen, wobei der sechste Punkt fir den
héchsten Wert steht, den ein humanoides Wesen
im Normalfall zu erreichen vermag. Er verksrpert
die Meisterschaft in einer Fihigkeit oder auch ein
besonders gut ausgebildetes Attribut.

Jeder dieser Punkte steht zudem fir einen
Warfel, der geworfen werden darf, wenn eine
Probe notig wird, die tber den Ausgang einer
Situation entscheidet. Dabei kann man zwischen
Attributs- und Fertigkeitswirfen unterscheiden,

die nachfolgend erkll’irt werden.

[
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€in Wink des Schicksals

Eine gefallene Sechs darf bei allen Proben immer
so lange noch einmal gewirfelt werden, bis der
Wiirfel eine andere Zahl anzeigt. Dies versinnbild-
licht eine besonders glickliche Fugung des
Schicksals, die entsprechend mit einem hoheren
Erfolg belohnt wird. Nicht selten verwandelt ein

solcher Wink des Schicksals einen Misserfolg doch

noch ganz unerwartet in einen Erfolg.

attributsproben

Far Attributsproben nutzt man die fur das Attribut
vergebenen Punkte, um die Anzahl der moglichen
Warfel fur die Probe zu ermitteln, die gegen einen
von dem Erzihler bestimmten Schwierigkeitsgrad
eingesetzt werden dirfen. Diese Punkte werden
bei der Charaktererschaffung vergeben und

konnen sich im Lauf des Spiels durch gewonnene
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Erfahrungspunkte erhohen. Attributspunkte be- Fertigkeitspr@ben

stimmen stets, wie gut ein Attribut ausgeprigt ist,
Im Grunde funktionieren Fertigkeitsproben ahn-
also wie geschickt, klug oder stark ein Charakter
lich wie Attributsproben, doch anstatt nur die
beispielsweise ist.
reinen Fertigkeitspunkte einzusetzen, darf man
Attributsproben werden normalerweise dann

dSUQHOH lQQU.IUQiI,IQ],S Se(T
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zusitzlich die Anzahl der fiur das Zugehérige
eingesetzt, wenn keine Fertigkeit vorhanden ist,

Attribut vergebenen Punkte zu dem Wiurfelergeb-
die fir die entsprechende Probe genutzt werden

nis addieren. Dies versinnbildlicht die Tatsache,
kann, bzw. wenn ein Attribut das entscheidende

dass es sich um eine gelernte Fl’ihigkeit handelt,
Element der Probe ist. Wiirde also eine Wissens-

die einen Vorteil vor einer reinen Attributsprobe
probe fur die Fertigkeit Hofische Manieren be-

mit sich bringt.
notigt, die der Charakter jedoch nicht besitzt,

Welches Attribut, bzw. welche Attribute dabei

konnte an deren Stelle eine Probe auf den

zu den einzelnen Fertigkeiten gehoren, kann in
Intelligenzwert ausgefithrt werden. 2

der Liste der Fertigkeiten nachgelesen werden. So (

[
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Auch fur eine Reihe von Widerstands- und
wiirde z B. das Attribut Gewandtheit auf die
Gegenproben wird eine Attributsprobe eingesetzt
Fertigkeit Schleichen angewandt werden oder
oder allgemein gesagt fur alles, das sich direkt auf
Intelligenz, wenn es darum geht Wissen =zu
korperliche und geistige Fihigkeiten bezieht.

demonstrieren.

Beisgie[:

Fertigkeiten sind nicht angeboren. Man erlernt Al
Der Dieb Variel versucht in ein momentan von <

und verbessert sie im Laufe des Lebens, auch !
seinen Bewohnern verlassenes Adelshaus einzu- ) 7
wenn sie durch angeborene Talente unterstitzt ;

dringen und ist dank seiner hohen Geschicklich-
werden. Und so steigern sich auch die Fertigkeiten
keit nun schon bis zum Salon vorgedrungen. Leise

eines Sternenmeer Charakters im Laufe des Spiels
schleicht er durch die Ginge und sté5t dann vor-
durch Erfahrungspunkte.
sicbtig eine breite F]ﬁge[m’r auf, die vielver-
Bei den Fertigkeitsproben gilt die Sechser-
sprecbena’ wirkt.
regelung ebenso wie bei Attributsproben. Der
Doch Variel hat mangels der Kenntnis der
Erzihler bestimmt natirlich auch hier wieder den
Riumlichkeiten nicht damit gerecbnet, in den
Schwierigkeitsgrad entsprechend der Situation.
Ballsaal gelangt zu sein, der einen spiegelglatten
Beisgie]:
. Boden besitzt. Nur eine Probe auf seine Reflexe
\ Nachdem Variel seinen kleinen Raubzug erfolg-
kann ihn noch vor einer unsanften und sicherlich
reich vollendet hat macht er es sich in seinem

lauten Landung retten, als er ins Straucheln gerdt.
Unterschlupf gemiitlich und sondiert seine Neu-

Variels Spieler setzt die 4 Wiirfel seiner Reflexe
erwerbungen.
ein und erlangt die Ergebnisse I, 3, 5, 6 und zusitz-
Eine mit Rubinen besetzte, flemdartig wirkende
lich eine 4 fir den zweiten Wurf seiner zuvor ge-
Kette fesselt sofort seine Aufmerksamkeit und er
wiirfelten 6, die sich zu einer 19 addieren lassen.

hilt sie niher an das Kerzenlicht, um ihren Wert
Ein stolzes Ergebnis, das vielversprechend wirkt.
zu schitzen.
Der Erzihler hat gemifs den Umstinden dieser
Variels Spieler nutzt nun seine Hindlerfertig- .
Situation eine [5 als Schwierigkeitsgrad fir die B
keit zu der auch Schitzen gehort und setzt diese
Probe angesetzt, die Variels Spieler damit tber-
fir seine Probe ein. Variel besitzt drei Punkte auf
troffen hat Variel kann sich also fangen und
Schitzen, was ihm eine recht passable Chance auf
schleicht leise weiter, um sich in seiner Umgebung
einen Erfolg gewihrt. Der Erzihler gibt aufgrund
umzusehen.
der Fremdartigkeit der Kette einen Schwierigkeits-

¥
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grad von 5 vor, den der Dieb bewiltigen muss,
denn Variel hat noch nie zuvor ein solches Stiick
zu Gesicht bekommen.

Variels Spieler wiirfelt und erhilt die Werte 4, 5
und 4, zu denen er jetzt noch seinen 1nte][igenz—
wert addieren darf. Variels Intelligenz betrigt 3
Punkte, was es ihm erlaubt einen Bonus von +3
auf seinen Wurf anzurechnen und die zuvor er-
reichte 13 auf eine 16 zu steigern.

Somit hat Variel den normalerweise gepatzten
Wurf doch noch in einen Erfolg verwandelt und
kann den Wert der Kette richtig einschitzen, um
anschliefend bei ihrem Verkauf einen guten Preis

zu erzielen.

Konkurrierende Wirfe

Von Zeit zu Zeit kann es vorkommen, dass
Charaktere ihr Kénnen in einem Wettbewerb be-
weisen miissen. Dabei gibt es zwei Arten, wie
solcherlei Situationen geregelt werden konnen.

Im ersten Fall wird auf die Festlegung eines
Schwierigkeitsgrades verzichtet. Es reicht, wenn
beide Kontrahenten eine Probe auf das jeweilige
Attribut oder die Fertigkeit ausfuhren, deren Er-
gebnis dann Verglichen wird. Sieger ist ent-
sprechend derjenige, der das hohere Ergebnis zu
verzeichnen hat.

Es ist aber auch méglich, dass es zu Situationen
kommt in denen die zuvor ausgefﬁhrte Probe
eines Gegners iber den Schwierigkeitsgrad ent-
scheidet.

Um zu ermitteln, welche Methode in einem
speziellen Fall angebracht ist, kann von folgendem
Ansatz ausgegangen werden. Wenn die Personen,
die gegeneinander antreten wollen, ihre Aktion zur
gleichen Zeit beginnen, greift die erste Methode
und es wird ein vergleichender Wurf fillig.

Setzt ein Charakter jedoch einen Mafstab fiir
den anderen, indem er eine Aktion beginnt, oder
erfordern die Proben die Nutzung gegensitzlicher
Fertigkeiten oder Attribute, so greift die zweite

Methode und seine Aktion bzw. sein Wurfelergeb-
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nis legt den Schwierigkeitsgrad fur den anderen

fest, der in der Folge iibertroffen werden muss.

Situation I:

Ilishna und Sharai treten in einem Wettrennen
gegeneinander an. Beide missen nun einen Wurf
auf ihre Gewandtheit ablegen, um zu sehen, wer
von beiden den Wettbewerb fiir sich entscheiden
kann. Ilishna besitzt eine Gewandtheit von 2, was
nicht sonderlich hoch ist. Sharai dagegen hat eine
Gewandtheit von 3, was ihm entsprecbena’ einen
gewissen Vorteil eintrigt. Nun fallen die Wiirfel
und entscheiden, wer von beiden den Sieg davon-
tragen wird.

Ilishna erhilt eine 10, ein gutes Ergebnis unter
diesen Umstinden. Das Wiirfelglick hilt fir Sharai
eine unschéne Uberraschung bereit denn er muss
sich mit einer 6 Zu[riedengeben. Ilishna tragt den

Sieg davon, obgleich keiner daran geglaubt hitte.

Situation 2
Spiter geht llishna auf ihr Zimmer in einer Taver-
ne, um sich von den Anstrengungen zu erholen.
Sharai, der Gefallen an der feurigen Dame ge-
funden hat schleicht ihr leise nach, um herauszu-
finden, welches Zimmer das lhre ist.

Durch Ilishnas niedrige Wahrnehmung von 2
setzt der Erzihler den Schwierigkeitsgrad fir sein
Vorhaben auf einer 6 an, was Sharai mit seinen
drei Wiirfeln auf Schleichen problemlos iber-
treffen kann. Er wirfelt eine 12 und addiert dazu
noch seinen Attributswert auf Gewandtheit was
mit einer stolzen 15 einen vollen Erfolg bedeutet.
Sharai folgt llishna vollkommen unbemerkt.

Kurz darauf wird Ilishna allerdings durch ein
anderes Gerdusch aus ihrer Versunkenheit ge-
rissen und bleibt lauschend stehen, ob sich denn
jemand in ihrer Nihe aufthilt. Nun kommt Sharais
vorheriges Wiirfelergebnis von 15 als Schwierig-
keitsgrad ins Spiel.

Der Erzihler entscheidet den Schwierigkeits-

grad noch ein wenig heraufzusetzen, da llishna

e fé
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dem Alkohol zuvor ordentlich zugesprochen hat
und es in der Taverne noch immer recht laut ist.
llishna wiirfelt also gegen eine 18 und verfehlt
den Wurf, da sie mit ihrer Wahrnehmung nur eine
10 erreicht. Sharai bleibt unbemerkt und kann sein

Vorhaben ungestért ausfihren.

Schwierigkeitsgrade

Schwierigkeitsgrade geben an, wie schwer es ist
eine Aufgabe zu bewiltigen. Normalerweise legt
der Erzihler den Schwierigkeitsgrad fest, der fir
das Bestehen einer Probe tberwunden werden
muss, und kann auch bereits festgelegte Schwierig-
keitsgrade, wie z. B. den Schwierigkeitsgrad fur
einen konkurrierenden Wurf, um eine oder
mehrere  Stufen  heraufsetzen, wenn er es
situationsbedingt fur angebracht hilt.

Dabei wird eine Schwierigkeitsstufe normaler-
weise in  Dreierschritten gemessen. Einen
Schwierigkeitsgrad um eine Stufe heraufzusetzen,
wiirde also bedeuten, eine 3 zu dem urspriing-
lichen Wert zu addieren.

Es kommt hiufig vor, dass ein Attribut oder ein
anderer Spielwert den Schwierigkeitsgrad be-
stimmt. In solchen Fillen wird der entsprechende
Wert mit 3 multipliziert, worauf dann von Fall zu

Fall noch andere

und fur alles Gultigkeit besitzen kann, so ist es
kein grofSes Problem mehr, zu ermitteln, wie stark
ein Gegenstand oder ein Effekt sein mag.

So lieSe sich die Stirke eines Schlosses ebenso
einfach ermitteln wie das Ausmaf$ einer Krankheit.
Eine | stinde fir einen sehr schwachen Stirke-
grad, eine 6 jedoch fur etwas Gberaus Starkes.

Bezogen auf das Beispiel eines Schlosses wiirde
eine | fur ein altes, morsches Schloss sprechen,
eine 6 stinde jedoch fur eine meisterhafte, aus-
gekligelte Arbeit, die sich nur mit groffem Ge-
schick uberwinden lisst.

Multipliziert man den Stirkegrad dann mit 3,
erhilt man einen passenden Schwierigkeitsgrad fur
jede Warfelprobe, der ein Charakter auf seinen
Abenteuern begegnen mag Ubersteigt die Stirke
eines Effektes den Stirkegrad 6, weil es sich mog-
licherweise um eine magisch erschaffene Sache
handelt, so kann man sogar dartiber hinausgehen,
um das richtige Mafd zu bestimmen.

Far viele magische Handlungen ist es notig
einen Stirkegrad parat zu haben, der z. B. das
Ausmafd einer Krankheit oder die Stirke eines zu
kurierenden Giftes versinnbildlicht. Hilt man sich
dann an diese einfache Methode der ver-

gleichenden Stirke, ist der Wert schnell festgelegt.
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Modifikatoren an-

gerechnet werden

konnen. Schwierigkeits- und Starkegrade
Eine relativ ein- Schwierigkeitsgrad Wert Stirkegrad Wert

fache Ermittlung Sehr leicht 3 Sehr schwach 1
des Schwierigkeits- Einfach 6 Schwach 2
grades kann dber Durchschnittlich 9 Durchschnitt 3
die Festlegung von Uberdurchschnittlich 12 Uberdurchschnittlich 4
Stirkegraden Schwierig 15 Stark 5
erfolgen. Wenn Schwer 18 Sehr stark 6
man davon ausgeht, Kraftakt 21 Extrem 7
dass sich die Stirke Heroisch 24 Untberwindbar 8

immer dber die
bekannte Skala von

| bis 6 erstreckt
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Schwierigkeitsgrade sind stets eine Frage des Er-
messens. Gibt es keine feste Basis dafiir, so muss
der Erzihler einen passenden Wert finden, der
dem Unterfangen angemessen ist. In solchen
Fillen hilft die Tabelle der Schwierigkeitsgrade
weiter, die eine Ubersicht uber die Einordnung der

moglichen Werte gibt.

Uber den €insatz ven
Wirfelproben
Es mag verlockend erscheinen, die Charaktere bei
jeder Gelegenheit die Wiirfel einsetzen zu lassen.
Schliefilich besitzen sie eine ganze Reihe Fertig-
keiten und Attribute, die auch benutzt werden
mochten. Aber wann ist es eigentlich sinnvoll,
eine Wiirfelprobe zu verlangen und wann sind
zu viele Proben hinderlich far den Spielfluss?

Wie bei vielen anderen Regeln dieses Rollen-
spiels gilt es auch hier, den gesunden
Menschenverstand  einzusetzen. Muss ein
Charakter unbedingt eine Probe auf seine
Schwimmfertigkeit ablegen, wenn er in einen
See watet, um sich zu waschen und bei dieser
Gelegenheit ein paar Meter schwimmt?

Es wire kaum sinnvoll. Er kann schwimmen,
und wenn nichts Unvorhergesehenes geschieht,
wird auch kein Wurf auf seine Fertigkeit fillig.
Wird er dabei jedoch angegriffen oder muss er
gar eine andere Person an einem stiirmischen
Tag aus den Fluten retten, so ist es Zeit, die
Wiirfel sprechen zu lassen.

Eine Probe ist immer dann angebracht,
wenn von ihrem Ergebnis etwas abhingt.
Kocht ein Charakter jeden Abend fur
seine Kameraden, gibt es
keine Notwendigkeit fur
eine  Fertigkeitsprobe.
Muss er jedoch den
exzentrischen Konig

damit beeindrucken und NG
N
N

ein Festmahl ausrichten, bei

dessen Misslingen sein Kopf rollen

wird, ist es an den Wirfeln, eine Entscheidung
herbeizufuhren.

Eine Probe ist ein Element der Spannung. Zu
oft und zu unnétig eingesetzt ruiniert sie diese auf
Dauer. Es ist am Erzihler, zu iberlegen, ob Wiirfel
eingesetzt werden missen oder ob er einfach eine
Entscheidung auf der Basis seines Verstandes
trifft.

Der Charakter klettert an einem sonnigen Tag
in ein eher niedrig gelegenes Fenster? Gut, er ist
sportlich genug, es ist kein Problem. Es regnet und
der Stein ist glitschig vor Nisse? Eine Probe auf

Gewandtheit oder Klettern ist angebracht. Wirfel
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sollten immer nur dann fallen, wenn ein Zweifel
daran besteht, ob der Charakter die Situation
erfolgreich bewiltigen kann.

Ein anderes Problem sind soziale Proben, die
in Verbindung mit der direkten Handlung der
Charaktere stehen. Sitzt einer davon an einem
Tisch und ignoriert alle Regeln des Anstandes,
bedarf es keiner Probe seiner Manieren. Sein
Handeln kann nicht durch Wirfeln beschonigt
werden. Benimmt er sich gut und es ist fraglich, ob
er bestimmte Sitten und Rituale kennt, deren
Fehlen seinen Gastgeber verirgern konnte, ist eine
Probe jedoch angebracht.

Fuhrt er sich wie ein Tolpel auf, wenn er eine
schone Frau verfihren mochte, so nutzen die
Wirfel nichts. Tut er dies formvollendet, so ist
keine Probe notig. Wird die Situation jedoch so
gespielt, dass das Ergebnis nicht abzusehen ist, so
konnen die Wirfel eine Entscheidungshilfe sein.
Vielleicht war ihm das Ziel nicht wohlgesonnen
und die Probe bestimmt dariuber, ob die negative
Einstellung unter der Charmeoffensive ge-
schmolzen ist.

Eine solche Handlung sollte immer ausgespielt
werden. Ein schlichtes: ,Ich nutze meine Ver-
fithren-Fertigkeit”, ist niemals angebracht.

Ein ahnliches Beispiel ist die Fertigkeit Ligen.
Sie bestimmt nicht den Inhalt und die Anwendung
einer Luge, kann jedoch ermitteln, ob diese ge-
glaubt wird.

Eine soziale Fertigkeit ist kein Ersatz fur die
eigentliche Interaktion. Sie kann allerdings dartber
entscheiden, ob dabei ein Fehler begangen wird
oder sogar, ob ein anderer einen Fehler begeht.

Im Falle des Liigens konnte ein Charakter die
Fertigkeit aufgrund seiner Erfahrung damit auch
dazu einsetzen, die Anzeichen fiir eine solche bei
einem anderen zu erkennen und sie zu enttarnen.

Bestechen fihrt keine Bestechung aus, doch die
Fertigkeit kann dabei helfen, ein funktionierendes
Mittel zu finden und die Reaktion des Gegentbers

einzuschitzen. Ob diese Einschitzung korrekt war,
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dartber entscheiden die Wirfel. Der Spieler wird
es wohl erst wissen, wenn es funktioniert hat -
oder eben nicht.

Diplomatie entscheidet nicht dartiber, ob sich
ein Charakter diplomatisch benimmt. Aber sie
kann ihn den gemeinsamen Nenner zwischen den
Parteien entdecken lassen, um einen Vermittlungs-
versuch erfolgreich zu vollenden.

Kurz gesagt ist der Einsatz einer sozialen
Fertigkeit niemals die Handlung. Sie ist ein Helfer,
um diese zu gestalten und sie zu bewl’iltigen.
Soziale Fertigkeiten lassen einen Charakter besser
mit diversen Situationen umgehen und helfen ihm,

diese zu durchschauen. Mehr jedoch nicht.

R
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€rzablerprobleme - oder:
Was muss ein Spieler wissen?

Was sollte der Erzihler seinen Spielern eigentlich
erzihlen und was sollte ihnen besser verborgen
bleiben? Eine berechtigte Frage, wenn man noch
ein Rollenspiel Anfinger ist und bisher keine
eigenen Erfahrungen gemacht hat.

Allgemein gilt, dass ein Spieler nicht unbedingt
alles wissen muss. Der Erzihler braucht ihm weder
seine Wiirfelproben offenzulegen noch muss er die
Hohe eines Schwierigkeitsgrades offen und laut-
stark ankiindigen.

Natirlich sollte er diesen im Falle eines Falles
begriinden konnen, wenn Zweifel daran auf-
kommen, doch in erster Linie ist nur interessant,
ob der Charakter eine Titigkeit erfolgreich ab-
solviert oder nicht.

Sehen wir den Tatsachen ins Auge - der
Erzihler muss oftmals schlicht und ergreifend
lugen. Wenn die Wiirfel so unglacklich fallen, dass
ein Charakter in einer vollkommen unsinnigen
Situation sein Leben lisst, wird er das Ergebnis
beschénigen und ihn davonkommen lassen und
das ist sein gutes Recht Segnet der Gegenspieler
seiner Helden zu schnell das Zeitliche, so muss er
diesen stirker machen konnen, ohne die Ent-

scheidung begriinden zu miissen.

"
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Wiirde er den Spielern stindig erzihlen, was genau
hinter den Kulissen geschieht, ginge schnell der
Spafl verloren. Sie besiegen den Schurken im
Handumdrehen? Das macht doch keinen Unter-
schied, oder?

Doch, das tut es. Denn das Gefthl danach wire
wohl kaum befriedigend, wenn sie mihsam auf
dieses Ziel hingearbeitet haben und alles nach drei
Runden vortber ist.

Der Erzihler muss stindig mit Entscheidungen
jonglieren. Er muss Situationen anpassen und
kann dabei gar nicht ehrlich bleiben.

Wie fithlen sich die Spieler wohl, wenn er
ihnen offenlegt, dass sein Schurke eine echte
Niete war und er ihn kinstlich am Leben erhalten
musste? Wahrscheinlich deutlich weniger gut, als
wenn sie durch ihn gehorige Blessuren erlitten
haben und glauben konnen, dass der Kampf gegen
ihn ein wahrer Kraftakt war, den sie am Ende tat-
sichlich vollbracht haben.

Die Spieler wollen Herausforderungen erleben,
bei denen nicht immer alles glattgeht. Sie wollen
Gefahren, Schmerzen und Nervenkitzel, ausweg-
lose Situationen und Probleme. Sie wollen zwar
nicht ungerecht behandelt und wberrollt werden,
doch packt man sie in Watte, so werden sie wohl
auf Dauer keinen Spafl empfinden. Also ist es am
Erzihler, ihnen genau das zu bieten. Situationen,
in denen sie glinzen durfen und etwas leisten,
Szenen, in denen sie um ihre Helden zittern und
sich gruseln dirfen. Sie brauchen Spannung und
missen sich fragen, wie sie einer Gefahr entrinnen
kénnen.

Wenn die Spieler am Ende eines Spieleabends
aufgeregt diskutieren, wie es wohl weitergehen
wird und wie sie die Schwierigkeiten tberwinden
konnen, hat der Erzihler gute Arbeit geleistet. Und
Ehrlichkeit ist dabei vollkommen fehl am Platz.
Ein geheimnisvolles Licheln und ein paar un-
durchsichtige Kommentare bereiten den Spielern
mehr Freude, als es der vollkommene Uberblick

jemals tun konnte.

~
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Deswegen gibt es im Rollenspiel eine ganz ein-
fache Regel: Der Erzihler darf ligen und seine
Spieler im Unklaren lassen. Er muss ihnen nicht
alles sagen, denn seine Aufgabe ist es, sie zu
unterhalten. Und dies geling am Besten, indem er
sie nicht an jeder Uberlegung und jeder Unsicher-
heit teilhaben lisst, sondern die Geschichte

souverin lenkt.

Kampf im Spiel
In allen Rollenspielen ist der Kampf eines der
zentralen Elemente, denen Abenteurer im Laufe
ihrer Unternehmungen regelmiflig begegnen.
Entsprechend muss es Regeln zur Abwicklung
solcher Situationen geben, die wber einfache
Fertigkeits- und Attributsproben hinausgehen.

Dies ist auch im Sternenmeer nicht anders. Es
gibt ein System von Regeln, die aber Kampfstirke
und Schaden entscheiden, die gesundheitliche
Belange regeln und sich mit der Heilung erlittener
Verletzungen  befassen. Auch  Waffen- und
R(’lstungswerte werden behandelt und kénnen im
Folgenden in den zugehérigen Tabellen nach-
gelesen werden.

Zwar stellt Kampf im Sternenmeer nicht un-
bedingt den einzigen Sinn des Spiels dar und es
geht eher selten darum, in Hohlen umher zu
klettern und wandernden Kreaturen den Garaus zu
machen, doch ganz sicher gibt es den einen oder
anderen Schurken und seine Schergen, denen man
mit Stahl und Magie begegnen muss.

Und auch die Begegnung mit einer nicht wohl-
gesonnenen, nicht humanoiden Kreatur kann
niemals ausgeschlossen werden. Schliefllich neigen
Helden dazu, sich durchaus in Schwierigkeiten zu
bringen und sich an Orten aufzuhalten, die nicht

ungefihrlich sind.
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Konstitution und Schadens-
stufen
Das Attribut Konstitution gibt an, wie robust ein

Wesen ist und von daher ist es logisch, dass es
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ebenfalls angibt, wie viel Schaden es einstecken
kann, bevor es ohnml’ichtig zu Boden fillt.

Dieser Aspekt der Konstitution wird als
Schadensstufen bezeichnet und man kann sie
ermitteln, indem man die Konstitution eines
Wesens mit der Zahl 3 multipliziert. So besif3e
also ein Charakter mit einer Konstitution von 3
insgesamt 9 Schadensstufen, die man aberwinden
muss, bevor er schliefSlich keinen Schaden mehr
hinnehmen kann.

Jede Schadensstufe besteht aus 10 Abschnitten,
nachfolgend als Schadenspunkte bezeichnet, die
bei der Ermittlung des Schadens eine wichtige
Rolle spielen. Alle 10 Abschnitte bzw. die
Schadenspunkte einer Schadensstufe missen
tiberwunden werden, um einem anderen Wesen
eine seiner Schadensstufen zu entziehen.

Wenn die Hilfte der Schadensstufen verloren
ist, werden alle Aktionen eines Charakters durch
die Schwichung mit einem Abzug von -3 belegt.

Wenn alle Schadensstufen aufgebraucht sind,
gilt das Wesen als zum Tode verdammt und ver-
liert die Besinnung. Somit ist es vollkommen wehr-
los. Um es jedoch zu téten, muss ihm willentlich
der finale Stofs versetzt werden. Falls aber der
zugefiigte Schaden die letzten Schadenspunkte um
10 Punkte Gbersteigt, braucht es diesen nicht mehr.
Das Wesen weilt dann auch ohne diese letzte An-

strengung im Jenseits.

E

Es gibt diverse Moglichkeiten, die Verteidigung
permanent oder vorﬁbergehend zu erhoshen. Ein
probates Mittel ist eine einfache Ristung. Andere
Optionen sind magischer Natur oder resultieren
aus Fertigkeiten wie z. B. Parade. Genauere An-
gaben dazu finden sich in den jeweiligen Be-

schreibungen dieser Moglichkeiten.

Oerteidigung

Reflexe x3 + Wahrnehmung = Verteidigung

6@@&&%

Der Oerteidigungswert

Jedes Wesen verfugt iber einen Verteidigungswert,
der automatisch in Kraft tritt, sobald es angegriffen
wird und der dariitber entscheidet, ob ein Angriff
erfolgreich ist. Dieser Wert berechnet sich aus dem
Attribut Reflexe und wird durch die Wahrnehmung
verstirkt.

Der Verteidigungswert verkorpert den nattr-
lichen Versuch, eciner Waffe auszuweichen, wenn
es zu einem Angriff kommt Es ist eine instinktive
Handlung, die dem Versuch ihnelt, einem Ball

auszuweichen, wenn dieser angeflogen kommt.

Rastungen
Auf Niel'Anor gibt es kaum noch den schwer ge-
risteten Kampf. Man hat sich auf die Kunst des
Fechtens verlegt und praktiziert diese immer
stairker. Es liegt in der Natur der Dinge, dass
Ristungen kaum etwas in einem Fechtkampf
nutzen, der auf Geschick und Schnelligkeit aus-
gelegt ist. Noch dazu wirden sie die Fechter
enorm behindern.

Also verschwinden Ristungen immer mehr aus
Niel'’Anor und dienen kaum noch zu mehr als zur
Zierde fur Leibgarden oder ihnliche
Gruppierungen. Die Zeit der schwer gertsteten
Ritter ist im Groflen und Ganzen vergangen, auch
wenn man im Krieg sicherlich noch auf Rustungen
zuriickgreift und auch in der Wahl der Waffen
gerne zu stirkeren Geschiitzen greift.

Eine Riistung verleiht ihrem Triger einen ge-
wissen Schutz, der bei Angriffen auf seine Person
tberwunden werden muss. Allerdings behindern
sie seine Bewegungsfreiheit, was sich in einem
Abzug von -2 auf alle Proben, die Gewandtheit
miteinbeziehen oder darauf basieren, nieder-
schligt. Im Falle eines vollstindigen Plattenpanzers
wichst dieser Abzug sogar auf -4 an.

Die verbliebenen Rustungsarten und der zu-

gehérige Bonus auf den Verteidigungswert sind in
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der nachfolgenden Tabelle aufgefihrt. Der
Rastungsschutz  wird dabei einfach zu dem
normalen Verteidigungswert addiert und ist giiltig,

solange die Ristung getragen wird.

Rdstungswerte

Ristung Bonus
Kettenhemd +4
Lederriistung +2
Plattenpanzer +5
Wattierter Waffenrock +1

GE@KMD

Qusdauer

Anstrengende Titigkeiten sind kriftezehrend, ganz
gleich, ob es sich um eine sportliche Betitigung
oder um einen Kampf handeln mag Deswegen
besitzt jeder Charakter einen Ausdauerwert, der
sich aus dem abgerundeten Durchschnitt von
Muskelkraft und Konstitution berechnet. Setzt er
sich einer Anstrengung aus, verliert er die so-
genannten Ausdauerpunkte, die sich von diesem
Wert ableiten. Jeder Charakter besitzt Ausdauer-
punkte in Hohe seines Ausdauerwertes. Wihrend
einer sportlichen Titigkeit muss er in bestimmten
Abstinden Ausdauerproben ablegen, fur die
Wirfel in Hohe des Ausdauerwertes eingesetzt
werden. Wann genau diese fillig sind, muss
separat fur die jeweilige Titigkeit entschieden
werden und kann sich unterscheiden. Misslingt
eine Probe, so verliert er einen seiner Ausdauer-
punkte und muss eventuell einen Abzug auf seine
nichste Aktion hinnehmen. Der Schwierigkeitsgrad
fur Ausdauerproben richtet sich nach der Intensi-
tit der Belastung und wird vom Erzihler festgelegt.

Zusitzlich zu seinen Ausdauerpunkten erhilt
jeder Charakter zudem Ausdauerreserven. Fur
jeden Ausdauerpunkt gibt es einen weiteren

Punkt, der die Reserven darstellt. Besifle ein

Charakter also 3 Ausdauerpunkte, so konnte er
noch 3 weitere Punkte als Ausdauerreserve hinzu-
addieren. Diese Reserven werden angegriffen,
sobald seine normalen Ausdauerpunkte auf-
gebraucht sind. Sind alle Ausdauerpunkte verloren
und der Charakter muss auf seine Reserven
zuriickgreifen, so wird auf jede Ausdauerprobe ein
Abzug von -3 angerechnet. Die Reserven stellen die
letzten Reste seiner Kraft dar. Er ist nicht mehr
ausgeruht, sondern stark angegriffen.

Wenn auch die Reservepunkte aufgebraucht
sind, ist der Charakter definitiv am Ende seiner
Krifte. Beendet er die korperliche Titigkeit dann
nicht, so erhilt er einen Abzug von -6 auf jede
seiner Aktionen und kann sich noch fiir eine An-
zahl von Runden in Hohe seines Ausdauerwertes
auf den Beinen halten, bevor er in die Bewusst-

losigkeit gleitet.

Frequenz fur Ausdauerproben:

*,

% Laufen: alle 500 m

>

% Schwimmen: alle 200 m

o

R/

% Klettern: alle 10 m

>

[
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AQusdauer im Kampf

In Kampfsituationen wird die Ausdauer ein wenig
anders gehandhabt als bei anderen Aktivititen. So
kann ein Charakter fiir so viele Runden ohne Ab-
ztige an einer Kampfhandlung teilnehmen, wie es
dem Dreifachen seines Ausdauerwertes entspricht.
Geht der Kampf iiber diese Zeit hinaus, so erleidet
er einen Abzug von -l fir jede weitere Runde, bis
auch sein Reservewert aufgebraucht ist. Ist auch
die Reserve aufgebraucht, so steigt der Abzug von -
| mit jeder weiteren Runde an, bis ein Hochstwert
von -6 erreicht ist.

Ein Charakter, der einen Ausdauerwert von 3
besitzt, konnte also far 9 Runden ohne Abziige
kimpfen, misste von der 10. bis zur 12. Runde
jedoch einen Abzug von -l auf seine Aktionen

hinnehmen. Ab der 13. Runde stiege dieser bereits
auf -2, in der 14. auf -3.
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Die Dauer einer Runde

In Kampfsituationen nutzt man eine Runde als
Mafleinheit far die =zeitliche Abwicklung der

einzelnen Handlungen. Jeder Charakter darf
normalerweise in einer Runde einmal in der
Reihenfolge der Initiative agieren.

Eine Runde dauert 6 Sekunden, in denen die
Charaktere ihre Aktionen starten kénnen. Die
Aktionen, die ausgefithrt werden sollen, missen
deshalb in dieser Zeit machbar sein. Ist dies nicht
moglich, so nehmen sie mehrere Runden in An-
spruch.

Hierbei muss natirlich immer nach dem
gesunden Menschenverstand entschieden werden,
was in 6 Sekunden ausfithrbar ist und was nicht.
Komplexe Handlungen sind in 6 Sekunden kaum
auszufithren. In einer Kampfhandlung konnte ein
Charakter einen eigenen Angriff ausfuhren und

einen gegnerischen abwehren, viel mehr liegt nicht

im Bereich des Moglichen.

Falls es zwei- oder mehrmals zum gleichen
Initiativergebnis kommen sollte, gewinnt, wer den
hoheren Wert auf Reflexe sein Eigen nennt. Ist
auch dieser gleich, kann durch einen Munzwurf

entschieden werden, wer den Anfang machen darf.

Die Initiative
Die Initiative wird genutzt, um bei einer Kampf-
handlung oder bei Wettbewerben zu ermitteln, wer
seine Aktionen zuerst ausfahren darf. Dazu
werden Wahrnehmung und Reflexe addiert und

aus diesen beiden Attributen der Durchschnitt

errechnet. Ungerade Ergebnisse werden

hierbei stets abgerundet. Danach wird
eine Anzahl Wirfel in Hohe dieses
Durchschnittes far die Initiativprobe
geworfen.

Der Spieler mit dem hochsten Er-
gebnis darf als Erster seine Aktionen
ansagen und durchfahren, danach
der Spieler mit dem zweit-
hochsten Ergebnis, usw.

Nachdem jeder Teil-

Initiative far magische
cffekte

Um festzulegen, wann ein magischer Effekt in eine
Kampfhandlung eingreift, wird die benutzte
Zauberstufe von dem zuvor bestimmten Initiativ-
wert abgezogen. Betrigt der Initiativwert eines
Magieanwenders also 12 und er mochte eine
magische Fihigkeit auf der 4. Zauberstufe an-
wenden, so wiirde diese bei 8 ausgelsst.

Meist halten sich Magier ein wenig von dem
eigentlichen Kampfgeschehen fern und konnen so
in Ruhe ihr Ritual weben, um den Zauber einzu-
setzen, wenn sie an der Reihe sind. Wird ein
Magieanwender bei seinem Zauber durch einen
gelungenen Angriff gestort, so muss er ihn in der
nichsten Runde von vorn beginnen, falls eine
Willenskraftprobe gegen den Wert des Angriffs-
wurfes fehlschligt. Gelingt diese Probe, so kann er
seine Konzentration aufrecht erhalten. Er ver-

zichtet durch diese Handlung allerdings darauf,

dem Angriff auf seine Person auszuweichen.

nehmer an der Hand-

lung seine Aktion aus-

gefihrt hat, beginnt die

Runde von Neuem.
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liberraschung

In einer Kampfhandlung kann es zu Situationen
kommen, in denen eine Partei iberrascht wird,
was der Gegenpartei, der die Uberraschung ge-
lungen ist, einen Vorteil bei ihrer ersten Aktion
einbringt. Typische Beispiele dafir wiren ein
Hinterhalt oder das gelungene Anschleichen von
hinten.

Wenn ein Wesen iiberrascht wurde, bedeutet
dies, dass es von seiner Initiative 10 Punkte ab-
ziehen muss, um die Verzogerung seiner Hand-
lungen wieder zuspiegeln. Ein Wahrnehmungswurf
entscheidet uber die Uberraschung, wobei der
Erzihler den Schwierigkeitsgrad der notigen Probe
je nach der Situation bestimmt.

Dieser kann z B. von einer Schleichen- oder
Heimlichkeitsprobe abhingen und auf einen
konkurrierenden Wurf hinauslaufen, evtl. auch von
der Fertigkeit Hinterhalt oder der Gewandtheit

eines Angreifers.

sprechenden Fertigkeit fiir einen Wiirfel steht, der
fur den Angriff geworfen werden darf.

Mit dem Angriffswurf muss der Verteidigungs-
wert des Gegners erreicht oder tbertroffen werden,
um einen Treffer zu landen. Natirlich wird auch
bei Angriffsproben stets das jeweils zugehorige
Attribut als Bonus angerechnet.

Ist der Angriff erfolgreich abgeschlossen, so
kann der Getroffene versuchen, durch ein aktives
Ausweichen dem Schaden zu entgehen. Misslingt
dieses Manover, so wird der entstandene Schaden
ermittelt und der Gegner ist nun an der Reihe,
seinen Angriff auszufahren.

Hat eine Angriffsfertigkeit durch regelmifSige
Steigerung einen Wert von 6 Punkten erreicht, so
darf mit dieser zweimal pro Runde angegriffen
werden. Der Charakter beherrscht die Fertigkeit
meisterlich und erhilt deswegen einen Vorteil in

ihrer Anwendung.

[

‘BZZETET) 05[11?1/\1 ‘JQqQI\A QHQLIDIV\I ¢

Der Qngriff

Der Angriff ist das Herz einer jeden Kampf-
handlung, denn um einem Gegner Schaden zuzu-
fiigen, muss natirlich zuerst ermittelt werden, ob

man es vermag, ihn dberhaupt zu

Gezielte Qngriffe

StandardmifSig geht man davon aus, dass sich ein
Angriff auf den relativ weitlaufigen Bereich des
Oberkorpers bezieht. Allerdings kann auch die
Notwendigkeit bestehen, einen anderen, speziellen

Korperteil anzuvisieren. Eine solche Attacke be-

treffen. Im Sternenmeer Rollenspiel

zeichnet man als gezielten

Angriff.
wird dazu eine einfache Fertig- Q cm*c&) f,
8 i Dabei erleidet der An-
keitsprobe eingesetzt. G . l e , ( Ab ;
reifer einen zu au
Der Angriffswurf erfolgt mit der ezielte ngrlffe 8 8
Kﬁ{pe{bereicb Abzug seinen Angriffswurf, der sich
Fertigkeit, die fur die Art des ge-
Kopf -5 nach dem Korperbereich
planten Angriffs steht, und kann
Arme =3 richtet, auf den er zielen
dadurch in der Hohe seiner ein-
Hinde -6 mochte. Je kleiner der an-
gesetzten Wirfel variieren. Es gibt
Finger 9 gepeilte Bereich st desto
also keinen festen Angriffswert, der
Bein =3 hoher fallt der Abzug aus.
universell angewandt wird. So kann
Fuf} -6 Einen gezielten Angriff
man z. B. die Fertigkeit Fechten fir
Zeh -9 muss der Spieler stets vor
einen Angriff verwenden, ebenso
Organ 7 seiner Angriffsprobe an-

die Fertigkeit Nahkampf fur einen
Kampf ohne Waffen oder Pistole

fur den Fernkampf. Dabei gilt wie

6@@&&9’8

kindigen und dabei auch

angeben, auf welchen Korper-

teil sich dieser beziehen soll.

stets, dass jeder Punkt der ent
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Die Abziige fur die einzelnen Kérperbereiche eines
humanoiden Wesens koénnen in der ent-
sprechenden Tabelle nachgelesen werden. Fur
andere Lebewesen muss der Erzihler den Abzug je
nach der Grofle des jeweiligen Zielbereiches fest-

legen.

Aktives Qusweichen
Ein Charakter darf innerhalb einer Runde nach

einem erfolgreichen Treffer einmal ausweichen, um
diesen in letzter Sekunde zu verhindern. Diese
Handlung wird als Aktives Ausweichen bezeichnet.
Wird sie nicht genutzt oder gebraucht, so kann sie
in einen zusitzlichen Angriff innerhalb der
gleichen Runde umgewandelt werden.

Allerdings besitzt der Charakter nur einen ein-
zigen Ausweichversuch. Darf sein Gegner einen
zweiten Angriff anbringen, so kann er diesem
nicht mehr ausweichen, wenn er seine Ausweich-
probe auf die eine oder die andere Weise bereits
verbraucht hat.

Zum Ausweichen wird der Ausweichwert ein-
gesetzt, der sich aus dem Durchschnitt von
Reflexen und Gewandtheit zusammensetzt und
somit die Warfelanzahl angibt, die fuar die Probe
genutzt werden darf. Auch hierbei wird ein un-
gerades Ergebnis abgerundet.

Der Schwierigkeitsgrad fur die Ausweichprobe
wird von der Hohe des gegnerischen Angriffs-
wurfes bestimmt und muss fiir ein erfolgreiches
Ausweichen tbertroffen werden.

Gelingt das aktive Ausweichen, so entfillt der
Schadenswurf und der Charakter erleidet keinen
Schaden. Er ist dem Treffer durch ein geschicktes
Manover erfolgreich entgangen.

Beispiel:

Asiana, eine dberaus hibsch anzusehende
Nymphe, konnte sich leider nicht zwischen dem
Lichtelfen Velinor und dem Menschen Baylen
entscheiden und hat tber eine lingere Zeit mit
beiden eine Liebschaft aufrecht erhalten. Nun ist

Velinor vor Kurzem iber seinen Konkurrenten

gestolpert und fand dies nicht besonders amisant.
Es kam, wie es kommen musste und die beiden
stehen sich nun in einem Duell Klinge gegen
Klinge gegeniiber.

Die Initiative entscheidet dariber, wer von den
beiden Kontrahenten als Erstes zuschlagen darf
und so ermittelt Velinors Spieler mit einer Wahr-
nehmung in Héhe von 2 Punkten und Reflexen in
Héhe von 3 Punkten eine 5, was bedeutet, dass er
zwei Wiirfel werfen darf. Er erlangt eine 5 was
nicht sehr vielversprechend aussieht.

Nun ist Baylen an der Reihe und kommt mit
einer Wahrnehmung von 3 und Reflexen von 3 auf
eine 6, was ihm 3 Wirfel fir die Initiative ein-
bringt. Er wiirfelt und erreicht eine 10, was be-
deutet, dass er beginnen darf.

Baylens Spieler gibt an, dass der Mensch mit
seinem Rapier angreift, und muss damit Velinors
Verteidigungswert von 13 (Reflexe 3 x 3 = 9 + Wahr-
nehmung 4 = 13) tberwinden. Er ermittelt durch
seinen Angriffswert mit der Fertigkeit Rapier, die
auf 4 Punkten steht und seinem Gewandtheits-
bonus von 3, den er dazu addiert, eine 15 was ihn
einen Angriff landen lisst Velinor mochte dies
nicht auf sich sitzen lassen und entscheidet sich,
aktiv auszuweichen.

Durch seine Reflexe von 3 Punkten und seine
Gewandtheit die ebenso hoch ist besitzt er einen
Ausweichwert von 3 und wiirfelt entsprechend mit
3 Wirfeln. Er muss nun Baylens Angriffswurf von
15 schlagen und erreicht eine 17, womit er es erfolg-
reich verhindert hat, Schaden durch den Hieb zu
erleiden. Baylens Rapier saust zwar drohend auf
den Elfen zu, doch dieser tritt mit einem eleganten
Schritt beiseite und lisst den Angriff ins Leere

gehen.

Der Fernkampf

Der Nahkampf ist nicht die einzige Option fur
einen Angriff. In einer Welt, die nicht mehr linger
auf sperrige Langbogen angewiesen ist, sondern
wesentlich leichter zu

mittlerweile auch ber
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transportierende Pistolen verfugt wird es

natiirlich immer verlockender, diese in Ge-

Abziige im Fernkampf

fahrensituationen zum Einsatz zu bringen,

ohne fur sich selbst eine Verletzung zu

riskieren. Entfernung Angriffsprobe Schadensprobe
Allerdings sind solche Waffen auRerhalb | 20 - =
des militirischen Gebietes noch immer sehr Normal 5 5
selten und uberaus teuer. Manch ein Edelmann | oLt 6 4
Extrem -9 %

empfindet ihren Einsatz gar als feige und lehnt
ihre Nutzung kategorisch ab. Mittlerweile ver-

dringen Pistolen und Musketen jedoch speziell

el ENe

das Ziel von ihr entfernt ist. Natirlich verursacht

in den Reihen des Militirs die altmodischen

Schusswaffen immer mehr und gehéren in sie dann auch weniger Schaden. Die ent-

Schlachten zur gewbhnlichen Ausriistung eines sprechenden Abziige werden von dem Ergebnis

Soldaten.

‘BZZETET) O)ili?w ‘13(]9['\;\ QHQLID!W c10Ze [QIdSUQHOH JQQUIUQUJQJ,S' Se(T :

der jeweiligen Proben abgezogen.

Bei der Nutzung von Fernkampfwaffen kann

ein Charakter Abztige auf seinen Angriffswurf und
auf seinen Schadenswurf erleiden, wenn das Ziel
sehr weit von ihm entfernt ist.

Dies liegt zum einen an der Sichtweite des
Charakters und der Reichweite der eingesetzten

Waffe, zum anderen aber auch daran, dass eine

Kampf mit zwei Waffen
Ein Charakter kann sich dafar entscheiden, mit
zwei Waffen gleichzeitig zu kimpfen, was bei
vielen Fechtstilen nicht ungewshnlich ist. Dabei
hat er die Wahl ob er mit zwei gleich grofen

Waffen oder einer kiirzeren und einer lingeren

i TR

Waffe weniger Durchschlagkraft besitzt, je weiter Waffe kimpfen mochte.

Die Reichweite von Fernkampfwaffen

Waffe Kurz Normal Weit Extrem
Armbrust (leicht) 80 m 160 m 240 m 320 m
Armbrust (schwer) 200 m 300 m 400 m 500 m
Bogen (kurz) 50 m + MK xI10 65 m +MK x10 80 m +MK xI10 100 m +MK %10
Bogen (lang) 100 m +MK x10 125 m +MK x10 150 m +MK %10 200 m +MK x10
Harpune 5m 10 m 15 m 20 m
Muskete 25 m 50 m 75 m 100 m
Pistole 5m 10 m 15 m 25 m
Schleuder 5 m +MK 10m +MK 15 m +MK 20 m +MK
Wurfdolch Muskelkraft MK x2 MK x3 MK x4
Wurfmesser Muskelkraft MK x2 MK x3 MK x4
Wurfspeer MK x5 m MK x 10 m MK x 15 m MK x 20 m

6&%@%8




In jedem Fall erhilt der Charakter einen Abzug auf
den Angriffswurf fir die Waffe, die er in der
schwicheren Hand fihrt Bei einer lingeren und
einer kiirzeren Waffe oder zwei kurzen Waffen von
der Linge eines Dolches wire dieser Abzug eine -
2. Bei zwei langen Waffen wird der Angriffswurf
mit einem Abzug von -3 belegt. Der Vorteil Beid-
hindigkeit kann dazu genutzt werden, um diesen
Abzug aufzuheben.

Der Charakter kann mit beiden Waffen inner-
halb einer Runde nacheinander angreifen, fugt also
einen zusitzlichen Angriff zu seinem normalen

Angriff hinzu.

Schaden

War ein Angriff von Erfolg gekront, so ist es an der
Zeit, den Schaden zu ermitteln. Wurde der An-
griffswurf ohne Waffe ausgefihrt so betrigt der
Schaden stets IW6 + den Muskelkraftbonus des
Charakters. Wurde eine Waffe eingesetzt, so liegen
die Dinge ein wenig anders.

Jede Waffe verfugt iber einen grundsitzlichen
Schaden, den sie anrichtet, und darf durch den
Muskelkraftbonus erginzt werden.

Der Grundschaden fur eine bestimmte Waffe
kann in der nebenstehenden Waffenliste nach-
gelesen werden. Er bestimmt tber die Anzahl der
Wirfel, die bei der Ermittlung des Schadens nach
einem erfolgreichen Treffer eingesetzt werden
darfen.

Nach der Waffenliste besifle beispielsweise ein
Rapier, das von einem Charakter mit einer Stirke
von 2 gefuhrt wird, einen Schaden von 3W6
(Grundschaden) +2 (Muskelkraft).

Betaubungsschaden

Natirlich muss man nicht unbedingt tsdlichen
Schaden verursachen, wenn man dies nicht
mochte. Fir den Fall, dass man einen Gegner nicht
mit der Absicht zu toten angreift, kann man ihm
Betiubungsschaden =zufiigen. Dies muss jedoch

zuvor eindeutig angesagt werden.
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Grundschaden
Nahkampfwaffen

Waffe

Axt 3
Axt, zweihindig 4
Degen 3
Dolch |
Dreizack 4
Hammer 3
Hammer, zweihindig 4
Hellebarde 5
Knippel 1
Langschwert 3
Messer |
Parierdolch |
Peitsche 1
Rapier 3
Sibel 3
Zwergenaxt 3

Fernkampfwaffen

Armbrust 3
Armbrust (schwer) 4
Bogen (kurz) 3
Bogen (lang) 4
Harpune 3
Muskete 5
Pistole 3
Schleuder 1
Wurfspeer 3

6&%@%@

Allerdings werden fur den Betiubungsschaden
keine Schadenspunkte abgezogen. Ein Schlag, der
Betiubungsschaden verursachen soll, zieht sofort
und ohne Umwege eine Schadensstufe ab. Dabei
wird davon ausgegangen, dass der Schlag gezielt zu
diesem Zweck eingesetzt wird.

Wenn man Betiubungsschaden verursachen

mdchte, miissen bestimmte Bereiche eines Wesens
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angegriffen werden. Es wird wahrscheinlich nicht Meereswesen konnen diese Auswirkungen an
sonderlich aussichtsreich sein, wenn man einen Land ebenso gelten, sind diese fir sie im Normal-
Arm oder ein Bein maltritiert. Betiubungsversuche fall doch ebenso fremd, wenn sie sich nicht
] werden sich in vielen Fillen gegen den Kopf stindig dort aufhalten und sich daran gewoshnen

richten oder bestimmte Bereiche der Brust zum konnten.

§ -
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Ziel haben. Entsprechend gelten solche Angriffe

als gezielte Angriffe und werden mit den

ﬂ’\‘ jeweiligen Abziigen fir spezielle Korperbereiche
F erschwert.
" Zudem darf das Ziel, das den Betiubungs-
! schaden einstecken soll, stets eine Gegenprobe
f mit seiner Konstitution gegen die Hohe des
oA’

Angriffswurfes ablegen. Gelingt dieser Wurf,
hat der Angriff keine Auswirkungen. Schligt

die Konstitutionsprobe fehl, wird ihm eine
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Schadensstufe abgezogen, die wie normaler

Schaden regeneriert wird.

Kampf unter Wasser

Die Existenz von Kreaturen, die ihr Dasein

o %m,ﬁy

unter den Wellen des Meeres fristen, macht
natirlich auch Regelungen fir ein Kampf-
geschehen unter Wasser notwendig.

Durch den Widerstand des Wassers macht es

wenig Sinn, mit Waffen zu kimpfen, mit denen

man weit ausholen muss, um einen Schlag anzu-
bringen. Also bedient man sich gemeinhin dem
Einsatz von Stichwaffen und kimpft mit Speer
und Dreizack oder nutzt Harpunen fiir den Fern-
kampf. Der Einsatz einer Hiebwaffe wird ent-

sprechend mit einem Abzug von -3 belegt.

Meereswesen werden in ihrem Element in “

o einem Kampfgeschehen nicht mit einem Abzug KérperhChe He“ung

belegt. Fur sie ist der Wasserwiderstand voll-

Ein Kampfgeschehen endet selten, ohne Ver-
kommen natiirlich und es wirde sie eher ver-

letzungen zu hinterlassen und auch sonst birgt das
unsichern, wenn sie an Land agieren missten, wo
Abenteurerleben so manche Verletzungsgefahr.
ihnen jede Bewegung unnaturlich schnell er-
Entstandene Wunden benotigen dann ihre Zeit,
scheinen muss und wesentlich weniger Kraft er-
um heilen zu kénnen.
fordert. Gerit jedoch ein Landbewohner in einen
Wenn keine magische Heilung méglich ist, so

Kampf unter Wasser, so werden all seine Aktionen
muss man sich dabei auf die natirliche Heilkraft
mit einem Abzug von -3 erschwert, um den un-

des Korpers verlassen und abwarten, bis sich

gewohnten Verhiltnissen Rechnung zu tragen. Fir

dieser von allein regeneriert hat.
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Wenn der Charakter Bettruhe genief$t und sich
keiner Anstrengung aussetzt, kann er auf natir-
lichem Wege eine Schadensstufe pro Tag plus
seinen Konstitutionswert an Schadenspunkten
regenerieren.

Falls er wihrend dieser Zeit durch einen er-
fahrenen Heilkundigen oder Kriuterkundigen ver-
sorgt wird, erlangt er auflerdem die Moglichkeit,
einmal pro Tag einen Attributswurf auf seine
Konstitution zu absolvieren und das Ergebnis zu
seinen regenerierten Schadenspunkten zu ad-

dieren.

€rschépfung

Nicht nur korperliche Wunden miussen heilen.
Auch korperliche oder geistige Erschopfung muss
ab und an kuriert werden, wenn die Leistungs-
fahigkeit nicht nachlassen und der Charakter keine
daraus resultierenden Abziige erleiden soll. Dabei
gilt, dass ein Wesen nach 8 Stunden vollkommener
Ruhe wieder vollstindig erholt ist. In dieser Zeit
sollte es moglichst ungestort schlafen, da nur so
die korperlichen Ressourcen wieder aufgebaut
werden kénnen.

Bekommt es fur einige Zeit am Stiick keine Ge-
legenheit Ruhe zu finden, so wird jede Aktion
durch den Schlafmangel ab dem 2. Tag mit einem
Abzug von -l belegt. Mit jedem zusitzlichen Tag
erhoht sich dieser um weitere -, bis sich eine

Moglichkeit zum Schlafen findet.

Oiele Gegner - wenig

Helden

In einer Welt wie dem Sternenmeer geschieht es
schnell, dass die Charaktere urplotzlich einer
Ubermacht an Gegnern gegeniiberstehen, die zwar
fur sich allein gesehen kaum eine Herausforderung
darstellen, aber im Rudel durchaus fur Be-
schiftigung sorgen. Raue Schligertrupps, die auf
Arger aus sind, einfache Soldaten oder Piraten
sind nur einige der Gesellen, die den Helden ab
und an auf die Nerven fallen konnen und eine

ordentliche Abreibung benétigen. Zwar sind diese

A
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nicht dazu gedacht, eine ernsthafte Gefahr darzu-
stellen, doch fir die ein oder andere Blessur und
etwas Abwechslung konnen sie durchaus sorgen.

Solche Szenarien konnen allerdings in der
Spielabwicklung extrem aufhalten. So kann eine
kleine Kneipenschligerei, die zur allgemeinen
Auflockerung dienen sollte, zu einem ungewollt
abendfullenden Programm werden und den Spiel-
fluss durch Rechnerei und Wiurfelproben ins
Stocken geraten lassen.

Fur dieses Problem kann jedoch Abhilfe ge-
schaffen werden, indem man den einzelnen
Gegnern eine Bedrohungsstufe zuteilt, die
zwischen | und 5 liegen kann, wenn es nétig und
der Stirke der Helden angemessen ist, natirlich
auch hoher. Entsprechend kann ein Schliger mit
der Bedrohungsstufe | einen Treffer einstecken,
einer mit Stufe 2 eben zwei Treffer, usw. und fillt
dann besinnungslos zu Boden.

Die weiteren Kampfwerte kann der Erzihler in
einer Art kurzem Schligerbogen notieren. Fur
Schlager, Wachen, u.i. braucht man selten mehr als
nur die Attribute und die jeweiligen Waffen mit
den zugehorigen Fertigkeiten. Schlieflich mussen
sie keine raffinierten Hochstleistungen vollbringen.

Dies sollte man naturlich niemals mit einer
wichtigen Personlichkeit machen oder mit einem
Schurken, der die Gruppe richtig fordern soll. Fur
eine  Ansammlung weitestgehend namenloser
Schlager reicht es jedoch allemal.

Um die Angelegenheit jedoch nicht allzu ein-
tonig zu gestalten, ist es ratsam, wenn sich unter
diesen Schligern auch einmal ein ziherer Geselle
versteckt und die Werte hier und da variiert
werden, damit keine Langeweile aufkommt und die
Spieler auf der Hut bleiben.

Es empfiehlt sich, die Bedrohungsstufe der
Schliger an ihre Anzahl anzupassen. Je grofler die
Gruppe ist, desto niedriger sollten die Be-
drohungsstufen ausfallen. 20 Schliger mit einer
Bedrohungsstufe von 5 koénnen far 3 oder 4

Helden durchaus zu einem sehr groflen Problem

4
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werden. Mit einer Bedrohungsstufe von 1 sind sie
durch die hohe Anzahl noch immer sehr unan-
genehm aber fur leidlich erfahrene Helden zu
meistern.

Die Bedrohungsstufe sollte dem Rang der
Schliger angemessen sein. Palastwachen sind
zweifellos stirker als Betrunkene in einer Taverne

oder einfache Soldaten. Dafiir treten sie jedoch

2

einer einfachen aber effektiven Flasche. Im
Zweifelsfall kann er auch einfach seine Hinde fur
den waffenlosen Kampf einsetzen und sich seiner
Muskelkraft bedienen.

Die mégliche Punktzahl der Kampffertigkeiten
ist ebenfalls in der Tabelle angegeben. Auch hier-
bei muss jeder Punkt einer Kampffertigkeit einzeln

gekauft werden.

hochstwahrscheinlich in

kleineren Gruppen auf.

€igene Schlager

attribute nach

entwerfen Bedrobungsstufe
Um eigene Schliger zu ent Bedrohungsstufe Attributspunkte Fertigkeitspunkte
werfen, kann man nach der Stufe 1 13 3
folgenden Regelung vorgehen, Stufe 2 16 6
die es erleichtern soll, diese Stufe 3 19 9
unangenehmen  Zeitgenossen Stufe 4 22 12
moglichst mihelos mit Werten Stufe 5 25 15

auszustatten und in das Spiel

einzubringen. Idealerweise

kann man sich auf diese Weise

= CEp
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einige Schligertrupps im Voraus basteln, die man
im Falle eines Falles dann einfach aus dem Hut
zaubert und ins Rennen schickt.

In der nachfolgenden Tabelle finden sich die
passenden Attributspunkte fur die Schliger einer
bestimmten Bedrohungsstufe. Allerdings gilt dabei,
dass der erste Attributspunkt noch nicht gegeben
ist, sondern ebenfalls mit diesen Punkten erkauft
werden muss.

Was Kampffertigkeiten angeht, so sollte sich
der Erzihler nicht davor scheuen, diese jeweils an
seine Bedurfnisse anzupassen und entsprechende
Punkte zu verteilen. Wie viele Waffen ein Schliger
mit sich fahren mag, richtet sich ein wenig nach
seinem Rang. Die Palastwache hat sicherlich nicht
nur eine groflere Klingenwaffe wie einen Degen
oder ein Rapier parat, sondern vielleicht noch
einen Dolch und eine Pistole. Ein gewohnlicher
Kneipenschliger hat wahrscheinlich eher sein

schmuddeliges Messer dabei oder bedient sich

Mebrere Gegner angreifen

Schliger eignen sich perfekt far waghalsige
Aktionen, die einen Helden groflartig aussehen
lassen. Warum sollte er sich keinen Stuhl
schnappen und damit einmal reihum zuschlagen?
Oder einfach mehrere grobe Gestalten mit einem
eleganten Hieb auf einmal zum Fall bringen?
SchliefSlich hilt ein Schliger auf den niedrigen
Bedrohungsstufen nicht viel aus, also liegt dies
durchaus im Bereich des Moglichen.

Maéchte ein Spieler eine solche Aktion starten
und mehrere Gegner gleichzeitig angreifen, so wird
der Schwierigkeitsgrad fur den Angriffswurf fur
jeden zusitzlichen Gegner um +3 erhoht Dies
entspricht der Steigerung um eine Schwierigkeits-
stufe fur jeden Gegner, der getroffen werden soll.

Befindet sich darunter ein Schliger mit einer
hoheren Bedrohungsstufe, so sollte der Erzihler
den Schwierigkeitsgrad entsprechend steigern, wie

er es fiir angemessen hilt.
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Die Hohe des Angriffswurfes entscheidet dann
dartber, wie viele Gegner getroffen wurden. Ist er
niedriger als der Wert des Schwierigkeitsgrades
K inklusive aller Steigerungen, so werden nur so

viele Schliger getroffen, wie es der erreichte Wert

erlaubt.
: Der Rest der ungliicklichen Schliger darf sich
ﬂ’\\ freuen, denn fur den Augenblick bleiben sie ver-
‘ 3 schont. Es ist wahrscheinlich unnétig zu erwihnen,
dass man einen solchen Versuch nie gegen ernst-
hafte Gegner erwigen sollte.
| | Beispiel:
e

Der stets ein wenig grof8spurige Dalandir ist in
eine deftige Schligerei geraten, die durch ein paar
unbedachte AuBerungen in Gang gesetzt
worden ist
Nun

steht er einigen

groben Schligern gegeniber,

die sich mit Fiusten und
Flaschen auf ihn stiirzen
méchten.

Die  Schliger besitzen

eine Bedrohungsstufe von |
und der Erzihler legt

anSC]Ia[ {est, dass dEI'

——

Verteidigungswert  fir

einen dEI' betrunkenen

-~ Pt
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setzen ist. Finf von ihnen wanken

nun drohend auf den Halb-Nymphen zu

und

Dalandir beschliefSt es mit allen aufzunehmen und
ihnen einen ordentlichen Schlag mit einem der

hélzernen Stihle zu verpassen. Damit misste er

nun eine 19 erreichen.

Nicht unméglich, wenn man iiber eine Ge-

wandtheit von 4 verfigt die nun fir den Angriffs-
wurf eingesetzt wird. Allerdings hat Dalandir kein
Glick. Er erreicht lediglich eine 18 und somit kann
er nur vier der Schliger zum Fall bringen. Der
ibrig gebliebene ristet sich nun seinerseits fur
einen Angriff auf den Halb-Nymphen, um seine

bewusstlosen Kameraden zu richen.
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Situationen im Leben eines
Abenteurers

Kampf ist nicht die einzige Gefahr im Leben eines
Abenteurers. Seine Erlebnisse bringen es oftmals
mit sich, dass er sich in Situationen befindet, in
denen es brenzlig werden kann. So kann er aus
grofgen Hohen hinabstiirzen, wihrend er gewagt
aber Dicher springt, durch Explosionen zu eng mit
Feuer in Berithrung kommen oder sogar mit einer
giftigen Klinge konfrontiert werden, die ihm doch
scheinbar nur einen Kratzer zugefigt hat.

Es gibt einiges, was Leib und Leben zu be-
drohen vermag und spezielle Regeln benostigt, die

im Folgenden behandelt werden.

Alkebol und Drogen
Unter Alkoholeinfluss oder den Aus-

wirkungen von Drogen haben die
Wesen im Spiel ebenso zu leiden wie
Menschen im wirklichen Leben und
so missen sie, sobald sie einen
solchen Stoff konsumiert haben,
mit den Folgen leben.

Handelt es sich um Drogen-
Aus-

konsum, so konnen die

wirkungen variieren und missen

individuell vom Erzihler festgelegt
werden. Drogen kénnen eine Reihe ganz

unterschiedlicher Wirkungen besitzen, die sich
nach der jeweiligen Substanz richten. Sie sind
ihnlich zu betrachten wie Gifte. Bei Alkohol kann
die Angelegenheit jedoch ein wenig einfacher ge-
regelt werden.

Wann ein Charakter betrunken ist, wird durch
eine  Konstitutionsprobe entschieden, deren
Schwierigkeitsgrad mit jedem Glas um +3 ansteigt.
So wire der Schwierigkeitsgrad fur das erste Glas
eine harmlose 3, bei dem Zweiten steigt dieser
jedoch schon auf eine 6, usw. Wenn eine dieser

Proben fehlschligt gilt der Charakter als be-
Abzug auf

trunken und muss einen seine

Aktionen hinnehmen.

s
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Ein betrunkener Charakter erhilt einen Abzug von

-3 auf alle Aktionen, die er in diesem Zustand

ausfihren mochte, bis er wieder niichtern ist.

Trinkt er danach weiter, so muss er weitere

Konstitutionsproben ablegen und erleidet bei
einem Fehlschlag einen weiteren Abzug von -3.
Sollte er dann noch immer nicht zur Vernunft
kommen, so geht das Spielchen weiter, bis er so
viele gescheiterte Proben erlitten hat, wie es der
Hohe seines Konstitutionswertes entspricht.
Danach gleitet er unweigerlich in die Bewusst-
losigkeit.

Far gewohnlich tritt die Erntachterung nach
einer ausreichenden Miitze Schlaf ein bzw. nach
einer entsprechenden Zeitspanne, in der die
Wirkung verfliegen kann. Diese kann sich je nach
der Masse des genossenen Alkohols unter-
scheiden. Je gescheiterter Konstitutionsprobe be-
notigt ein betrunkener Charakter 2 Stunden, um
wieder auf die Beine zu kommen. In dieser Zeit
darf er natiirlich keinen Alkohol mehr zu sich
nehmen.

Bis dahin darf er sich mit so ziemlich allem
plagen, was Alkohol an Auswirkungen zu bieten
hat. Halluzinationen, Gleichgewichts— und Sprach—
storungen oder Verwirrtheit - die Moglichkeiten
sind vielfl’iltig und keine davon ist sonderlich an-

genehm.

€rsticken und €rtrinken

Wenn ein humanoides Wesen keinen Sauerstoff
mehr bekommt, ganz gleich, ob dies unter Wasser
geschieht oder anderweitige Ursachen haben mag,
wird es unweigerlich zuerst das Bewusstsein ver-
lieren und danach sein Leben lassen.

Wie lange es unter Wasser die Luft anhalten
kann oder den Auswirkungen des Erstickens
widersteht, kann durch den Willenskraftwert er-
mittelt werden. Pro Punkt der Willenskraft kann
ein Wesen fir je 20 Sekunden aktiv gegen diesen
Zustand ankl’impfen, dann tritt die Bewusstlosig*

keit ein.
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Danach folgt eine Konstitutionsprobe, die fur jede
Runde abgelegt werden muss, in der weiterhin
Sauerstoffmangel herrscht. Fur jede gescheiterte
Probe erleidet das Wesen einen Abzug von -3 auf
die Nichste und verliert zudem eine Schadens-
stufe. Nach dem Verlust aller Schadensstufen ist
das Wesen noch fiir so viele Runden am Leben,
wie es der Hohe seiner Konstitution entspricht,

danach ist es verloren.

Feuer und Saure

Feuer und Siure sind Dinge, vor denen man sich
stets in acht nehmen sollte und deren direkten
Einfluss man besser meidet. Leider bringt es das

Abenteurerleben mit sich, dass man nicht immer
eine Wahl hat.
Wird ein Charakter

Feuer oder Siure aus-
gesetzt, muss der Erzihler zunichst die jeweilige
Stirke festlegen, mit der ein solcher Stoff Schaden
verursacht. Diese richtet sich nach der Gréf3e eines
Feuers oder der Menge der Siure, mit der er das
Ziel konfrontieren mochte.

Ein kleines Feuer ist schnell geloscht und ver-
ursacht wenig Schaden, ebenso wie ein winziger
Siurespritzer. Handelt es sich jedoch um eine Ex-
plosion oder eine Feuersbrunst oder schlieflt der
Charakter gar Bekanntschaft mit einem htbschen
Siurebad, so sieht die Sache anders aus.

Hierbei muss der gesunde Menschenverstand
eingesetzt werden, um einen passenden Stirkegrad
zu wihlen. Zudem bietet Kleidung einen gewissen
Schutz, zumindest wenn es sich um kleinere Feuer
oder Siuremengen handelt. Dieser hilt jedoch
meist nicht allzu lange an und richtet sich nach
der Stirke des Materials, aus dem sie besteht.
Spirliche Bekleidung und zarte Stoffe bieten
keinen nennenswerten Schutz.

Der Erzihler kann entsprechend entscheiden,
dass Kleidung zwischen einer und sechs Runden
Schutz bietet, bevor die Haut des Charakters an-
gegriffen wird. Dies sollte sich nach dem Stirke-

grad des Feuers oder der Siure richten.
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Pro Stirkegrad richten Feuer oder Siure je 1W6
Schadenspunkte in der ersten Runde an. Ein
kleines Feuer mit einem Stirkegrad von 1 ver-
ursacht also beispielsweise IW6 Schadenspunkte.
Brennt jedoch der ganze Charakter, erleidet er
dagegen 6W6 Schadenspunkte fur den Stirkegrad
6. In den folgenden Runden halbiert sich dieser
Schadenswert.

So wirde also im ersten Fall der Schadenswurf
des einen Wirfels halbiert, im zweiten Fall in
jeder weiteren Runde nach der ersten 3W6
Schadenspunkte verursacht.

Wie lange ein Feuer oder eine Siure Schaden
zufugen kann, richtet sich danach, wie viele
Runden es in Anspruch nimmt bis das Feuer
geloscht wird oder die Siure abgewaschen werden
kann. Bis zu diesem Zeitpunkt richten beide Stoffe

in jeder Runde weiter Schaden an.
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denken, die seine Wirkung aufheben konnten, falls
man schnell genug in ihren Besitz gelangen kann.
Eine einheitliche Regelung zur Wirkung eines
Giftes kann es nicht geben. Dafur jedoch eine
recht einfache Regel, wie man ermittelt, ob ein
Wesen dessen Auswirkungen erleidet.

Die Stirke eines Giftes wird gemaf3 der Stirke-
gradregelung zwischen | und 6 festgelegt. Sie be-
stimmt Gber den Schwierigkeitsgrad fur die Wider-
standsprobe des Betroffenen, der sich auf die
Stirke des Giftes x3 belauft.

Das Attribut fuar die Widerstandsprobe ist die
Konstitution des Opfers. Schligt die Widerstands-
probe fehl, so erleidet das Ziel die vollen Aus-
wirkungen eines Giftes, gelingt sie, so hat der Stoff

keinerlei Wirkung.

Gift
Gift ist eine Gefahr, die man hiufig weder sehen
noch schmecken kann. Dabei kann das Ausmafd
des Schadens so unterschiedlich sein wie die
eigentliche Wirkung einer solchen Substanz. Sie ist
meist schnell und unauffillig verabreicht, kann
rasch aus einem Ring in ein Glas Wein befordert
werden oder eine Klinge zu einer grofleren Gefahr
machen, als man es zunichst annimmt.

Es empfiehlt sich, bei der Erstellung eines
Giftes dartber nachzudenken, welchen Schaden es
in welchem Zeitraum verursachen wird, ob der
Schaden mit der Zeit ansteigt oder mit einem Mal
zuschligt.

Zudem muss die genaue Wirkung festgelegt
werden. Manche Gifte sind todlich, andere wirken
auf den Verstand oder verursachen korperliche
Erscheinungen, lihmen Gliedmaflen oder machen
das Opfer krank und schwach. Die Moglichkeiten
sind vielfiltig und koénnen ebenso raffiniert wie
grausam sein.

Bei der Entwicklung des Stoffes ist es zudem

angebracht, iber eventuelle Gegengifte nachzu-

~
%
X

Kosten fiir den Kauf eines

Giftes

Wer sich eine giftige Substanz oder eine Droge

besorgen will, kann damit rechnen, dass ein

solcher Stoff nicht einfach zu erlangen ist und

zudem auch recht ordentlich den Goldbeutel er-
leichtern wird.

Als Faustregel gilt, dass ein Gift seine Stirke
multipliziert mit 100 Seesternen kosten wird. So
wirde Malarnorwurzelsaft 400 Goldseesterne
kosten und sich in der Herstellung auf die Hilfte
dieses Preises belaufen, also immerhin 200 GS

verschlingen.

Q 339

Klettern

Klettern ist eine enorme Kraftanstrengung, die
jeden Charakter an seine Grenzen treiben kann.
Alle 10 m wird eine Probe auf Ausdauer fillig,
denn Klettern ermtdet ein Wesen im Normalfall
schnell.

Der Schwierigkeitsgrad fur eine Kletterprobe
wird zunichst auf dem Durchschnitt angesetzt und
je nach dem zu besteigenden Gelinde erleichtert
oder erschwert.

So konnte Regen ein Grund dafir sein, eine

Kletterprobe zu erschweren, ebenso wie eine glatte

re St ¥
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Wand, an der man schlecht Halt findet. Sind da-
gegen viele Griffmoglichkeiten vorhanden, kann
eine Kletterprobe durchaus erleichtert werden.

Wie oft eine Kletterprobe verlangt wird, richtet
sich nach der Hohe und den Umstinden. Der
Erzihler konnte also alle 10 m eine Probe ver-
langen, vielleicht auch in kirzeren Abstinden,
wenn es die Situation erfordert und das Gelinde

besonders SCl’llCCl’lt zZu erklettern ist.

fallenen Meter muss trotzdem ein Prozentwurf
abgelegt werden, der tiber die Verletzungen ent-

scheidet.

Stirze

Bei den Abenteuern, die Charaktere erleben, sind
sie nur allzu oft der Gefahr ausgesetzt, von einer
erhohten Stelle hinabzufallen und sich dabei
ernsthaft zu verletzen. Um festzustellen, ob es

zu einer Verletzung kommt,
werden sogenannte Prozentwirfel
bzw. zwei zehnseitige Wiurfel be-
nutzt, mit denen man die pro-
zentuale Chance einer Verletzung er-
mitteln kann.

Dabei besteht pro 2 m Hohe, die ein
Charakter hinabsturzt, eine 5-%-Chance, dass
er dabei eine Verletzung erleidet. Bei 12 m im
freien Fall wiren dies immerhin schon 60%,
bei 20 m sieht es mit I00% schon weitaus
brenzliger aus und er wird definitiv nicht
unbeschadet am Boden ankommen.

Um den entstandenen Schaden zu be-
rechnen, wird angenommen, dass ein
Wesen pro 2 m Hohe, die es hinabstiirzt,
IW6 Schadenspunkte erleidet. Dies kann
bis zu einem Hochstmafl von I0W6 gehen
- eine betrichtliche Gefahr fiir sein Leben.

Falls der Charakter nicht frei durch die
Luft segelt, sondern sich in seiner Nihe
etwas befindet, woran er sich festhalten
konnte, wird ihm alle 2 m ein Wurf auf Ge-
wandtheit gewihrt, um sich abzufangen.
Dabei richtet sich der Schwierigkeitsgrad nach
der entsprechenden Umgebung. Allerdings ver-

meidet dies nicht jeglichen Schaden - fur die ge-

Schwimmen
Fiur Schwimmen gilt Ahnliches wie fur Klettern.
Hierbei wird alle 200 m eine Probe auf Ausdauer
notig. Dies verkorpert auch hier den Kraftaufwand
und das stetige Ermiiden von Armen und Beinen
bei der ausdauernden Bewegung.
Beim Schwimmen wird der Schwierigkeitsgrad
fir eine Schwimmprobe zunichst auf dem Durch-
schnitt angesetzt, wenn das Wasser eine normale

Temperatur besitzt und relativ ruhig ist. Kommen
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jedoch hohe Wellen und aufgewthltes Wasser
hinzu oder ist es besonders kalt, so kann die
Schwierigkeit deutlich hsher angesetzt werden.
Schwimmproben sind normalerweise nicht
notig, wenn der Charakter nicht gehetzt ist und die
Umstinde gewohnlich sind. Ein schlichtes Bad im
See erfordert keine Probe auf diese Fertigkeit. Tritt
jedoch eine besondere Situation ein, wie z. B. die
Notwendigkeit, jemanden =zu retten oder eine
anderweitige Schwierigkeit, so kann eine Probe

erforderlich sein.

Das Wichtigste zuletzt ...

Regeln sind wunderbar, aber man sollte sich nicht
sklavisch daran halten, denn sie werden niemals

abdecken

jede mogliche Situation konnen.
Manchmal ist schlicht der gesunde Menschen-
verstand gefragt, wenn es darum geht eine
Situation und ihr Ergebnis zu bewerten.

Regeln sind ein Gertist, das man vergessen
sollte, wenn es der Augenblick erfordert. Es macht
keinem Sinn, wenn ein Charakter gerade einem
grobschlichtigen Wachmann von hinten eine
Flasche auf den Kopf schligt und diese Situation
dann nach den Regeln far Betiubungsschaden
abgehandelt wird. Der Wachmann hat ihn nicht
bemerkt? Wunderbar, dann liegt er jetzt bewusstlos
am Boden und geniefit die unerwartete Ruhe. Der
Charakter hatte alle Zeit der Welt fiir seine Aktion.
Warum sollte man sie nun mihsam auswirfeln?
Natirlich kann der Spielleiter einen Angriffswurf
verlangen, wenn er den Erfolg des Treffers an-
zweifelt und den Wachmann eine Gegenprobe mit
seiner Konstitution ausfithren lassen, aber damit
sollte den Regeln Geniige getan worden sein. Ein-
facher ist es hier sicherlich, einfach eine Ent-
scheidung zu treffen. Die Konstitution des Wach-
mannes ist durchschnittlich? Gut, dann schlift er
jetzt. Sie ist sehr hoch? Dann hat er den Treffer
womdglich tberstanden und ist nicht erfreut.

Der Ausgang der Situation sollte sich danach

richten, was fur das Spiel gut ist und es bereichert.

A \W, Y

Wire dies jetzt ein Kampf gegen eine wiitende
Wache von der korperlichen Beschaffenheit eines
wilden Ebers, ist das wunderbar. Vielleicht war der
Spielfluss zu ruhig und es schadet nicht, ein biss-
chen Abwechslung hineinzubringen. Lauert die
eigentliche Gefahr aber hinter der nichsten Tur
auf die Charaktere und sie haben gerade mehrere
Kampfsituationen hinter sich, dann muss es nicht
sein.

Greift ein Meuchelmorder sein Opfer aus
einem Hinterhalt heraus an und stéf3t ihm eine
Klinge zwischen die Schulterblitter, so ist es relativ
miiflig, die Schadensstufen des Opfers zu be-
mihen und einen Kampf zu inszenieren, wo es
keinen gibt. Insbesondere dann, wenn es sich
hierbei nicht unbedingt um eine unglaublich
wichtige Personlichkeit handelt, deren Gesundheit
man wahren mochte.

Liegt der Fall jedoch anders und es ist wichtig,
dass die entsprechende Person wberlebt, obwohl
sie nach den Regeln gerade das Zeitliche gesegnet
hat, so sollte sich der Erzihler nicht scheuen, ein
kleines Wunder zu ermoglichen.

Es ist sicherlich in vielen Spielsituationen er-
forderlich, Regeln zu bemihen und die Waurfel
sprechen zu lassen. Aber ebenso oft reicht eine
schlichte Entscheidung, die den Spielfluss nicht
aufhilt und eine spannende Stelle der Geschichte
dadurch zerstsrt, dass zuerst den Regeln Folge
geleistet wird. In einem Kampfgeschehen mag das
aufregend und spannend sein, in einer gefihr-
lichen Situation mag es fur den Nervenkitzel
sorgen, aber stellenweise ist es schlicht und er-
greifend unnotig und storend, wenn jede noch so
unwichtige Kleinigkeit ausgewiirfelt wird.

Ein Erzihler sollte mutig genug sein, die Regeln
zu biegen oder sie einfach zu vergessen. Aber auch
gerecht genug, um dies nicht in Willkir ausarten
zu lassen. Schlie8lich geht es am Ende um ein
spannendes und gutes Spielerlebnis fir alle und
dies sollte immer an erster Stelle stehen.

Manchmal mit den Regeln, manchmal auch ohne.
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Kapitel 6

Ruf und Schicksal
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in Charakter, der auf Abenteuer aus-

zieht, sammelt Erfahrung Seine Fihig-

keiten verbessern sich zusehends, er
wird stirker und kann seine Talente besser ein-
setzen. Zudem erlangt er einen Ruf, der ihm
bereits vorauseilen kann, wenn seine Taten genug
Aufsehen  erregt haben. Fremde beginnen,
Geschichten iiber seine Abenteuer zu erzihlen
und langsam wird er selbst zu einer Legende.

Im Sternenmeer Rollenspiel werden diese
Phinomene in Erfahrungspunkten und Ruf-
punkten gemessen. Zwei MafSeinheiten, die tber
Entwicklung und Bekanntheitsgrad bestimmen.

Mit Erfahrungspunkten kénnen Attribute und
Fertigkeiten gesteigert werden. Sie verstirken
Zauber und Wunder, lassen Kampffihigkeiten und
Widerstandsfihigkeit ansteigen und machen aus
einem Anfl’inger einen wahren Helden. Gleichzeitig
steigt auch sein Ruf an und sorgt dafir, dass man
ihn auch als einen solchen wahrnimmt.

Kurzum markieren Erfahrung und Ruf die
Dinge im Leben eines Abenteurers, die vielleicht
noch erstrebenswerter sind, als Reichtum es sein
mag. Es sind jene Kleinigkeiten, die einen Spieler
dazu anspornen, seinen Charakter Grofles leisten
zu lassen und sich immer wieder in Gefahr zu
bringen.

Ein drittes Element, das auf das Leben eines

Charakters Einfluss nimmt, ist die Macht des

Schicksals, die Augen der Gotter, die auf ihm
ruhen und die seine Taten beobachten. Manchmal
kann das Schicksal gnidig sein und eine aussichts-
lose Situation durch eine gluckliche Fagung zum
Guten wenden. Zu anderen Zeiten ist das Schicksal
grausam und reif$t einen Helden unweigerlich in
sein Verderben. Das Schicksal ist dabei keine Be-
lohnung, doch womoglich mag es eines Tages die
letzte Rettung einer Heldengruppe sein. Allein das
Attribut  Ausstrahlung entscheidet dartber, wie
aufmerksam die Gotter die Taten eines Helden
verfolgen und ob sie dazu bereit sind, ihm ihre

Gunst zu gewl’ihren.
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lber Kampagnen

Wann Vergibt man eigentlich Belohnungen? Diese
Frage lisst sich nur dann beantworten, wenn man
mit der Struktur einer Rollenspielkampagne ver-
traut ist.

Wahrscheinlich kann man eine Kampagne am
ehesten mit einem Roman vergleichen, vorzugs-
weise mit einem dicken Wilzer, der aus mehreren
Teilen oder sogar mehreren Binden besteht. Die
Kampagne umfasst, gleich dem vollstindigen Werk,
die komplette Geschichte, die die Helden erleben
sollen. Sie hat ein bestimmtes Ziel, das sich durch
das Bestehen mehrerer Teilabschnitte offenbart.
Oftmals bezeichnet man diese Abschnitte als

Abenteuer, Vergleichbar mit einem abgegrenzten
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Teil innerhalb des Romans, der mehrere Kapitel
umfasst.

Zu Beginn einer Kampagne ist den Spielern
meist noch gar nicht bewusst, in welche Richtung
sich  ihre Geschichte bewegt. Wahrscheinlich
beginnt sie harmlos mit einem kleinen Vorfall
oder einem Problem, das sie lésen sollen.
Vielleicht ist zu diesem Zeitpunkt noch gar nicht
abzusehen, dass sie sich jemals zu Helden
mausern werden. Nicht selten stolpern Abenteurer
einfach in etwas hinein, ohne zu ahnen, welche
Pline das Schicksal fur sie bereithalten mag.

Mit der Zeit und durch die Kapitel bzw. Ab-
schnitte des Abenteuers hindurch zeichnet
sich dann langsam ab, dass sie in etwas
Grofleres geraten sind. Puzzleteile fiigen sich
zu einem Bild zusammen, das die Spieler
oftmals fassungslos zurtcklisst. Sie
beginnen, das Ausmafl der Geschichte zu
erkennen und begreifen Stick fir Stick den
Sinn, der in Wirklichkeit die ganze Zeit
hinter den Geschehnissen gesteckt hat.

Auch hier ist wahrscheinlich die Parallele
zu einem Roman erkennbar. Oft sind die
Protagonisten einfache Leute, die weder ihr
eigenes Potenzial kennen noch jemals mit
einem aufregenden Leben gerechnet haben.
Es sind Zwangslagen und Vorfille, die sie
plotzlich von einem einfachen Bauern-
burschen in einen Helden verwandeln. Ein
Uberfall vielleicht, der ihre Existenzgrundlage
zerstort, ein geheimnisvolles Mal, das von
einem Reisenden erkannt wird und ihre
wahre Bestimmung offenbart. Begegnungen,
die ihr ganzes Leben verindern.

Manche Kampagnen sind episch. Sie er-
schittern nach und nach das Umfeld der
Charaktere und machen sie zum Zentrum
von etwas, das die ganze Welt verindern
wird. Manche sind kleiner. Sie befassen sich
mit Geschehnissen in einer abgegrenzten

Umgebung, benutzen vielleicht eine Stadt

oder ein Land als Schauplatz oder kreisen um eine
Szenerie bei Hofe. Solche Kampagnen erfordern
vielleicht im Vorfeld eine genauere Planung und
drehen sich um eine Gruppe von Charakteren, die
auf ihr Umfeld und aufeinander abgestimmt sind.
Manche Gruppen spielen lieber einzelne, zu-
sammenhanglose  Abenteuer als  sich in
Kampagnen von weltumspannenden Ausmafien zu
stirzen. Sie ziehen durch die Welt und nehmen
die Geschehnisse so, wie sie kommen, ohne dass
es am Ende um ein hoheres Ziel gehen muss.
Vieles ist denkbar und am Ende richtet sich

alles nach den Vorlieben und Konzepten, die die

o

dSUSHOH 122WU2UING SE(T

‘BZZETET) O)IJEI/\I ‘JQqQ[\A 9”91{3!]/\1 c10Ze [91

%m,“ A N, e

G

:
$53
N

. =_\-\,m._—v—€”’
l




Spieler far ihre Charaktere erarbeitet haben. Eine

Kampagne, die sich um Spionage und das hofische
Leben dreht, ist sicherlich anders als eine, die sich
mit legendiren Artefakten und dem Wirken der
Gotter auseinandersetzt, wobei auch stets das eine
zum anderen tberleiten kann.

Zudem unterscheiden sich die Priferenzen
einzelner Gruppen in Sachen Spielzeit und
Organisation oft erheblich. Die eine Gruppe spielt
vielleicht ein ganzes Wochenende vom Mittag bis
spit in die Nacht. Eine andere trifft vielleicht nur
fur drei Stunden zusammen und findet nur selten
die Zeit dafur.

Der Erzihler sollte seine Abschnitte ent-
sprechend gestalten, sodass seine Geschichte am
Ende eines Treffens an einem Punkt angelangt ist,
an dem eine Unterbrechung Sinn macht ein
Kapitel also einen passenden Abschluss findet.

Nicht jeder Erzihler plant seine Geschichten
lange bis ins Detail. Einige lassen sich gern durch
die Geschichte treiben und improvisieren ihren
Verlauf, lassen sich von Spielern Stichworte geben
und leiten das Abenteuer frei auf sein Ziel zu.
Andere planen wochenlang jede Begegnung und
schreiben sie detailliert auf, zeichnen Karten und
notieren sich die Spielwerte jeder Personlichkeit,
die ihre Spieler auf dem Weg treffen.

Welcher Weg der bessere ist, bleibt den Vor-
lieben der Gruppe iiberlassen. Allerdings bietet
das Sternenmeer Rollenspiel einige Elemente, die
wohl eher Erzihler und Spieler ansprechen, die ihr
Spiel gerne frei gestalten und miteinander ihre
Geschichte erzihlen wollen. Zudem hat dies einen
gewissen Vorteil. Der Erzihler ist weniger leicht
aus der Ruhe zu bringen, wenn er nicht jedes
Detail geplant hat. Wenn die Spieler in eine andere
Richtung gehen, so passt er sein Vorhaben daran
an und gelangt trotzdem an sein Ziel. Es ist also
sinnvoll, wenn der Erzihler tber Spontanitit ver-
fugt und wirklich gern erzihlt.

Eine profunde Kenntnis der Regeln und der

Welt ist ein gutes Fundament. Doch das Abenteuer
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lernt erst dann zu fliegen, wenn der Erzihler eine
wirkliche Leidenschaft fur das Erzihlen besitzt.

Betrachtet man all dies, so wird deutlich, dass
es im Rollenspiel keine genauen Regeln far den
Ablauf geben kann, weil jede Gruppe ihren
eigenen Rhythmus besitzt.

Wann vergibt man also Belohnungen? Am
besten dann, wenn alle der Meinung sind, dass ein
Kapitel an einem wurdigen Schluss angelangt ist.
An einer Stelle, an der man das Spiel unterbrechen
kann und an der die Charaktere etwas geleistet
haben.

Oft mag das am Ende eines Spielabends sein.
Wenn alle aufmerksam waren und die Geschichte
ztigig vorangeschritten ist. Manchmal wird es auch
nicht angebracht sein. Bei manchen Spielsitzungen
ist die Gruppe nicht bei der Sache. Es wird ge-
redet, herumgealbert und die Geschichte stockt.
Dann gibt es eben keine Belohnung. Schlief8lich
haben die Helden auch keine Leistung erbracht,
die man belohnen koénnte.

Wenn eine Gruppe gut funktioniert und sich
alle gut aufgehoben fithlen, wird sicherlich keiner
deswegen traurig sein. Denn auch solche Sitzungen
gehoren eben dazu und wer nicht gespielt hat,
kann auch keine Belohnung erwarten.

Es hat sich bewihrt, mit den Spielern zu reden,
wenn es um Erfahrungspunkte und Ruf geht Die
Frage danach, wie schwer oder anspruchsvoll das
Spiel empfunden wurde, kann sehr aufschlussreich
sein, wenn alle ehrlich zueinander sind. Und
schlieflich sollte das die Basis einer Rollenspiel-
gruppe sein. Besteht kein gutes Verhiltnis
zwischen Erzihler und Spielern, wird der Spafs
friher oder spiter auf der Strecke bleiben.

Natiirlich ist es in Ordnung, wenn sich die
Parteien necken und der Erzihler ein wenig
geheimnistuerisch veranlagt ist. Das erhsht die
Spannung. Und schlieflich muss der Erzihler
manchmal hart und gemein sein - wire er das
nicht und wiirde er seine Spieler in Samt packen

und sie niemals einer Bedrohung aussetzen, hitte
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wahrscheinlich niemand sonderlich viel Freude am
Spiel. Artet das alles jedoch in Streitigkeiten und
Machtgehabe aus, so gibt es ein Problem in der
Gruppe, um dessen Loésung man sich bemihen
muss. Denn am Ende gibt es im Rollenspiel kein
Gegeneinander, sondern allein das Ziel, ge-
meinsam eine gute Geschichte zu erleben. Fernab

von Belohnungen und Wachstum.

Der Ruf eines Helden

Es geschieht, ob er es will oder nicht - ein Held
gewinnt einen gewissen Ruf fur seine Taten und
seine Bekanntheit steigt mit jeder Handlung, die er
unter den Augen der Offentlichkeit vollbringt.

Er rettet die Tochter des Burgermeisters aus
den Fingen eines Schurken? Er kann sich sicher
sein, dass seine Tat nicht unbemerkt bleibt und
dass dariber geredet werden wird. Er schligt einen
Adeligen, der seinen Diener misshandelt hat, vor
den Augen anderer Wesen? Mit Sicherheit wird
auch dies ein Gesprachsthema sein, das fiir einige
Tage die Runde macht.

Ruf kann viele Formen annehmen. Nicht
immer entspricht er der Wahrheit, wenn er seinen
Weg durch die Welt antritt. Hier und da wird eine
Tat ausgeschmiickt und manchmal wird aus einer
Kleinigkeit etwas Grofles gemacht. So hat der Held
vielleicht zwei grobe Schliger zu Boden befordert,
die eine Schankmaid belistigt haben. Wenn diese
Geschichte aber zu einer anderen Gelegenheit
erzihlt wird und womoglich zu einer anderen Tat
dieses Individuums hinzugefigt wird, kann sie
bereits gewachsen sein und er hat es mit einer
ganzen Taverne voller Schurken aufgenommen.

Oft basiert ein Ruf auf Halbwahrheiten, auf
dem, was andere Wesen aufgeschnappt haben und
was nach einer groflartigen Geschichte klingt.
Vielleicht auf etwas, das sie zu sehen geglaubt
haben und was aus der Entfernung grofler gewirkt
hat, als es tatsichlich war. Ein magischer Effekt
ruft oftmals Respekt hervor und wer ihn gesehen

hat, kann ihn mit seiner Beschreibung noch um

ein Vielfaches vergroffern. Von Weitem wirkt ein
Sprung vielleicht, als sei der Held geflogen, um
sich auf seinen Kontrahenten zu stiirzen.

Helden sind in Erzihlungen hiufig strahlender,
gut aussehender und stirker, als sie es in der
Realitit sind. Manchmal wirken sie dann sogar
enttiuschend auf diejenigen, die sie zu Gesicht

bekommen.

Der Nutzen des Rufs

Im Sternenmeer Rollenspiel ist Ruf tatsichlich
etwas Nitzliches. So kann der Erzihler die Taten
seiner Helden mit Rufpunkten belohnen, die ihren
Bekanntheitsgrad symbolisieren. Rufpunkte be-
deuten, dass man iber sie spricht, dass man von
ihren Taten erzihlt und Geschichten daraus strickt,
die dann an den Abenden in einer Taverne zum
Besten gegeben werden. Man wird ihnen so
manchen  Gefallen tun oder ihnen auf-
geschlossener und herzlicher begegnen. Schliefilich
hat jeder gerne einen Helden in seiner Mitte, von
dessen Glanz er selbst ein wenig zehren kann.

Fir je 10 Rufpunkte, die ein Held erlangt hat,
besteht eine 5-%-Chance, dass man ihn an einem
Ort erkennt, seinen Namen gehort hat und ihm
eine Tat zuordnen kann. Ruf 6ffnet manche sonst
verschlossen bleibende Tur, ebnet den Weg und
eroffnet neue Moglichkeiten. Vielleicht wird man
ihn um Hilfe bitten oder ihm auch einfach ein Bett
fir die Nacht und eine Mahlzeit gewihren, ohne
dafir Geld anzunehmen. Gastfreundschaft an
einem fremden Ort kann kostbar sein, wenn man
sonst mitten im Winter im Wald nichtigen musste.

Wie viele Rufpunkte der Erzihler vergibt,
richtet sich stets nach der Grofle einer Tat und der
Menge derjenigen, die zu Zeugen einer solchen
geworden sind. Etwas, das im Verborgenen ge-
schieht, zieht natirlich keinen Gewinn von Ruf-
punkten nach sich, denn es gibt niemanden, der es
beobachten konnte.

War es eine Kleinigkeit, wie die Angelegenheit

in der Taverne, so wird der Gewinn gering aus-
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fallen. Eine Schankmaid, die kaum Bekanntheit
besitzt, ist nicht von groffem Interesse und so wird
ihre Rettung vielleicht mit einem Rufpunkt be-
lohnt. Die Tochter des Buirgermeisters kann durch-
aus bekannter sein und je nach den Umstinden
ihrer Entfuhrung konnte der Erzihler vielleicht
zwischen 3 und 5 Punkten vergeben.

Als Faustregel gilt, je mehr Wesen das Ge-
schehnis beobachtet haben und je spektakulirer
etwas gewesen ist, das ein Held getan hat desto

hsher fallen auch die Punkte aus, die er dafur

gewinnen kann.

Negativer Ruf
Leider gibt es wenig im Leben, das nur positive
Seiten hat und Ruf ist dabei keine Ausnahme,
denn genauso, wie man einen guten Ruf erlangen
kann, kann auch das genaue Gegenteil eintreten.
Begehen die Helden Schandtaten anstelle von
Heldentaten, so schligt der erworbene Ruf schnell
in einen schlechten Ruf um. Dabei missen sie
noch nicht einmal wirklich etwas Schlimmes getan
haben - ein Gertcht kann ausreichen, um den
Ruhm zu schmilern und Feinde oder Neider er-
wirbt man sich in Windeseile.

Der verirgerte Adelige aus dem Beispiel

verfiigt sicherlich tber Macht und Einfluss
in seinen Kreisen und kann einem Helden
das Leben schwer machen. Plstzlich sind
Taren verschlossen und aus einem Helden
wird ein Monster, vor dem man sich hatet.

Auch hierbei besteht fir je 10 negative
Rufpunkte eine Chance von 5%, dass man
die Griueltaten des Helden zu Ohren be-
kommen hat. Andere Wesen werden ent-
sprechend reagieren und seine Nihe
meiden, Tochter und Séhne von ihm fern-
halten und keineswegs mehr so auf-
geschlossen sein, wie sie es vielleicht einmal
gewesen sind. Negativer Ruf macht Helden
zu gefuirchteten Individuen, zu Schurken, die
nichts Gutes im Sinn haben und die Unheil
tiber diejenigen bringen, die sich mit ihnen
umgeben.

Der Erzihler sollte mit negativem Ruf
sparsamer umgehen als mit positivem.
Handelt es sich nur um unwahre Gerichte,
die unverschuldet von jemandem gestreut
werden, so sollten die negativen Rufpunkte
so lange nicht zu hoch ausfallen, wie die
Helden selbst nichts getan haben, das ihren
Ruf schidigt. Sie sollen ein Argernis sein,
vielleicht hinderlich, aber nicht zu sehr ins

Gewicht fallen.
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Sind sie jedoch aktiv am Niedergang ihres Rufes
beteiligt, so sollte er sich nicht scheuen, ebenso
viele negative Rufpunkte tber ihnen auszu-
schiitten, wie er es mit positivem Ruf tun wurde.
Wenn der negative Ruf am Ende uberwiegt so
kann er ihnen so viele Steine in den Weg legen,
wie er es far richtig hilt Schliefllich sind die
Spieler Helden, und solange die Kampagne nicht
anders angelegt ist und sie Schurken darstellen
sollen, sollten sie sich auch nicht wie solche ver-

halten.

€rfabrungspunkte
Jeder Spieler strebt Verbesserungen fur seinen
Charakter an und diese konnen im Sternenmeer
Rollenspiel durch  Erfahrungspunkte erlangt

werden. Jedes seiner Abenteuer zieht den Gewinn

Punkte verteilen. Wenn die Spieler sehr gut zu-
sammengespielt haben, ist das durchaus eine Er-
hohung wert, ebenso, wenn ihr Rollenspiel be-
sonders gut war und sie ihren Rollen gerecht ge-
worden sind.

Der Erzihler startet stets mit 2 grundsitzlichen
Erfahrungspunkten, die er weiter erhohen kann,
wie er es fur angemessen hilt. Dabei sollten die
Punkte fur einen Kampagnenabschnitt nicht in
astronomische Hohen schieffen. Die gewoshnlich
ausgegebene Summe der Erfahrungspunkte far
eine Sitzung wird hochstwahrscheinlich meist im
Bereich von 4 - 8 Punkten pro Spieler liegen.

Zudem ist es nicht unangebracht am Ende
einer Kampagne einen schénen Bonus von 5 - 6
Punkten zu vergeben, damit die Spieler das Gefuhl

haben, etwas Besonderes geleistet zu haben.

von Erfahrung nach sich. Er
setzt seine Fertigkeiten und
seine Attribute ein, wendet

magische Fihigkeiten an und

Fﬁr eine besonders wage-

"' mutige Heldentat oder eine
Q%‘Cwﬁ
€rfabrungspunkte

filmreife Sequenz kann ein

Erzihler zudem einzelne Spieler
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gewinnt Ubung darin, die sich Msgliche Grundlagen EP 1 (ofort mit einem Erfahrungs-

letztlich in einer Verbesserung | Grund-Erfahrungspunkte . punkt belohnen, den sie sich

widerspiegelt. Gutes Zusammenspiel 2| noch vor der eigentlichen Er-
Der Erzihler belohnt diesen | Einfaches Abenteuer 1 fahrungspunkte Vergabe

Lernprozess mit Erfahrungs- | Schweres Abenteuer 2 notieren kénnen.

punkten, deren Hohe sich | Gutes Rollenspiel 2

danach richtet, wie schr die | Wagemutige Tat 1 Steigerungs-

Heldengruppe wihrend ihrer

Erlebnisse gefordert worden ist.

= C R

kosten

Mochte ein Spieler seine Fihig-

keiten durch Erfahrungspunkte

Fir diese Punkte koénnen
wiederum Steigerungen diverser Fl’ihigkeiten er-
worben werden. Dies koénnen Attribute sein,
Fertigkeiten oder auch Zauberstufen, in seltenen
Fillen dirfen sogar neue Vorteile gekauft werden.

Erfahrungspunkte werden am Ende eines
Abenteuers oder eines Kampagnenabschnittes
Vergeben und ihre Hohe hl’ingt von unterschied-
lichen Faktoren ab.

So muss der Erzihler beispielsweise in Betracht
ziehen, wie fordernd das Spiel an diesem Abend

fir die Charaktere war und entsprechend seine

erhohen, so wird diese Steigerung deutlich teurer
als bei der Charaktererschaffung. Es gilt jetzt nicht
mehr, seine grundsitzlichen Fihigkeiten zu er-
mitteln, sondern deren Verbesserung durch neues
Hinzulernen oder Ubung zu kennzeichnen.
Entsprechend gibt es fir jede Art der zu
steigernden Fihigkeiten einen bestimmten Multi-
plikator, durch dessen Einsatz die jeweiligen
Kosten berechnet werden. Es ist demnach sehr
teuer, ein Attribut zu steigern. Wissensgebiete und

Zauberstufen sind dagegen wesentlich giinstiger zu




erwerben. Jeder Punkt eines Attributes oder eines
Wissensgebiets muss einzeln gekauft werden. Ein
Uberspringen einzelner Punkte ist nicht méglich.
Wie genau dies geregelt ist, kann im Folgenden

nachgelesen werden.

Attribute
Mochte man ein Attribut erhshen, so kostet dies
den gewiinschten neuen Wert x6. Wenn z. B. ein
Charakter seine Muskelkraft von 2 Punkten auf
eine 3 steigern mochte, kostet ihn dies die neue
Punktzahl x6. In diesem Falle wiirde der dritte
Punkt entsprechend 18 Erfahrungspunkte kosten.
Man kann auf keinen Fall ein Attribut so
steigern, dass man einen Punkt Gberspringt also
einfach das Attribut von 2 auf 4 erhohen, ohne
zuvor den dritten Punkt gekauft zu haben. Jeder

Punkt muss einzeln erworben werden.

wire. Fur Fertigkeiten, aus denen man sich ein
einzelnes Wissensgebiet aussuchen muss, gilt die
gleiche Regelung. Ein einzelnes Wissensgebiet
hinzuzukaufen kostet also zwei Punkte anstelle
von einem Punkt.

Allerdings sollte auch fur ein neues Fertig-
keitspaket eine Moglichkeit vorhanden sein, sich
die entsprechenden Wissensgebiete anzueignen.
Die Suche nach einem Lehrmeister wire also eine
Voraussetzung und dieser konnte fir seine
Dienste durchaus eine Bezahlung verlangen, die
der Erzihler festlegen kann. Das koénnte ebenso
eine finanzielle Entschidigung wie auch eine Ge-

f’ailligkeit sein.

Fertigkeiten
Ein Wissensgebiet um einen Punkt zu erhohen,
kostet die gewtnschte Punktzahl x3. Ein Wissens-
gebiet von | auf 2 zu steigern, wiirde also 6 Punkte
kosten. Auch hierbei darf kein Punkt einfach tber-
sprungen werden. Jeder Punkt muss einzeln er-
worben werden.

Zudem darf eine Fertigkeit nur dann gesteigert
werden, wenn sie im Spiel auch zum Einsatz ge-
kommen ist oder anderweitig trainiert wurde, z. B.
in der freien Zeit eines Charakters. Es ist un-
glaubwiirdig, dass ein Charakter, der wihrend der
ganzen Zeit keine Waffe angeriihrt hat, seine
Schwertkampffertigkeit verbessert hat und diese
erhohen kann. Wie im wirklichen Leben steigert
man eine Fertigkeit nur dann, wenn man sie auch

nutzt und seine Fl’ihigkeiten somit verbessert.

Zauberstufen
Zauberstufen werden ebenso wie Wissensgebiete
gesteigert, kosten also die gewitinschte Punktzahl
x3 und unterliegen den gleichen Regelungen. lhre
Anwendung ist auch hier die Voraussetzung zur

Steigerung.

Fertigkeitspakete
Ein neues Fertigkeitspaket zu kaufen, kostet das
Doppelte der Punkte, die man normalerweise bei
der Charaktererschaffung bezahlen muss. Jede
Fertigkeit darin weist dann bereits ebenso einen

Punkt auf, wie es auch bei der Erschaffung der Fall

>
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Vorteile
Vorteile konnen nur in sehr seltenen Fillen nach-
triglich gekauft werden und dies auch nur dann,
wenn der entsprechende Vorteil kein bei der Ge-
burt gegebener ist, wie z. B. Scharfe Sinne oder
Bezaubernde Schonheit Im Zweifelsfall sollte dies
mit dem Erzihler abgestimmt werden.

Auf jeden Fall muss fur einen spiter erlangten
Vorteil die dreifache Menge an Punkten investiert
werden. Zudem muss sich aus dem Spiel heraus
erkliren lassen, wie es zum Erwerb des Vorteils

gekommen ist.
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Die Qugen der Gotter

Man kennt sie aus den Zelten der Wahrsager, die
auf Jahrmirkten die Zukunft vorhersagen: Die
Augen der Gotter, oft schlicht als Schicksalskarten
bezeichnet, jenes Spiel, dem die mysteriose Macht
innewohnt, einen Blick in das Schicksal des
Fragenden zu gewihren.

Die Priester mogen es als Unsinn verdammen,
so mancher dartiber licheln, doch es gibt kaum
jemanden, der sich der Faszination der Karten auf
Dauer zu entziehen vermag. Selbst in den Salons
des Adels ist es in Mode gekommen, die Karten zu
befragen und so mancher gibt dem Aberglauben
sogar so weit nach, dem Spiel vor jeder wichtigen
Unternehmung Antworten abzuringen.

32 Karten umfasst ein komplettes Schicksals-
kartenspiel, je zwei davon sind einer Gottheit
zugeordnet und verheiffen ihren Segen - oder
ihren Fluch. Es bedarf einer langen Zeit des
Lernens, um die Bedeutung jeder Karte zu ver-
stehen und nur wenige Individuen sind dazu in
der Lage, ihre Geheimnisse jemals vollkommen zu

entritseln.

Schicksalskarten im Spiel

Die Augen der Gotter sind auf Niel’Anor stets auf
ihre Kinder gerichtet. Manchmal voller Wohl-
wollen, in anderen Zeiten voller Groll. Ein
Individuum mag wenig auffallen und ihre Auf-
merksamkeit nur selten erringen, ein anderes wird
weitaus ofter ihren Blick auf sich ziehen.

Die Schicksalskarten stellen im Spiel unvorher-
sehbare Ereignisse dar, die den Spielverlauf plotz-
lich und nachhaltig beeinflussen konnen. Jeder
Spieler erhilt zu Beginn eines Abenteuers eine
Anzahl von Schicksalspunkten, die der Hohe
seines Ausstrahlungswertes entsprechen. Jeder
dieser Punkte berechtigt ihn dazu, eine Schicksals-
karte zu ziehen. Diese wird jedoch nicht sofort
gezogen, sondern erst dann, wenn der Spieler ihre
Kraft in einer bestimmten Situation benotigt. In

den meisten Fillen werden dies verzweifelte
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Augenblicke sein, in denen es keinen anderen
Ausweg mehr gibt, als auf die Hilfe der Gotter zu
vertrauen.

Die gezogene Karte 16st ein Ereignis aus, das im
Zusammenhang mit dem Kartenwert steht und
tuber das der Erzihler frei bestimmen kann.
Allerdings muss dabei beachtet werden, ob die
Karte einen Fluch oder einen Segen darstellt und
die Auslegung fillt entsprechend positiv oder
negativ fir den Charakter aus.

Somit ist es gut zu tberlegen, ob der Spieler
wirklich die Macht des Schicksals in Anspruch
nehmen mochte und sein Glick auf die Probe
stellt. Allerdings ist auch ein Fluch nicht endgiltig.
Zeigt die gezogene Karte einen Fluch, so hat der
Spieler die Moglichkeit, der Gottheit ein Opfer
darzubringen, um ihn doch noch in einen Segen
zu verwandeln. Dartber zu entscheiden, was eine
Gottheit als Opfer akzeptiert, obliegt dem Erzihler
und wird sich im Normalfall nach der Situation
richten. Das Opfer kann gering ausfallen und der
Erzihler kann verlangen, dass der Spieler lediglich
einen weiteren seiner Schicksalspunkte nutzt, um
das Ergebnis zu wenden. Je verzweifelter jedoch
die Situation und je grofler die benotigte Hilfe ist,
desto mehr kann ein solches Opfer den Charakter
kosten. Vielleicht verliert er mit einem Schlag all
seine Schicksalspunkte. Vielleicht muss er etwas
anderes opfern - womoglich einen Gegenstand, an
dem er hingt oder er muss eine Aufgabe erfullen,
deren Ausmafl er erst erfahren wird, wenn er in
einem Tempel dieser Gottheit einkehren kann.

Es ist gewiss, dass es nicht einfach sein wird,
das Wohlwollen einer Gottheit zu erringen, wenn
sie dem Charakter nicht wohlgesonnen ist. Die
Spieler sollten sich stets bewusst sein, dass es
einen hohen Preis haben kann, wenn man an eine
hohere Macht appellieren mochte. Und sind erst
alle Schicksalspunkte verloren, so sind sie das
nichste Mal vollkommen auf sich allein gestellt.

Schicksalspunkte werden stets erst zu Beginn

eines neuen Abenteuers wieder aufgefullt. Es gilt
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also gut zu tberlegen, wann man sie wirklich ein-
setzen mochte und wann nicht.

Schicksalskarten werden ihnlich, wie ein welt-
liches Tarot benutzt. Der Erzihler mischt die
Karten und breitet sie vor dem Spieler aus. Dieser
wihlt anschlieffend eine davon aus. Zeigt sie einen
Segen, so folgt die Gunst der dargestellten Gott-
heit. Zeigt sie einen Fluch, so reifdt er den
Charakter ins Verderben. Hinterher wandert die
Karte in den Stapel zurick. Dieser wird neu ge-
mischt und fir den niachsten Versuch verwahrt.

Die von einer Karte ausgelbsten Ereignisse
kénnen vie[f'ziltig sein und sind lediglich durch
den Machtbereich einer Gottheit und die Fantasie
des Erzihlers beschrinkt. Allerdings sollten sie
nicht zu episch ausfallen. Es ist relativ un-

wahrscheinlich, dass eine Gottheit selbst erscheint
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und dem Spieler ihre Hilfe anbietet. Vor allem
dann, wenn dieser gerade seine ersten Schritte tut
und kaum bekannt ist. Ein Feuer, das uber-
raschend ausbricht, die zeitweise Blindheit eines
Gegners oder Licht, das in tiefster Dunkelheit
einen Pfad erhellt, sind um einiges wahrschein-
licher. Vielleicht gewihrt Narion einen Bonus auf
die nachlassende Kampfeskraft, vielleicht heilt
Eriadne die Wunden eines beinahe Geschlagenen
und rettet somit sein Leben.

In der nachfolgenden Tabelle finden sich die
Gotter mit ihren jeweiligen Gebieten und einigen
Stichworten. Diese stellen keine festen und aus-
schlieflichen Regeln dar. Sie sind lediglich als
Uberlegungshilfe zu verstehen, die dem Erzihler
dabei behilflich sein soll, die Wirkung einer Karte

zu bestimmen.

Schicksalskarten

Mesgliche Auswirkungen

Das Element Wasser, Heilung, Wellen, Schutz, Regen

Fingebungen, Wissen, Erfindungen, Einfallsreichtum, Intelligenz
Geschick, Schnelligkeit, Verbergen, Verkleiden, Klugheit

Geldsegen, Reichtum, Verschlagenheit, Liigen, Schitze, Handelsgeschick
Sehen, Licht, Erleuchtung, Wissen, Blendung, Strahlen, Heilung

Stirke, Kampfeskraft, Trinkfestigkeit, Stein, Stahl, Waffen

Steinschlag, erwachende Natur, Tierwelt, Ranken, Nahrung

Sternenlicht, Kometen, Himmelsgestirne, Verteidigung, Schutz

Gottheit Gebiet
Alaria Wasser
Aranus Wissen
Askalar Diebeskunst
Emular Geld
Eriadne Licht
Kharad Schmiedekunst
Kireala Natur
Liaril Sterne
Lilliande & Liebe und
Yanariel Schonheit
Minaril Traume
Moravon Zeit
Narion Feuer
Neala Glack
Selurian Wind
Shirashai Schatten
Zi'llail Rache

Liebe, Lust, Leidenschaft, Verfuhrung, Schonheit, Ablenkung

Schlaf, Stille, Traume, Hellsicht, Verfuhrung, Wiinsche, Zukunft

Das Schicksal selbst. Ein Ereignis, das niemand vorausahnen kann. Sie
steht fir Zeit und Leben in beiderlei Hinsicht.

Feuer, Brand, Kraft, Stirke, Kampfeswut, Ausdauer, Zorn

Frohsinn, Tanz, Gluck, Gluckliche Fiigung, Scherze, Musik

Wind, Wetter, Wirbelsturm, Gezeiten, Blitze

Dunkelheit, Blindheit, Tauschung, Ligen, Verfithrung

Hass, Schnelligkeit, Wut, Berserker, Rachedurst
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Danke

Is irgendwann im Jahr 2001 die Welt des

Sternenmeers in meinem Kopf Gestalt

annahm, hitte ich wahrscheinlich noch
nicht einmal im Traum daran gedacht, dass daraus
irgendwann mehr werden wiirde, als ein kleines
Rollenspiel Forum im Internet, das im besten Fall
ein paar Jahre tberdauern wiirde. An ein tatsich-
liches, eigenes Rollenspiel hitte ich niemals ge-
glaubt, noch nicht einmal, als ich 2004 schliellich
damit anfing, das Regelsystem zu entwickeln.

Beinahe 12 Jahre sind seitdem vergangen und
tatsichlich ist das Unglaubliche wahr geworden -
das Sternenmeer Regelsystem liegt fertig auf
meiner Festplatte und wartet auf seine Versffent-
lichung. 12 Jahre Arbeit haben erste Fruchte ge-
tragen und erstaunlicherweise existiert sogar das
einstmals kleine, mittlerweile nicht mehr ganz so
kleine, Forum noch immer, teilweise sogar mit den
gleichen Menschen, die schon zu Beginn dieses
Projektes Gefallen daran gefunden haben.

Das Sternenmeer ist tiber die Jahre einen er-
staunlichen Weg gegangen und hat eine ebenso
erstaunliche Geschichte aufzuweisen, die nicht
unbedingt etwas mit der Insel unter den Wellen
des Ozeans zu tun hat. Es gab schone und weniger
schéne Zeiten, denkw('lrdige Ereignisse und
daruber hinaus die Entwicklung einer Welt, die
sich von einer kleinen Schneekugelstadt unter dem
Meer in etwas viel Grofleres verwandelt hat, etwas,
an dem bis heute mein Herz - und nicht nur das
meine - hingt und das fir einige von uns das
Webzuhause ist, zu dem wir immer wieder zuriick-
kehren.

Ein Buch wie dieses entsteht selten komplett

im Alleingang. Und tatsichlich gibt es so manchen,
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dem ich an dieser Stelle Danke sagen muss - far
die Unterstitzung, fur tatkriftige Hilfe und dafar,
dem Sternenmeer iiber diese lange Zeit die Treue
gehalten zu haben.

Da wire zuerst natirlich Marko, der einen
groflen Teil zu diesem Buch beigetragen hat, mit
dem ich mich tausendmal tber Regeldetails ge-
stritten habe - eine ziemlich schwierige An-
gelegenheit, wenn zwei Steinbocke aufeinander-
prallen - und der nicht nur im Sternenmeer mein
Partner ist. Wenn sich Arvanor Shet A'kil in
diesem Buch zu Wort meldet, dann ist es Markos
Stimme, mit der er spricht.

Und wie konnte man Sandra / Shiai vergessen?
Die Erste, die sich seinerzeit im Sternenmeer
registriert hat und bis heute die tiichtige helfende
Hand, die sich mit mir zusammen tapfer durch die
Textmassen gekampft hat, obwohl wir sicherlich
beide einige Male nahe dran waren, darin zu er-
trinken und das Handtuch zu werfen. Ich sage an
dieser Stelle nur das gefiirchtete: ,BDV".

Auch Steffie / Saniya und Ruben / Sternenkind
haben dazu beigetragen, dass dieses Buch einige
Fehler weniger aufweist. Und wahrscheinlich gibt
es niemanden, der die Regeln besser im Kopf hat
als Ruben und der daruber hinaus meinen Kopf
mit diversen unerwarteten Fragen so ordentlich
zum Rauchen bringen kann.

Und natirlich Manu / Zalida, friher auch oft
Zihnchen genannt, die mir tber Jahre zur Seite
gestanden hat und die bis heute ein offenes Ohr
fir alle Sternenmeer Angelegenheiten hat, wenn es
mal wieder irgendwo brennt, auch wenn sie schon
seit einigen Jahren nicht mehr aktiv im Forum

mitwirkt.
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Dann wiren da noch Stefan / Sicil, das Goldauge
und Sunny / Avlyne, die einzigartige Katzenziege,
die seinerzeit an unserem Sternenmeer-Skype-
Experiment teilgenommen haben, das leider immer
ein bisschen vom Pech verfolgt gewesen ist.

Ich konnte an dieser Stelle viele Namen
nennen, die einen Teil des Ganzen ausmachen
und die dber die Jahre eine wichtige Rolle im
Sternenmeer gespielt haben. Aber wahrscheinlich
wiirde das ein wenig den Rahmen sprengen und es

ist gut moglich, dass ich doch jemanden vergessen

wiirde. Also geht ein ganz spezielles Danke an alle,
die diesem Projekt seit so vielen Jahren Leben
einhauen und die immer treu geblieben sind, auch
wenn sie mal ein Weilchen irgendwo in den
Wellen des Sternenmeers verloren gegangen sind.
Aber die Hauptsache ist doch, dass man immer

wieder zuriick nach Hause findet.

Michelle / Valea
Februar 2013
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Das

Sternebmee

____Rollenspiel

~c S0~

®

willkemmen in der Welt des Sternenmeer Rollenspiels!
willkemmen auf der Insel Beleriar, die im Krieg der
Gotter unter die Wellep des Ozeans verbannt worden IS
und seither von der Qulienwelt abgeschnitten unter
einer schitzenden Kuppel auf ibre €rldsung warten nﬁS/
Dieses Buch entbalt alles, was ein Spieler wissen muss, um in die”)
fantastische Welt unter dem Meer einzutauchen und einen
Charakter fir das Sternenmeer Rollenspiel zu entwickeln.
¥
C€in Magier, der die €lemente beberrscht, ein Klingentanzer,
der beinabe unbesiegbar ist, wenn er seine Klingen zum Tanzen. ,br/i/r)gt
oder eine Zaubersangerin, die mit ibrer Stimme Wunder
zu vellbringen vermag - dies sind nur einige der Beispiele
far Charaktere, die im Sternenmeer Rollenspiel méglich sind.
Das offene Punktesystem erlaubt es, eine Oielzabl ven
eigenen Ideen einzubringen und miibelos den
Wunschcharakter zu erschaffen, ganz gleich, ob es sich dabei
um einen beldenbaften Wegelagerer, einen scharfzingigen Meister
der Klinge, einen klugen Wissenschaftler oder gar
einen Geisterjager bandelt.

20 Uolker warten darauf, ven den Spielern entdeckt zu werden.

Sechs verschiedene Qrten der Magie k&nnen erlernt werden

und ein einfach gebaltenes System erlaubt es, sich vellkemmen

in der Welt ven Beleriar zu verlieren und spannende

AQbenteuer zu erleben, obne dass die Wirfel das Spiel
allzu sebr deminieren.

Beleriar sucbt Helden, die mutig genug sind, um in den ewig wabrenden
Zwist zwischen Licht und Schatten einzugreifen und das Schicksal
der Insel zu wenden.
€s ist an der Zeit, den Kampf aufzunebmen.
Quf welcber Seite Du auch steben magst.
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