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"Beantworte meine Frage:
Was ist fËreinen Mann das Sch„nste im Leben?"

"Eine weite Steppe, ein schnelles Pferd, derFalke auf
seinerFaust und derWind in seinem Haar! "

"Falsch!
Conan - sag' du es mir! "

"Zu k”mpfen mit dem Feind - ihn zu verfolgen und zu
vernichten und sich zu erfreuen am Geschrei derWeiber."

Conan, derBarbar
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6 Einleitung

Wir vom Rieslandprojekt sind stolz, euch hier einen

großen Band zu unserem Steckenpferd, dem barbarischen,

uralten und urwüchsigen Rakshazar - von aventurischen

Seefahrern und Gelehrten als Riesland oder Rakshazastan

bezeichnet - präsentieren zu können. Seit 2007 versuchen

wir, eine kleine, engagierte Gruppe von Enthusiasten,

diesen weißen Fleck Deres für euch erlebbar zu machen.

Unsere Vision des ominösen Ostkontinents zeigt eine

finstere Welt, eine Welt, die vor langer Zeit von einer

schrecklichen Katastrophe aus den Angeln gerissen, eine

Welt, die von den Mächten des Schicksals verflucht und

verlassen wurde. Hier ist auf nichts Verlass, weder auf

die chaotische Magie noch auf die rachsüchtigen Götter

- und schon gar nicht auf die in ewige Kriege und Nöte

verstrickten Sterblichen.

Die Völker, die in dieser trostlosen Welt ihr Dasein

fristen, sind oft raue und kampflustige Barbaren, die

nicht viel mehr zu verlieren haben als ihren

Lendenschurz und ihre Ehre. Andere sind heimtückisch

und verschlagen, und spinnen tuschelnd ihre Intrigen in

von Sklavenarbeit errichteten Palästen. Sie alle tun,

was sie tun müssen, um zu überleben, in einer Welt in

der niemandem etwas geschenkt wird.

Wir stellen euch diese Welt nun anhand ihrer

wichtigsten Protagonisten vor: eurer Helden! Wir haben

den Anspruch, euch hier all die faszinierenden und

ehrfurchtgebietenden, all die widerlichen und

verkommenen Völker zu zeigen, aus denen sich eure

Charaktere rekrutieren können. Alle Rassen und

Kulturen Rakshazars sind in diesem Band aufgelistet

und mit Regeln versehen, ebenso alle Professionen, von

den edelsten bis zu den niedrigsten. Ihr haltet damit

also das riesländische Gegenstück zum aventurischen

„WEGE DER HELDEN“ in euren Händen. Ihr werdet nicht

nur einige alte, aventurische Bekannte wiedersehen

und vermeintlich Bekanntes völlig neu erleben, sondern

auch nie Dagewesenes entdecken.

Doch dieses Buch ist erst der Anfang. Ein Buch über die

unscheinbaren und prachtvollen Mordwerkzeuge, das

BUCH DER KLINGEN ist bereits erschienen. Und noch

mehr zeichnet sich am Horizont ab: So ist die

übernatürliche Seite dieser Welt ein schillerndes

Kapitel für sich, das hier nur als kurzer Einblick

behandelt werden kann. Dies betrifft auch die

magischen und karmalen Professionen, die hier zwar

aufgeführt, aber nicht im Detail beschrieben werden

können. Auch die vielfältige Flora und Fauna dieser

grausamen Welt ist zu reichhaltig, um in dieses Buch

einzufließen. Es bleibt also spannend in dieser Welt der

Schwerter und Monstren!

Um mit deiner Spielrunde direkt ins Spiel einzusteigen,

empfehlen wir dir außerdem den Blick in unsere

Einsteigerspielhilfe, die alle notwendigen

Informationen enthält, um die Steppen und Schluchten

unserer Einsteigerregion Kurotan unsicher zu machen.

In ihr befinden sich – neben der Beschreibung der

Region, einigen riesländischen Waffen und Gegnern –

auch einige Archetypen, die dir als Inspiration dienen

und ein Gefühl für einen typisch rakshazarischen

„Helden“ vermitteln können.

Also, Fremder, worauf wartest du? Tauche ein in die

Welt von Rakshazar, erschlage gefährliche Bestien,

such den Zweikampf mit muskelbepackten

Barbarenkriegern und werde zur Legende.

Viel Spaß dabei wünscht euch,

das Team des Rieslandprojekts.

V ORWORT
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Nahezu jedes Pen&Paper-Rollenspielsystem lässt sich

mit Hilfe dreier Kategorien beschreiben: Regelwerk, Hin-

tergrundwelt und Spielstil. Grundlage für Rakshazar ist

das aktuelle DSA-Grundregelwerk in seiner überarbeite-

ten Fassung (4. 1 ). Zwar haben wir uns die Freiheit her-

ausgenommen zusätzliche Regeloptionen, wie etwa neue

Sonderfertigkeiten, Vor- und Nachteile anzubieten, um

die riesländischen Gegebenheiten besser abzubilden, doch

orientieren sich diese alle an den offiziellen Vorgaben

wodurch sie mit dem offiziellen System voll kompatibel

bleiben. Der zweite Eckpfeiler eines Pen&Paper-Rollen-

spiels ist die Hintergrundwelt. Für uns, die Mitglieder

des Riesland-Projekts,

ist die Ausarbeitung dieses Punktes unsere zentrale

Aufgabe. Es war und ist dabei stets unser Anliegen, mög-

lichst nah an den im offiziellen aventurischen Hintergrund

über das Riesland vorhandenen Berichten und Legenden

zu bleiben und damit Rakshazar auf möglichst homogene

Weise in das Gesamtbild Deres einzufügen. In den Be-

schreibungen der Kulturen des verfluchten Kontinents fin-

den sich viele Informationen zum Riesland und seinen

Bewohnern. Da der Schwerpunkt dieser Spielhilfe auf der

Generierung von Helden liegt, finden sich in ihr kaum In-

formationen zu Regionen oder Kreaturen. Wir verweisen

an dieser Stelle auf unsere weiteren Publikationen, die

auf unserer Projektseite www.rakshazar.de zu finden und

herunterzuladen sind. Kommen wir nun auf das dritte

Standbein eines jeden Rollenspiels zu sprechen: den Spiel-

stil.

SWORD & SORCERY IN RAKSHAZAR
Der Spielstil unseres Rieslandes − die vorherrschenden

Stereotypen und Denkmuster, die Moral und die daraus

resultierenden Verhaltensweisen, das Selbstbild der

Spielercharaktere, sowie nicht zuletzt die spielerische

Härte und Ernsthaftigkeit − entspricht dem Genre der

«Sword&Sorcery», welches wir dir im Folgenden näher-

bringen möchten.

GRIM& GRITTY
Das Leben in Rakshazar ist «unerbittlich und schmut-

zig»; und dies ist wörtlich zu verstehen. Die Bewohner

PIELEN IN RAKSHAZARS
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dieses Kontinents sind oftmals von ausgesprochen erns-

ter und kaltherziger Natur, kennen kaum Skrupel und

sind fast immer dazu bereit, für das Erreichen ihrer Zie-

le wortwörtlich über Leichen zu gehen. Ihr Überlebens-

instinkt ist überstark ausgeprägt und das Streben nach

persönlichen Vorteilen ist ihnen ein Grundbedürfnis.

Der Kontinent selber präsentiert sich als verdorbener,

schmutziger und unwirtlicher Lebensraum. Den Leuten

hier wird nichts geschenkt. Nur wenige Hoffnungsschim-

mer von Moral und Gerechtigkeit durchbrechen die

trostlose und egoistische Grundstimmung.

HEROISMUS.
Trotz der Tatsache, dass auch in Rakshazar der in DSA

übliche «fantastische Realismus» gilt, setzt das Spiel in

Rakshazar − weitaus mehr noch als in Aventurien − auf

überdurchschnittliche Spielercharaktere mit überdurch-

schnittlichen Fähigkeiten. Doch bitte nicht falsch ver-

stehen: Auch diese Charaktere sind keine Superhelden

oder Halbgötter, sondern lediglich außergewöhnliche

Abenteurer, die dafür geschaffen sind das − im direkten

Vergleich mit dem westlichen Nachbarkontinent un-

gleich gefährlichere − Riesland herauszufordern.

MARTIALISCHE UNTUGENDEN
Was in Aventurien nur Schurken und Verbrecher wagen,

erlauben sich in Rakshazar auch gerne diejenigen, die

sich selber als Helden bezeichnen, stehen hier doch

häufig allerlei Untugenden hoch im Kurs und gelten als

gute und legitime Mittel Einfluss, Ansehen und Selbstbe-

wusstsein zu erlangen. Dies trifft zwar nicht zwingend

auf alle Individuen zu, macht aber dennoch klar, wie es

im Allgemeinen um den riesländischen Charakter be-

stellt ist.

Eine durchaus bemerkenswerte Tatsache ist der we-

nig geschlechterspezifische Umgang mit diesen Untugen-

den, machen rakshazarische Männer und Frauen doch

kaum einen Unterschied zwischen den irdisch als typisch

«männlich» bzw. typisch «weiblich» empfundenen Eigen-

heiten. Vielmehr legen beide Geschlechter bevorzugt ty-

pisch «männliche» negative Verhaltensweisen an den Tag.

Dazu gehören unter Anderem körperliche Gewalt − als

nahezu überall akzeptiertes Mittel der «Rechtsfindung»

(das Recht des Stärkeren), Chauvinismus, Prahlerei, Pro-

vokation, Machtgier und Brünstigkeit. Doch auch die «ty-

pisch weiblichen Unarten» wie Intriganz, Täuschung,

Hinterhältigkeit, Anwendung von Psychoterror, Manipu-

lation und sozialer Kontrolle kommen nicht zu kurz.

SCHWARZ-WEISS -DENKEN
Sehr klar und meist mit einem starren Entweder-Oder-

Denken trennt der Rakshazarer zwischen «Gut» und

«Böse». Ein Dazwischen bzw. «Graustufen» gibt es in

seiner Weltsicht nur selten. Anders jedoch als in Aven-

turien oder in Tolkiens Mittelerde gilt diese Unterschei-

dung zwischen Gut und Böse nicht im moralischen

Sinne, sondern entspricht vielmehr einer absolut sub-

jektiven Sichtweise des jeweiligen Protagonisten. Die

Bewertungsmuster sind dabei so individuell wie die

Charaktere, die sie ersonnen haben. Für eine eher ge-

mäßigte Heldengruppe könnte etwa das Motto «Auge

um Auge, Zahn um Zahn» gelten; man lässt andere in

Ruhe, solange man selber in Ruhe gelassen wird; aber

wehe, jemand wirft den ersten Stein. Andere hingegen

könnten die Einstellung «Recht vor Gerechtigkeit»;

schonungslose Egoisten die Meinung «Wer nicht für

mich ist, ist gegen mich» und am Wohl und Weh Ande-

rer eher desinteressierte Zeitgenossen das Motto «Je-

dem das Seine» besitzen. Auf der Völkerebene mag es

eine «Wir sind die Guten und haben immer recht − alle
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anderen sind böse»-Sichtweise geben, und natürlich

kann man auch auf die klassische moralisch begründete

Unterscheidung zwischen Gut und Böse setzen, wie sie

etwa im aventurischen Mittelreich verbreitet ist. Einzig

die Einstellung «Meines Feindes Feind ist mein Freund»

ist nahezu überall anzutreffen. Es empfiehlt sich die

Sichtweisen der Charaktere innerhalb einer Heldengrup-

pe aufeinander abzustimmen um die Spielbarkeit und

Plausibilität zu wahren.

œBERSPITZTES FRAUENBILD
Frauen werden im S&S-Genre oftmals stark überspitzt,

eindimensional und in der Regel nicht politisch korrekt

dargestellt. Trotzdem halten wir auch an diesem Ele-

ment des männlich geprägten Genres fest. So treten

rakshazarische Frauen häufig in der Rolle des «armen

Opfers» − in Form eines zarten, lieblichen Fräuleins, ei-

ner armen, ungerecht behandelten Magd oder einer un-

glücklichen, hilfsbedürftigen Prinzessin, die gerettet

werden muss − auf. Ein zweiter Stereotyp ist die «Fem-

me fatale» (heutzutage auch «Vamp» genannt). Eine

meist besonders attraktive und verführerische Frau, die

– oftmals mit boshaften oder auch magisch-dämoni-

schen Zügen ausgestattet – Männer erotisch an sich bin-

det, sie manipuliert, ihre Moral untergräbt und meist

auf «fatale» Art und Weise ins Unglück stürzt. Das drit-

te überspitzte Frauenbild ist das des starken, selbstbe-

wussten Mannsweibs, das sich − als mächtige Kriegerin

− fast nur noch durch ihr Äußeres von ihren männlichen

Mitstreitern und Gegnern unterscheidet.
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DIE ERSCHAFFUNG EINES

RIESL…NDISCHEN HELDEN

"Sag mir, Weise: Was macht einen Helden aus?"
"Die Schwachen sagen,

Helden werden mit dem Mut von zwanzig M”nnern geboren.
Die Kriegersagen,

Helden werden in jederSchlacht geboren.
Und die Sklaven sagen,

Helden werden aus derNot geboren.
Ich abersage dir:

Helden werden nicht geboren - sie werden erschaffen."

- Iliasianna die Philosophin im Gespr”ch mit K„nig Cordros von Ronthar
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GP-KOSTEN (RASSEN)

Braunpelzork 1 4 GP

Brokthar 1 1 /1 1 GP

Donari 1 0 GP

Faulzwerg 1 GP

Nagah 1 2 GP

Nedermanne 2 GP

Nordländer 5 GP

Sanskitare 2 GP

Schwarzpelzork 1 3 GP

Sirdak 1 1 GP

Tharai 4 GP

Uthurim 5 GP

Vaeste 4 GP

Weißpelzork 6 GP

Xhul 8 GP

Z USAMMENFASSUNG

Im folgenden Abschnitt sind alle Regeln zu finden, die man benötigt, um riesländische Helden zu

generieren. Ziehe zusätzlich den Band WEGE DER HELDEN hinzu, um alle Regeln und Kosten der

bisher existierenden Vor- und Nachteile, sowie Sonderfertigkeiten nachschlagen zu können.

Ebenfalls hier aufgelistet sind Besonderheiten, die bei der Umsetzung bestimmter aventurischer

Regeln in Rakshazar beachtet werden müssen, optionale Regeln für die Erstellung der im Ries-

land weit verbreiteten "Hybriden" und eine vereinfachte Umsetzung magischer Charaktere in

Rakshazar.

Natürlich ist es möglich, gemäß den Regeln in WEGE DER HELDEN, eigene Rassen, Kulturen und

Professionen des Rieslands zu erfinden und erstellen.

Allgemein gilt: Die Welt Rakshazars baut auf den Spielmechanismen von DSA 4. 1 auf und sofern

nichts anderes angegeben wird, gelten alle bisher offiziell publizierten Regeln und Werte.

Altersstufen riesl”ndischerRassen

Stufe 1 2 3 4 5 6 weitere

Braun-, Schwarzpelzorks 25 35 42 47 50 52 je +1

Weißpelzorks 25 35 42 47 50 52 je +1

Brokthar 50 80 1 1 0 1 30 1 50 1 70 je +1 0

Faulzwerge (Agrim) 40 45 50 53 56 58 je +2

Faulzwerge (Irrogoliten) 80 1 30 1 80 220 260 290 je +25

Nedermanne 30 40 50 60 70 75 je+4

Nordländer 40 50 60 70 75 80 je+5

Sanskitaren, Uthurim 35 45 55 65 75 80 je+5

Vaesten, Xhul 30 40 50 60 65 70 je +20

Nagah 35 50 65 80 1 00 1 20 je +1 5

Sirdak,Tharai 35 40 45 50 54 58 je +3

Die exakten Auswirkungen der einzelnen Altersstufen sind in WdS auf S. 1 92

nachzulesen.
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GP-KOSTEN
(PROFESSIONEN)

Agrim Eremit 1 GP

Agrim Fallwart 1 3 GP

Bestienbezwinger 1 0 GP

Bretailäufer 1 2 GP

Cromor-Wächterin 9 GP

Elitekämpfer +1 0 GP

Gauner 1 0 GP

Gladiator 1 2 GP

Ipexco-Tempelgardist var.

Kriegssklave 0 GP

Kultist 1 GP

Kämpe 8 GP

Müßiggänger 6 GP

Naabal 25 GP

R. Stammeshandwerker var.

Rhapsode 2 GP

Schwertbruder 20 GP

Seenomade 1 1 GP

Sklavenjäger 1 0 GP

Soldat var.

Stammeskrieger

* Angurianer 1 0 GP

* Brokthar 5 GP

* Ipexco 1 4 GP

* Nedermannen 0 GP

* Ork var.

* Parnhai 1 1 /1 2 GP

* Rochkotaii 8 GP

* Sanskitaren 1 1 GP

* Sirdak 1 3 GP

* Slachkaren 7 GP

* Tharai 6 GP

* Vaesten 7 GP

* Xhul 7 GP

Strategone var.

Vaár 7 GP

Vollstrecker 5 GP

Wahrer der Tradition 1 GP

Wildnisführer var.

GP-KOSTEN (KULTUREN)

Agrim 9/9 GP

Amhasim 1 0 GP

Angurianer 1 2 GP

Brachtão var.

Broktharstämme var.

Cromor 1 5/9 GP

Donari-Pfadwandler 1 4 GP

Ipexco Tempelstädte 5 GP.

Ipexcostämme var.

Irrogoliten 1 6 GP

Jiktachkão 9 GP

Legiten 2 GP

Nagah Archaen var.

Nagah Hochlanddörfer 8 GP

Nagah Sumpfländer 7 GP

Nedermannensippen 1 1 GP

Parnhai var.

Prophetenlager 9 GP

Rochkotaii 1 1 GP

Ronthar 1 1 GP

Sansk. Reiternomaden 1 2 GP

Sansk. Stadtstaaten var.

Sirdaksippen 1 4 GP

Slachkaren var.

Tharaisippen 1 5 GP

Urgashkão var.

Vaestenclans 1 2 GP

Xhul-Wanderer 1 4 GP

SONDERFERTIGKEITEN

Abgebrühtheit 200 AP

Aufgesessener Kämpfer I 1 00 AP

Aufgesessener Kämpfer I I 1 50 AP

Aufgesessener Schütze 1 00 AP

Barb. Drohgebärden 1 50 AP

Berufsgeheimnis:

* Edelbronze 1 00 AP

* Geheimnis des Stahls 1 00 AP

* Monströse Anatomie 1 00 AP

* Obsidianmeister 250 AP

* Schwertfeger 250 AP

Def. Monster-Kampf I 1 50 AP

Def. Monster-Kampf I I 200 AP

Def. Monster-Kampf I I I 300 AP

Pfadgespür 200 AP

WAFFENLOSE KAMPFSTILE

Catzol 1 50 AP

Gladiatorenstil 1 50 AP

Gossenstil 1 00 AP

Hakra-Chutram 200 AP

Hammerfaust 1 50 AP

Paj Garok 200 AP

Rhak-Ringen 1 50 AP

Sirista-Schlangenstil 200 AP

Srhj 1 50 AP

Uruksha 200 AP

VORTEILE

Invertiertes Fey 0 GP

Körpereigenes Gift je 4 GP

Schlangenleib 0 GP

NACHTEILE

Blasse Haut -3 GP

Fäule je -3 GP

Trollwut je -3 GP

Verhornung -5 GP
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Alterriesl”ndischerJunghelden

Rasse Einstiegsalter

Braunpelzorks, Schwarzpelzorks 1 3-1 5 (1 0+W3 Jahre)

Weißpelzorks 1 0-1 2 (9+W3 Jahre)

Brokthar 25-30 ( 24+W6 Jahre)

Donari 25-30 (24+W6 Jahre)

Faulzwerge 1 3-1 5 (1 2+W3 Jahre)

Nedermanne 1 3-1 5 (9+W6 Jahre)

Nordländer, Sanskitaren 1 5-1 7 (1 4+W3 Jahre)

Uthurim, Vaesten, Xhul 1 5-1 7 (1 4+W3 Jahre)

Nagah 20-22 (1 9+W3 Jahre)

Sirdak 1 0-1 2 (9+W3 Jahre)

Tharai 1 5-1 7 (1 4+W3 Jahre)
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Das Vorkommen von sogenannten Mischlingen - also

Kindern aus der Verbindung von Menschen verschiedener

Rassen, oder gar von Menschen mit Orks oder Donari - ist

in Rakshazar weit verbreitet und solche Mischlinge wer-

den allgemein durchaus akzeptiert. Schon in den Zeiten

der alten Herrscher - vor dem großen Himmelsbrand -

entwickelte sich eine weitgehende Akzeptanz für Hybri-

den aller Art, und so ist es bis heute geblieben; vor al-

lem bei den unzähligen Mischkulturen wie etwa den

Angurianern und in den großen Städten der Sanskitaren,

sowie bei den Jiktachkão-Stämmen. Geringschätzung und

expliziten Rassismus haben Mischlinge deshalb in weiten

Teilen Rakshazars kaum zu fürchten, da sich der unge-

liebte Feind hier viel eher durch seine Religion und Ideo-

logie, als durch Äußerlichkeiten definiert. Kritischer geben

sich da schon die anderen barbarischen Stammeskulturen.

OPTIONALE REGELUNG
Die nachfolgenden Regeln zum Generieren von Mischlin-

gen können statt der DSA-Standardregel verwendet wer-

den. Für Spielerhelden, die als Mischlinge geboren sein

sollen, müssen zwei kombinierbare Rassen gewählt wer-

den. Fruchtbare Verbindungen sind nur zwischen ver-

schiedenen Menschenrassen - ausgenommen

Nedermannen - und zwischen Menschen auf der einen

und Orks oder Donari auf der anderen Seite möglich.

Das Vorkommen von Mischlingen aus Menschen und

Faulzwergen, Brokthar oder Echsenrassen ist nicht be-

kannt und gehört wohl eher in das Reich der Legenden.

Auch Nachkommen aus der Verpaarung von Donari und

Orks sind nicht möglich.

REGELTECHNISCHE BESONDERHEITEN
Als Rassenspielwerte nutzen die Hybriden die

kumulativen Modifikationen und Talente, unter dem Punkt

"Grundwerte für Mischlinge" in den jeweiligen Rassenbe-

schreibungen beider Rassen zu finden sind.

Die Kosten eines Mischlings ergeben sich aus der

Addition der GP-Kosten, die bei beiden Ursprungsrassen

bei den Grundwerten für Mischlinge angegeben sind.

Die Größe eines Hybriden entspricht dem Mittel-

wert beider Teilrassen. Auf gleiche Weise berechnet sich

das Gewicht.

Bei der Haar- und Augenfarbe entscheidet der

Spieler des Helden selbst, welche Würfeltabelle er ver-

wenden möchte.

Die Liste der empfohlenen und unpassenden Vor-

teile/Nachteile für Mischlinge entspricht denen beider

Elternrassen. Automatische Vorteile/Nachteile der Eltern

werden nur dann übernommen, wenn sie bei beiden Ur-

sprungsrassen vorkommen, ansonsten werden sie zu emp-

fohlenen Vor- und Nachteilen.

Als übliche Kulturen werden den Mischlingen die-

jenigen Kulturen empfohlen, welche beiden Elternteilen

zur Verfügung stehen. In der Praxis sind dies vor allem

die Sanskitarischen Stadtstaaten, Legiten, Angurianer und

Jiktachkão.

Einige Rassen sind in der Weitergabe ihrer Ei-

genschaften als dominant anzusehen. Zu diesen gehören

die Orks und die Donari. Bei Mischlingen mit diesen bei-

den Rassen sind die zugehörigen Körpermerkmale (Haa-

re, Ohren, Zähne, allgemeiner Körperbau) fast immer

deutlicher ausgeprägt als die des jeweils anderen Eltern-

teils. Auch wenn dies keinen regeltechnischen Belang hat,

so empfehlen wir dir dies bei der Ausgestaltung deines

Mischlings mit einzubeziehen.

ISCHLINGE

Mein Name ist Roshtag!

Sohn von Ghurrakai, dem blutigen HimmelsreiÜer!

Meine MutterHalaya wareinst die gewandteste und

sch„nste T”nzerin ganz Teruldans!

In meinem Leib flieÜt das ehrenhafte Blut zweierWelten.

M
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EUE REGELNN
BLUTLINIENPAKT (5 GP) *
Dieser nur von den Agrim wählbare Vorteil wird zukünf-

tig im BUCH DER DUNKLEN KÜNSTE beschrieben.

INVERTIERTES FEY (0 GP) *
Der Kataklysmus und die Entrückung Callastirs hatten

dramatischen Einfluss auf den Astralleib der Donari. Sie

verloren die Fähigkeit Astralenergie zu speichern und

entwickelten stattdessen starke, magieabweisende Fä-

higkeiten. Das bedeutet, dass ein Donari grundsätzlich

über keinerlei magische Begabung (also die Vorteile

Viertel-, Halb- und Vollzauberer) verfügen kann und es

ihm auch nicht möglich ist Professionen, Vorteile, Nach-

teile oder Sonderfertigkeiten zu erlernen, die eine sol-

che beinhalten oder voraussetzen. Stattdessen ist es

Donari möglich bestimmte Techniken zu erlernen, die

es ihnen erlauben ihre angeboren, magieabweisenden

Fähigkeiten gezielt einzusetzen.

KŒRPEREIGENES GIFT (JE 4 GP) *
Die Nagah sind dazu in der Lage, in ihrem Leib Gifte zu

produzieren und diese gegen ihre Feinde einzusetzen.

Häufiger noch als im Zweikampf wird diese Fähigkeit

bei der Jagd verwendet. Vor allem in den abgelegenen

Hochland- und Sumpfgebieten verlassen sich die Schlan-

genleibigen lieber auf die Wirkung ihres Giftes als auf

andere Nahkampfwaffen.

Es gibt drei verschiedene Arten des Vorteils "Körpereige-

nes Gift", die sich in der Art der Applikation des Giftes

und seiner Wirkung unterscheiden. Der Vorteil darf bis

zu dreimal gewählt werden, wobei kein Gift doppelt ge-

wählt werden darf. Alle diese Gifte besitzen eine Gift-

stufe von 2.

Giftzähne: Die Giftdrüsen des Nagah befinden

sich in seinem hinteren Rachenraum. Von dort führen

dünne Giftkanäle zu den spitzen Giftzähnen im Kiefer.

Verursacht eine Biss-Attacke des Nagah mindestens

einen Schadenspunkt, muss der Gebissene eine um

zwei Punkte erschwerte Konstitutionsprobe durchfüh-

ren. Besteht er diese, so erleidet er zusätzlich zum

Biss-Schaden noch einmal 1 W3+2 Schadenspunkte - ei-

ne misslungene Probe verursacht hingegen 1W6+4 zu-

sätzliche Schadenspunkte.

Lähmungsgift: Diese Giftdrüsen des Nagah be-

finden sich in seinem hinteren Rachenraum. Von dort

führen dünne Giftkanäle zu den spitzen Giftzähnen im

Kiefer. Verursacht eine Biss-Attacke des Nagah mindes-

tens einen Schadenspunkt, so erleidet der Gebissene an

der getroffenen Körperstelle eine regeltechnische Wun-

de. Diese Wunden sind kumulativ und können sogar

zum Tod führen. Gegen den Effekt dieses Giftes ist kei-

ne Konstitutionsprobe möglich.

Speigift: Statt das Gift über die Giftzähne zu

applizieren, sind Nagah mit dieser Variante des Vorteils

in der Lage, es ihrem Gegner einige Meter weit entge-

genzuspucken. Diese Attacke wird regeltechnisch

(Reichweite, Schaden, etc. ) wie eine Wurfmesser-Atta-

cke behandelt. Allerdings wird für die Berechnung des

Fernkampf-Wertes statt dem Wurfmesser-TaW der Rau-

fen-TaW herangezogen. Es ist möglich "Gezielte Schüs-

se", aber keine "Angesagten Schüsse" abzufeuern.

Gegen den Effekt dieses Giftes ist keine Konstitutions-

probe möglich.

SCHLANGENLEIB (0 GP) *
Alle Talentproben, die normalerweise direkt

mit dem Einsatz von Gesäß und oder Füßen zu tun ha-

ben (z. B. auf einem Pferd Reiten und oder an einer

VORTEILE
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Felswand Klettern) sind um bis zu 7 Punkte erschwert.

Dafür sind Kletternproben, bei denen sich der Schlan-

genleib um etwas schlingen/klammern kann (Baum, Säu-

le) um bis zu 7 Punkte erleichtert.

Sie erhalten automatisch den Vorteil Zusätzli-

che Gliedmaßen (bemuskelter Schwanz).

Sie sind immun gegen das Manöver Umreißen

In sumpfigen Gebieten, im Treibsand über Gru-

benfallen oder auf instabilem Untergrund, ist das Ein-

sink- bzw. Einbruchrisiko deutlich verringert.

Entsprechende Proben sind um bis zu 5 Punkte erleich-

tert.

In für Menschen üblichen Kriech- oder Krabbel-

Positionen erleiden die Schlangenleibigen "nur" eine Ge-

schwindigkeitsreduktion von GS -2.

Schlangenleibige können nicht springen, dafür

bieten sich ihnen andere Möglichkeiten: sie können sich

mittels besonderer Anstrengung (und einer Vorberei-

tungszeit von 3 Aktionen) um die Hälfte ihrer Körper-

länge in die Höhe recken und 1 /3 der Körperlänge in

die Horizontale (z.B. 2 Meter über einen Abgrund hin-

aus). Eine gelungene Athletik-Probe erhöht diese

Reichweite durch ruckartiges Hoch- bzw. Vorschnellen

auf 3/4 der Körperlänge.

SCHLANGENSPRŒSSLING
Dieser Vorteil entspricht dem aventurischen Vorteil

"Wolfskind", kann allerdings nur von Nagah gewählt

werden.

NAGAH IMWAFFENLOSEN KAMPF

Aufgrund ihrer Anatomie unterscheiden sich Nagah

im waffenlosen Kampf von anderen Rassen. Da sie kei-

ne Beine besitzen können sie keine auf Tritten und

Sprüngen basierende Kampftechniken einsetzen. Kon-

kret bedeutet dies, dass sie folgende Manöver nicht

erlernen können: Beinarbeit, Fußfeger, Hoher Tritt,

Knie, Sprungtritt, Sprung und Tritt. Nagah können

zwar waffenlose Kampfstile erlernen, welche die ge-

nannten Manöver beinhalten, sie erlangen dadurch

aber trotzdem nicht die Fähigkeit die Manöver einzu-

setzen.

Andererseits ist es auch nicht möglich Fuß- bzw.

Schwanzfeger gegen sie einzusetzen. Das Manöver

Knie richtet gegen Nagah - unabhängig vom Ge-

schlecht - nur 1W6 TP(A) an und erzielt keine zusätz-

liche Wirkung beim Überschreiten der Wundschwelle.

Durch ihren Schwanz haben die Nagah zudem die Mög-

lichkeit die Manöver Schwanzfeger und Schwanz-

schlag zu erlernen.

NAGAH UND RœSTUNGEN

Auf Grund ihrer Anatomie können Nagah keine Rüs-

tungen tragen die für normale Zweibeiner gefertigt

wurden, sondern sind auf Spezialanfertigungen ange-

wiesen. Ausnahmen sind besonders flexible Rüstugen

(wie Kettenhemden oder Schuppenpanzer) oder Rüs-

tungen die nur kleine Teile des Körpers bedecken

(wie etwa Brustplatte oder Armschienen). Das Tra-

gen von Beinpanzerungen ist in keinem Fall möglich.

Bei Verwendung des optionalen Rüstungssystems mit

Trefferzonen werden bei Nagah die beiden Zonen

linkes und rechtes Bein zur Zone Unterkörper zusam-

mengefasst. Der Rüstungsschutz einer Rüstung in die-

ser Zone ergibt sich aus dem Mittelwert der für die

Zonen linkes und rechtes Bein angegebenen RS-Wer-

te der Rüstung.

Die Trefferschwierigkeiten bei Gezielten Schlag und

Gezieltem Schuss sowie die Auswirkungen von Wun-

den sind identisch mit den Angaben für Beintreffer.
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ßIn den Tagen des Zorns schickte Rashragh seinen BruderZochgash um die
WeidegrËnde Marha‰s zu verzehren, auf dass sein Betrug gesËhnt werde: Und das
Land brannte. DerKhez Okroshs jedoch verbarg sich in derTiefe, so dass sie

Zochgashs heiÜerAtem sie nicht erreichen konnte. Darauf schloss Taugrach sein
Auge dreizehn Mal dreizehn Male und das Land gebardie KinderderAsche. Ihre Haut
warschwarz, vollerBlasen und ohne Haare nach dem groÜen Brand. Ihre K„rper
waren aufgedunsen und von ihren H”nden waren nurnoch die schwarzverbrannten
N”gel Ëbrig. Noch heute streifen sie durch das Land, vollerGiernach dem Blut der

Lebenden, um damit das immernoch in ihnen schwelende Feuerdes einstigen
Weltenbrandes zu l„schen.ö

MËndliche œberlieferung derBracht‘o-Orks
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NACHTEILE

BLASSE HAUT (3 GP) *
Individuen mit blasser Haut sind anfälliger für Son-

nenbrand. Sie erhalten 1 SP pro 2 Stunden Aufenthalt in

direktem Sonnenlicht. Blasse Haut kann nicht mit dem

Nachteil Albino kombiniert werden. Wird bei einem blass-

häutigen Charakter der Nachteil Albino gewählt, entfällt

Blasse Haut und die Kosten werden mit denen des Nach-

teils Albino verrechnet. Der Nachteil Albino ist dann al-

so nur noch -4 GP wert.

F…ULE (3 GP PRO PUNKT) *
Der Fluch der Fäule, welchem die Faulzwerge ihren

Namen verdanken, gilt als Erbstrafe Ankrojus für die Fre-

vel ihrer Vorfahren. Die Fäule äußert sich darin, dass die

natürliche Fähigkeit zur Wundheilung sehr stark einge-

schränkt wird. Dies ist an dem sehr langsamen Heilungs-

prozess, schwarzen Wundmalen sowie einem penetranten

Fäulegeruch zu erkennen, der den Betroffenen stets um-

gibt. Gerade die schweren Verletzungen (alle regeltech-

nischen Wunden) bereiten Probleme, da sie zu permanenten,

unheilbaren Wunden werden können. Regeltechnisch be-

deutet das zum einen, dass man nur W6-2 LeP pro nächt-

licher Ruhephase regeneriert, falls der nächtliche KO-Wurf

um Fäule-Wert erschwert, gelingt - zum anderen, dass

jeder Versuch eine Wunde mit dem Talent "Heilkunde

Wunden" zu versorgen, um die volle Punktzahl der Fäule

erschwert ist. Gelingt es nicht, innerhalb einer Stunde

die Erstversorgung (erfolgreiche Heilkunde Wunden-Pro-

be) durchzuführen, muss ein W20 gewürfelt werden. Ent-

spricht die gewürfelte Zahl dem Fäulewert oder weniger,

so wird die entsprechende Wunde zu einer permanenten,

unheilbaren Wunde. Liegt die gewürfelte Zahl darüber,

bleiben weitere 24 Stunden um die Wunde zu behandeln.

Ist sie bis zu diesem Zeitpunkt immer noch unbehandelt,

wird sie auf jeden Fall zu einer unheilbaren Wunden. Die

regeltechnischen Nachteile solcher Wunden wirken sich

permanent aus, sind jedoch etwas schwächer als die "nor-

maler" Wunden. Pro permanenter Wunde erhält man fol-

gende Mali: AT, PA, GE, INI -1 ; LE -2 oder GS -1 (letzteres

nach Wahl).

Neben diesen Nachteilen kann es noch zu weiteren

Folgen kommen:

Erleidet der Betroffene eine permanente Kopf-

wunde, besteht zusätzlich eine 50%ige Chance (auswür-

feln), den Nachteil "Unansehnlich" zu erhalten. Besitzt

man diesen bereits, erhält man den Nachteil "Widerwär-

tiges Aussehen". Besitzt man auch diesen bereits, so ge-

schieht nichts weiter.

Besitzt man fünf oder mehr permanente Wun-

den, so wirkt sich der Fäulegeruch regeltechnisch wie der

Nachteil "Übler Geruch" aus.

Besitzt man akut sichtbar faulende Wunden oder

ist die Verfluchung bekannt, erleidet der Betroffene zu-

sätzlich alle Folge des Nachteils "Randgruppe"

Gegen permanente Wunden gibt es keine natürliche

Medizin, nur zwei Wege versprechen Linderung oder so-

gar Heilung: Zum einen die gefällige Treue zu Ankroju

und seinen Idealen, meist kombiniert mit einer göttli-

chen Aufgabe (die Irrogoliten sind hier gute Ansprech-

partner). Der häufiger praktizierte Weg (außerhalb der

Irrogoliten-Kultur) ist der Dämonenpakt, - mit dazuge-

hörigem Einsatz dämonischer Technik, dämonischer

Heilmittel und Zauberei - der jedoch eher eine Schein-

lösung darstellt, da die seelischen Folgen des Dämo-

nenwerks ebenso wenig zu unterschätzen sind.

TROLLWUT (2 GP PRO PUNKT)
Trolle und andere Schrate (darunter auch Brokthar)

brechen häufiger und heftiger in ungezügelten Zorn aus

als andere Lebewesen weshalb auch nur sie diesen

Nachteil wählen können, der eigentlich eine Kombinati-

on der Nachteile Rachsucht und Jähzorn darstellt. Jede

diesbezügliche Selbstbeherrschungs-Probe wird um die

Höhe des Wertes erschwert. Sollte einen solchen Cha-

rakter etwas (oder jemand) reizen, so wird dieser

schnell fürchterlich wütend: Das Ziel des Hasses muss

zerstört werden, mitunter auch selbstzerstörerisch. Je-

de AT muss um mindestens den Wert ihrer schlechten

Eigenschaft erschwert werden. Dies zählt als Ansage

zum Wuchtschlag (oder falls diese SF nicht vorhanden

ist, wird immer noch die halbe Ansage auf den Schaden

addiert).
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ABGEBRœHTHEIT
In einer gefährlichen Welt wie Rakshazar ist es nicht un-

üblich, dass es ein Held irgendwann einmal in seinem

Leben mit einer großen Bestie zu tun bekommt. Viele

Riesländer rechnen insgeheim auch damit, eines Tages

im Magen einer solchen Kreatur zu enden. Doch gibt es

auch Einige, die es regelmäßig mit Bestien, magischen

Untieren und Untoten aufnehmen - sei es aufgrund ih-

rer Profession oder aus purer Lust daran, der Gefahr ins

Gesicht zu lachen. Solche Individuen sind oft weithin be-

kannt und berühmt für ihren Mut und ihre Waghalsig-

keit im Kampf gegen allerlei Übel.

Mut-Proben, zu denen der Held durch Fähigkeiten oder

Zauber von Tieren/Untoten/Dämonen oder Ähnlichem

gezwungen wird, sind um 3 Punkte erleichtert.

Voraussetzungen: MU 1 4

Verbreitung: 4, häufig bei herumreisenden Abenteu-

rern und Reisenden

Kosten: 1 00 AP

SONDERFERTIGKEITEN

Dieser Nachteil ist nur für Brokthar und andere Schrat-

artige verfügbar.

VERHORNUNG (5 GP) *
Der Alterungsprozess zeigt sich bei den Brokthar nicht

nur - wie bei anderen Rassen - an den üblichen äußerli-

chen Veränderungen und Gebrechen, sondern auch an

einer im Alter zunehmenden Verhornung und Verdi-

ckung ihrer Haut. Vor allem das Erleiden von Wunden

scheint diesen Prozess zu beschleunigen, denn die ent-

sprechenden Stellen verhornen bei der Heilung schnell

zu festen "Hautplatten". Diese gewähren dem Betroffe-

nen zwar einen gewissen Schutz, schränken aber ande-

rerseits auch seine Bewegungsfreiheit nach und nach

immer stärker ein. Das bedeutet, dass bei einem Brokt-

har jede erlittene regeltechnische Wunde extra notiert

werden muss. Wird mit dem Standardrüstungssystem ge-

spielt, erhält ein Brokthar für jeweils fünf regeltechni-

sche Wunden, die ohne eine spezielle Behandlung

ausgeheilt sind, einen zusätzlichen Punkt RS und BE

durch Verhornung. Die Obergrenze des dadurch er-

reichbaren RS ist 4. Für die zusätzliche BE gibt es je-

doch keine solche Obergrenze, sie steigt mit jedem

neuen Verhornungsvorgang weiter an. Wird das Zonen-

system verwendet, erhält ein Brokthar für jede ohne

spezielle Behandlung ausgeheilte Wunde einen Punkt

RS in der entsprechenden Zone. Die durch die Verhor-

nung entstehende BE wird nach den üblichen Regeln er-

rechnet. Der maximale in einer Zone durch Verhornung

erreichbare RS ist 4, alle weiteren Wunden in einer Zo-

ne erhöhen zwar den RS nicht weiter, gehen jedoch

trotzdem in die Berechnung der BE wie ein zusätzlicher

Punkt RS in der entsprechenden Zone mit ein. Es ist

möglich die BE durch Verhornung mittels Rüstungsge-

wöhnung zu senken.
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AUFGESESSENERK…MPFERI
Ein Kämpfer, der von einem Streitwagen oder einer

Kampfplattform auf dem Rücken einer Reitbestie aus

kämpft und die SF Aufgesessener Kämpfer I erlernt hat,

wird in Bezug auf AT-, PA-, Körperbeherrschungs- und

Ausweichen-Proben regeltechnisch so behandelt, als

hätte er die entsprechende SF Reiterkampf erworben.

Bei Reiten- bzw. Fahrzeuglenken-Proben und bei Reit-

AT und -PA hilft diese SF jedoch nicht. Bei Manövern,

für deren Durchführung der Besitz der SF Reiterkampf

notwendig ist, gilt diese Voraussetzung für den Aufge-

sessenen Kämpfer als erfüllt, solange er Tier oder Wa-

gen dabei nicht selber lenken muss. Für jemanden, der

bereits die SF Aufgesessener Kämpfer I erworben hat,

kostet die SF Reiterkampf nur noch 1 00 AP.

Voraussetzung: TaW Körperbeherrschung 7

Verbreitung: 6

Kosten: 1 00 AP

AUFGESESSENERK…MPFERII
Ein Kämpfer, der von einem Streitwagen oder einer

Kampfplattform auf dem Rücken einer Reitbestie einer

kämpft und die SF Aufgesessener Kämpfer II erlernt

hat, wird in Bezug auf AT-, PA-, Körperbeherrschungs-

und Ausweichen-Proben regeltechnisch so behandelt,

als hätte er die entsprechende SF Kriegsreiterei erwor-

ben. Bei Reiten- bzw. Fahrzeuglenken-Proben und bei

Reit-AT und -PA hilft diese SF jedoch nicht. Bei Manö-

vern, für deren Durchführung der Besitz der SF Kriegs-

reiterei notwendig ist, gilt diese Voraussetzung für den

Aufgesessenen Kämpfer als erfüllt, solange er Tier oder

Wagen dabei nicht selber lenken muss. Für jemanden,

der bereits Aufgesessener Kämpfer I I erworben hat, kos-

tet die SF Kriegsreiterei nur noch 1 50AP.

Voraussetzung: SF Aufgesessener Kämpfer I oder SF

Reiterkampf, TaW Körperbeherrschung 1 0

Verbreitung: 3

Kosten: 1 50 AP

AUFGESESSENERSCHœTZE
Aufgesessene Schützen erhalten, wenn sie von einem

Streitwagen oder von einer Kampfplattform auf dem

Rücken einer Reitbestie aus Fernkampfangriffe durch-

führen, dieselben Erleichterungen wie Berittene Schüt-

zen. Für jemanden, der bereits Aufgesessener Schütze

erworben hat, kostet die SF Berittener Schütze nur

noch 1 00AP.

Voraussetzung: TaW Körperbeherrschung 7, kann nur

bei Fernkampf-Fertigkeiten eingesetzt werden, deren

TaW 7 oder mehr beträgt.

Verbreitung: 4

Kosten: 1 00AP

BARBARISCHE DROHGEB…RDEN
Ein Held mit barbarischen Drohgebärden weiß genau,

wie er seine Stärke und Überlegenheit besonders ein-

drucksvoll zur Schau stellen, bzw. seine Schwäche

überdecken kann, um dadurch seine Kontrahenten zu

verunsichern. Ob durch das Ausstoßen lauten Gebrülls

und markerschütternder Schreie, das Zuwerfen von eis-

kalten Blicken, die Zurschaustellung der eigenen Kör-

perkraft oder - wie bei den Tharai - durch das

Aufreißen des scharfzahnigen Maules und das Aufstellen

des grell gefärbten Kragens; dies alles dient nur dem

Zweck, den Gegner einzuschüchtern. Stellt der Meister

der barbarischen Drohgebärden seine Fähigkeiten zur

Schau (was vier Aktionen Zeit benötigt), kann er eine

Überreden-Probe (Einschüchtern) auf die Eigenschaften

MU/CH/GE oder wahlweise auch auf MU/KK/KO able-

gen, welche alle Gegner, die ihn beobachten, mit einer

MU-Probe kontern müssen. (Weitere Erleichterungen,

wie z.B. durch ein besonders furchterregendes Ausse-

hen sind nach Maßgabe des Meisters zu vergeben. ) Der

Drohende darf dabei TaP*/2 Punkte seiner Überreden-

Probe auf die MU-Proben seiner Gegner verteilen, um

diese zu erschweren. Für Gegner, die selber die SF Bar-

barische Drohgebärden besitzen, ist die MU-Probe um 5

Punkte erleichtert. Befinden sich die Gegner in der

Überzahl, so werden ihre MU-Proben zudem um 2 Punk-

te pro überzähligem Kämpfer erleichtert. Misslingt je-

manden die MU-Probe, erhält derjenige Einbußen in

Höhe von 5 Punkten auf seinen AT-Wert. Diese Einbu-

ßen fallen erst dann weg, wenn er den ersten erfolgrei-

chen Treffer gegen den Anwender der Barbarischen

Drohgebärden gelandet hat. Misslingt die MU-Probe so-

gar um mehr als 8 Punkte oder wird gepatzt, so ist der

Betroffene zu gar keiner Attacke gegen den Drohenden

fähig. Es ist auch möglich, dass zwei Besitzer der SF

Barbarische Drohgebärden ihre Fähigkeiten kombinie-

ren. Sie können dann ihre TaP*/2 summieren und geg-
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nerische MU-Proben gemeinsam erschweren.

Voraussetzungen: MU 1 4, GE oder KK oder KO oder CH

1 5, TaW Überreden 1 0

Verbreitung: 4

Kosten: 1 50 AP

DEFENSIVERMONSTERKAMPF I
Gegen große Tiere und rasende Bestien braucht es vor

allem eine funktionierende Verteidigung, um seinem

körperlich meist stark überlegenen Gegner zu Leibe zu

rücken. Dabei kommen sowohl einstudierte Schrittfol-

gen, Waffentechniken, als auch waghalsige Gegenhal-

ten-Manöver zum Einsatz.

Diese Sonderfertigkeit reduziert die Erschwernisse der

KK- bzw. GE-Proben bei Niederwerfen- und Umreißen-

Attacken von Tieren auf die Hälfte.

Voraussetzungen: SF Abgebrühtheit, MU 1 4

Verbreitung: 3, häufig unter herumreisenden Karawa-

nenwächtern und Monsterjägern

Kosten: 1 50 AP

DEFENSIVERMONSTERKAMPF II
Defensiver Monsterkampf I I erlaubt es Trägern von

zweihändig geführten Waffen große Gegner zu parie-

ren. Der Paradewert wird hierfür jedoch halbiert. Falls

die Parade gelingt, werden die Trefferpunkte des Geg-

ners voll in TP(A) umgewandelt.

Voraussetzungen: SF Defensiver Monster-Kampf I, MU

1 6, KO 1 5, Parade-Basiswert 9

Verbreitung: 2, erfahrene Monsterjäger

Kosten: 200 AP

DEFENSIVERMONSTERKAMPF III
Träger dieser Sonderfertigkeit dürfen große Gegner pa-

rieren, falls sie eine zweihändig geführte Waffe führen.

Falls die Parade gelingt, werden die Trefferpunkte des

Gegners zunächst voll in TP(A) umgewandelt, und an-

schließend halbiert. Schildkämpfern mit zumindest

großen Schilden ist es zudem mit dieser SF möglich, zu

gleichen Konditionen sehr große Gegner zu parieren. Al-

lerdings werden bei diesen die TP(A) nicht halbiert. Es

empfiehlt sich hier als Meister zusätzlich zu oben be-

schriebenen Schäden auch noch eventuelle Schäden

durch Stürze, Umherschleudern, Zusammenstöße und

ähnliche unschöne Dinge zu berücksichtigen, die Atta-

cken solcher Wesen anrichten können.

Voraussetzungen: SF Defensiver Monster-Kampf II, MU

1 8, KO 1 6, Parade-Basiswert 1 0

Verbreitung: 1 , wenige legendäre Kämpfer

Kosten: 300 AP

PFADGESPœR
Besitzer dieser Sonderfertigkeit haben sich mit den

vielfältigen Gegebenheiten, Tücken und Gefahren der

Limbischen Pfade auseinandergesetzt. Sie kennen ihre

Zu- und Ausgänge und können sich grundlegend inner-

halb dieses konfusen Systems orientieren. Es ist ihnen

möglich Zugänge zu entdecken und zu öffnen, die rich-

tigen Wege innerhalb der Pfade zu entschlüsseln und

deren Stabilität zu überprüfen. Es ist ihnen auch mög-

lich das Auftreten von Astralstürmen vorherzusagen

und Wesenheiten zu unterscheiden. Bei all diesen Din-

gen werden Proben auf die Gabe Magiegespür fällig.

Die Situationen, in die Reisende innerhalb der Pfade

geraten können, sind allerdings so unterschiedlich, dass

es unmöglich ist, hierzu eine erschöpfende oder auch

nur genaue Liste mit passenden Erschwernissen anzuge-

ben. Der Spielleiter legt die genauen Erschwernisse

fest. Helden ohne Kenntnis dieser Sonderfertigkeit,

aber mit Magiegespür oder magischen Orientierungs-

mitteln, erleiden innerhalb der Limbischen Pfade eine

Erschwernis von +7 auf all ihre Proben. Personen, die

weder Möglichkeiten der magischen Orientierung noch

eben genannte Sonderfertigkeit besitzen, können sich

in den Pfaden überhaupt nicht selbstständig orientieren

und sind auf pures Glück oder Führung angewiesen.

Voraussetzung: Gabe Magiegespür oder sonstige magi-

sche Wahrnehmung; mind. 2 Jahre Lernzeit innerhalb

eines Limbischen Pfads

Verbreitung: 2, fast nur innerhalb der Donari-Kultur

bekannt

Kosten: 200 AP
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Da in Rakshazar Abstammung und Adel eine untergeord-

nete Rolle spielen, zeichnen sich berühmte Persönlich-

keiten vor allem durch herausragende Leistungen und

Heldentaten aus. Solche Helden erfreuen sich großer

Bewunderung oder werden entsprechend gefürchtet.

Besonders in den spärlich besiedelten Gebieten Raksha-

zars werden Heldengeschichten von Lagefeuer zu Lager-

feuer weitergereicht, sodass einzelne Helden auf diese

Art einen großen Bekanntheitsgrad erlangen können.

Heroe
Ein Held hat sich innerhalb einer Region einen legen-

dären Ruf erkämpft. Seiner Person sind Sagen und Lie-

der gewidmet und allein die Erwähnung seines Namens

treibt seinen Gegnern den Angstschweiß auf die Stirn.

Ein Heroe erhält einen Bonus von 2 Punkten auf seinen

SO. Darüber hinaus erhält ein Heroe die Eigenschaft

Schreckgestalt I , und jeder Gegner, der weiß, wen er

vor sich hat, muss vor einem Kampf eine MU-Probe able-

gen, um nicht die entsprechenden Einbußen zu erhal-

ten. Voraussetzung ist jedoch, dass der Recke sich

deutlich zu erkennen gibt. Dies kann durch lautes Ausru-

fen seines Namens geschehen oder aber durch das zur

Schau stellen besonderer Kleidungsstücke oder Waffen,

die ihn eindeutig als denjenigen ausweisen, für den er

sich ausgibt - wie z.B. ein legendäres Schwert oder ein

Familienwappen.

Ein Heroe ist außerdem durch eine Probe auf Überre-

den (Einschüchtern) dazu in der Lage, seine Waffen der-

art furchterregend zu schwingen, dass er die MU-Probe

seiner Gegner noch einmal um TaP*/3 zusätzlich erschwe-

ren kann. Häufig reicht allein das Erscheinen eines Hero-

en aus, um einen Kampf zu beenden bevor dieser überhaupt

richtig begonnen hat. Daher stehen sie bei Fürsten und

Königen hoch im Kurs und gelten häufig als regelrechte

"Statussymbole". Der Ruf eines Heroen und die damit ein-

hergehenden Effekte sind jedoch auf eine einzige Regi-

on, etwa die Halbinsel von Ribukan, das Dreistromland

oder die Eiswüste begrenzt. Außerhalb dieser Gegend

wird der Heroe nicht als solcher erkannt – ausgenommen

natürlich von Personen, die aus dieser Region stammen.

Voraussetzungen: SF Waffenmeisterschaft (beliebiges

Waffentalent)

Verbreitung: 2, wenige bekannte und weit herumge-

kommene Heroen (kein Lehrmeister notwendig)

Kosten: 300 AP

Champion
Hat ein Heroe eine derartige Berühmtheit erreicht,

dass er über die Grenzen einer Region hinaus bekannt

geworden ist, so spricht man von einem Champion. Von

solchen, fast schon halbgottgleichen Helden gibt es auf

dem ganzen Kontinent nicht mehr als eine Handvoll

und ihre Namen sind legendär!

Ein Champion erhält einen zusätzlichen SO Bonus von

4 Punkten und die Eigenschaft Schreckgestalt II. Neben

der bereits gewählten Region aus der SF Heroe, ist er

auch noch in allen anderen Regionen bekannt, die an die-

se zuerst gewählte angrenzen. Ein Champion aus der Re-

gion Vaestfogg wäre somit auch in den Regionen Nordebenen,

Mammutsteppe, Targachisteppe, Aschewüste und Ödland

bekannt. Nicht jedoch in Amhas oder der Wüste Lath.

Champions lassen sich nur noch sehr selten für die Drecks-

arbeit Anderer einspannen, vielmehr sind sie meist selbst

Heerführer oder einsame Streiter, die nur noch ihrem ei-

genen Weg folgen.

Voraussetzungen: SF Heroe, zwei Eigenschaften 1 8+,

ein Waffentalent-TaW 20+, mind. 1 0000 AP Gesamter-

fahrung

Verbreitung: 1 , eine Handvoll legendärer Helden des

gesamten Kontinents (kein Lehrmeister notwendig)

Kosten: 400 AP

EXPERTENREGEL
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CATZOL
Catzol ist ein ritueller Kampfstil der Ipexco, der auf ei-

nem etwa drei Schritt durchmessenden runden Asche-

platz ausgetragen wird. Die Kämpfer treten dabei

paarweise, mit nacktem Oberkörper gegeneinander an.

Ihre Unterarme und Hände werden mit dicken Leinen-

bandagen umwickelt, in siedendes Harz getaucht und

anschließend in Obsidiansplitter gedrückt. Der Kampf-

stil basiert vor allem auf kräftigen Schlägen, die gegen

Kopf und Oberkörper des Gegners gerichtet werden, die

dieser durch Blocken oder Auspendeln zu parieren ver-

sucht. Trotz des eng bemessenen Raumes versuchen die

Kämpfer stets in Bewegung zu bleiben und ihre Gegner

auszutänzeln. Sie folgen dabei dem Rhythmus der den

Kampf begleitenden Trommelmusik. Ein Kampf endet

erst, wenn einer der beiden Kontrahenten aufgrund des

hohen Blutverlustes zu Boden geht. Es gibt aber auch ei-

ne verschärfte Variante, bei der Obsidianmesser zum

Einsatz kommen. Solche Kämpfe werden in der Regel

bis zum Tod des Gegners geführt und von den Ipexco üb-

licherweise als Gottesurteil bei Streitigkeiten zwischen

zwei Angehörigen der gleichen Kaste eingesetzt. Da vor

allem die Kriegerkaste in dieser Kampfkunst geschult

ist, kann man aber auch auf den Schlachtfeldern der ri-

bukanischen Halbinsel immer wieder Catzol-Kämpfern

begegnen.

Voraussetzungen: GE 1 3, TaW Raufen 7

Verbreitung: 2, Tal der Tempel, Halbinsel von Ribukan

Kosten: 1 50 AP

Mögliche Manöver: Auspendeln, Block, Beinarbeit, Dop-

pelschlag, Eisenarm, Gerade, Knie, Kopfstoß, Kreuz-

block, Schmutzige Tricks, Schmetterschlag, Schwinger,

Versteckte Klinge

Besonderheiten: Verbessert AT und PA beim Raufen

um je 1 Punkt. Catzol-Kämpfer erhalten einen Auswei-

chenbonus von 2 Punkten. Die Selbstbeherrschungspro-

be bei schweren Treffen ist für sie um 2 Punkte

erleichtert. Trägt der Kämpfer die Bandagen mit den

Obsidiansplittern (Scherben tun es auch), so richten sei-

ne Schläge gegen ungerüstete Gegner echte TP an.

GLADIATORENSTIL
Dieser Stil stammt aus den Arenen von Amhas und der

sanskitarischen Stadtstaaten. Ziel dieses Stiles ist es

vor allem, dem Zuschauer lange Aufsehen erregende

Kämpfe zu präsentieren. Daher sehen die Tritte und

Schläge der Gladiatoren unter Verwendung dieser

Technik sehr spektakulär aus, hinterlassen aber selten

bleibenden Schaden.

Der Gladiatorenstil ist regeltechnisch mit dem aventu-

rischen Kampfstil gleichen Namens identisch.

GOSSENSTIL
I st vom Gossenstil die Rede, ist damit eine wüste Mi-

schung aus Kratzen, Beißen und Treten gemeint, wel-

che hauptsächlich in den Gossen der rakshazarischen

Metropolen, aber auch bei einigen Stammesvölkern ver-

breitet ist. Einem Kämpfer, der im Gossenstil kämpft,

kommt es darauf an, den Gegner zu überwinden, egal

auf welche Weise und egal mit welchen noch so üblen

Tricks.

Der Gossenstil ist regeltechnisch mit dem aventuri-

schen Kampfstil Bornländisch identisch.

HAMMERFAUST
Der Name dieses ehemals rein broktharischen Stils sagt

eigentlich auch schon alles darüber aus. Er ist weniger

elegant als vielmehr mörderisch effektiv, und viele

Krieger, die sich mit einem „wehrlosen Brokthar“ ange-

legt haben, hatten anschließend eine gebrochene Nase.

Inzwischen hat sich der Stil über das gesamte nördliche

Riesland verbreitet.

Der Kampfstil Hammerfaust ist regeltechnisch mit dem

aventurischen Kampfstil gleichen Namens identisch.

HAKRA-CHUTRAM
Hakra-Chutram ist die Kunst, sein Ram gezielt zur phy-

sischen Vernichtung einzusetzen. Hakra-Chutram-Adep-

ten lernen genau, welche Energiezuflüsse sie beim

Gegner mit gezielten Schlägen unterbrechen müssen

um maximalen Schaden anzurichten, und wie sie ihre

Hände und Füße so mit Ram-Energie aufladen können,

dass ihre Schläge und Bewegungen wesentlich kraftvol-

WAFFENLOSE KAMPFSTILE
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ler und stärker ausfallen. Man sagt, ein wahrer Hakra-

Chutram-Meister könne mit bloßen Händen Felsen zer-

trümmern, aber solche Meisterschaft erlangt im Schnitt

nur einer von 1 000.

Voraussetzungen: TaW Raufen 1 0, TaW Ringen 5

Mögliche Manöver: Auspendeln, Beinarbeit, Block, Ei-

senarm, Fußfeger, Gerade, Handkante, Hoher Tritt,

Knie, Kreuzblock, Schwinger, Sprung, Sprungtritt, Tritt

Besonderheiten: Verbessert AT und PA beim Raufen

um je einen Punkt. Bei allen Manövern darf sich der

Kämpfer aussuchen, ob er echte TP oder lediglich TP

(A) anrichten möchte.

Kosten: 200 AP

PAJ GAROK
Paj Garok (sprich Padsch Garok) ist ein animalisch wil-

der und brutaler Kampfstil der Angurianer, welcher vor

allem von den Schamanen der Dunklen Göttin prakti-

ziert aber auch an andere Krieger weitergegeben wird.

Häufig wird dabei die so genannte Klauenhand einge-

setzt, bei der mit klauenähnlich gekrümmten Fingern

verletzliche Punkte des Gegners regelrecht zerrissen

werden. Die Bewegungen eines Paj Garok-Kämpfers wir-

ken katzenhaft: Schnelle, manchmal gesprungene Aus-

fälle wechseln mit tiefen Lauerstellungen, bei

denen sich der Kämpfer wenn möglich die Umgebung

zunutze macht, um aus einer neuen Deckung heraus

oder von erhöhter Position, erneut überraschend zuzu-

schlagen. Mit dieser Kampftechnik wird auch die be-

rüchtigte Kalkarimskralle erst wirklich effektiv geführt.

Voraussetzungen: TaW Raufen 1 0, TaW Ringen 5

Verbreitung: 2, fast nur unter Angurianern bekannt

Mögliche Manöver: Auspendeln, Beinarbeit, Biss,

Block, Eisenarm, Sprung, Doppelschlag, Klauenhand

(=Handkante), Gerade, Klammer, Knie, Kreuzblock,

Kopfstoß, Schmutzige Tricks, Schwinger, Sprungtritt,

Versteckte Klinge, Wurf

Besonderheiten: Verbessert die AT und PA beim Rau-

fen um je 1 Punkt. Alle Angriffe, die ein Paj Garok-

Kämpfer mit seinen Händen ausführt, richten 3 TP(A)

mehr an. Bei der Ermittlung der "echten" TP wird echt

gerundet. Er kann einen waffenlosen Ausfall durchfüh-

ren. Bei einer Parade mit einer Versteckten Klinge ist

diese nicht um 4 Punkte erschwert

Kosten: 200 AP

RHAK-RINGEN
Das Rhak-Ringen ist eine in ganz Rhakshazar verbreite-
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te Art des waffenlosen Kampfes, deren Ziel es ist, den

Gegner so schnell und effektiv wie möglich auf den Bo-

den zu bringen, um ihn dann dort außer Gefecht zu set-

zen. Obwohl man meinen könnte, das dieser Kampfstil

eher unblutig ist, ist doch das Gegenteil der Fall, denn

Regeln gibt es keine, und so werden z.B. in sanskitari-

schen Arenen Kämpfe in diesem recht einfach zu erler-

nenden Ringstil oft bis zum Tod gekämpft.

Voraussetzungen: TaW Ringen 7, TaW Raufen 5

Mögliche Manöver: Auspendeln, Fußfeger, Griff, Hal-

ten, Niederringen, Klammer, Schmutzige Tricks,

Schwitzkasten, Wurf, Würgegriff

Besonderheiten: Verbessert AT und PA beim Ringen um

je 1 Punkt. Für einen Rhak-Ringer sind sämtliche Ent-

winden-Manöver (seien es GE- oder Akrobatik-Proben),

auch zum Entwinden aus dem Griff von Tieren oder

Schlingpflanzen, um 2 Punkte erleichtert.

Kosten: 1 50 AP

SIRISTA-SCHLANGENSTIL
Dieser uralte Kampfstil wurde laut Legenden vor vielen

Jahrhunderten von den Nagah entwickelt und ist auf ih-

re anatomischen Besonderheiten abgestimmt, kann je-

doch theoretisch auch von anderen Rassen erlernt und

angewendet werden. Der Sirista-Kämpfer sieht sich als

ruhendes Zentrum des Kampfes, er vergeudet keine

Energie auf unnötige Bewegungen, beobachtet seinen

Gegner zunächst genau und schlägt dann kurz und über-

raschend zu - effektiv und tödlich. Gegnerische Atta-

cken wendet er mittels Schwerpunkverlagerungen und

unter Anwendung von Würfen gegen den Angreifer

selbst. Ist sein Gegenüber erst einmal ermattet, ver-

sucht er ihn zu Boden zu zwingen und nimmt ihn in den

Schwitzkasten oder einen Würgegriff um ihm jede Mög-

lichkeit auf weitere Gegenwehr zu nehmen. Kann sich

sein Gegner trotzdem befreien, zieht sich der Sirista-

Kämpfer wieder zurück. Er kann warten, denn er hat

Zeit.

Voraussetzungen: TaW Ringen 1 0, TaW Raufen 3

Verbreitung: 2, fast nur unter Nagah bekannt

Mögliche Manöver: Auspendeln, Biss, Fußfeger, Griff,

Halten, Klammer, Kopfstoß, Kreuzblock, Niederringen,

Schwanzfeger, Schwanzschlag, Schwitzkasten, Wurf,

Würgegriff

Besonderheiten: Verbessert die Ringenparade um 2

Punkte, statt der üblichen Erhöhung von Attacke und

Parade um je 1 Punkt. Der eigene Ausdauerverlust bei

waffenlosen Manövern beträgt bei Kämpfern im Sirista-

Stil einen Punkt weniger. Die Aktion "Luft holen" bringt

ihnen KO*1 ,5 AuP. Da Nagah Griffmanöver mittels ihres

kräftigen Schwanzes ausführen, ist der Ausdauerscha-

den durch ihre Schwitzkästen und Würgegriffe um 2

Punkte erhöht.

Kosten: 200 AP

SRHJ
Das Srhj ist der traditionelle Kampfstil der Tharai. Er

wird - in einer stark ritualisierten Form - auch zur Er-

mittlung der Rangordnung genutzt; Srhjkämpfe werden

meist von Drohgebärden und dem Präsentieren des

Kehlflecks eingeleitet. Srhj ist ein äußerst trickreicher

Kampfstil, der vom Kämpfer eine hohe Koordinationsfä-

higkeit erfordert, um wirklich effektiv eingesetzt wer-

den zu können. Angriffsmanöver im Srhj bestehen vor

allem aus wilden Kombinationen von Fußtritten und

Schwanzschlägen, mit denen versucht wird den Gegner

in die Defensive zu drängen. Während bei rituellen

Kämpfen meist auf Blutvergießen verzichtet wird, legt

man es bei der Variante, die in den Arenen von Tharai-

Gladiatoren gekämpft wird, gerade darauf an. Die Tat-

sache, dass Srhj mit speziellen Handgemengewaffen,

den Messerklauen und der Schwanzschelle, kombiniert

werden kann, hat zu der schrecklichen Berühmtheit

dieses Kampfstils in den Arenen Rakshazars geführt.

Voraussetzungen: TaW Raufen 9

Verbreitung: 2, fast nur bei Tharai bekannt

Mögliche Manöver: Auspendeln, Biss, Block, Doppel-

schlag, Fußfeger, Gerade, Handkante hoher Tritt,

Schmetterschlag, Schwanzfeger, Schwanzschlag,

Schwinger, Sprung, Sprungtritt, Tritt, Würgegriff

Besonderheiten: Raufen AT und PA jeweils +1 , Kenner

dieser Kampftechnik können die Manöver Sprungtritt

und hoher Tritt mit dem Manöver Schwinger koppeln,

das Manöver Sprungtritt zusätzlich noch mit dem Manö-

ver Doppelschlag.

Kosten: 1 50 AP

URUKSHA
Beim Kampfstil der Weißpelzorken - der Arg-Kameshii

und Arg-Warkashii - handelt es sich um eine sehr alte

Tradition des (nicht immer gänzlich) waffenlosen

Kampfes. Die Kampfmanöver orientieren sich sehr an
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den Bissen, Hieben und Umklammerungen wilder Raub-

tiere und so setzen sie die Weißpelze auch ein. Ge-

kämpft wird in der Regel mit der Hiebkralle Yakz und

dem Horndolch Kragh'shaz. Regeln gibt es keine, Tote

dafür umso mehr.

Voraussetzungen: TaW Ringen 7, TaW Raufen 5

Verbreitung: 2, fast nur bei den Rochkotaii bekannt

Mögliche Manöver: Biss, Doppelschlag, Eisenarm, Gera-

de, Griff, Halten, Klammer, Kopfstoß, Niederringen,

Schwinger, Schwitzkasten, Versteckte Klinge, Würge-

griff

Besonderheiten: Verbessert AT und PA beim Ringen

um je 1 Punkt. Das AT-Manöver, um die Distanzklasse

zu vermindern, ist nur um 2 Punkte erschwert; das Ver-

mindern um zwei Distanzklassen ist nur um 4 Punkte

erschwert. Zudem kann diese Verminderung mit einem

Niederringen-Manöver kombiniert werden. Des Weite-

ren darf der Kämpfer, falls er einen Dolch führt, dass

Versteckte Klinge-Manöver mit den Waffenmanövern

"Gezielter Stich" und "Todesstoß" kombinieren.

Kosten: 200 AP

EDELBRONZE
Voraussetzungen: TaW Metallguss & Hüttenkunde 1 5+

Verbreitung: 1 , nur bei wahren Meistern der Bronzegie-

ßerei der Späten Bronzezeit.

Kosten: 1 00 AP

GEHEIMNIS DES STAHLS
Erst die Kenntnis dieses Berufsgeheimnisses ermöglicht

es Waffenschmieden, Stahl aventurischer Qualität her-

zustellen.

Voraussetzungen: TaW Grobschmied 1 5+

Verbreitung: 1 , eigentlich nur bei Trollen, Amhasim

und Agrim anzutreffen, sonst extrem selten.

Kosten: 1 00 AP

MONSTRŒSE ANATOMIE
Im Kampf gegen übergroße Gegner kann oftmals ein ein-

zelner schwerer oder gezielter Treffer den Sieg bedeu-

ten. Häufig scheitert dies allerdings an der mangelnden

Entschlossenheit und dem fehlenden Wissen, um die

verletzlichen Stellen des Gegners.

Mit dieser Sonderfertigkeit ist es möglich Hammerschlä-

ge auch gegen sehr große Gegner durchzuführen. Zu-

dem wird gegen die Treffer eines Kenners dieser

Sonderfertigkeit die Wundschwelle aller Tiere um 2

Punkte gesenkt.

Voraussetzungen: TaW beliebiges Waffentalent 1 5+,

Anatomie und Tierkunde jeweils 7+

Verbreitung: 2; wenige Spezialisten

Kosten: 1 00 AP

OBSIDIANMEISTER
Das Berufsgeheimnis Obsidianmeister ermöglicht es

Handwerkern der Späten Steinzeit Klingen aus Obsidian

herzustellen.

Voraussetzungen: TaW Feuersteinbearbeitung 1 0+

Verbreitung: Nur bei Kulturen der Späten Steinzeit zu

finden.

Kosten: 250 AP

SCHWERTFEGER
Diese Sonderfertigkeit ermöglicht es Bronzegießern der

Späten Bronzezeit eine Bronzelegierung herzustellen,

die hart genug ist, um daraus echte Klingenwaffen her-

zustellen.

Voraussetzungen: TaW Metallguss 1 0+

Verbreitung: Nur bei Kulturen der Späten Bronzezeit

zu finden.

Kosten: 250 AP

BERUFSGEHEIMNISSE
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KETTENKUGEL (REINE AT-TECHNIK)
Diese Waffen bestehen aus einer etwa 3 Schritt langen

Kette mit einem schweren, meist mit Stacheln und Dor-

nen gespickten, Gewicht an einem Ende. Die Handha-

bung erfordert viel Übung und ist eher mit der einer

Schleuder als mit der einer Nahkampfwaffe zu verglei-

chen.

eBE: BE-2

Verwandte Fertigkeiten: -

Mit diesem Talent zu führende Waffen: Langer Echsen-

schwanz

Besonderheiten: Um mit einer Kettenkugel attackieren

zu können, muss sie zuerst in Schwung versetzt wer-

den. Dafür benötigt der Angreifer eine Aktion.

Kettenkugeln ignorieren den PA-Bonus, den Schilde bie-

ten. Mit Einhandwaffen können sie überhaupt nicht pa-

riert werden. Für alle anderen Waffen ist die Parade

um 4 Punkte erschwert. Da man zum Führen einer Ket-

tenkugel beide Hände benötigt, ist es nicht möglich,

gleichzeitig einen Schild zu führen.

Obwohl mit der Kettenkugel nicht pariert werden kann,

ist mit ihr das Manöver Gegenhalten möglich - vorausge-

setzt, sie wurde vorher in Schwung versetzt.

Mögliche Manöver: Befreiungsschlag, Entwaffnen, Ge-

genhalten, Hammerschlag, Niederwerfen, Schildspal-

ter, Umreißen, Wuchtschlag

Steigern: E

SPRœHWAFFEN (FERNKAMPFTALENT)
Diese Waffen dienen dazu den Gegner mit giftigen, ät-

zenden oder brennbaren Flüssigkeiten zu besprühen.

Ein Treffer mit einer solchen Waffe ist meist sehr wir-

kungsvoll, doch haben sie in der Regel nur eine geringe

Reichweite, und bergen für den Schützen immer auch

das Risiko etwas von der eigenen Munition abzubekom-

men.

eBE: BE-3

Verwandte Fertigkeiten: -

Mit diesem Talent zu führende Waffen: Drachensch-

lund

Besonderheiten: -

Mögliche Manöver: Fernkampfangriff+

Steigern: D

TALENTE
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AGIE IM RIESLANDM
ASTRALES CHAOS

In Rakshazar existiert eine Vielzahl uralter, dunkler Ge-

heimnisse bis zum heutigen Tag weiter, die nach wie

vor ihre negativen Wirkungen entfalten. Das wohl mar-

kanteste Erbe der fernen Vorzeit ist das chaotisch-ver-

zerrte Wesen der hiesigen astralen Felder und

Strömungen. Als Folge dieses astralen Chaos manifestie-

ren sich zahlreiche spontane magische Effekte und

dunkle Wunder. Man trifft auf verzerrte Wirklichkeiten

und unerklärliche magische Absurditäten, seltsame Chi-

mären und halb-dämonische Wesen, die den Kontinent

immer wieder heimsuchen. Auch die Magie der raksha-

zarischen Zauberer wird maßgeblich von der hohen as-

tralen Dichte beeinflusst. Sie führt dazu, dass jeder

Ausbruch astraler Kraft, also jeder Zauber, das Risiko

mit sich bringt, das empfindliche Gleichgewicht der Um-

gebung zu stören und so unkontrollierte, chaotische Ne-

beneffekte zu erzeugen.

Ausführliche Regeln zu den magischen Besonderheiten

des Rieslands werden wir in einer folgenden Spielhilfe

veröffentlichen. Im Rahmen dieser Spielhilfe empfehlen

wir folgende (vereinfachte) Regelung: Nach jeder Zau-

berprobe werden 1W20 geworfen und die investierten

AsP hinzu addiert. Ist der Zauber misslungen, muss ein

weiterer W6 addiert werden. Ist der Zauber gepatzt

(zwei oder drei Mal 20), sogar 2W6. Ist das Ergebnis 25

oder größer, kommt zu einem der unten aufgeführten

chaotischen Effekte (Meisterentscheid).

25+ = LEICHTEREFFEKT
* Alle losen Gegenstände im Umkreis von 1 0 Schritt

werden aufgewirbelt und in verschiedene Richtungen

geschleudert.

* W6 Stunden Kopfschmerzen für den Zaubernden (KL,

IN -3).

* Spontanteleportationen (3W20 Schritt) die max. W6

Personen betreffen.

* Der gesprochene Zauber wirkt sich auf das falsche

Ziel aus (Zufall).

35+ = MITTLEREREFFEKT
* Elektrische Entladung treffen 1W6 Personen (1 W6 SP;

bei Metallrüstungen 3W6 SP)

* Alle brennbaren Gegenstände der Umgebung fangen

Feuer.

* Der Zaubereffekt hat die fünffache normale Reichwei-

te und betrifft dreimal so viele Ziele (Zufall).

* Durch eine Matrixexplosion, wirkt sich der Zauberef-

fekt auf alle anwesenden Personen im Umkreis von 1 0

Schritt in gleichem Maße aus.

45+ = SCHWEREREFFEKT
* Eine astrale Explosion trifft alle im Umkreis (4W6 TP).

* Sphärenriss: Alle Materie (die nicht niet- und nagel-

fest befestigt ist) wird in den näheren Limbus gezogen.

ßIch bin derŒffnerderPforten, derWegweiserin derFremde. Ich bin derZerteilerdes
Schleiers, die Stimme in derWËste! ö

Litanei an Amazth, den Gott derZeloten
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PRACHEN
UND SCHRIFTENS

ZWERGISCH

ANGRAMM:
Komplexität: 21

Gesprochen von: wenigen faulzwergischen und einigen

irrogolitischen Gelehrten

Verwendete Schrift: Angramm.

GORAGARI:
Ähnelt dem Angramm der aventurischen Zwerge, hat

sich seitdem aber weiterentwickelt und wurde verein-

facht. Noch heute hat es den typischen Klang der alten

Zwergensprachen, weist in Teilen aber auch gewisse

Ähnlichkeiten zum Zhayad auf.

Komplexität: 1 9

Gesprochen von: allen Faulzwergen, bei den Irrogoli-

ten aber nur selten

Verwendete Schrift: Rogari Glyphen.

ROGORAKSHI:
Rogorakshi ist die Sprache der Irrogoliten. Bei der Tren-

nung von Ihren "verdorbenen Vettern" wollten die Irro-

goliten sich auch sprachlich abgrenzen und

verwendeten zunächst wieder Angramm. Das heutige

Rogorakshi entstand aus einer Vermischung mit vielen

Bestandteilen diverser anderer Sprachen. Den größten

Einfluss hatte dabei das Alt-Ramsharij der Remshen,

mit denen die Irrogoliten damals am meisten Kontakt

hatten.

Komplexität: 1 8

Gesprochen von: Irrogoliten

Verwendete Schrift: I rrogolosh Glyphen.

TROLLISCH

KAWASH:
Raue, harte Kehlsprache der Trolle, mit (für Men-

schen) schwer aussprechbaren Lauten. Dominierend

sind Silben mit den Lauten "K", "R", "SCH", "CH". Wird in

einer leicht abgewandelten Form (Dialekt) auch von

Yetis gesprochen.

Komplexität: 1 5, Für nicht Schratige nur bis TaW 1 0

steigerbar.

Andere Namen: Trollisch

Gesprochen von: Trollen, Yetis

Verwendete Schrift: Trollische Raumbilderschrift.

Dialekte: Trollisch und Yeti

ALT-BROKTHARISCH:
Sprache der ersten Broktharstämme. Anpassung des

Trollisch an menschliche/broktharische Kehlen.

Komplexität: 1 5

Gesprochen von: Wenige rakshazarische Gelehrte, vor

allem unter den Priestern des Feuermeers und Amhas.

Verwendete Schrift: Torruksch Keilschrift.

BROKTHARISCH:
Heutige Sprache der meisten Broktharstämme.

Komplexität: 1 5

Gesprochen von: freien Broktharstämmen, Ronthar

Verwendete Schrift: Kultiviertere Stämme und die

Ronthar verwenden die Torrukush-Keilschrift.

Dialekte: Ronthyr

AMHASA:
Eine Kunstsprache der Amhas, die von diesen aus dem

Alt-Broktharischen entwickelt wurde, indem sie es ver-

feinerten und weiterentwickelten.

RIESL…NDISCHE SPRACHEN
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Komplexität: 21

Gesprochen von: Amhasim

Schrift: 55 Zeichen von Amhas. Komplexität: 1 4

CROMWYN:
Eigene Weiterentwicklung des Alt-Broktharischen

durch die nördlichen Stämme der Cromor.

Komplexität 1 5

Gesprochen von: Cromor

Schrift: Die wenigen Cromor, die des Schreibens mäch-

tig sind, verwenden die Cromwyn-Runenschrift.

ALT-RAMSHARIJ

ALT-RAMSHARIJ:
Alte Sprache der Remshen.

Komplexität: 1 8

Gesprochen von: wenigen Gelehrten

Schrift: Marham

UR-TULAMYDIA:
Sprache der Kunkomer. Eigentlich schon kein reines Ur-

Tulamydia mehr, sondern vielmehr ein riesländischer

Dialekt eben jener Sprache, der härter (Ein Tulamide

würde wohl sagen "barbarischer") als die ursprüngliche

Sprache klingt.

Komplexität: 1 8

Gesprochen von: wenigen Gelehrten

Schrift: Ur-Tulamydia

SANSKITARISCH:
Entstand aus der Vermischung von Alt-Ramsharij und

Ur-Tulamydia.

Komplexität: 1 8

Gesprochen von: Sanskitaren

Schrift: Sanskische Haken.

JIKTISCH:
Entstand aus der Vermischung von Alt-Ramsharij und

Orkisch.

Komplexität: 1 6

Gesprochen von: Jikten

Schrift: Keine. Schamanen nutzen gelegentlich Marham

oder auch Nedram Runen.

NEDERI
NEDERI:
Sprache des Urvolks der Nederer.

Komplexität: 1 9

Gesprochen von: wenigen Gelehrten

Schrift: Nedram Runen

NEDERMANNISCH:
Das ursprüngliche Nederi degenerierte im gleichen Ma-

ße wie die Nedermannen.

Komplexität: 1 0

Gesprochen von: Nedermannen

Schrift: keine

VAESTISCH:
Aus dem Nederi entstanden.

Komplexität: 1 8

Gesprochen von: Vaesten

Schrift: Vaestische Linienschrift

SLACHKARISCH:
Diese Sprache entstand aus dem Nederi unter Einfluss

von Orkisch und Cromwyn.

Komplexität: 1 7

Gesprochen von: Slachkaren

Schrift: Keine eigene, Schamanen nutzen gelegentlich

Nedram Runen.

UTHURIM

UTHURIM:
Sprache des Urvolks der Uthuri.

Komplexität: 1 5

Gesprochen von: wenigen Gelehrten, alten Parnhai

und Priestern der Ipexco

Schrift: Uthurim

IPEXCO:
Entstanden aus dem Uthurim mit Einflüssen unter-

schiedlicher anderer Sprachen.

Komplexität: 1 5

Gesprochen von: Ipexco

Schrift: Die Priester verwenden die Heiligen Glyphen
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von Lamerinaxo. Das einfache Volk darf offiziell nicht

lesen und schreiben, häufig wird von Händlern jedoch

im Verborgenen die Knotenschrift des Quipu verwen-

det.

PARNHAI:
Weiterentwicklung des Uthurim.

Komplexität: 1 5

Gesprochen von: Parnhai

Schrift: Nuoekaeshal

ORKISCH

ALT-ORKISCH:
Komplexität: 1 6

Gesprochen von: einigen wenigen Orkschamanen

Schrift: keine

OLURKHA:
Komplexität: 1 4

Gesprochen von: Orks, einigen Slachkaren und Neder-

mannen

Schrift: Keine eigene, Schamanen nutzen gelegentlich

Nedram Runen.

DONARI

ASHDARIA:
Komplexität: 21 B, setzt zweistimmigen Gesang voraus,

sonst nur bis TaW 1 5 steigerbar.

Gesprochen von: einigen Donari; als Gelehrtensprache

und für rituelle Zeremonien

Schrift: Ashdaria.

ISDAR-RAKSHI:
Eine Weiterentwicklung und Vereinfachung des traditio-

nellen Ashdaria. Heute wird diese Sprache hauptsäch-

lich vom einfachen Donari-Volk gesprochen.

Komplexität: 1 8, setzt zweistimmigen Gesang voraus,

sonst nur bis TaW 1 5 steigerbar.

Gesprochen von: Donari

Schrift: I sdar-Rakshi

MARHYNIANISCH

ALT-MARHYNI:
Alt-Marhyni war zur Zeit des alten Imperiums die

Hochsprache der Herrscher und Gelehrten. Sie wird

heute von nahezu niemanden mehr gesprochen, aber in

ihr sind die Inschriften in und auf den Ruinen und Re-

likten sowie einige wenige erhaltene Schriften aus der

Zeit der Altvorderen verfasst. Die Sprache besitzt eine

sehr komplexe Grammatik.

Komplexität: 21 B

Gesprochen von: fast ausgestorben (selten Gelehrte)

Schrift: Alt-Marhyni

MARHAM:
Bei Marham handelt es sich um die, zu Zeiten des alten

Imperiums am weitesten verbreitete Hochsprache des

Kontinents. Da es sich beim "niederen Volk" um eine

Mischung aus allerlei Rassen und Kulturen handelte,

wurden Einflüsse aus unzähligen Sprachen übernom-

men: Vor allem aus dem Alt-Ramsharij, Nederi, Ka-

wash und dem Alt-Orkischen.

Komplexität: 1 8

Gesprochen von: Früher interkontinentale Sprache;

verbreitet in allen Handelsregionen; heute fast ausge-

storben.

Schrift: Marham

GMER:
Gmer entstand aus der ehemals, kontinental verbreite-

ten Universalsprache Marham. Im Laufe der Jahrhun-

derte nach dem Kataklysmus wurde Marham zwar

weiter als Verkehrssprache gepflegt - ohne ein einigen-

des Imperium und den Austausch der verschiedenen

Völker verkam die Sprache jedoch und entwickelte sich

in den verschiedenen Teilen des Kontinents unter-

schiedlich weiter. Daher existieren heute dutzende re-

gionale Dialekte. Die Sprache bedient sich lediglich

weniger Hilfswörter, weshalb es nicht möglich ist,

komplexe Diskussionen mit ihr zu führen. Diese Hilfs-

wörter stehen vor der eigentlichen Aussage und kündi-

gen beispielsweise Zeiten an, oder ob es sich um eine

Frage oder Aussage handelt.

Komplexität: 1 1
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Gesprochen von: einfachem/gemeinem Volk, Sklaven,

kontinentweit verbreitet

Schrift: keine

Dialekte: unzählige lokale Dialekte (Rimtheym, Kurota-

nisch, etc. )

ANGURAK:
Aus der Notwendigkeit geboren, eine gemeinsame Spra-

che zu haben, mit der sich auch komplexere Sachverhal-

te als mit dem einfachen Gmer ausdrücken lassen,

entstand das Angurak. Es wurde im Laufe der Jahrhun-

derte aus dem Gmer unter Einbeziehung von Elemen-

ten des Amhasa, Sanskitarischen und Orkischen, sowie

einem halben dutzend anderer Sprachen entwickelt.

Das heutige Angurak hat mit dem einfachen Gmer

kaum noch etwas gemein.

Komplexität: 1 8

Gesprochen von: Angurianern

Schrift: Für profane Zwecke werden meist die sehr

stark abgewandelten 55 Zeichen von Amhas verwendet.

Die Drachenpriester haben zusätzlich die 88 Zeichen

des Sahihlam sowie die Mahanesh-Glyphen entwickelt.

Es ist nicht ungewöhnlich, dass in ihren Schriftstücken

alle drei Schriftarten verwendet werden.

ECHSENSPRACHEN

DAKRAC:
Bei Dakrac handelt es sich um die exotische Sprache

der Sirdak, die neben Zischlauten auch viele, Klick-,

Schnalz-, und Brummlaute verwendet. Sie wird vor al-

lem von den wilden und autonomen Sirdakgruppen ge-

sprochen.

Komplexität: 1 6, für Nicht-Echsen nur bis TaW 1 0 stei-

gerbar.

Andere Namen: Thhhc'rhac

Gesprochen von: Sirdak

Schrift: Dakrac

SYCC:
Sycc ist die urtümliche Zischsprache der Nagah, die

sich seit Jahrhunderten kaum verändert hat. Auch man-

chen Sirdak ist diese Sprache zugänglich.

Komplexität: 1 8, für Nicht-Echsen nur bis TaW 1 0 stei-

gerbar.

Gesprochen von: Nagah, einigen Sirdak

Schrift: Xah'Stsiva

TCHIF:
Bei Tchif handelt es sich um die Einheitssprache der

Tharai-Echsen. Die aus unzähligen Brumm-, Zisch- und

Summlauten bestehende Sprache, besitzt eine hoch-

komplexe Struktur die 14 verschiedenen Zeitformen,

11 verschiedene Geschlechter und 15 verschiedene

Nummeri kennt. So kommt es vor, dass ein einzelnes

Wort in Tchif so viel ausdrücken kann, wie in anderen

Sprachen ein ganzer Satz, wodurch die Tharai für Un-

wissende oft so wirken, als seien sie etwas einsilbig.

Komplexität: 22 C, für Nicht-Echsen nur bis TaW 1 0

steigerbar.

Andere Namen: Thhchiff

Gesprochen von: Tharai

Schrift: keine

Besonderheit: Als Basiseigenschaft wird IN statt KL

verwendet. Dies gilt auch für die Berechnung des Mut-

tersprachen-Talentwertes zu Spielbeginn.

XAH'HOMBRI:
Xah'hombri ist eine in Rakshazar (und wahrscheinlich

sogar auf ganz Dere) einzigartige "Sprache", da sie

nicht auf Lauten, sondern auf der Kombination ver-

schiedener Duftstoffe beruht. Nagah und Sirdak benut-

zen Xah'hombri gleichermaßen; vor allem um "Schilder"

anzubringen, die nur von anderen Echsen "lesbar" sind,

aber auch für die stille, unauffällige Kommunikation in

der Gegenwart von Schuppenlosen.

Komplexität: 1 0 C, für Nicht-Echsen nicht erlernbar.

Gesprochen von: Nagah, Sirdak

Besonderheit: Als Basiseigenschaft wird IN statt KL

verwendet.

XHALORI

ALT-XHALORI:
Diese Sprache stellt die Urform der Sprache der Xhalo-

ri dar. Sie ist heute nahezu ausgestorben. Allenfalls ei-

ne Handvoll alter Xhul mag sie noch sprechen können.

Komplexität: 21
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RIESL…NDISCHE SCHRIFTEN
ANGRAMM:
Alte Zwergenschrift, Komplexität 21

ROGARI GLYPHEN:
Schrift der Faulzwerge. Weist Ähnlichkeiten zu An-

gramm, aber auch zu Zhayad-Glyphen auf. Komplexität

1 8

IRROGOLOSH GLYPHEN:
Von Irrogolosch entwickelte einfache Glyphenschrift.

Komplexität 1 2

TROLLISCHE RAUMBILDERSCHRIFT
Komplexe dreidimensionale Raumbilderschrift. Komple-

xität 24C

TORRUKSCH KEILSCHRIFT:
Benannt nach dem Brokthar-Gelehrten Torruk, handelt

es sich bei dieser Schrift um den Versuch einer

zweidimensionalen "Übersetzung" der trollischen Raum-

bilderschrift. Diese umfasst 82 Laut-Runen.

Komplexität 1 5

55 ZEICHEN VON AMHAS:
Wie der Name schon sagt. Komplexität: 1 4

CROMWYN-RUNENSCHRIFT:
Eine aus der Torruksch Keilschrift weiterentwickelte,

vereinfachte Schrift, die überraschende Ähnlichkeit zu

Kusliker Zeichen besitzt. Komplexität 1 2

UR-TULAMYDIA:
Schrift der Kunkomer mit knapp 300 Zeichen. Komple-

xität 1 6

SANSKISCHE HAKEN:
Hakenschrift mit 58 Silbenzeichen, Komplexität 1 4

NEDRAMRUNEN:
Schrift mit rund 200 Runen, Symbolen und Bildern mit

teils sehr unterschiedlicher (regionaler) Verwen-

dung/Bedeutung. Komplexität 1 6

Gesprochen von: wenigen alten Xhul

Schrift: keine

UZUJUMA:
Diese Sprache wird heute nur noch von den traditionell

lebenden Xhul gesprochen. Sie unterscheidet sich deut-

lich von den anderen menschlichen Sprachen des Ries-

landes. Nicht einmal die Sprachen des alten Imperiums

konnten darauf Einfluss nehmen. Typisch für diese Spra-

che sind Namen wie Mwabutike, Bunyup, Matapwe, Ena-

be und Inudrooroo.

Komplexität: 1 8

Gesprochen von: Xhul

Schrift: keine

TROGGLINGE

TRUAG:
Bei Truag handelt es sich um eine tierähnliche, tonale

Pfeifsprache - ein Zwischending zwischen Vogelgesang

und Hasenwarnrufen -, die zwar nur einen stark be-

grenzten Wortschatz von ca. 300 Wörtern umfasst,

aber technisch sehr schwer zu erlernen ist.

Komplexität: 9C, für Nicht-Trogglinge nur bis TaW 5

steigerbar.

Gesprochen von: Trogglingen

Schrift: keine
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VAESTISCHE LINIENSCHRIFT:
Komplizierte, ornamental anmutende Linienschrift.

Komplexität 1 5

UTHURIM:
Hochkomplizierte Bilderschrift mit über 5000 Bildern

und unzähligen Kombinationsmöglichkeiten. Komplexi-

tät 20

HEILIGE GLYPHEN VON LAMERINAXO:
Komplexe Glyphenschrift mit einem Umfang von mehre-

ren hundert Bild- und Silbenzeichen. Komplexität 1 7

QUIPU:
Komplizierte Knotenschrift. Komplexität 21

NUOEKAESHAL:
Eine vereinfachte Form (nur noch knapp 1 00 Zeichen,

diese jedoch häufig mit mehrfacher Bedeutung belegt)

der Schrift des Uthurim, die außer von den Hexen-dok-

toren, von kaum jemandem beherrscht und nur noch

selten für das schriftliche Fixieren von Texten verwen-

det wird. Sie dient vielmehr rituellen und künstleri-

schen Zwecken. So wird sie etwa für Orakelsymbole

und das Deuten des Geisterwillens, aber auch für künst-

lerische Darstellungen, wie z.B. das Anfertigen von

Hautbildern herangezogen. Komplexität 1 5

ASHDARIA:
Alt-elfische Schrift. Komplexität 1 8

ISDAR-RAKSHI:
Stark vereinfachte Form der Schrift des Ashdaria mit 28

Lautzeichen, sowie weiteren Deutzeichen. Komplexität

1 4

ALT-MARHYNI:
Komplexe Bilderschrift mit mehreren 1 0.000 Zeichen.

Komplexität 24B

Besonderheit: Einige Bildzeichen der Schrift sind mit

der aventurischen Schrift "Mahrische Glyphen" iden-

tisch. Verwendung selbiger zum Entziffern von Alt-

Marhyni Schriften ist um +6 erschwert.

MARHAM:
"Vereinfachte" Form der Schrift des Alt-Marhyni mit we-

nigen hundert Zeichen. Komplexität 1 6

88 ZEICHEN DES SAHIHLAM:
Von den Drachenpriestern der Angurianer entwickelte

verschlungene Silbenschrift. 88 Zeichen. Komplexität

1 4.

MAHANESH-GLYPHEN:
Von den Drachenpriestern der Angurianer entwickelte

Glyphenschrift mit etwa 800 Bildzeichen. Komplexität

1 6

DAKRAC:
Die Schrift besteht aus abstrakten, farbigen Piktogram-

men, bei denen unter anderem Farbgebung und Geruch

der Farbe zusätzliche Informationen beinhalten. Kom-

plexität 1 8, für Nicht-Echsen nur bis TaW 1 0 steigerbar.

XAH'STSIVA:
Hochkomplexe "Musterschrift" mit über 500 Wort-,

Laut-, Silben- und Deutzeichen. Komplexität: 1 9B



36

Beim Anblick von Hudd, wie er feist grinsend unter der

Statue seines rattenartigen Schutzgötzen saß und ihm

ein „sagenhaftes“ Angebot machte, stieg in Tjakadil

ein altbekannter Ärger hoch. Bei der Spitzzunge waren

alle Angebote „sagenhaft“, was im Klartext soviel hieß

wie lebensgefährlich. Warum ließ er sich nur immer wie-

der auf so etwas ein? Gut, die Bezahlung konnte er wirk-

lich gut gebrauchen. Genauer gesagt: Diese

verdammten, amhasischen Bastarde konnten sie gut ge-

brauchen. Und schließlich waren die dafür bekannt sich

Wettschulden bei Zahlungsverzug in Gliedmaßen auszah-

len zu lassen. Garantiert hat auch Hudd von seinem

„kleinen Problem“ gewusst, als er Tjakadil zu sich ru-

fen ließ. Seine besonderen Fähigkeiten wären gefragt

und es gäbe da eine Aufgabe, die wie für ihn maßge-

schneidert wäre. „Es ist natürlich nur ein Angebot“. Die

Stimme der Spitzzunge war hoch und heiser. „Eine tod-

sichere Sache. In einer Nacht zu erledigen. Vergleichs-

weise geringes Risiko. “ Ja, todsicher war die Sache

ganz bestimmt, immerhin war es Hudd, mit dem er

sprach. Aber gegen das Risiko von diesen Halsabschnei-

dern umgebracht zu werden, war jedes Risiko ver-

gleichsweise gering. Der Auftrag war an und für sich

ganz simpel. Hudd beschrieb ihm den Weg zum „Kuros’

Glück“, einem Gasthof mitten in Trümmerfeld, dem

südöstlichen Teil Kurotans, der sich außerhalb der maro-

den Stadtmauern mehrere Meilen in das Umland er-

streckte. Er sollte ein schwarzes Amulett beschaffen,

das dort in Laufe der nächsten Nacht abgeliefert wer-

den würde. „Schwarz. In Form eines Rads. Etwa so groß

wie eine Hand. “, Hudd hob bei diesen Worten seine

sehnige Rechte. „Einer der Südländer wird es persön-

lich überbringen. Ein feister Kerl, nicht zu übersehen.

Fliehende Stirn, teure Kleidung, hinkt leicht mit dem

linken Bein. Ich denke nicht, dass es dir schwer fallen

wird, ihm das gute Stück unbemerkt abzunehmen. “ Die

Spitzzunge kicherte leise – ein unangenehmes Geräusch

– und fuhr fort: „Bezahlung wie immer. Hälfte jetzt,

der Rest nach Lieferung. “ -„Wenn die Sache so einfach

ist, wozu brauchst du dann mich? Was springt für dich

dabei heraus?“ Hudd zog seine Mundwinkel zu einem

schiefen Lächeln auseinander. Der Schein der Öllampe

fiel auf seine angefaulten Zähne. „Nun, sagen wir es

so. Ich bin ein einfacher Händler, dem das Wohlerge-

hen seiner Kunden am Herzen liegt. Und kleidsame

Schmuckstücke erzielen gerade einen guten Preis.

Wenn man die richtigen Interessenten kennt natürlich.

“ Wieder erfüllte sein krächzendes Lachen den Raum.

„Also, schlägst du jetzt ein oder nicht? Es ist nur ein

Angebot. “ Wie Tjakadil dieses Grinsen doch hasste.

Natürlich schlug er ein.

Während die Dämmerung die Stadt in ein rötlich-graues

Zwielicht tauchte, bahnte er sich seinen Weg durch das

Geröll der Vorstadt, der Wohnstatt der Armen, Ver-

krüppelten und des skrupellosesten Abschaums Kurot-

ans. Leichter Regen setze ein und ließ die staubigen

Gassen schnell zu verschlammten Pfaden werden. „Na

großartig“, fluchte Tjakadil und zog den Umhang enger

um seinen Körper. Trümmerfeld war gefährlich, aber

im Laufe seines Lebens hatte er gelernt, den Gefahren

der Straße auszuweichen. Er mied die breiten Haupt-

wege und versuchte sich ungesehen durch die Schatten

der Mauerreste zu bewegen. Es war nie wirklich ruhig

in diesem Viertel. Neben dem stetigen Geräusch des

Regens waren immer wieder dumpfe Schreie oder das

Gebrüll von wilden Tieren zu hören, die sich auf der

Suche nach Beute nachts sogar bis an die Stadtmauern

heranwagen. In den Fensteröffnungen einiger Ruinen

konnte Tjakadil das Glimmen vereinzelter Lagerfeuer

ausmachen. Es war mehr als erstaunlich, dass sich in

diesem Geröllfeld zwischen marodierenden Banden und

Dahinsiechenden ein Gasthof befinden sollte. Als Tja-

kadil sein Ziel endlich erreichte, war die Sonne voll-

ständig untergegangen. Vor ihm lag ein offener Platz,

an dessen gegenüberliegender Seite die Überreste ei-

nes Bauwerks standen, das früher anscheinend als Tem-

pel gedient hatte. Drei breite Treppenstufen führten

zum Eingangsportal eines kreisrunden, von Säulen um-

gebenen Hauptgebäudes, das von einem eingestürzten

Kuppeldach gekrönt wurde. Die gesamte Fassade war

marode und schien von der in Trümmerfeld allgegen-

wärtigen Staubschicht bedeckt zu sein, in die der Re-

gen schmutzige Streifen gewaschen hatte. Der Vorplatz

wurde von zwei Kohlebecken auf dem obersten Trep-

EIN SAGENHAFTES ANGEBOT
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penabsatz erhellt. Auf beiden Seiten des offenen Ein-

gangs standen jeweils mehrere Wachen, gekleidet in

schmutzige Lederharnische und bewaffnet mit beeindru-

ckenden Hackschwertern. Anscheinend orkische

Brachtao-Söldner, die allerdings eher gelangweilt als

wachsam den Gestalten entgegenblickten, die sich der

Tempelruine näherten. Das „Kuros’ Glück“ schien viele

Besucher anzuziehen. Nicht ungewöhnlich für ein Gast-

haus, aber ungewöhnlich für ein Gasthaus in Trümmer-

feld, noch dazu nach Einbruch der Dunkelheit. Das

laute Geschrei eines kahlköpfigen Mannes auf der zwei-

ten Treppenstufe holte Tjakadil aus seinen Gedanken.

Er konnte seine Worte aufgrund der Entfernung nicht

verstehen, aber sein hochroter Kopf zeigte, dass er sich

durchaus Mühe gab, gehört zu werden. Immer wieder

zeigte er auf einige Käfige, die neben ihm aufgereiht

waren. In ihnen waren einige äußerst leicht bis gar

nicht bekleidete Frauen unterschiedlichster Größe und

Rasse zu sehen, die sich den „Gästen“ des Hauses in las-

ziven Posen präsentierten. Der leichte Regen verlieh ih-

rer Haut - beziehungsweise ihrem Pelz - einen

glänzenden Schimmer. Unwillkürlich musste Tjakadil lä-

cheln. Was wohl der tapfere Göttersohn dazu sagen

würde, dass nach ihm ein Freudenhaus benannt wurde.

Wenn man den Geschichten der Erzähler auf dem

schwarzen Platz glaubte, dann hätte es ihm wahrschein-

lich sogar gefallen. Nach einiger Zeit konnte er auch ei-

nige wohlhabendere Kurotaner entdecken, die ihre

Pferde und Kutschen neben der Treppe festbinden lie-

ßen und deren Leibwächter beim Ersteigen der Stufen

die übrigen Besucher zur Seite drängten. Ein vorsichti-

ger Rundgang um das Gebäude bestätigte Tjakadils Ver-

mutung. Das zwei Schritt breite, halbovale Portal war

der einzige Eingang ins „Kuros’ Glück“. Mehrere Mög-

lichkeiten abwägend entschied er sich schließlich einen

unauffälligen Beobachtungsposten einzunehmen und ab-

zuwarten, bis das Ziel seines Auftrags auftauchen wür-

de. Wenn er es nicht schon verpasst hatte. Wenigstens

hatte der Regen endlich aufgehört.

Tjakadils Entscheidung stellte sich als richtig heraus,

denn schon nach kurzer Zeit steuerten zwei von jeweils

vier Sklaven getragene Sänften auf die Tempelruine zu,

die am Fuß der Treppe halt machten. Der ersten ent-

stieg ein aufgedunsener Mann mit spärlichem, dunklen

Haarkranz in kostbarer Kleidung südländischen Stils.

Dem Aussehen nach war er ein sanskitarischer Karawa-

nenhändler, von denen es in den letzten Jahren immer

mehr in die Stadt der tausend Herrscher gezogen hatte.

Nur sah man diese raffgierigen Schlitzohren sonst eher

in der Kurotaner Oberstadt. Flankiert von vier Leibwa-

chen mit bronzenen Krummsäbeln, hinkte der Mann auf

die zweite Sänfte zu. Tjakadil wurde von einer ihm

wohlbekannten Anspannung erfasst. Es ging endlich los.

Ohne Hast mischte er sich unter die kleine Menschen-

menge, die sich um die Käfige versammelt hatte und

die in ihnen befindlichen Schönheiten unverhohlen an-

gaffte. Während der kahle Ausrufer auf eine athletisch

gebaute Xhul im Käfig neben sich zeigte und die „exoti-

schen Früchte der Wüste“ anpries, versuchte Tjakadil

das Ziel seines Auftrags unauffällig im Auge zu behal-

ten. Der zweiten Sänfte war mittlerweile eine weitere

Person entstiegen. Ihr Körper und ihr Gesicht war unter

einer zerschlissenen, dunkelgrauen Kutte verborgen. In

zwei blassen Hände trug sie ein schmuckloses Holzkäst-

chen vor sich her und ging nun mit ihrem feisten Be-

gleiter und dessen Leibwächtern langsam die Treppe

empor. Tjakadil löste sich aus der Menge und folgte

dem ungleichen Paar im Abstand von einigen Schritten.

Sie durchritten das Portal, doch als Tjakadil es ihnen

gleich tun wollte, wurde er von einem der orkischen

Wächter unsanft zurück gestoßen. Mit einem wütenden

Knurren zeigte selbiger auf eine kleine Schlange War-

tender am Rand des Portals, die vor einer Art Tisch

standen, an dem sie sich anscheinend das Recht eintre-

ten zu dürfen erkaufen mussten. Aus dem Augenwinkel

sah er die Ziele seines Auftrags langsam in dem dämm-

rigen Gang, der tiefer in den Bauch der Tempelruine

führte, verschwinden. Tjakadil verfluchte sich innerlich

selbst. Hätte er beim Beobachten doch seine Blicke

häufiger zum Tor wandern lassen anstatt zur nackten

Weiblichkeit, wäre ihm sicher nicht entgangen, dass

auch hier für die Reichen Kurotans andere Regeln gal-

ten, als für den übrigen Rest. Beschwichtigend hob Tja-

kadil seine Hände und begab sich an das Ende der

Schlange. Er seufzte. Die Sache würde komplizierter

werden als gedacht. Vor ihm in der Schlange waren ei-

nige drahtige Männer in fleckiger Lederkluft. Offen-

sichtlich irgendwelche Glücksjäger, entschlossen dazu,

ihre gefundenen Schätze gegen eine Nacht in diesem

düsteren Freudenhaus einzutauschen. Tjakadil kannte
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das nur allzu gut. Was dem einen der Körper einer schö-

nen Frau war, war dem anderen der Nervenkitzel beim

Wetten in der Tiergrube. Plötzlich wurde der Mann am

Anfang der Reihe von zwei Orksöldnern gepackt und die

Treppe hinuntergeschleudert. Schlamm spritze hoch,

als er hart auf dem Vorplatz aufschlug. Hinter dem

Tisch trat ein über zwei Schritt großer Hüne hervor, des-

sen beachtliche Muskeln nur von einigen verschlunge-

nen Tätowierungen bedeckt wurden. „Hört mir zu!“,

raunzte er der wartenden Menge entgegen. „In diesem

Haus erwartet euch das Paradies, unvergessliche Freu-

den und Glück, wie es Kuros’ selbst nicht besser hätte

erfahren können. Alles, was wir dafür verlangen, ist et-

was Respekt. Und natürlich ein „Geschenk“ mit dem ihr

den wahren Wert der Freuden dieses Hauses anerkennt.

Ein angemessenes Geschenk!“ Bei den letzten Worten

warf er einen verbeulten Becher die Treppe herunter,

der scheppernd über die Stufen rollte. Seine goldene

Farbe platzte ab und offenbarte einen bronzenen

Glanz. Der Hüne funkelte die übrigen Wartenden an:

„Solltet ihr kein angemessenes Geschenk bei euch ha-

ben, dann bleibt ihr am besten gleich unten stehen. Ha-

ben wir uns verstanden?“ Missmutig wandten sich die

übrigen Glücksjäger ab und halfen ihrem Begleiter auf

die Beine, der finster zum Portal blickte, als er sich das

Blut aus dem Gesicht wischte. Wieder seufzte Tjakadil.

Da ging er hin, Hudds’ Vorschuss. Was die hinterhältige

Ratte ihm wohl noch alles verschwiegen hatte? Wenigs-

tens verlor er jetzt nicht noch mehr Zeit.

Bevor er das „Kuros’ Glück“ betreten durfte, musste er

Markur, wie sich der riesige Brokthar nannte, seine Waf-

fen übergeben. Schon bevor er im Gebäude war, fühlte

Tjakadil sich nackt. „Welch’ Ironie!“, dachte er sarkas-

tisch. Besonders, weil die Leibwächter des Südländers

ihre Säbel natürlich nicht am Eingang hatten zurücklas-

sen müssen. Nachdem Markur das ihm gereichte Gold

sorgfältig begutachtet hatte, bedeutete er Tjakadil mit

einem knappen Nicken zum Portal weiterzugehen. Der

hohe Gang war leicht abschüssig und führte in Windun-

gen stetig in die Tiefe hinab. In regelmäßigen Abstän-

den spendeten Kohlebecken ein schummriges Licht.

Anscheinend befand sich das eigentliche Zentrum des

Freudenhauses in den Katakomben der ehemaligen

Tempelanlage. An den Wänden waren Reste von Mosa-

iken und Wandmalereien zu erkennen, bedeckt von ei-

ner dicken Rußschicht von unzähligen hier unten

abgebrannten Fackeln. Je tiefer Tjakadil sich in den

Bauch des Gebäudes begab, desto drückender wurde

die Luft und desto deutlicher konnte er Geräusche aus

dem Inneren dieser – im wahrsten Sinne des Wortes -

Lustgrube vernehmen. Nach einer scharfen Biegung

flachte der Gang schließlich ab, führte auf ein weiteres

offenes Portal zu, niedriger als das Eingangsportal, um

sich schließlich zu einer ausladenden Halle zu öffnen,

die von zahlreichen Lampen, Kohlebecken und Fackeln

in einen rötlichen Schimmer getaucht wurde. Mehrere

Granitsäulen stützten die Decke und unterteilten den

Raum in einen inneren Bereich, der von bodenlangen

roten Vorhängen von einem um den kreisrunden Raum

herum führenden, galerieartigen Gang abgetrennt wur-

de. Gedämpftes Stöhnen und Keuchen vermischt mit

einzelnen Schreien der Ekstase, deren Quelle sich an-

scheinend hinter dem Vorhang befand, erfüllte die

Luft. Auf der „Galerie“ waren „Gäste“ zu sehen, die

von kaum bekleideten, dunkelhaarigen Schönheiten

durch die zahlreichen Türen und Gänge am Rand der

Galerie geführt wurden, doch die der Südländer und

sein grauer Begleiter waren nicht darunter…

(Fortsetzung auf Seite 75)



39





41

DIE KINDERRAKSHAZARS

RASSEN DES RIESLANDS

ßPass auf. Siehst du den Broktharda drËben? Derhat nen fetten Geldbeutel am
GËrtelïDu schleichst dich also leise von derSeite an - abersei vorsichtig! Diese
Kerle sind zwarbisweilen etwas tr”ge, aberauch extrem brutal. Also lass dich nur
bloÜ nicht erwischen, sonst nimmt dich derh”ssliche Kerl in die Mangel und dann

kann ich dirauch nicht mehrhelfenïö

- Ein alterBeutelschneiderzu seinem SchËler, kurz bevorersich nach einem Neuen
umsehen musste.
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Von den Ländern südlich des Artachgebirges bis hin-

unter zur Blutigen See leben die kräftigen Braunpelzorks,

die gewitztesten und cleversten Vertreter ihrer Art.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Die Herkunft der Braunpelzorks lässt sich vermutlich

auf die mit ihnen verwandten Schwarzpelze zurückfüh-

ren. Schon vor mehreren tausend Jahren zog es einige

Orkstämme aus dem kargen Flachland des hohen Nordens

in den wärmeren Süden. Hier ließen sie sich vor allem an

den fruchtbaren Hängen des südöstlichen Artachgebirges

nieder.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Auch heute noch haben die Braunpelzorks viel mit ih-

ren schwarzpelzigen Verwandten gemein: Das raue

Fell, den gedrungenen, kräftigen Körperbau sowie das

breite Gesicht mit den spitzen Hauern und der flachen

Stirn. Doch es gibt auch ebenso markante Unterschie-

de: So sind diese Orks allgemein etwas weniger drahtig

als ihre nördlichen Vettern, und während das Fell der

Orks des Nordlandes eher schwarz ist, reicht seine

Farbgebung bei den Braunpelzorks - leicht abweichend

von ihrem Namen - von aschgrau über rot bis zu diver-

sen Brauntönen. Ihre Hauer ragen deutlich größer und

länger als bei den Schwarzorken aus ihren Un-

terkiefern und weisen dabei eine merkliche

Krümmung auf. Zudem sind Braunpelzorks

in der Regel etwas höher gewachsen als

ihre nördlichen Verwandten. Hin und

wieder sieht man sogar einen soge-

nannten Morgaii in ihren Reihen:

riesige Orkhünen aus Einlingsge-

burten, die neben ihrer beeindru-

ckenden Größe von bis zu zwei

Schritt und dem besonders kräfti-

gen Körperbau auch über ein

weiteres Hauerpaar im Oberkie-

fer verfügen.

VERMEHRUNG UND
ALTERUNG

Die Alterung verläuft bei den

Braunpelzen genauso wie bei ihren

schwarzfelligen Vettern. Die Jungen

der Braunpelzorks wachsen im Ver-

gleich zu anderen rakshazarischen Ras-

sen schnell heran und erreichen, mit

verblichenem Fell und zerfurchtem Gesicht,

RAUNPELZORKSB
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ein Alter von bis zu 50 Jahren. Eine Schwangerschaft

dauert siebeneinhalb Monate, wobei Mehrlingsgeburten

mit zwei bis vier Kindern als der Normalfall gelten. Ei-

ne Besonderheit der Braunpelze sind die bereits oben

genannten Einlingsgeburten – die Morgaii, mit ihrer hü-

nenhaften Größe und Statur, die ausschließlich bei die-

ser Orkrasse vorkommen. Sie gelten gemeinhin als

besonderes Geschenk der Orkgötter.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 4 GP

Haar- und Fellfarbe: Aschgrau (1 -5), rot (6-8), hell-

braun (9-1 4), dunkelbraun (1 5-1 8), braun-schwarz (1 9-

20)

Augenfarbe: Gelb (1 -4), rot (5-1 2), grau (1 3-1 6),

schwarz (1 7-20)

Körpergröße: 1 50 + 3W6 (1 ,53 bis 1 ,68 Schritt)

Gewicht: Größe-90 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU +2, KL -2, CH -1 , FF

-1 , KK +2, KO +2

LeP-Mod. : +1 3 AuP-Mod. : +1 7 MR-Mod. : -7

Automatische Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht,

Kälteresistenz, Natürlicher Rüstungsschutz (1 ), Natürli-

che Waffe: Biss (1 W+1 TP), Zäher Hund / Jähzorn 6,

Raubtiergeruch

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Eisern, Hohe Lebenskraft, Kampfrausch,

Richtungssinn / Blutdurst, Blutrausch, Impulsiv, Niedrige

Magieresistenz, Übler Geruch, Unangenehme Stimme,

Unansehnlich, Widerwärtiges Aussehen

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Altersresistenz, Herausragendes Aussehen, Herausragen-

de Balance, Hohe Magieresistenz, Schlangenmensch,

Schwer zu Verzaubern, Wohlklang / Glasknochen, Krank-

hafte Reinlichkeit, Nachtblind, Schlechte Regeneration

Sonderfertigkeiten:

Waffenloses Sonderfertigkeit: Biss

Übliche Kulturen: Brachtão

Mögliche Kulturen: Angurianer, Artachkão, Jiktachkão,

Legiten (meistens Kurotan), Sanskitarische Stadtstaaten

(meistens Teruldan), Urgashkão

Talente: Raufen +1 , Ringen +1 , Athletik +1 , Körperbe-

herrschung +1 , Singen -2, Sinnenschärfe +2, Orientie-

rung +2, Rechnen -1

VARIANTE MORGAII
Generierungskosten: +2 GP

Körpergröße: 1 75+5W6 (1 ,80 - 2,05 Schritt)

Gewicht: Größe-85 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: CH -1 , KK +1

LE-Mod. : +2 AU-Mod. : +1 MR-Mod. : 0

Automatische Vor-und Nachteile:

Eisern / Behäbig

Talente: Ringen +1 , Raufen +1 , Sich Verkleiden -2

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 6 GP

Mods: MU +1 , KL -1 , CH -1 , KK +1 , KO +1 , LeP +6, AuP

+8, MR -3

Automatische Vor- und Nachteile:

Kälteresistenz, Zäher Hund / Jähzorn 6

Talente: Raufen +1 , Ringen +1 , Athletik +1 , Klettern

+1 , Singen -1 , Sinnenschärfe +1 , Orientierung +1
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Überall in Rakshazar kennt man die Brokthar als star-

ke Krieger und schwertschwingende Hünen, geradezu als

Prototypen all dessen, was man sich gemeinhin unter ei-

nem Barbaren vorstellt. Auch wenn man es ihnen auf den

ersten Blick nicht unbedingt ansehen mag, hat man es bei

den Brokthar mit engen Verwandten der Schrate zu tun.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Schon die ältesten Sagen aus dem lange zurückliegen-

den "Zeitalter der Asche" berichten von Wesen, die den

Legenden nach zur einen Hälfte Troll und zur anderen

Hälfte Mensch waren. Als kriegerische Nomaden von

den anderen Völkern jener Zeit misstrauisch beäugt,

streiften sie durch die verwüsteten Weiten Rakshazars.

Zunächst nicht mehr als eine Randnotiz der Geschichte

- eine weitere Minderheit im Vielvölkergemisch des da-

maligen Kontinents - erhoben sie sich in den folgen-

den Jahrhunderten langsam aber unaufhaltsam zu

einer der dominierenden Rassen Rakshazars.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Bei den im Gegensatz zu den Trollen geradezu

erstaunlich menschenähnlichen Brokthar unter-

scheiden sich Männer und Frauen in ihrem Aus-

sehen erheblich. Während die Männer

muskelbepackte Hünen von weit über zwei

Schritt Höhe, mit dem Kreuz eines Ochsen und

den Pranken eines Bären sind, könnte man die

Frauen mit ihrem schlanken, agilen Körper fast als

zierlich bezeichnen, würden nicht auch sie eine Kör-

perhöhe von etwa zwei Schritt erreichen. Eine Ge-

meinsamkeit beider Geschlechter ist, dass ihre Haut

mit zunehmenden Alter zusehends verhornt und Nar-

ben, ja sogar wulstige Hornplatten bildet, so dass

die Haut von alten Brokthar oder Veteranen mehr

an die Rinde einer Eiche als an die Haut eines men-

schenähnlichen Wesens erinnert. Und auch die – abge-

sehen vom wallenden Haupthaar – äußerst schwache

Körperbehaarung ist ein Merkmal, das beiden Ge-

schlechtern gemein ist. Da der Bartwuchs bei den

Broktharmännern erst zwischen dem 70. und 80. Le-

bensjahr einsetzt, gilt ein prächtiger Bart in allen

Brokthar-Kulturen als Zeichen gesetzten Alters. Das

markante Gebiss der Brokthar ist mit ausgeprägten Eck-

zähnen versehen und gibt sie eindeutig als Fleischfres-

ser zu erkennen. Ob die unteren oder die oberen

Eckzähne stärker hervorstehen, ist von Brokthar zu

Brokthar unterschiedlich.

ROKTHARB
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VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Der durchschnittliche Brokthar erreicht ein Alter von

gut 1 00 Jahren. Das Höchstalter hängt sehr vom kultu-

rellen Niveau des jeweiligen Volkes ab. So liegt es bei

den eher kriegerischen Völkern um die 1 30 Jahre. Die

Amhas hingegen, mit ihrem hochentwickelten Wissen

über die Heilkünste, können durchaus bis zu 200 Jahre

alt werden. Auch wenn eine Brokthar-Frau nur wenige

Wochen im Jahreslauf empfängnisbereit ist, so ändert

diese Situation doch nichts an der berüchtigten Trieb-

haftigkeit dieses Volkes, deren Begehren sich bisweilen

auch auf nicht-schratige Rassen ausdehnt und erst im

fortgeschrittenen Alter versiegt. Mischlinge mit ande-

ren Rassen sind nicht belegt, auch wenn es immer wie-

der mythische Geschichten über menschliche Helden

gibt, von denen behauptet wird, sie hätten Brokthar-

Blut in ihren Adern.

BESONDERHEITEN

Allen Brokthar gemein ist ihr zwiespältiges Tempera-

ment. So können sie zwar einerseits tagelang über

einen Sachverhalt nachgrübeln, neigen aber anderer-

seits genauso oft zu übermütigem, ja geradezu impulsi-

vem Handeln. Ebenso bemerkenswert für den

menschlichen Betrachter ist, wie Naivität und Scharf-

sinn, Gemächlichkeit und Kampfeslust, Stolz und An-

mut so nahe bei einander liegen können, wie es bei den

Brokthar offensichtlich der Fall ist. Neben ihrer Vorlie-

be für Fleisch gieren sie zudem nach allerlei Süßspeisen

und Leckereien.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 1 GP

Haarlfarbe: Grau (1 -2), weiß (3-4), schwarz (5-1 4), rot

(1 5-1 6), braun (1 7-1 8), blond (1 9-20)

Haarfarbe kulturspezifisch: Amhas: Silber (1 5-20);

Ronthar: schwarz (5-20); Cromor: Feuerrot (5-1 4), rot

(1 5-1 6), rotbraun (1 7-1 8), rotblond (1 9-20)

Augenfarbe: Smaragdgrün (1 -3), stechendes/helles

Grün (4-6), weiß (7), violett (8-1 0), blutrot (1 1 -1 3),

braun (1 4-1 6), eisblau (1 7-20)

Augenfarbe kulturspezifisch: Cromor: Blau (1 1 -1 6);

Ronthar: Schwarz (1 7-20)

BROKTHAR-MANN
Körpergröße: 1 , 90+3W20 (1 ,93-2,50 Schritt)

Gewicht: Größe -90 Stein

Eigenschafts-Modifikationen:

MU +1 , IN -1 , GE -1 , FF -1 , KK+3, KO+2

BROKTHAR-FRAU
Körpergröße: 1 ,80+2W20 (1 ,82-2,20 Schritt)

Gewicht: Größe -1 00 Stein

Eigenschafts-Modifikationen:

MU +1 , IN -1 , KK+1 , KO+2

ALLGEMEIN
LeP-Mod. : +1 3 AuP-Mod. : +1 7 MR-Mod. : -6

Automatische Vor- und Nachteile:

Verhornung, Kälteresistenz, Hitzeresistenz

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Beidhändig, Balance (für Frauen), Eisern,

Gut Aussehend, Kampfrausch, Resistenz gegen Gift, Re-

sistenz gegen Krankheiten, Zäher Hund / Blutrausch,

Brünstigkeit, Impulsiv, Jähzorn, Neugier, Tollpatsch,

Trollwut

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Schlangenmensch (für Männer), Wohlklang / Albino,

Fettleibig, Glasknochen

Übliche Kulturen: Amhasim, Cromor, Ronthar, Brokt-

harstämme

Mögliche Kulturen: Angurianer, Jiktachkão (selten),

Legiten, Sanskitarische Stadtstaaten, Slachkaren

Talente: Athletik +1 , Selbstbeherrschung +1
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Die Donari sind eines der sonderbarsten Völker Raks-

hazars. Äußerlich gleichen sie zwar in hohem Maße den

Menschen, scheinen jedoch trotzdem nicht mit ihnen ver-

wandt zu sein. Und obwohl sie erst viel später als die

meisten anderen Rassen nach Rakshazar kamen, sind sie

anscheinend doch schon lange mit diesen vertraut.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Bei den Donari handelt es sich um riesländische Nach-

fahren der letzten Hochelfen. Fragt man sie nach ihrer

Herkunft, so nennen die Donari eine mythische, vor lan-

ger Zeit zerstörte Stadt namens Callastir, die einst ir-

gendwo im Nordwesten Rakshazars gelegen haben soll.

Teile dieser Stadt, oder vielmehr Wege dorthin, sollen

noch immer in einer Art limbischer Zwischenwelt exis-

tieren und nun Siedlungen der Donari beherbergen. Von

dort aus hat dieses Volk Zugang zu vielen Regionen

Rakshazars, wobei die Pfade in Richtung des Zentral-

kontinents - zum Lavameer hin - immer spärlicher ver-

treten sind.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Donari weisen nach wie vor viele körperliche Merkma-

le ihrer hochelfischen Vorfahren auf: hohe Wangenkno-

chen, ein nahezu bartloses Gesicht und die typischen,

spitz zulaufenden Ohren; dies alles jedoch in weniger

ONARID
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 0 GP

Haarfarbe: Silber (1 -2), grau (3-4), mittelblond (5-6),

dunkelblond (7-8), schwarz (9-1 6), blauschwarz (1 7-1 8),

rotschwarz (1 9-20)

Augenfarbe: Bernstein (1 -4), gelb (5-6), graublau (7-8),

saphirblau (9-1 0), smaragdgrün (1 1 -1 4), schwarzbraun

(1 5-1 8), dunkelviolett (1 9-20)

Körpergröße: 1 58+2W20 (1 ,60 bis 1 ,98 Schritt)

Gewicht: Größe-1 1 0 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: IN +1 , GE +1 , KK -1

LeP-Mod. : +7 AuP-Mod. : +1 0 MR-Mod. : -2

Automatische Vor-und Nachteile:

Altersresistenz, Dämmerungssicht, Herausragender Sinn

(Geruch oder Sicht), Invertiertes Fey, Magiegespür, Rich-

tungssinn, Schwer zu verzaubern, Zweistimmiger Gesang

/ Randgruppe, Sensibler Geruchssinn 6, Unfähigkeit: Ze-

chen

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Balance, Gefahreninstinkt, Gut Aussehend, Herausragen-

der Sechster Sinn, Herausragender Sinn, Hohe Magieresis-

tenz, Magiegespür, Resistenz gegen Krankheiten,

Sprachgefühl, Wohlklang / Farbenblind, Glasknochen,

Lichtempfindlich, Lichtscheu, Niedrige Lebenskraft

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Hohe Lebenskraft, Zwergennase / Albino, Behäbig, Ein-

geschränkter Sinn, Fettleibig, Kleinwüchsig, Lahm,

Niedrige Magieresistenz, Übler Geruch, Unangenehme

Stimme, Unansehnlich

Übliche Kulturen: Donari-Pfadwandler

Mögliche Kulturen: Angurianer, Legiten, Sanskitarische

Stadtstaaten, Sklavenvolk

Talente: Köperbeherrschung +4, Schleichen +1 , Sinnen-

schärfe +4, Zechen -1

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 4 GP

Mods: IN +1 , LeP +3, AuP +5, MR -1

Automatische Vor- und Nachteile:

Herausragender Sinn (Geruch oder Gehör), Randgruppe

Talente: Körperbeherrschung +2, Schleichen +1 , Sin-

nenschärfe +3

stark ausgeprägter Form, als bei ihren aventurischen Ver-

wandten. Äußerlich sind sie damit in etwa mit den aven-

turischen Halbelfen vergleichbar. Donari sind jedoch

kräftiger gebaut als diese und weisen - das ist vielleicht

der signifikanteste Unterschied - keinerlei magische Be-

gabung (mehr) auf.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Weiblichen Donari ist es bei der Paarung mit männli-

chen Vertretern ihres Volkes willentlich möglich, ihre

Empfängnisbereitschaft zu beeinflussen, was die Zahl

der Geburten sehr stark variieren lässt. Allgemein ist

die Bereitschaft Nachkommen in die Welt zu setzen

aber eher gering. Ein Donarileben dauert aus der Sicht

eines Menschen gesehen ewig: Die Lebenserwartung ei-

nes Donari kann zwischen einigen hundert und mehre-

ren tausend Jahren schwanken. Anders als ihre

hochelfischen Vorfahren bewahren die Donari jedoch

nicht konstant ihr jugendliches Aussehen, sondern al-

tern fortgehend - mit individueller Geschwindigkeit,

meist jedoch sehr langsam - bis zur späten Reife ihres

Lebens. Das Schwinden ihrer inneren Kraft und ihres

Willens läutet schließlich das Ende ihrer Tage ein.
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Die Zwerge des Rieslandes tragen eine große Erbschuld

mit sich, die ihr Schicksal maßgeblich bestimmt. Eine Fäu-

le zehrt an ihren Körpern und treibt viele von ihnen auf

der Suche nach Linderung in die Hände finsterer Mächte.

Man nennt sie auch die Dämonenverpesteten, die Wahn-

haften oder die verfluchten Faulzwerge.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Ein großer Teil der frühen Geschichte dieses Volkes ist

in den Nebeln des Wahnsinns, der die an der Fäule er-

krankten Zwerge befiel, verloren gegangen. Die spär-

lich erhaltenen Legenden berichten von einem

Ursprung jenseits der bekannten Welt: Noch bevor

sie der Fluch Ankrojus traf, sollen die Faulzwer-

ge aus einem fernen Land, das auf der ande-

ren Seite des Götterwalls liegt, nach

Rakshazar eingewandert sein. Die

meisten von ihnen leben heute im

westlichen Teil des Kontinents: in

der Zitadelle Mornfest und im um-

liegenden Drachengebirge, in den

nahen Schwefelklippen und in der

Finsterbinge. Einige kleine Gruppen

und Individuen wandern auch, auf

der Suche nach Erlösung von ihrem Lei-

den, durch die Lande. Befreiung von der

Fäule fanden bisher jedoch nur die Irrogo-

liten, die weit entfernt von ihren Ver-

wandten im zentral gelegenen

Yal-Hamat-Gebirge leben und sich der

Gnade ihres Gottes Ankrojus unterworfen

haben.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Faulzwerge erreichen durchschnittlich

eine Größe von 1 ,2 bis 1 ,4 Schritt und

haben einen schlanken, wenn auch kompakten Körper-

bau. Trotz ihrer starken Knochen und ausgeprägten

Muskulatur sind sie nicht sehr widerstandsfähig. Die

meisten Faulzwerge sind von der Fäule gezeichnet, was

sich in Hautmalen, schlecht heilenden Wunden oder

verwachsenen Gliedmaßen ausdrückt. Eine Ausnahme

bilden hierbei die Irrogoliten, die weitaus weniger Fäu-

lezeichen tragen als ihre verdammten Vettern. Wäh-

rend die meisten, dämonischen Faulzwerge in ihren

unterirdischen Städten von blasser, bleicher Hautfarbe

sind, hat sich die Haut der an der Oberfläche lebenden

Zwerge (Irrogoliten) zu einem tiefen Braunton gewan-

delt.

AULZWERGEF
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VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Von der Fäule befallene Zwerge erreichen durchschnitt-

lich ein Alter von 40 Jahren. Nur Wenigen ist – meist

mit dämonischer Hilfe - ein Alter von 60 Jahren oder

mehr vergönnt. Die von der Fäule befreiten Irrogoliten

hingegen sind weitaus langlebiger und werden in der Re-

gel 200 bis 300 Jahre alt. Faulzwerge sind mit 20 Jah-

ren geschlechtsreif. Dämonische Faulzwerge bringen

für gewöhnlich nur wenige Nachkommen zur Welt. Dies

ist neben der Fäule auf die geringe Zahl an Frauen in ih-

ren Reihen zurückzuführen, die zudem im Laufe ihres

Lebens selten mehr als ein Kind zur Welt bringen. Viele

versuchen deshalb mit dämonischen Mitteln für den Er-

halt ihrer Rasse zu sorgen. Bei den Irrogoliten hingegen

werden viele Kinder geboren, wobei auch Mehrlingsge-

burten auftreten können und verhältnismäßig viele Mäd-

chen unter den Neugeborenen sind.

BESONDERHEITEN

Alle Faulzwerge verdanken den Gründervätern ihres

Volkes eine natürliche Affinität zu Dämonen, die dafür

sorgt, dass sie häufig von Dämonen in Versuchung ge-

führt werden. Egal in welcher Kultur sie aufgewachsen

sind oder leben, vor der Verlockung der Dämonen sind

sie niemals sicher.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 GP

Haarfarbe im Norden/Westen (Agrim): Schwarz (1 -8),

dunkelgrau (9-1 3), hellgrau (1 4-1 6), silberweiß (1 7-1 8),

blond (1 9), feuerrot (20)

Haarfarbe im Zentralland/Süden (Irrogoliten): Schwarz

(1 -5), dkl. braun (6-1 0), mtl. braun (1 1 -1 5), hellbraun

(1 6-1 9), feuerrot (20)

Augenfarbe: Schwarz (1 -4), dunkelbraun (5-8), braun

(9-1 1 ), dunkelgrau (1 2-1 6), grau (1 7-1 8), grün (1 9-20)

Körpergröße: 1 , 25+2W6 (1 ,26 bis 1 , 37 Schritt)

Gewicht: Größe -90 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: FF +1 , GE -1 , KK +1

LeP-Mod. : +1 0 AuP-Mod. : +1 2 MR-Mod. : -4

Automatische Vor- und Nachteile:

Affinität zu Dämonen, Dämmerungssicht / Fäule 5, Zwer-

genwuchs

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Eisern, Gefahreninstinkt, Herausragender Sinn, Zäher

Hund, Zwergennase / Albino, Behäbig, Glasknochen,

Jähzorn, Lahm, Neugier, Schlechte Regeneration, Unan-

genehme Stimme, Widerwärtiges Aussehen

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Balance, Herausragendes Aussehen, Hohe Lebenskraft,

Hohe Magieresistenz, Resistenz gegen Gift, Resistenz

gegen Krankheiten, Schlangenmensch, Schnelle Heilung,

Wohlklang / Brünstigkeit

Übliche Kulturen: Agrim, Irrogoliten

Mögliche Kulturen: Angurianer, Legiten, Sanskitarische

Stadtstaaten

Talente: Selbstbeherrschung +1 , Sinnenschärfe +2, Ze-

chen +1 , Sich Verkleiden -1 , Orientierung +1
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Die Mächtigen Ribukans verehren sie als unheimliche

Orakel und fähige Strategen, die Sirdak fürchten sie wie

kein anderes Volk und die Ipexco töten sie, wo immer sie

ihrer habhaft werden. Kaum ein anderes Volk Rakshazars

ist so sehr von Vorurteilen belastet und Geheimnissen um-

geben wie die Nagah.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Die dampfende Halbinsel Ribukan ist die Heimat der

schlangenleibigen Nagah. Dort leben sie in ihren präch-

tigen Städten Angankor, Assanra, Sseleuhaan, Ryscca

und Mascupi, in den Pfahldörfern der Sümpfe des Driadt

und des Kithoga sowie in den unzähligen, kleinen, dörf-

lichen Gemeinschaften der Hochlandtäler. Aber auch in

Ribukan, ja sogar in Yal-Mordai sollen etliche von ihnen

ein Dasein im Verborgenen fristen. Obgleich schon die

ältesten Sagen und Märchen der Remshen von schlan-

genleibigen Priesterkönigen in Yal-Mordai erzählen,

sind diese Echsenwesen ursprüng-

lich jedoch keine Riesländer. In

den Schwarzen Pagoden An-

gankors lagern Texte, die

von einer Heimat jenseits

des Meeres, von einer

Flucht vor rachsüchti-

gen Göttern und dem

Eingreifen der Göttin

H'Stsiva berichten.

Selbst unter den Nagah

wissen jedoch nur die

Wenigsten von der Exis-

tenz dieser Texte und

dem wahren Ursprung

Ihrer Rasse.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Auf dem dreieinhalb bis viereinhalb Schritt langen

Schlangenunterleib der Nagah sitzt ein grob humanoi-

der, schuppiger Echsenoberkörper mit zwei Armen. Die

fünffingrigen Hände ähneln denen eines Menschen, al-

lerdings sind alle Finger mit kurzen Krallen bewehrt.

Der Daumen ist - wie bei vielen Echsenwesen üblich -

genauso lang wie die restlichen Finger. Bei den insge-

samt etwas bulligeren Männchen ist dieser von großen

Schuppen bedeckt, deren Farbgebung von Dunkelgrün

bis Erdfarben reicht, wohingegen die Schuppen der gra-

zileren Weibchen weitaus feiner und von hellerer Farbe

sind. Auch ihr Kopf ist reptilienhaft: haarlos, mit kalt

starrenden Augen und einer gespaltenen Zunge, die

ständig aus dem mit Fangzähnen bestückten Maul her-

vorzüngelt. Wie fremdartig der Körperbau der Nagah

ist, zeigt sich auch daran, dass manche von ihnen eine

imposante, ausfaltbare Nackenkrause oder eine

Schwanzrassel besitzen. Ihre Geschlechts-

organe liegen, durch Schuppen ge-

schützt, zusammen mit

Harnausgang und After in einer

Kloake.

Vor allem in Ribukan kursieren

zudem Geschichten und

Märchen von Nagah, de-

ren Schlangen-unterleib

in betörend schöne

menschliche Frauen-

körper übergeht oder

deren muskulöse Ober-

körper selbst einem

Brokthar zur Ehre ge-

reichen wür-den. Ob

dies der Wahrheit ent-

spricht oder ob es sich

lediglich um Beschrei-

NAGAHN
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bungen von Nagah-Zauberern handelt, die ihrem Gegen-

über mit Hilfe von I llusionszaubern in möglichst ange-

nehmer Gestalt erscheinen, bleibt wohl eines der

vielen Geheimnisse der Dschungelmetropole.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Nagahweibchen sind theoretisch das ganze Jahr über

fruchtbar, allerdings hängt sowohl die Empfängnisbe-

reitschaft als auch das Geschlecht des Nachwuchses

von verschiedensten Umweltbedingungen, wie etwa

Luftfeuchtigkeit und Temperatur, ab. Ungefähr 1 6 Wo-

chen nach der Empfängnis legen die Weibchen sechs bis

zehn kopfgroße Eier in ein Nest, aus denen dann nach

weiteren acht Wochen die Jungen schlüpfen. War es im

Nest feuchtwarm, so schlüpfen vermehrt weibliche Na-

gah, kühle und trockene Nester hingegen führen zu ei-

nem höheren Anteil an Männchen. Nach etwa 1 5 Jahren

sind die Jungtiere schließlich geschlechtsreif. Vor allem

in Yal-Mordai und Ribukan geht das Gerücht um, dass

die Schlangenleibigen das Geheimnis der Unsterblich-

keit kennen würden - im Widerspruch dazu liegt ihre

tatsächliche Lebenserwartung jedoch "nur" bei 1 00 bis

1 50 Jahren.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 5 GP

Schuppenfärbung: Einfarbiges (1 -1 2) oder mehrfarbi-

ges (1 3-20) Schuppenkleid (zweimal würfeln)

Schuppenfarbe: Braungrün (1 -5), olivgrün (6-9), hell-

grün (1 0-1 3), blattgrün (1 4-1 6), gelb (1 7-1 8), braun (1 9-

20)

Augenfarbe: Gelbgrün (1 -2), goldgesprenkelt (3-4), hell-

grün (5-9), olivgrün (1 0-1 4), hellbraun (1 5-1 7), kupfern

(1 8-20)

Körperlänge: 4,80+7W20 (4,87 bis 6,20 Schritt)

Körperhöhe (übliche, aufrechte Position; Kopf bis Bo-

den): Körperlänge/3 (1 ,62 bis 2,07 Schritt)

Gewicht: Körperlänge/3 Stein

Eigenschafts-Modifikationen:

IN +1 , GE +2, FF -1 , KK -1

LeP-Mod. : +1 2 AuP-Mod. : +1 2 MR-Mod. : -2

Automatische Vor-und Nachteile:

Begabung (Schwimmen), Natürlicher Rüstungsschutz

(1 ), Natürliche Waffe: Biss (1 W+2 TP), Natürliche Waf-

fe: Schwanz (1 W6 TP(A)), Schlangenmensch, Schlangen-

leib / Eingeschränkter Sinn (Gehör), Kältestarre,

Unfähigkeit: Singen, Stimmen Imitieren, Musizieren

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Balance, Beidhändig, Gefahreninstinkt, Herausragende

Balance, Herausragender Sechster Sinn, Herausragen-

der Sinn (Tastsinn), Hohe Magieresistenz, Immunität

gegen Gift, Körpereigenes Gift, Magiegespür, Resistenz

gegen Gift, Schwer zu verzaubern, Sechster Sinn,

Wolfskind (Schlangensprössling) / Eingeschränkter Sinn

(Sicht), Farbenblind, Kälteempfindlichkeit, Nahrungsre-

striktion, Unangenehme Stimme

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Kälteresistenz, Wohlklang, Zäher Hund / Brünstigkeit,

Fettleibig, Glasknochen, Impulsiv

Sonderfertigkeiten:

Waffenlose Sonderfertigkeiten: Biss und Schwanzschlag

Übliche Kulturen: Nagah Archaen, Nagah Hochlanddör-

fer, Nagah Sumpfländer

Mögliche Kulturen: Legiten (selten), Sanskitarische

Stadtstaaten

Talente: Akrobatik +1 , Körperbeherrschung +2, Schlei-

chen +1 , Schwimmen +4, Singen -3, Sinnenschärfe +2,

Sich Verkleiden -2, Orientierung +2, Musizieren -3
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Jeder, der schon einmal die Weiten des rakshazari-

schen Nordens bereist hat, kennt sie, sind sie doch hier

allgegenwärtig; sei es als gefährliche Räuber, fähige Fähr-

tenleser oder einfach als tumbe Sklaven. Die Rede ist von

jenen rückständigen, tierhaft wilden Halbmenschen, die

gemeinhin als Nedermannen bezeichnet werden.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Ob ihres archaischen Äußeren mag man es kaum glau-

ben, aber laut diversen Aufzeichnungen in uralter, trol-

lischer Steinschrift, sowie den mündlich überlieferten

Legenden einiger Vaestenclans sind die Nedermannen

eng mit den Slachkaren, in deren

Sippen auch einige der Ihren

Zuflucht gefunden haben,

und Vaesten verwandt. Al-

le drei Völker stammen

nämlich angeblich von

den Nederern ab, einem

Urvolk aus der Zeit vor

der großen Katastro-

phe. Nach diesem Er-

eignis flohen die

Überlebenden der

Überlieferung nach

in den hohen Nor-

den und die fer-

nen Berge des

Nordwestens.

Warum die Ne-

dermannen in

der folgenden

Zeit zu primitiven

Halbmenschen dege-

nerierten, weiß je-

doch niemand genau

zu sagen, vor allem

nicht sie selbst. Nedermannen kann man im gesamten

Norden Rakshazars antreffen; zudem hausen einige Sip-

pen in den Götterbergen und in den Weiten des Ödlan-

des. Selbst im städtischen Rimtheym gehören sie zum

gewohnten Straßenbild.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Der kompakte, stark behaarte Rumpf dieser affenarti-

gen Halbmenschen wird von einem breiten, robusten

Becken und kräftiger Muskulatur dominiert. Ihre Arme

sind kurz und die Beine stämmig. Tief unter wulstigen

Brauen liegende Augen und eine flache, fliehende Stirn

prägen ihre Gesichtszüge. Ihr Mund ist ausgesprochen

EDERMANNENN
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breit und der Unterkiefer ragt deutlich vor. Ausgewach-

sen erreichen sie eine Höhe von etwa acht bis neunein-

halb Spann.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Angepasst an den gnadenlosen Jahreszyklus des ewigen

Eises und der nördlichen Steppen sind die Frauen der

Nedermannen nur im Frühjahr empfängnisbereit und

tragen ihre Nachkommen innerhalb der kurzen Zeitspan-

ne von nur vier Monaten aus. Bereits sehr früh - in den

ersten vier Jahren - lernt der Nachwuchs alles, was er

zum Überleben in der lebensfeindlichen Umgebung wis-

sen muss. Mit dem zwölften Lebensjahr werden sie

schließlich geschlechtsreif. Nedermannen können theo-

retisch ohne Probleme 70 Jahre und älter werden - we-

gen des rauen Klimas und der gefährlichen Natur im

hohen Norden erreichen sie allerdings selten einmal

das 40. Lebensjahr.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 2 GP

Haarfarbe: Dunkelblond (1 -6), blond (7-9), grau (1 0-1 1 ),

braun (1 2-1 5), dunkelrot (1 6), schwarz (1 7-1 9), weiß

(20)

Augenfarbe: Grün (1 -4), blau (5-1 0), braun (1 1 -1 7),

graugrün (1 8-20)

Körpergröße: 1 55+2W20 (1 ,57-1 ,95 Schritt)

Gewicht: Größe-90 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: CH -2. KK +1 , KL -3, KO

+2

LeP-Mod. : +1 3 AuP-Mod. : +1 3 MR-Mod. : -7

Automatische Vor- und Nachteile:

Kälteresistenz, Zäher Hund / Randgruppe

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Eisern, Gefahreninstinkt, Innerer Kompass,

Resistenz gegen Krankheiten / Blutrausch, Hitzeemp-

findlichkeit, Impulsiv, Niedrige Magieresistenz, Raub-

tiergeruch, Tollpatsch, Übler Geruch, Unangenehme

Stimme, Unansehnlich, Unstet, Widerwärtiges Aussehen

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Gut Aussehend, Herausragendes Aussehen, Herausra-

gende Balance, Hohe Magieresistenz, Hitzeresistenz,

Kälteempfindlichkeit, Magiegespür, Niedrige Lebens-

kraft, Schlangenmensch, Schwer zu verzaubern, Wohl-

klang / Kälteempfindlichkeit, Krankheitsanfällig,

Lichtempfindlich, Lichtscheu

Übliche Kulturen: Legiten (vor allem Rimtheym), Ne-

dermannensippen

Mögliche Kulturen: Angurianer (selten), Slachkaren,

Talente: Selbstbeherrschung +2, Orientierung +1 , Wild-

nisleben +2, Wettervorhersage +2
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Die Nordländer sind das dominierende Menschenvolk

der nördlichen Steppengebiete Rakshazars. Charakteris-

tisch für diese großgewachsenen, hellhäutigen, blonden

Menschen ist ihre außergewöhnliche Schönheit und ihr

athletischer Körperbau.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Manche rakshazarische Gelehrte behaupten, die Nord-

länder würden, wie auch die wilden Nedermannen und

die scheuen Vaesten, von einem gemeinsamen,

menschlichen Urvolk abstammen. Es sind jedoch nur

wenige Fakten bekannt, die diese Theorie stützen

würden - eine frühere Immigration aus den Län-

dern östlich des Kontinents scheint wahrschein-

licher. Die Nordländer sind - wie ihr Name

schon vermuten lässt - vor allem im Norden

Rakshazars weit verbreitet. Es gibt jedoch

vereinzelt auch Sippen, die weiter südlich

anzutreffen sind, wo sie sich jedoch meist

schnell mit den dort ansässigen Menschen

vermischen und ihr Erbe somit nach und

nach immer mehr verwässert.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Fünf Dinge sind typisch für das Erscheinungs-

bild der Nordländer: ium die zwei Schritt ho-

her Wuchs, ihr kräftiger und dennoch graziler

Körperbau, ihr blondes (meist lang getragenes)

Haupthaar, ihre sprichwörtliche Schönheit (um

die sie - so sagt man - selbst die Götter benei-

den), sowie ihr - mit Ausnahme eben jener Kopf-

und Bartbehaarung - nahezu haarloser Körper.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Der durchschnittliche Nordländer erreicht ein Alter von

gut 60 Jahren. Jedoch gelten sie im Gegensatz zu vie-

len anderen Rassen noch bis ins hohe Alter hinein als

extrem leistungsfähig, was vor allem an ihrer kräftigen

Statur, aber auch an ihrem starken Willen liegt. Letzte-

rer ist vor allem Ergebnis der harten

ORDLANDERN . .
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 5 GP

Haarfarbe: Hellblond (1 -6), blond (7-1 1 ), weißblond

(1 2-1 4), dunkelblond (1 5-1 8), schwarz (1 9-20)

Augenfarbe: Grün (1 -4), blau (5-9), eisblau (1 0-1 5),

graugrün (1 6-1 9), weißgelb (20)

Körpergröße: 1 65+2W20 (1 ,67-2,05 Schritt)

Gewicht: Größe-1 1 0 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: KK +1

LeP-Mod. : 1 1 AuP-Mod. : 1 1 MR-Mod. : -5

Automatische Vor- und Nachteile: Gut Aussehend

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Eisern, Gefahreninstinkt, Herausragendes Aussehen, Ho-

he Lebenskraft, Kälteresistenz, Resistenz gegen Krank-

heiten, Schnelle Heilung, Zäher Hund / Niedrige

Magieresistenz

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Herausragende Balance, Hitzeresistenz, Magiegespür,

Schlangenmensch / Behäbig, Glasknochen, Kälteemp-

findlichkeit, Niedrige Lebenskraft

Übliche Kulturen: Legiten, Slachkaren

Mögliche Kulturen: Angurianer, Jiktachkão, Nederman-

nensippen, Prophetenlager, Sanskitarische Stadtstaa-

ten, Ronthar, Brachtão (selten), Cromor (selten)

Talente: Raufen +1 , Athletik +1 , Körperbeherrschung

+1 , Orientierung +1

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 1 GP

Mods: LeP +5, AuP +5, MR -2

Talente: Raufen +1 , Athletik +1 , Körperbeherrschung +1

Umweltbedingungen ihres angestammten Lebensrau-

mes. Gerade in der Kultur der Slachkaren, welche die

häufigste Nordländerkultur ist, kann es sich kein Stamm

und kein Lager leisten, allzu große Rücksicht auf die Ge-

brechlichen und Schwachen zu nehmen.
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Das Volk der Sanskitaren ist das zahlenmäßig zweit-

größte aller rakshazarischen Menschenvölker und be-

herrscht seit Jahrhunderten weite Teile des südlichen

Kontinents.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Die Sanskitaren gehen auf das sagenumwobene Reiter-

volk der Remshen zurück, das vor tausenden von

Jahren vor den Orken des Nordens aus ihrer ange-

stammten Heimat, den nördlichen Steppengebieten,

gen Süden floh. Hier ließen sich die ehemaligen No-

maden in den Ruinen gigantischer Städte - Über-

bleibsel aus grauer Vorzeit – nieder. Ihre damals

zahlenmäßig stark dezimierte Nachkommenschaft

vereinte sich in der folgenden Zeit unter ihrem ers-

ten König Amul Bel'Andra ay Sanskitar dem I. , mit

den Abkömmlingen des fremdländischen Seefahrer-

volks der Kunkomer, welches erst kurze Zeit zuvor

an den rakshazarischen Gestaden angelandet

war. Auch heute noch lebt der Großteil der

Sanskitaren in den riesenhaften Metropolen

des rakshazarischen Südens. Aber auch ab-

seits dieser Städte gibt es im gesamten Süd-

osten des Kontinents viele kleine,

sanskitarische Siedlungen und versprengt le-

bende Sippen. Andere Nachfahren der Rems-

hen hingegen blieben den Tugenden und

Traditionen ihrer Vorväter treu und leben noch

heute als Reitervölker in den Steppengebieten zwi-

schen Blutiger See, Kap Parhami und der Wüste

Lath. Vom einstigen Siedlungsgebiet des Urvolkes in

den nördlicheren Regionen hingegen, zeugen heute

nur noch die menschlichen Angehörigen der Jiktach-

kão-Kultur, die ob ihrer Herkunft und ihres Ausse-

hens ebenfalls eindeutig zur Rasse der Sanskitaren

zu zählen sind.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Die Sanskitaren sind im Allgemeinen von etwas geringe-

rer Körpergröße als die meisten anderen rakshazari-

schen Völker. Sie alle besitzen kohlrabenschwarzes

Körper- und Haupthaar, leicht bräunliche Haut und hart

geschnittene Gesichtszüge. Viele Sanskitaren haben au-

ßerdem eine ausgeprägte Hakennase. Auch auf die bei

ANSKITARENS
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den Stämmen der Jiktachkão lebenden Sanskitaren

trifft diese Beschreibung zu, auch wenn es hier in Punk-

to Haar- und Hautfarbe - wohl auf Grund der Einflüsse

Rasse der Nordländer - auch etwas hellere Variationen

gibt.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Sanskitarenfrauen erreichen bereits mit 1 2 Jahren die

Geschlechtsreife und gelten als äußerst fruchtbar. So

ist es nicht ungewöhnlich, dass eine Frau im Durch-

schnitt 1 0 bis 1 5 Kindern das Leben schenkt, von denen

aber meistens nicht einmal die Hälfte das Erwachse-

nenalter erreicht. Die Lebenserwartung hängt sehr

stark von ihrer Kultur, ihrer Lebensumgebung und ihrer

sozialen Stellung ab. Sanskitaren können bei guten Le-

bensumständen theoretisch 90 Jahre und älter werden.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 2 GP

Haarfarbe: Schwarz (1 -1 6), braun (1 7-1 8), rot (1 9),

blond (20)

Augenfarbe: Schwarz (1 -8), braun (9-1 7), grau (1 8),

grün (1 9), blau (20)

Körpergröße: 1 50+2W20 (1 ,52-1 ,90 Schritt)

Gewicht: Größe-1 05 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: CH, FF, GE oder IN +1

LeP-Mod. : +1 0 AuP-Mod. : +1 0 MR-Mod. : -4

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Hitzeresistenz, Neugier / Krankheitsanfällig, Resistenz

gegen Krankheiten, Unstet

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Kälteresistenz / Raubtiergeruch, Schwer zu verzaubern

Übliche Kulturen: Jiktachkão, Sanskitarische Reiterno-

maden, Sanskitarische Stadtstaaten

Mögliche Kulturen: Angurianer, Legiten, Parnhai, Pro-

phetenlager, Xhul-Wüstenwanderer (selten)

Talente: keine

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 0 GP

Mods: LeP +5, AuP +5, MR -2



58 Rassen

Weithin bekannt sind die gefürchteten Schwarzpel-

zorks, die - als urtümlichstes aller rakshazarischen Völ-

ker - bereits seit dem Zeitalter der Trolle auf Dere wandeln.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Der Ursprung dieses Volkes liegt hunderttausende von

Jahren zurück, und in all dieser Zeit haben sich die

Schwarzpelzorks äußerlich kaum verändert. Ihre heuti-

gen Siedlungsgebiete erstrecken sich von den nördli-

chen Ausläufern der Mammutsteppe über das

Zentralgebiet der Targachi bis zu den Bergen des

Artachgebirges; von den Nordebenen und Ronthar im

Westen bis zum Olkaimassiv und dem Thunaer Karst im

Osten.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Das Hauptmerkmal dieser Orkenrasse ist das namens-

gebende, schwarze, struppige Fell. Schwarzpelzorks

haben für gewöhnlich einen eher untersetzten, kräfti-

gen Körperbau, der jedoch etwas drahtiger ausfällt als

der ihrer südlichen Verwandten. Ihr breites Gesicht

mit den markanten Zügen wird geprägt von einem her-

vorstehenden Unterkiefer, aus dem kurze, spitze Hau-

er ragen, und einer flachen, fliehenden Stirn. Obwohl

CHWARZPELZORKSS
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sie prinzipiell dazu neigen, recht schnell Fettreserven

anzulegen, sieht man dennoch nur selten Übergewichti-

ge unter ihnen, was unter anderem an ihrer starken kör-

perlichen Aktivität liegen mag. Ihre durchschnittliche

Körpergröße beträgt etwa 5 Finger weniger als die ei-

nes ausgewachsenen Sanskitaren.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Siebeneinhalb Monate dauert die Schwangerschaft ei-

nes Schwarzpelzweibes. Mehrlingsgeburten, bei denen

die Frauen für gewöhnlich zwei bis vier junge Orklinge

zur Welt bringen, sind die Regel. Einlingsgeburten sind

ausgesprochen selten und gelten (über die Kulturgren-

zen hinweg) je nach Stand des Mondes entweder als au-

ßergewöhnlich gutes oder schlechtes Zeichen.

Schwarzpelzorks wachsen im Vergleich zu Menschen

schnell heran, jedoch liegt der Höhepunkt ihrer körper-

lichen Leistungsfähigkeit trotzdem etwa im gleichen Al-

ter. Den wenigen Orks, die es schaffen, bis ins hohe

Alter von 50 Jahren zu überleben, ergraut schließlich

das Rückenfell und später auch, beginnend mit den

Schläfen, das Haupthaar.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 3 GP

Haar- und Fellfarbe: Dunkelbraun (1 -3), braun-schwarz

(4-7), blauschwarz (8-1 1 ), tiefschwarz (1 2-20)

Augenfarbe: Gelb (1 -4), rot (5-1 2), grau (1 3-1 6),

schwarz (1 7-20)

Körpergröße: 1 45+3W6 (1 ,48 bis 1 ,63 Schritt)

Gewicht: Größe-95 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU +2, KL -2, CH -2,

GE+1 , FF-1 , KK +1 , KO +2

LeP-Mod. : +1 2 AuP-Mod. : +1 8 MR-Mod. : -7

Automatische Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht,

Kälteresistenz, Natürlicher Rüstungsschutz (1 ), Natürli-

che Waffe: Biss (1 W+1 TP), Richtungssinn, Zäher Hund /

Jähzorn 6, Raubtiergeruch

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Eisern, Entfernungssinn, Innerer Kompass,

Kampfrausch, Richtungssinn / Blutdurst, Blutrausch, Hit-

zeempfindlichkeit, Niedrige Magieresistenz, Übler Ge-

ruch, Unangenehme Stimme, Unansehnlich,

Widerwärtiges Aussehen

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Herausragendes Aussehen, Herausragende Balance, Ho-

he Magieresistenz, Schlangenmensch, Schwer zu Verzau-

bern, Wohlklang / Glasknochen, Krankhafte

Reinlichkeit, Nachtblind, Schlechte Regeneration

Sonderfertigkeiten:

Waffenloses Sonderfertigkeit: Biss

Übliche Kulturen: Artachkão, Urgashkão

Mögliche Kulturen: Angurianer, Brachtão, Jiktachkão,

Legiten (meistens Rimtheym), Sanskitarische Stadtstaa-

ten

Talente: Raufen +1 , Ringen +1 , Athletik +1 , Körperbe-

herrschung +2, Singen -2, Sinnenschärfe 2, Orientierung

+2, Rechnen -1

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 6 GP

Mods: MU +1 , KL -1 , CH -1 , KO +1 , LeP +6, AuP +9, MR

-3

Automatische Vor- und Nachteile: Kälteresistenz,

Richtungssinn, Zäher Hund/ Jähzorn 6

Talente: Raufen +1 , Ringen +1 , Athletik +1 , Körperbe-

herrschung +1 , Singen -1 , Sinnenschärfe +1 , Orientie-

rung +1
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Von den wenigen Völkern, die sie kennen, werden die-

se gewandten Bewohner der südlichen Dschungel oft ein-

fach nur als Waldechsen bezeichnet. Bei den Sanskitaren

nennt man sie Sirdak, was dem Klang ihres Namens in ih-

rer eigenen Sprache - dem für nichtechsische Wesen nur

schwer auszusprechenden Dakrac - am nächsten kommen

dürfte: Ssirr’Dacc, die Stammläufer.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Der Ursprung ihrer Rasse liegt - selbst für die Sirdak -

im Nebel der Zeit verborgen. Sicher ist nur, dass sie

schon lange vor dem Weltenbrand die Wipfel der Ur-

waldbäume des südlichen Rakshazars bewohnten und

sie bis heute als ihren ureigensten Lebensraum auser-

koren haben. Die weitaus meisten Sirdak finden sich

auf der Halbinsel Ribukan, von der Südküste bis zum

Dschungel nördlich des Tals der Tempel. Einige weni-

ge Angehörigen dieses Volkes leben auch auf den Jo-

minischen Inseln, wobei die Frage, wie die ansonsten

eher wasserscheuen Echsen dorthin gelangt sind, ein

Rätsel bleibt.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Die Sirdak besitzen einen schlanken, länglichen, vage

menschenähnlichen Körper mit einer Größe von

durchschnittlich anderthalb Schritt und gelten als äu-

ßerst gelenkig und wendig. Ihr langgestreckter, fla-

cher und nach vorne spitz zulaufender Kopf der auf

einem langen, wendigen Hals sitzt, ihre gespaltene

Zunge und die hervorstehenden, starren Augen erin-

nern an Warane. Arme und Beine enden in

beweglichen, dreigliedrigen

Greiffingern mit kurzen,

scharfen Krallen. Ihr

Schwanz, der zwei Drittel

der gesamten Körperlänge

ausmacht, ist seitlich

leicht abgeflacht und

dient bei Sprüngen als Sta-

bilisator. Der gesamte Kör-

per ist mit kleinen

Schuppen von grüner bis

dunkelgrüner, seltener auch

brauner Farbe bedeckt. Am

IRDAKS
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Halsansatz eines jeden Sirdak beginnt ein kleiner, durch-

schnittlich einen halben Spann breiter Rückenkamm, des-

sen Breite bis zum Übergang zwischen Torso und Schwanz

stetig abnimmt. Während sie sich in ihrer natürlichen Um-

gebung, den Bäumen, äußerst geschickt und flink bewe-

gen, nehmen sie auf dem Erdboden eine leicht gebeugte

Körperhaltung ein.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Nach einer Tragzeit von sieben Monaten bringt ein Sirdak-

weibchen zwei bis vier lebende Junge zur Welt. Diese sind

anfangs noch blind und sehr hilfsbedürftig und klammern

sich an der Mutter fest, bis sie sich nach ungefähr einem

halben Jahr zum ersten Mal häuten und erste eigene Klet-

terversuche wagen. Ein gesunder Sirdak wird üblicherwei-

se rund 40 Jahre alt, wobei er sich durchschnittlich

achtmal häutet. Selten erreichen einige von ihnen auch

ein Alter von bis zu 60 Jahren. Mit jeder Häutung wird die

Haut eines Sirdak etwas dunkler, so dass alte Angehörige

ihres Volkes meist über ein braun-grünes Schuppenkleid

verfügen.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 1 GP

Schuppenfarbe: Braun (1 -8), grün (9-1 5), dunkelgrün

(1 6-20)

Augenfarbe: Schwarz (1 -5), gelb (6-1 2), braun (1 3-20)

Körpergröße: 1 43+3W6 (1 ,46 bis 1 ,61 Schritt)

Gewicht: Größe-1 05 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU -1 , KL -1 , GE +3, KK

-1 , KO -1

LeP-Mod. : +8 AuP-Mod. : +1 0 MR-Mod. : -4

Automatische Vor- und Nachteile:

Balance, Begabung: Klettern, Flink, Hitzeresistenz, Na-

türlicher Rüstungsschutz (1 ), Natürliche Waffe:

Schwanz (1 W6 TP(A)), Zusätzliche Gliedmaße (bemus-

kelter Schwanz) / Kältestarre, Kleinwüchsig

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Beidhändig, Dämmerungssicht, Entfer-

nungssinn, Feenfreund, Flink, Gefahreninstinkt, Heraus-

ragende Balance, Herausragender Sinn, Innerer

Kompass, Resistenz gegen Gift, Schlangenmensch,

Schnelle Heilung, Vom Schicksal begünstigt, Wohlklang

/ Farbenblind, Kälteempfindlichkeit, Nahrungsrestrik-

tionen

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Kälteresistenz, Kampfrausch, Unstet / Albino, Behäbig,

Blutrausch, Fettleibig, Höhenangst, Kurzatmig, Lahm,

Lichtempfindlich, Lichtscheu, Nachtblind

Sonderfertigkeiten:

Waffenlose Sonderfertigkeit: Schwanzschlag

Übliche Kulturen: Sirdaksippen, Nagah Archaen, Nagah

Sumpfländer

Mögliche Kulturen: Legiten (sehr selten)

Talente: Akrobatik +2, Athletik +2, Klettern +3, Kör-

perbeherrschung +2, Singen +1 , Wildnisleben +2, Musi-

zieren +1



62 Rassen

Mit ihrem wilden, ungezügelten Gemüt und ihrem noch

wilderen Aussehen muten die Thhh’Raij , wie sie sich sel-

ber nennen, wie Relikte aus einem längst vergessenen

Zeitalter an. Schon Viele konnten die Abkömmlinge die-

ser Rasse, die anderen Völkern als Tharai oder Steinech-

sen bekannt sind, in den Arenen der Amhasim und der

Sanskitaren als Gladiatoren bewundern, oder sind ihnen

als Söldner im Dienste eines rakshazarischen Potentaten

begegnet. Dennoch ist überraschend wenig über ihre Kul-

tur bekannt.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Die Tharai zählen zwar zu den Ureinwohnern des Kontin-

ents, hatten aber in der Vergangenheit oft unter den

Machtansprüchen anderer Völkern zu leiden, so dass

man sie heute nur noch in wenigen, abgelegenen und

kargen Gebieten wie der Geistersteppe und in

den Tiefen der Vaestfogg antreffen kann.

Es sollen aber auch einige weitere

Stämme in der Mareth-Senke und ge-

rüchteweise sogar in den Gebieten öst-

lich der Lath leben.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Tharai weisen die meisten der für Echsen typischen,

körperlichen Merkmale auf: Schuppenhaut, Schwanz

und scharfe Krallen. Von anderen Geschuppten unter-

scheiden sie sich äußerlich vor allem durch ihren mar-

kanten Kopf, der von einer stumpfen, breiten Schnauze

dominiert wird und zudem über eine kurze kragenför-

mige Hautfalte verfügt, die seitlich am Kiefer anliegt

und große, nach hinten gerichtete Dornen besitzt. Bei

ihrer Schuppenhaut dominieren Erdtöne: braun, beige,

terracottafarben und verschiedene Ausprägungen von

Grau. Zudem sticht bei männlichen Steinechsen ein

stark irisierender Kehlfleck farblich hervor. Ihr Ober-

körper ist meist leicht nach vorne gebeugt und wird

vom kräftigen, muskelbepackten Schwanz ausbalan-

ciert. Die Beine sind fast immer leicht angewinkelt und

erwecken so den Eindruck, als sei

THARAIT
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der Tharai stets sprungbereit. Der jedoch wahrschein-

lich größte Unterschied zwischen den Tharai und ande-

ren Echsenrassen ist ihre Warmblütigkeit, die sie gegen

das harte Klima des nördlichen Kontinents schützt und

ihnen so auch die Besiedlung der kälteren Lebensräume

fernab des dampfenden Südens eröffnet.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Tharaifrauen brüten bei ausreichender Ernährung etwa

alle zwei Jahre und legen dabei bis zu 5 graubraune Ei-

er, von denen jedoch nach etwa 3 Monaten Brutzeit

meist nur die Hälfte auch tatsächlich schlüpft. Die

Echslinge werden mit etwa 1 5 Jahren geschlechtsreif,

was sich bei den Männern durch die Herausbildung des

charakteristischen Kehlflecks und bei den Frauen durch

das Legen ihrer ersten Eier äußert. Naturgemäß werden

Tharai nicht besonders alt, selten einmal älter als 50

Jahre. Die Alterung über die körperliche Reife hinaus

ist dabei äußerlich kaum zu erkennen und auch körper-

liche Gebrechen sind im Alter eher selten.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 4 GP

Schuppenfarbe: B(1 -5), grau (6-1 0), beige (1 1 -1 5), ter-

racottafarben (1 6-20)

Augenfarbe: Schwarz (1 -5), gold (6-7), gelb (8-1 0),

braun (1 1 -1 5), grün (1 6-20)

Körpergröße: 1 73+3W6 (1 ,76 bis 1 ,91 Schritt)

Gewicht: Größe-90 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU +1 , KL -1 , CH -1 , GE

+1 , FF -1 , KO +1

LeP-Mod. : +1 0 AuP-Mod. : +9 MR-Mod. : -4

Automatische Vor- und Nachteile:

Beidhändig, Richtungssinn, Dämmerungssicht, Natürli-

cher Rüstungsschutz (2), Natürliche Waffen (Biss

(1 W6+2 TP), Kralle (1 W6+1 TP), Schwanz (1 W6+2

TP(A)), Zusätzliche Gliedmaße (bemuskelter Schwanz)

/ Blutrausch, Jähzorn 6, Unfähigkeiten: Singen, Stim-

men Imitieren, Musizieren

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Balance, Flink, Gefahreninstinkt, Heraus-

ragende Balance, Innerer Kompass, Resistenz gegen

Gift, Zäher Hund, Zeitgefühl / Blutdurst, Impulsiv,

Nahrungsrestriktionen, Sonnensucht, Unangenehme

Stimme

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Herausragender Sinn (Tastsinn, Gehör), Herausragendes

Aussehen, Wohlklang / Behäbig, Fettleibig, Krankheits-

anfällig, Kurzatmig, Lichtempfindlich, Lichtscheu,

Wohlklang

Sonderfertigkeiten:

Waffenlose Sonderfertigkeiten: Biss und Schwanzschlag

Übliche Kulturen: Tharaisippen

Mögliche Kulturen: Angurianer, Legiten (selten), Sans-

kitaren (selten), Slachkaren (selten)

Talente: Raufen +1 , Ringen +2, Körperbeherrschung 1 ,

Singen -2, Stimmen Imitieren -3, Sich Verkleiden -2,

Orientierung +2, Wildnisleben +2, Musizieren -3
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Als Uthurim bezeichnen rakshazarische Gelehrte je-

nes Menschenvolk mit der charakteristisch braunen Haut,

das im gesamten Süden des Kontinents am häufigsten an-

zutreffen ist.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Der Ursprung der Uthurim liegt im tiefen Süden, jen-

seits des Unbezwingbaren Ozeans, den sie einst in Rich-

tung Norden überquerten, um sich an den Küsten des

Rieslands niederzulassen. Schon in grauer Vorzeit vor

dem Kataklysmus wurden viele von ihnen von den da-

maligen Herrschern des Kontinents in die Sklaverei ver-

schleppt, wodurch sie sich nach und nach auch im

südöstlichen Binnenland verbreiteten. In den Jahren

nach dem Weltenbrand spaltete sich das alte Volk in

die Stämme der Parnhai und der Ipexco, die ihre Ge-

schichte von nun an getrennt gestalteten. Heute besie-

deln die Uthurim als bevölkerungsreichste Rasse des

Kontinents fast den gesamten Süden und Südosten des

Rieslands, insbesondere die Jominischen Inseln, Kap

Parhami und die Halbinsel Ribukan. Viele leben

dabei schon seit Generationen in Sklaverei -

früher unter der Herrschaft der Echsenarti-

gen, heute unter der Knute der Sanskitaren.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Die Hautfarbe der Uthurim ist ein helles

Braun mit Schattierungen, die von dunk-

leren Erdtönen über Bronze- bis hin zu

Messingfarben reichen. Sie sind im

Schnitt 8 bis 9 Spann groß und von eher

stämmigem Wuchs, bisweilen allerdings

auch athletisch muskulös. Ihre Körper- und

Haupthaare sind von schwarzer oder dunkel-

brauner Farbe, ihre Gesichter häufig flach,

mit hoher Stirn und ausgeprägter Kinnpar-

tie.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Eine weibliche Uthurim bringt im Laufe

ihres Lebens zwischen drei und fünf

Kinder zur Welt. Sie haben eine durch-

schnittliche Lebenserwartung von et-

UTHURIMU
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 5 GP

Haarfarbe: Schwarz (1 -1 7), grau (1 8), schiefergrau (1 9),

weiß (20)

Augenfarbe: Braun (1 -1 2), grün (1 3-1 4), graublau (1 5-

1 8), blau (1 9-20)

Körpergröße: 1 65+1W20 (1 ,67 bis 1 ,85 Schritt)

Gewicht: Größe-95 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: KO +1

LeP-Mod. : +1 1 AuP-Mod. : +1 2 MR-Mod. : -5

Automatische Vor- und Nachteile: Affinität zu Geis-

tern, Hitzeresistenz

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Herausragender Sechster Sinn, Magiedilet-

tant, Magiegespür, Resistenz gegen Gift / Farbenblind

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Kälteresistenz / Albino, Hitzeempfindlichkeit, Schlechte

Regeneration

Übliche Kulturen: Ipexco Tempelstädte, Ipexcostäm-

me, Legiten, Parnhai, Sanskitarische Stadtstaaten

Mögliche Kulturen: Angurianer, Prophetenlager, Sanski-

tarische Reiternomaden (selten)

Talente: Sinnenschärfe +1

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 2 GP

Mods: LeP +5, AuP +6, MR -2

Automatische Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz

Talente: Sinnenschärfe +1

wa 75 Jahren, nur Wenige werden älter und erreichen

ein Alter jenseits der neunzig.

BESONDERHEITEN

Alle Uthurim haben eine natürliche Affinität zu Geistwe-

sen aller Art. Dabei ist es einerlei, durch welche Kultur

sie geprägt sind und wo sie ihr Leben fristen. Laut den

Legenden der Stämme der äußeren Jominischen Inseln

standen schon ihre Vorfahren der Geisterwelt beson-

ders nahe; ein Erbe, das sie scheinbar aus ihrer Heimat

jenseits des großen Ozeans mit sich brachten. Das Wis-

sen darum, ob diese besondere Verbundenheit nun Fol-

ge ihres Exodus in den Norden oder die Ursache

desselbigen war, ist aufgrund des Weltenbrands wohl

endgültig verloren gegangen.
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Über das Volk der Nebelwaldjäger – wie die Vaesten

auch genannt werden - sind unter den Orks und Barbaren

der nördlichen Steppen lediglich vage Gerüchte bekannt.

Die einen behaupten, es sei ein Volk der Vergessenen,

das als Schatten im Nebel lebt und seine angestammte

Heimat sucht, die es einst beim großen Himmelsbrand

verloren haben soll. Andere wiederum behaupten, es sei-

en absonderliche Wesen - halb Nebel, halb Mensch - die

Hüter der Vaestfogg, die all jene jagen, die es wagen,

die Ruhe der ewigen Nebel zu stören. Wieder andere be-

haupten, bei den Vaesten handle es sich gar nicht um le-

bende Wesen, sondern um die Geister der Verstorbenen,

die - seit der Zeit der großen Katastrophe an die Nebel

der Seen gebunden - hier rastlos ihr Dasein fristen. Dass

die Nebelwaldjäger eine natürliche Neigung zur Magie be-

sitzen, unterstützt dieses mystifizierte Bild nur umso mehr.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Die Vaesten glauben der Nebelgott Fenthún habe sie

erschaffen und ihnen den Vaestfogg als Heimat gegeben.

Es spricht jedoch vieles dafür, dass sie in Wirklichkeit aus

Nachfahren desselben menschlichen Urvolkes hervorge-

gangen sind, von dem auch die Nedermannen und Nord-

länder abstammen. Der Legende nach haben die Vorfahren

der heutigen Vaesten sich über die Jahrtausende zuneh-

mend mit den angeblich im Vaestfogg lebenden Sirenen

vermischt. Welchem Mythos man auch Glauben schen-

ken will, unbestreitbar ist die auffällige, körperliche

Andersartigkeit der Nebelwaldjäger.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Männliche und weibliche Vaesten unterschei-

den sich in Größe und Körperbau nur unwesent-

lich voneinander. Beide Geschlechter sind

schlank, drahtig und überaus gelenkig - die

Männern in der Regel jedoch noch eine Spur

kräftiger - und werden selten einmal größer als acht-

einhalb Spann. Bis auf ihren meist roten oder blonden

Schopf, scheinen sie kaum Körperbehaarung zu besit-

zen.

Die Vaesten verfügen über verhältnismäßig große Füße

und lange, feingliedrige Hände mit Ansätzen von

Schwimmhäuten, weswegen sie hervorragende Schwim-

mer und Taucher sind. Zudem besitzen sie leicht

schrägstehende Augen mit großen Pupillen und schil-

lernder Iris, die es ihnen gestatten unter Wasser zwar

besser, dafür im Trockenen aber leicht schlechter als

andere Rassen zu sehen. Zusammen mit ihrer bläulich-

blass schimmernden, an die hohe Luftfeuchtigkeit der

Nebelseen angepassten Haut, die ausgesprochen zäh

und ledrig ist und ihrer Fähigkeit schier endlos unter

Wasser verweilen zu können, erscheinen sie wahrhaftig

mehr wie Nixen denn wie einfache Menschen. Ihr Gehör

AESTENV
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 4 GP

Haarlfarbe: Blond (1 -7), rotblond (8-1 1 ), rot 1 2-1 8),

braun (1 9), schwarz (20)

Augenfarbe: Grün (1 -3), braun (4-7), grau (8-1 4), grau-

blau (1 5-1 8), blau (1 9-20)

Körpergröße: 1 55+4W6 (1 ,59 bis 1 ,79 Schritt)

Gewicht: Größe-1 00 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: GE oder KO +1

LeP-Mod. : +1 0 AuP-Mod. : +1 2 MR-Mod. : -4

Automatische Vor- und Nachteile: Begabung: Schwim-

men, Blasse Haut, Lichtscheu

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Dämmerungssicht, Flink, Gefahreninstinkt, Herausragen-

der Sinn, Hitzeresistenz, Innerer Kompass, Magiedilet-

tant, Resistenz gegen Gift, Resistenz gegen

Krankheiten, Richtungssinn, Zeitgefühl / Albino, Jäh-

zorn

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Schwer zu verzaubern / Behäbig, Krankheitsanfällig,

Lahm, Niedrige Magieresistenz

Übliche Kulturen: Vaestenclans

Mögliche Kulturen: Angurianer (selten), Legiten (sel-

ten), Prophetenlager (sehr selten), Ronthar

Talente: Athletik +1 , Schwimmen +4 (inkl. Begabungs-

Bonus), Schleichen +1

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 2 GP

Mods: LeP +5, AuP +6, MR -2

Talente: Schwimmen +2, Schleichen +1

ist für seine herausragende Schärfe bekannt, und so ent-

geht ihnen kaum ein Geräusch das durch die dichten Ne-

bel ihrer Heimat dringt.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Im Schnitt werden Vaesten 35 bis 40 Jahre alt, aber es

gibt vereinzelt auch Individuen, die weit über 80 oder

sogar 1 00 Jahre alt werden; letztere sind meistens in

erster oder zweiter Genration Abkommen von Sirenen

und werden in der Kultur der Vaestenclans häufig zu

Schamanen erzogen.

Ein Clan gilt dann als stark und gesund, wenn seine

Nachkommenschaft zahlreich ist und so ist es nicht sel-

ten, dass eine Vaeste in ihrem Leben fünf und mehr Kin-

der zur Welt bringt, von denen aber in der Regel nur

knapp die Hälfte das fortpflanzungsfähige Alter er-

reicht. Dabei ist es eher unüblich, dass alle Kinder den-

selben Vater haben.

  Immer wieder kommt es auch zu Paarungen männli-

cher Nebelwaldjäger mit den - ausschließlich weibli-

chen - Sirenen der Nebelseen.   In manch seltenen

Fällen gelingt es den Feenwesen, männliche Vaesten

mit ihren Gesängen in die Nebel zu locken und sich mit

ihnen zu vereinen. Die Nachkommen solcher Verbin-

dungen werden, wenn sie weiblichen Geschlechts sind,

von den Sirenen selber aufgezogen, da in diesem Fall

das menschliche Erbe völlig unterdrückt wird. Falls sie

jedoch männlichen Geschlechts sind, werden sie bei ei-

ner Sippe der Nebelwaldjäger ausgesetzt. Nicht selten

wachsen diese männlichen Nachkommen zu den weises-

ten Baidheach oder außergewöhnlichsten Kriegern ei-

nes Clans heran, die mit ihren Fähigkeiten alle anderen

Mitglieder ihres Volkes in den Schatten stellen.aldjäger

mit den - ausschließlich weiblichen - Sirenen der Ne-

belseen. In manch seltenen Fällen gelingt es den Feen-

wesen, männliche Vaesten mit ihren Gesängen in die

Nebel zu locken und sich mit ihnen zu vereinen. Die

Nachkommen solcher Verbindungen werden, wenn sie

weiblichen Geschlechts sind, von den Sirenen selber

aufgezogen, da in diesem Fall das menschliche Erbe

völlig unterdrückt wird. Falls sie jedoch männlichen

Geschlechts sind, werden sie bei einer Sippe der Nebel-

waldjäger ausgesetzt. Nicht selten wachsen diese

männlichen Nachkommen zu den weisesten Vergo-

braéth oder außergewöhnlichsten Kriegern eines Clans

heran, die mit ihren Fähigkeiten alle anderen Mitglie-

der ihres Volkes in den Schatten stellen.
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Gefürchtet als hinterlistige Krieger, ruchlose Bandi-

ten und brutale Söldner, bekannt als die Orken des Wes-

tens, gehasst als Handlanger finsterer Götzen - das sind

die Weißpelzorks.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Die Mythologie der Weißpelze erzählt von Warkash,

dem Weißen, Sohn Taugrachs und Bruder RashRaghs

und seiner Flucht vor letzterem in die Berge des Wes-

tens. Dort fand der Stammvater der Weißpelze Zuflucht

bei Kamesh, dem Ältesten. Auch heute noch leben die

Sippen der Weißpelze hauptsächlich im Westen Raksha-

zars: im Tal der Klagen und im Ödlandwall, im Götter-

wall, in den Drachenbergen und den Firnwäldern von

Cromor. Vorherrschend sind die Weißpelzorken in den

Schwefelklippen, wo sie das zahlenmäßig größte Volk

sind. Doch auch abseits ihrer Kerngebiete haben sich

am Rande der Geistersteppe und an den Ufern der

Nebelseen einige ihrer Sippen niedergelassen.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Weißpelzorks stehen ihren schwarzpelzigen Ver-

wandten in Bezug auf ihre markanten Gesichtszü-

ge, die sich in aus dem Unterkiefer ragenden

Hauern und der flachen Stirnform äußern, in nichts

nach. Sie besitzen allerdings einen etwas kleineren,

wenn auch fast ebenso kräftigen und vor allem gelenki-

geren Körper. Hauptmerkmal dieser Orkrasse ist ihr

weiß-graues Fell, das an den Unterarmen etwas länger

wächst, was den Betrachter an weite Ärmel erinnern

mag. Ihre Haut, die man aufgrund der dichten Behaa-

rung nur in ihren breiten Gesichtern und an den Hand-

flächen sieht, ist bleich.

EISSPELZORKSW
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VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Ein Weißpelzleben ist in der Regel recht kurz; meist en-

det es bereits mit dem dreißigsten Lebensjahr. Dafür

gelten die Weißpelze als, selbst für orkische Verhältnis-

se, sehr vermehrungsfreudig und erreichen schon mit

sieben Jahren das geschlechtsreife Alter. Auch ihre

Tragezeit ist mit 6 Monaten gut eineinhalb Monate kür-

zer als bei ihren schwarz- bzw. braunpelzigen Vettern.

Eine wahre Bevölkerungs-explosion verhindert wohl al-

lein ihre kriegerische Kultur.

SPIELWERTE

Generierungskosten: 6 GP

Haar- und Fellfarbe: Hellgrau (1 -5), silber (6-9), rauch-

farben (1 0-1 2), beige (1 3-1 5), weiß (1 6-20)

Augenfarbe: Rot (1 -1 0), schwarz (1 1 -20)

Körpergröße: 1 40+3W6 (1 ,43 bis 1 , 58 Schritt)

Gewicht: Größe-90 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: MU +2, KL -2, CH -2, GE

+1 , KO +1

LeP-Mod. : +1 1 AuP-Mod. : +1 5 MR-Mod. : -6

Automatische Vor- und Nachteile: Dämmerungssicht,

Kälteresistenz, Natürlicher Rüstungsschutz (1 ), Natürli-

che Waffe: Biss (1 W+1 TP), Zäher Hund / Kleinwüchsig,

Jähzorn 6, Randgruppe, Raubtiergeruch

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Balance, Eisern, Entfernungssinn, Flink, Ge-

fahreninstinkt, Hohe Lebenskraft, Innerer Kompass,

Kampfrausch, Richtungssinn / Albino, Blutrausch, Niedri-

ge Magieresistenz, Übler Geruch, Unangenehme Stimme,

Unansehnlich, Unstet

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Herausragendes Aussehen, Hohe Magieresistenz, Schwer

zu Verzaubern, Wohlklang / Fettleibig, Glasknochen,

Kurzatmig, Nachtblind, Schlechte Regeneration

Sonderfertigkeiten:

Waffenlose Sonderfertigkeit Biss

Übliche Kulturen: Rochkotaii

Mögliche Kulturen: Angurianer, Legiten

Talente: Raufen +1 , Ringen +1 , Athletik +1 , Klettern +1 ,

Körperbeherrschung +2, Schleichen +1 , Singen -2, Sin-

nenschärfe +1 , Orientierung +1 , Rechnen -1

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 1 GP

Mods: MU +1 , KL -1 , CH -1 , KO +1 , LeP +5, AuP +7, MR

-3

Automatische Vor- und Nachteile: Kälteresistenz, Zä-

her Hund / Jähzorn 6, Randgruppe

Talente: Raufen +1 , Ringen +1 , Klettern +1 , Körperbe-

herrschung +1 , Singen -1 , Orientierung +1
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Seit alters her ist die Wüste Lath das Herrschaftsge-

biet des äußerst naturverbundenen Volkes der großge-

wachsenen, schwarzhäutigen Xhul. Daran haben weder

die einstigen Herren des Kontinents, noch die Maru, noch

- in den letzten Jahrhunderten - die Sanskitaren etwas

ändern können.

HERKUNFT UND VERBREITUNG

Die Xhul gelten als die direkten und einzigen Nachfah-

ren der Xalori, eines Volkes, das bereits vor vielen tau-

send Jahren weite Teile des südöstlichen Kontinents

bewohnte. In der Zeit nach dem großen Himmelsbrand

verschoben sich die Machtverhältnisse jedoch zuneh-

mend zu ihren Ungunsten, so dass sich die verbliebenen

Xalori in die unwirtliche Lath zurückzogen, wo sie die

Kultur der Xhul begründeten. Auch heute noch leben

sie zum größten Teil in eben jener Wüste, wenngleich

sich in späterer Zeit einige von ihnen auch in Te-

ruldan und anderen sanskitarischen Städten sowie in

den nahe gelegenen Steppen und Savannen nieder-

ließ.

KŒRPERBAU UND AUSSEHEN

Als Markenzeichen der Xhul gelten ihre

ebenholzschwarze Haut und das pechschwarze, ge-

kräuselte Haar. Sie sind hochgewachsen - nicht sel-

ten über zwei Schritt groß - und besitzen einen

athletischen, kräftigen Körperbau. Die Schönheit

der Xhul definiert sich vor allem durch die Eben-

mäßigkeit und ästhetische Optik ihrer Körper, bei

dem jede Körperpartie wohlgeformt und ausdefi-

niert ist.

VERMEHRUNG UND ALTERUNG

Die Anzahl der Kinder eines Xhulpaars hängt oftmals al-

lein von seinen mittelfristigen Lebensbedingungen ab.

In trockenen Jahren werden viele Kinder tot geboren,

wohingegen es schon bei gemäßigtem Klima häufig zu

Mehrlingsgeburten kommt. Dies führt dazu, dass - so-

fern das Klima mitspielt - eine Familie innerhalb von

wenigen Dekaden oft auf über ein Dutzend Köpfe an-

XHULX
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 8 GP

Haarlfarbe: Schwarz (1 -1 7), grau (1 8-20)

Augenfarbe: Schwarz (1 -1 4), braun (1 5-20)

Körpergröße: 1 72+2W20 (1 ,74-2, 1 2 Schritt)

Gewicht: Größe-1 05 Stein

Eigenschafts-Modifikationen: KO +1

LeP-Mod. : +1 1 AU-Mod. : +1 5 MR-Mod. : -4

uPAutomatische Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz,

Richtungssinn

Empfohlene Vor- und Nachteile:

Ausdauernd, Dämmerungssicht, Entfernungssinn, Gefah-

reninstinkt, Innerer Kompass, Resistenz gegen Gift, Tier-

freund / Albino, Kälteempfindlichkeit

Ungeeignete Vor- und Nachteile:

Kälteresistenz / Glasknochen, Hitzeempfindlichkeit,

Lichtempfindlich, Lichtscheu

Übliche Kulturen: Xhul-Wüstenwanderer

Mögliche Kulturen: Angurianer, Brachtão (selten), Legi-

ten, Sanskitarische Reiternomaden (selten), Sanskitari-

sche Stadtstaaten

Talente: Athletik +2, Selbstbeherrschung +2

GRUNDWERTE MISCHLINGE

Generierungskosten: 2 GP

Mods: LeP +5, AuP +7, MR -2

Automatische Vor- und Nachteile: Richtungssinn

Talente: Athletik +1 , Selbstbeherrschung +1

wächst. Die Xhul gelten als besonders langlebiger Men-

schenschlag; nicht selten werden sie bis zu 1 20 Jahre

alt.
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Noch bevor Tjakadil beschlossen hatte, wie er weiter

vorgehen sollte, spürte er sanfte Hände auf seinem

Rücken, die sich mit eindeutigem Ziel zu seiner vorde-

ren Körpermitte tasteten. Er drehte sich um und blick-

te in zwei grüne Augen, die von fließend schwarzem

Haar umspielt wurden. Die schlanke, mit entblößtem

Brüsten vor ihm stehende Frau begann, ihren Körper an

den seinen zu schmiegen und hauchte ihm einen Kuss

auf die Lippen: „Herzlich Willkommen auf den Pfaden

zum Glück, schöner Fremdling. Ich bin Nuosal. “ Ihre

leicht gebräunte Haut verströmte einen süßlichen Duft,

der in starkem Kontrast zu der rauchigen, schweißge-

tränkten Luft um ihn herum stand. „Was auch immer du

dir erträumst, kann hier Wirklichkeit werden. Sag mir

wonach sich dein Innerstes verzehrt und du wirst es fin-

den. “ Wieder drückte sie sich an ihn und löste gerade-

zu beiläufig die Schnallen seines Umhangs, wobei

Tjakadil eine leichte Gänsehaut den Rücken herunter

lief. „Verdammt, konzentrier’ dich!“, sprach er in Ge-

danken zu sich selbst, „Sie ist sowieso nicht dein Typ.“

Wohl wissend, dass er sich selbst nicht belügen konnte,

atmete er tief ein und zwang sich die dunkelhaarige

Schönheit von sich zu schieben: „Ich fühle mich ge-

schmeichelt, aber ich bin lediglich auf der Suche nach

einem Freund. “ Die Frau legte den Kopf schief; „Sol-

cher Art Vergnügen kannst du hier natürlich auch fin-

den. “ Tjakadil hob abwehrend die Hände und lachte

unsicher: „Nein, nein. Nicht so wie ihr vielleicht denkt,

ich. . . “, aber sie hatte sich schon von ihm weg ge-

dreht und schritt auf einen neuen Besucher zu, der ihr

prüfend an ihre Brüste griff. „Tja, Tjakadil, nicht mal

an diesem Ort hast du Erfolg bei den Frauen“, dachte

er bei sich und begann linker Hand die Galerie entlang

zu gehen, auf der Suche nach einem Anzeichen für den

Verbleib des feisten Sanskitaren. Eine dralle Maid mit

kräftigem Körperbau führte vor ihm einen alten, zahnlo-

sen Mann an einer Leine in einen der Seitengänge. Der

Alte warf ihr einen geifernden Blick zu als sie hinter ei-

ner Tür verschwanden. In einer Nische in der Wand sa-

ßen zwei Orks auf einem gepolsterten Diwan, die sich

von einigen Orkfrauen Luft zu fächeln und Becher eines

stinkenden Gebräus reichen ließen. Sie gaben wohliges

Grunzen von sich, als der erste seinen Lendenschurz zu

Boden gleiten ließ und Anstalten machte eine der Or-

kinnen auf seinen Schoß zu heben. Ein vernarbter

Brokthar warf sich zwei unbekleidete, blonde Frauen

über beide Schultern und verschwand laut auflachend

hinter dem Vorhang in der Mitte des Raumes, wobei Tj -

akadil einen kurzen Blick in das Innere erheischen

konnte. In der Mitte der großen Halle befand sich eine

freie Fläche, bedeckt mit unzähligen nackten Körpern,

sowohl Männer als auch Frauen verschiedenster Rassen,

die über-, neben- und ineinander verkeilt dalagen und

die Quelle der allgegenwärtigen Lustgeräusche waren.

„Und ich dachte immer nur bei den Angurianern feiert

man so richtig ungehemmt“, dachte er als sich der Vor-

hang wieder schloss und das Stöhnen im Inneren auf ein

erträgliches Maß dämpfte. Es war an der Zeit sich wie-

der dem eigentlichen Ziel seines Hierseins zuzuwen-

den.

Beim Umrunden der Halle entdeckte er schließlich auf

der dem Eingang gegenüberliegenden Seite einen der

Leibwächter des Südländers, der sich neben einem der

abzweigenden Gänge postiert hatte. Allerdings schien

er seine Aufgabe nicht allzu ernst zu nehmen und ließ

zwei ölig glänzende Xhulfrauen bereitwillig an seiner

Kleidung nesteln. Tjakadil sollte nicht mehr allzu lange

auf eine Gelegenheit warten müssen, um am Leibwäch-

ter vorbei zu kommen. Abwartend verbarg er sich in ei-

ner nahen Felsnische. Die dort ins Liebesspiel

vertieften– es waren drei Frauen – ließen sich nicht all-

zu sehr von seiner Anwesenheit stören. Kurze Zeit spä-

ter war es tatsächlich soweit. Der Leibwächter, dessen

Gesicht vor Erregung schweißnass glänzte, bewegte

sich ein paar Schritte vom Seitengang weg und steuerte

die nächste Wandnische an. Tjakadil konnte gerade

noch erkennen, wie die beiden Xhul vor dem breit-

schultrigen Kämpfer auf die Knie gingen. „Und wieder

mal war es ein Sieg der Triebe über das Pflichtgefühl.

Da haben wir wenigstens beide was von“. Er grinste

und schlüpfte aus seinem Versteck. Er hielt sich dicht

an der Außenwand und schlich auf den Seitengang zu,

wobei er die Nische im Auge behielt, in der der Leib-

wächter seinem Vergnügen nachging. Zumindest konnte

EIN SAGENHAFTES ANGEBOT II
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er sicher sein, dass dieser ihn bei dem allgegenwärtigen

Lärm nicht hören würde. Nach vier schnellen Schritten

bog er in den Seitengang ein und folgte diesem weiter

nach unten. Der Boden bestand hier aus gröber bearbei-

teten Steinen und war niedriger als der Eingangstunnel.

Das Gestein hatte eine dunkle Farbe, die das Licht der

in weiten Abständen hängenden Fackeln fast schon zu

verschlucken schien. Tjakadil folgte diesen Lichtpunk-

ten, wobei er an unzähligen Abzweigungen vorbei kam.

Je weiter er ging, desto modriger wurde die Luft. An ei-

nigen Wänden konnte er Feuchtigkeit an seinen Fingern

spüren. Diese Gänge dürften sich nahe des Grundwasser-

spiegels befinden. Die Geräusche aus der Haupthalle

des „Kuros’ Glück“ konnte Tjakadil schon nach der ers-

ten Biegung nicht mehr hören. Dafür drang nun ein an-

derer Klang an sein Ohr. Spitze Schreie, die immer

wieder von dumpfem Wimmern und Keuchen unterbro-

chen wurden. Eine letzte Fackel befand sich vor einem

niedrigen Durchgang und wies ihm den Weg. In der Mit-

te eines viereckigen Raumes stand eine mit Kissen ver-

sehene Posterliege, um die sich insgesamt sieben

Personen versammelt hatten. Tjakadil erkannte den

dickwanstigen Südländer wieder, der sich anscheinend

vollständig entkleidet hatte. Neben ihm standen wie

zwei weitere nackte Männer. Ihre am Rand liegende

Kleidung verriet, dass auch sie zu den reichen Kurota-

nern gehören mussten. . Ein Leibwächter stand etwas ab-

seits mit dem Rücken zu Tjakadil. Am erschreckendsten

allerdings war der Anblick des blassen Begleiters des

Südländers. Die Kapuze der grauen Kutte war zurückge-

schlagen und entblößte ein Gesicht, das so eingefallen

war, dass es eine unheimliche Ähnlichkeit mit dem To-

tenschädel aufwies, den die Gestalt in ihrer dürren, lin-

ken Hand hielt. Alle Männer waren auf eine junge Frau

auf der Liege konzentriert, deren Arme und Beine von

den übrigen zwei Leibwächtern festgehalten wurden.

Sie war nackt, bis auf ein schwarzes, handtellergroßes

Medallion in Form eines Rades um ihren Hals. Da war al-

so das gute Stück. Einer der nackten Männer war über

sie gebeugt. Während er sich mit einer Hand an das ei-

gene Gemächt fasste, lag seine andere Hand auf dem

Amulett. Das Mädchen unter ihm wandte sich und stieß

einen Schrei voll unvorstellbarer Qual aus. Das Gesicht

ihres Peinigers war zu einer gierigen Grimasse verzerrt,

die Augen glasig in die Ferne gerichtet.

„Zu was hat Hudd dich da nur wieder überredet“, ver-

fluchte Tjakadil sich wahrscheinlich zum hundertsten

Mal selbst und drückte sich in eine feuchte Nische. Er

musste nachdenken. Die Prozedur wiederholte sich.

Wieder erfüllte ein spitzer Schrei und das lüsterne

Grunzen eines Mannes den Raum. Nachdem der Mann

seine Hand von der Brust des Mädchens gelöst hatte,

fuhr er mit Verärgerung in der Stimme den Kuttenträ-

ger an: „Ich konnte es immer noch nicht sehen. Bist du

dir sicher, dass es das Richtige ist?“ Dieser zischte

leicht drohend zurück: „Zweifelst du etwa an meinen

Fähigkeiten. Zweifelst du an meinem Wissen?“ Er

sprach Sanskitarisch mit starkem Akzent. Anscheinend

kam er nicht aus Kurotan. „Vielleicht war es nicht stark

genug. Vielleicht war es zu wenig Schmerz“, trat der

feiste Südländer dazwischen. „Versucht es noch ein-

mal!“ – „Noch etwas mehr und sie könnte bei dem Ver-

such sterben“, gab der Mann mit dem

Totenschädelgesicht zurück. “ Der dritte Mann schalte-

te sich ein. Er mochte an die zweihundert Bana zählen.

Einige Haare auf seinem Kopf hatten schon begonnen

ihre Farbe zu verlieren. „Na und, dann holen wir eine

Andere. Kurotan ist groß. “ – „Du weißt aber schon,

dass es bis zum nächsten Stern dauern kann, ein geeig-

netes Objekt zu finden!“, wandte der Südländer nun

wieder ein. „ Das Risiko geh ich ein. Du wirst doch

nicht so kurz vor dem Ziel aufgeben wollen?“ Ein hässli-

ches Lächeln umspielte seine edle Nase. Der Südländer

blickte fragend zu dem anderen Mann, der das schwer

atmende, wimmernde Mädchen anschaute und einfach

nur nickte. Der Kuttenträger schritt an das Mädchen

heran und begann mit Hilfe eines Pinsels verschlungene

Zeichen auf ihren Bauch zu malen. Tjakadil hatte den

Eindruck, als würde die Farbe im Schein der Fackeln

und Kohlebecken ein wenig aufglühen. Das Mädchen

ließ alles über sich geschehen, als wenn jeder Funken

Lebenswille bereits aus ihrem Körper entwichen wäre.

Tjakadil sah sich gezwungen endlich zu handeln. Fie-

berhaft suchte er nach einem Plan. Er würde das Amu-

lett der jungen Frau ohne seinen Dolch nicht schnell

genug vom Hals trennen können. Also musste er beide

mitnehmen. Tjakadil kannte sich selbst gut genug um

einzusehen, dass dies nur der Versuch einer rationalen

Rechtfertigung war. Natürlich konnte er nicht einfach

dabei zu sehen, wie diese Schönheit einen schreckli-



74

chen Tod starb. Aber er wusste auch, dass in Kurotan

einen nichts so schnell sterben ließ wie unnötige Hel-

dentaten. „Du bist halt immer noch ein hirnverbrannter

Idiot!“. Wenigstens hatte er einen Plan. Simpel und ef-

fektiv. Und komplett wahnsinnig.

Er nahm die Fackel, die ihm den Weg in diese Höhle ge-

wiesen hatte aus der Wandhalterung und schlich zum

Eingang zurück. Die graue Kutte war immer noch dabei

den Körper des Mädchens mit seltsamen Zeichen zu be-

malen, wobei ihm alle anderen Anwesenden konzen-

triert zusahen. Als der Mann sich kurz abwandte, um

den Pinsel in das Kästchen mit der Farbe zu tauchten,

war es soweit. Tjakadil entzündete seinen Umhang und

warf ihn aus dem Schatten über den Leibwächter der

ihm den Rücken zuwandte. In der kurzen Zeit der Ablen-

kung, in der die übrigen Anwesenden auf den nun wild

um sich schlagenden Mann blickten und vor Überra-

schung die Hände von ihrem Opfer nahmen, sprang er

zu einem der Kohlebecken und stieß es in Richtung der

Liege. Mit lautem Geschepper landete die bronzene

Schale auf dem Steinboden und ergoss ihren glühend

heißen Inhalt über die drei nackten Männer. Ein Auf-

schrei ließ erkennen, dass die Kohlen ihr Ziele nicht ver-

fehlt hatten. Aus dem Augenwinkel konnte Tjakadil

erkennen, wie sie beim Zurückweichen den dritten Leib-

wächter fast zu Fall brachten. Dem zweiten Leibwäch-

ter rammte er das lodernde Ende der Fackel ins Gesicht

und der Weg war frei. Hastig zog Tjakadil das verdutzte

Mädchen von der gepolsterten Liege und schob sie stol-

pernd zur Tür. Er selbst konnte gerade noch unter dem

Hieb des Kuttenträgers hindurchtauchen, der einen el-

lenlangen Dolch aus seinem Ärmel hervor gezogen hat-

te. Mit einem beherzten Tritt beförderte er den

Angreifer dem brennenden Leibwächter entgegen, dem

es noch nicht gelungen war die Flammen zu löschen.

Nun galt es die Beine in die Hand zu nehmen. Gemein-

sam hetzten er und das Mädchen den Gang entlang, ver-

folgt von den aufgebrachten Rufen ihrer Verfolger. Gut,

dass die Fackeln ihnen den Weg wiesen, schlecht, dass

sie keine Zeit hatten sie auszumachen. Ein rötlicher

Schein und lauter werdendes Stöhnen und Keuchen ver-

riet, dass sie sich dem Hauptraum des Freudenhauses

näherten. Glücklicherweise schien die Wache vor dem

Seitengang immer noch beschäftigt zu sein. Das Gebrüll

ihrer Verfolger wurde lauter. Ihnen blieb nicht mehr

viel Zeit und dass das Mädchen offensichtlich am Ende

ihrer Kräfte war, machte es nicht gerade einfacher. Ob

sie es schnell genug bis zum Ausgang schaffen würden,

wäre mehr als fraglich. Tjakadils Gedanken rasten als

sie links auf die „Galerie“ einbogen. Plötzlich musste

er laut auflachen. Als er sich noch im Laufen begann

die Kleider vom Leib zu reißen, schaute ihn das Mäd-

chen nur ungläubig an: „Bist du wahnsinnig?“. Er zog

sie hinter den Vorhang und entledigte sich dort als letz-

tes seiner Hose. Was für eine Nacht, zuerst der Vor-

schuss, dann sein Umhang und jetzt auch noch der

Rest.

An der Hand zog er seine Begleiterin tiefer hinein, mit-

ten ins Zentrum eines Knäuels aus kopulierenden Kör-

pern ineinander verschlungener Männern und Frauen:

„Es hört sich vielleicht jetzt etwas unpassend an, aber

du solltest dich wirklich besser an mich drücken. “ Das

Mädchen schaute ihn an, als würde sie ihm gleich mit

bloßen Händen seiner Männlichkeit berauben wollen.

Doch als urplötzlich die Vorhänge, die das Innere des

Raumes von der „Galerie“ trennten, zur Seite gezogen

wurden, änderte sie anscheinend ihre Meinung und

presste ihren zierlichen Körper gegen den seinen. „So

kommst du wohl doch noch zu dem, nach dem du dich

sehnst, was Tjakadil“, dachte er. Trotz der unangeneh-

men äußeren Umstände war es ein angenehmes Gefühl.

Vielleicht bildete er es sich in der lustgeschwängerten

Atmosphäre dieses Ortes aber auch nur ein. An einer

langen Kordel, mit der sie wohl alle Vorhänge gleich-

zeitig öffnen ließen, stand der feiste Südländer und

brüllte über die nun entblößte Menge hinweg „Findet

sie! Und bringt mit das Mädchen!“ Tjakadil konnte alle

vier Leibwächter – einen mit halbverbranntem Gesicht -

ausmachen, die nun mit gezückten Klingen begannen

die Leute auseinander zu drängen. Ein Brokthar aus der

Menge erhob sich und rief verärgert: „Was soll’n das

hier? Lasst eure Scherereien gefälligst sein. Wir wollen

hier alle nur unseren Spaß!“ Als einer der Leibwächter

dies mit einem Hieb seines Krummsäbels beantwortete,

verwandelte sich der Raum urplötzlich in einen Hexen-

kessel. Nackte Kämpfer stürzten sich mit bloßen Hän-

den auf die vier Bewaffneten, die sich ihrerseits kräftig

zur Wehr setzten. Die restliche Menge stob auseinan-

der, kreischende Sklavinnen verbargen sich in Felsni-

schen oder versuchten den Ausgang zu erreichen. In
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kürzester Zeit herrschte im unterirdischen Gewölbe ein

heilloses Chaos. Darauf hatte Tjakadil gehofft. Er kann-

te schließlich die Kurotaner. Im allgemeinen Strom der

Fliehenden lenkte er das Mädchen zum Ausgang, an

dem der überraschte Markur von der Menge einfach zur

Seite gestoßen wurde und die Treppenstufen hinunter

rollte. Wieder musste Tjakadil seufzen. Seinen Dolch

konnte er nun auch vergessen. Im sich nun auf den Vor-

platz ausbreitenden Durcheinander gelang es ihm

schließlich eines der Pferde am Rand der Tempelruine

an sich zu bringen. Als er, seine nackte Beute hinter

sich, im gestreckten Galopp durchs Trümmerfeld davon

jagte, konnte er gerade noch einen Blick auf das blei-

che Gesicht des Kuttenträgers werfen, der ihnen vom

obersten Treppenabsatz aus nachschaute. Tjakadil

fröstelte. Es hatte erneut angefangen zu regnen.

(Fortsetzung auf Seite 223)
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DIE VŒLKERRAKSHAZARS

RIESL…NDISCHE KULTUREN

ßDerWeltenbrand riss alles mit sich. Die groÜen Reiche, die St”dte, dasWissen, die
Kultur. Ja bisweilen hat man sogarden Eindruck, derVerstand derMenschen selbst
ist ihm zum Opfergefallen. Betrachtet man die V„lkerdieserLande, wird nurallzu
offensichtlich, dass ihnen wederIntelligenz noch Stolz oderReinheit geblieben

sind. Das gilt natËrlich nicht fËrunsïö

- AmhasimischerPhilosoph beim Lustwandeln mit seinen Adepten.
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GRIMA

Die Agrim gelten als eines der verdorbensten Völker Rakshazars. Egal, ob sie in den Städten der Men-

schen als Boten dämonischer Mächte auftreten, als Konstrukteure erschreckender Maschinen und Er-

schaffer blutsaufender Artefakte in den Tiefen der Drachenberge ihr Unwesen treiben, oder als

Erlösungssuchende die Weiten des rakshazarischen Kontinents durchstreifen - alles Streben der

Faulzwerge dient nur einem Zweck: sich eines Tages gänzlich von der Last ihres göttlichen Fluches

zu befreien.
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LEBENSRAUM

Als ursprüngliche Hauptsiedlungsgebiete der Faulzwer-

ge gelten die Drachenberge im Westen, die südlich des

Ödlandes gelegene, legendäre Stadt Mornfest sowie Tei-

le der südlichen Schwefelklippen. Die Ausgezogenen,

Heimatlosen und Suchenden hingegen findet man auch

in entfernteren Gegenden, wie etwa in den Bergen des

hohen Nordens, im Marhamal oder gar unweit ihrer "ge-

läuterten" Verwandten - der Irrogoliten - im Yal-Hamat-

Gebirge, wo sie in Zelten, Ruinen oder Kavernen hau-

sen.

LEBENSWEISE

Das in der Regel recht kurze Leben eines Agrim ist, auf-

grund der Fäule, von tagtäglichem Leiden und stetem

Streben nach der Erlösung von eben diesem geprägt -

sei es durch die "Gnade" der Dämonen oder durch göttli-

che Läuterung. Agrim sind stets in Eile und gönnen sich

kaum einmal etwas Zeit zum Müßiggang oder auch nur

zum Ausruhen. Fortwährend streben sie danach, so

rasch wie nur eben möglich ihre jeweils aktuellen Ziele

zu verwirklichen. Die unter den Faulzwergen allgemein

weit verbreitete Hektik und Ungeduld führt innerhalb

ihrer Gemeinschaft nicht selten zu Streitereien, wes-

halb die Bindung des Einzelnen an die Gruppe üblicher-

weise nicht sonderlich intensiv ausfällt. Agrim neigen

vielmehr eher dazu, sich zu kurzzeitigen Zweckgemein-

schaften zusammenzuschließen, oder sich auf einige

wenige, kleine, dafür aber umso intensivere Freund-

schaften zu konzentrieren. So handelt es sich im Falle

von gegenseitiger Hilfe innerhalb einer Sippe - so es

denn überhaupt einmal vorkommt - auch eher um kal-

kulierte Tauschgeschäfte, als um gemeinschaftliche

oder soziale Gesten.

Aufgrund ihrer Seltenheit und der damit verbundenen

Wichtigkeit für ihr Volk stehen den weiblichen Agrim

große Freiheiten zu. Sie werden, wo immer es möglich

ist, bevorzugt behandelt und von jeglichen Schwierig-

keiten ferngehalten. Diese zuvorkommende Behand-

lung, die bereits kurz nach ihrer Geburt beginnt, führt

dazu, dass viele Agrim-Frauen arrogant und berechnend

werden. Nicht selten sind die brutalsten und risikobe-

reitesten Sklavenjäger und Kriegsherren in den Reihen

der Agrim Frauen, die ihre Gefolgsmänner bereitwillig

in jeden Kampf schicken. Sie sind es auch, die die Mas-

se der kulturellen und politischen Entscheidungen in-

nerhalb ihrer Gesellschaft treffen. Dazu treffen sich in

regelmäßigen Abständen die erfahrensten Frauen einer

Siedlung und diskutieren zusammen aktuelle Probleme

und zukünftige Entwicklungen. Entscheidend für den

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Eisenzeit, stark mechani-

siert

Herrschaftsform: Kurze Zweckgemeinschaften, ge-

heimes Matriarchat

Geschätzte Bevölkerung: 6. 000

Rassenverteilung: Faulzwerge; Sklaven aller Rassen

Wichtige Städte: Mornfest (3.000)

Vorherrschender Glaube: Egalitäre, zweckgeprägte

Haltung höheren Mächten gegenüber

Magie: Blutpakte und Höllenmaschinen, dämonisch-

mechanische Körperverbesserung

Helden & Heilige: -
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Rang der jeweils Einzelnen in diesem Rat sind ausnahms-

weise nicht die individuellen Erfolge von Intrigen und

hinterlistig ausgetragenen Konflikten, denn selbst die

Agrim wissen, dass die Fäule irgendwann ihr Volk end-

gültig vernichten wird, falls sie nicht in wichtigen Berei-

chen zusammenhalten.

Das Leben in den großen, unterirdischen Städten ist ge-

prägt von Enge und allgegenwärtiger Dunkelheit, ohne

dass dies jedoch ein Problem für die Agrim darstellen

würde. Im Gegenteil: Einige von ihnen verbringen, mit

Ausnahme ihrer Taufe, fast ihr gesamtes Leben unter

der Erde. In ihren engen Wohnstollen studieren sie ver-

botenes Wissen, lernen von ihren Zunftmeistern oder

werkeln an niederhöllischen Konstruktionen. Doch gibt

es auch jene Agrim, die von Forschung und Handwerk

nichts verstehen und deswegen von den Ihren nicht sel-

ten wie minderwertiger Abschaum behandelt werden.

Gerade diese niederen Faulzwerge sind es allerdings,

die dafür sorgen, dass die Städte funktionieren, denn

sie züchten in großen Höhlen Speisepilze oder Fleisch-

ratten, treiben als Minenarbeiter neue Stollen in die

Tiefe oder fungieren als Jäger und Kämpfer.

Auch die Agrim, die außerhalb der unterirdischen Städ-

te leben haben sich die grundsätzliche Lebensweise ih-

rer unterirdisch lebenden Brüder zumindest in Teilen

erhalten, wobei sie allerdings eine festere Bindung an

die Gemeinschaft als diese pflegen. Sie haben sich den

einfacheren Lebensumständen der fremdartigen Umge-

bungen und den Einflüssen der Oberfläche angepasst.

So betreiben sie zum Teil einfache Kleintierzucht oder

stellen Tierfallen auf. Auch sind diese Gruppen oftmals

nicht sesshaft, da fremde Stämme, Bestienherden oder

plündernde Banden sie immer wieder zum Umzug zwin-

gen.

WELTSICHT UND GLAUBE

Fast allen Agrim - vor allem jenen aus den Städten - ist

gemein, dass Götter ihnen im Allgemeinen wenig bedeu-

ten. Sie meiden, ignorieren oder hassen die Unsterbli-

chen. Tagartsächlich praktizieren die Faulzwerge keine

Religion im eigentlichen Sinne. Selbst ihre kulturelle Af-

finität zu Dämonen oder kurzzeitige Bündnisse mit zer-

störerischen Gottheiten, wie etwa dem Namenlosen,

sind nicht etwa Folge tieferer Überzeugung, sondern

schlicht und ergreifend Mittel zum Zweck, um den Aus-

wirkungen der Fäule zu entkommen – und sei es auch

nur kurzzeitig. Den meisten Zwergen ist bewusst, dass

Dämonen kein Interesse an ihrem Wohlergehen haben,

und dass sie allein daran interessiert sind, in den Besitz

ihrer Seele zu gelangen und die Ordnung Deres zu zer-

stören.

Priester gibt es unter den Agrim nicht, und obwohl sich

manche von ihnen als „Erwählte“ oder „Erleuchtete“

bezeichnen mögen, so wird man innerhalb der Städte

der Faulzwerge keine kultische Verehrung von Dämo-

nen antreffen. Einige der Agrim glauben jedoch - belä-

chelt von ihren Brüdern - dass sie die Wirkung ihrer

Pakte verbessern und, zusätzlich zur Linderung ihrer

Schmerzen, die "Dankbarkeit" der Dämonen erringen

könnten, wenn sie sich nur tief genug in die Erde gra-

ben. Sie hoffen so geradewegs bis in die Niederhöllen

zu gelangen, und den Dämonen auf diese Weise einen

Weg an die Oberfläche zu bahnen. Als tiefste Grabung

dieser Eiferer gilt der „Firnkalte Höllenschlund“ tief

unter Mornfest.

Großen Hass hegen die Agrim gegen den Gott ihrer Ah-

nen, Ankroju, der sie mit der Fäulnis zeichnete. Er gilt

den Faulzwergen als Erzfeind ihres Volkes und Ursprung

allen Übels. Innerhalb der Städte wagen es nur Wenige

im Geheimen immer noch Hoffnung in Ankroju zu set-

zen und den Dämonen zu trotzen. Stetig schweben sie

in Gefahr als Verräter von Ihresgleichen aufgeknöpft zu

werden. Außerhalb der Städte, bei den umherziehen-

den Agrim, sieht es dagegen anders aus: Gut die Hälfte

der reisenden Faulzwerge hat sich gar nur deshalb für

ein Leben an der Oberfläche entschieden, weil sie

Hoffnungen auf Ankrojus Gnade hegen und um Verge-

bung beten wollen - und das, obwohl viele von ihnen

auf der Reise elendig zu Grunde gehen. Nicht selten

ahmen sie Ankroju-Riten der Irrogoliten nach und su-

chen alte, irrogolitische Heiligtümer auf, auch wenn

die diese nicht betreten dürfen.

SITTEN UND BR…UCHE

Der Lebensweg eines typischen Agrim wird von einer

Vielzahl von Bräuchen und Riten begleitet. Das wich-

tigste und einschneidenste Ritual wird Rolxusch ge-
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nannt, was in der Sprache der Agrim „Taufe der Schmer-

zen“ bedeutet. Kurze Zeit nach ihrer Geburt werden

den Säuglingen die Blutlinienpakte ihrer elterlichen Sip-

pe übertragen. Dies geschieht an festen Tagen inner-

halb des Jahres, an denen alle Neugeborenen einer

Sippe zusammen in den Sippenpakt aufgenommen wer-

den. In einem finsteren Ritual werden den vor Schmer-

zen schreienden Kindern Sporen des Amrasterns - einer

speziellen dämonischen Pflanze - in den Körper ge-

pflanzt, flüssiges Hölleneisen in die Venen inj iziert,

Brandmale zugefügt oder gar ganze Gliedmaßen ampu-

tiert. Die Möglichkeiten für die Übertragung der Pakte

sind vielfältig und der genaue Ablauf des Ritus ist für je-

de der uralten Paktlinien spezifisch. Im Laufe der nächs-

ten Jahre wachsen den Kindern dämonische

Wucherungen, die es den jungen Faulzwergen erlauben

sich mit allerlei mechanischen Gerätschaften zu verei-

nen oder ihre Körper anderweitig zu stärken. Vor allem

aber sind diese "Dämonenmale" ein Symbol der Verbun-

denheit mit ihren Urahnen, welche vor Jahrhunderten

in die Fänge der Niederhöllen stürzten, um ihren Tod

durch die Fäulnis aufzuhalten.

Bis zum Korbaradosch – dem „Tag der Prüfung“, einer

Pilgerreise zur Finsterbinge, um den ersten eigenen

Pakt zu schließen - verbringen die jungen Agrim ihre

Jahre in der Obhut von Handwerksmeistern oder eines

Elternteiles, um in die grundlegenden Geheimnisse,

Bräuche und Sitten ihres Volkes eingewiesen zu wer-

den. Nach der Rückkehr von ihrer Reise zur Finsterbin-

ge stellen sich die Jünglinge dem großen Zunftrat,

welcher aus den erfahrensten Meistern einer jeden

Zunft besteht, und ihnen ein passendes Handwerk zu-

weist. Während der nachfolgenden Lehrzeit, gilt es für

die angehenden Gesellen einen möglichst großen Ver-

dienst für die jeweilige Zunft zu erringen. Dies kann

die Anfertigung eines besonders aufwändigen Gesellen-

stücks sein - z.B. einer Waffe, eines Konstrukts, einer

mechanischen Rüstung, eines optischen Geräts o.Ä. –

oder aber auch die Erlangung einer für die Zunft be-

deutenden neuen Erkenntnis. Wichtig ist dabei nur,

dass der Agrim seine persönlichen Qualitäten unter Be-

weis stellen kann.

Ein weiterer, eigenwilliger Brauch ist der faulzwergi-

sche Zöglingsbund - Garragim genannt - der im Grunde

einer zeitlich begrenzten Ehe entspricht, die aus-

schließlich zum Zweck der Zeugung und des Großzie-

hens von Nachwuchs geschlossen wird. In dieser

Zweckgemeinschaft wetteifern die Eltern darum, das

oder die Kinder möglichst ganz nach den eigenen Vor-

stellungen zu formen. Zur Besiegelung eines Garragim

bedarf es jedoch der Bürgschaft zweier alter Agrim.

Generell haben die Alten innerhalb der Sippen einen

weitreichenden Einfluss, was die Wahrung der Bräuche

und Erhaltung der "guten Sitten" angeht. So werden bei

jeder vertraglichen Zeremonie und auch bei allen an-

deren weitreichenden Entscheidungen die Zustimmung

und der Rat mindestens eines Alten eingeholt.

Obwohl sie eher als kontraproduktiv gilt, ist die Sitte

weit verbreitet, die immer wieder aufkeimenden

Schmerzen und die stechende Pein der Fäule in

Schwarzwurzelschnaps zu ertränken oder seinen Geist

durch den Konsum von Aschekraut zu benebeln, um we-
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nigstens kurzzeitig Erleichterung zu erfahren.

Ihr durch ständige Schmerzen geprägtes Leben hat da-

für gesorgt, dass geringfügige Verletzungen nur selten

bemerkt werden. Auch wenn sie kein großes Verständ-

nis für Ästhetik haben, empfinden sie die offenen Wun-

den, Narben und anderen Zeugnisse der Fäulnis doch

als störend und abstoßend, da solche Verunstaltungen

sie beständig an ihre Unvollkommenheit erinnern. So

würde z. B. ein Agrim, dessen Kopfhaut morgens von

blutenden Pusteln übersät ist, sich diese möglichst

schnell entfernen lassen, auch wenn er sich dafür meh-

rere Dutzend metallene Hörner aus Hölleneisen in den

Schädel implantieren lassen müsste.

Die Agrim sind exzessive Sklavenjäger, -händler und

-halter. Als aussterbendes und oft an körperlichen Defi-

ziten leidendes Volk sind sie auf die Arbeitskraft ande-

rer Kreaturen angewiesen. Immer wieder ziehen die

berüchtigten Jäger-Trupps aus den großen Städten aus

und suchen in den umliegenden Gebieten nach geeigne-

tem "Material". Diese Sklaven sind es auch, die in den

giftigen Minen der Agrim nach Mineralien graben, über

brodelnden Lavaströmen Kisten schleppen und in den

Schattenschmieden als Versuchsobjekte für die Experi-

mente der dort forschenden Agrim herhalten müssen.

Eine wichtige Rolle unter den Sklaven haben dabei die

Höhlenogrun inne: degenerierte Wesen, deren Vorfah-

ren vor langer Zeit in die Tiefen Rakshazars flüchteten,

um den Auswirkungen des Weltenbrandes zu entflie-

hen, und die von den Agrim als festgekettete Tunnel-

wächter, Sklavenaufseher, gelegentlich sogar als

Nahrungsquelle missbraucht werden.

Bereits kurz nach der Trennung der Irrogoliten von ih-

ren degenerierten Vettern, begannen die Agrim deren

Lager zu überfallen und ihre Frauen zu entführen. Denn

obwohl sich einige Agrim dämonischen Wesenheiten

hingaben, konnte dies die geringe Frauengeburtenrate

doch nicht längerfristig erhöhen. So sind die Faulzwer-

ge langfristig auf gefangene oder übergelaufene Irrogo-

litenfrauen angewiesen, um das Ende ihres Volkes

möglichst lange hinauszuzögern. Dass sie aus diesem

Grund über die Jahrhunderte hinweg tausende Frauen

und Kinder der Irrogoliten entführt haben, hat die seit

jeher brodelnde Feindschaft der beiden Völker nur

noch zusätzlich genährt.

Auch die oberflächenbewohnenden Agrim teilen viele

dieser Eigenheiten, wenn sie in der Auslegung der "al-

ten, agrimschen Traditionen" auch nicht ganz so streng

sind, wie ihre unterirdisch lebenden Verwandten.

HANDWERKSKUNST

In den Städten der Agrim findet man die fortschritt-

lichsten Handwerkserzeugnisse ganz Rakshazars. Ihre

Zünfte, Handwerksschulen und Meister fertigen die
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besten Stahlwaffen und die am höchst entwickelten

Technologien des ganzen Kontinents an: von komplexen

Mechaniken über optische Gläser und Spiegel, Geräte

zur Büchervervielfältigung, alchemistischen Geniestrei-

chen bis hin zu Kriegs- und Bergbaumaschinen, die über

riesige Dampfkessel betrieben werden. Ihr umfangrei-

cher Wissensschatz hat sich auch durch die alltägliche

Konfrontation mit ihrer Krankheit erweitert. So bringen

sie nicht nur hervorragende Medici und Anatomen her-

vor, sondern fertigen auch meisterhafte medizinische

Präzisionswerkzeuge und dämonische Prothesen.

So revolutionär und prächtig ihre Erzeugnisse auch sein

mögen – außer den Agrim selbst kommt niemand an die

durch Fallen und Barrieren hervorragend gesicherten

Waren heran. Selbst den Agrim, die abseits der Städte

leben, ist es bei höchster Strafe verboten Erzeugnisse

aus den Städten an die Oberfläche zu bringen oder so-

gar - noch schlimmer - an Nicht-Agrim zu verhökern,

was jedoch nicht bedeutet, dass sich die Flüchtlinge

und Ausgestoßenen auch immer daran halten.

Höhepunkt der agrimschen Handwerkskunst und Beleg

für ihre Verdorbenheit zugleich, sind die Artomascho-

tox: lebende und denkende, mechanische Konstrukte,

die durch ein Kombination von Alchemie, Mechanik, Me-

dizin und dämonischer Macht entstanden sind. Nur den

bekanntesten und angesehensten Agrim wird die Ehre

zuteil, kurz vor dem Ende ihres schmerzhaften Lebens

Teil einer solchen Konstruktion zu werden. Dazu wird

dem Agrim in einer langen und äußerst schmerzhaften

Operation bei vollem Bewusstsein nahezu jedes seiner

Körperteile und Organe - bis auf Herz und Hirn - ent-

fernt, während alchemistische Substanzen durch seine

Adern gepumpt werden um ihn am Leben zu erhalten.

Im Anschluss werden die Reste seiner ursprünglichen

Existenz in einen dämonisch belebten und gefertigten

Körper aus Hölleneisen und anderen seltenen Materiali-

en eingebaut. Es gibt keine festen Baupläne für einen

solchen Körper, weshalb die Optik abhängig von den

Vorlieben des jeweiligen Agrim und seinen Sippenblut-

pakten variiert. Einzig die hierfür benötigten, schwer

zu besorgenden Materialien, die hohe Sterblichkeitsra-

te bei der Operation und die zur Durchführung notwen-

dige Sternenkonstellation, die nur etwa einmal jedes

Jahr eintritt, verhindern, dass die Zahl der Artoma-

schotox immer weiter ansteigt.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Agrim bevorzugen es Metall um sich herum zu ha-

ben, am liebsten direkt auf oder gar in der Haut. Die

Agrim nutzen für viele ihrer handwerklichen Erzeugnis-

se Hölleneisen, von dem man sagt, dass es direkt aus

den Niederhöllen stammt, und dass für jedes Stein Me-

tall ein Dutzend Sklaven als Opfergabe an die unendli-

chen Schlünde gezahlt werden müsse. Dieses spröde

Metall ist auf eine unnatürliche Art und Weise "leben-

dig" und reagiert auf den Kontakt mit Blut indem es

leichter wird. Bisweilen werden ganze Rüstungen aus

diesem Metall gefertigt, die sich durch einen Blutlini-

enpakt mit dem Körper ihres Trägers verbinden und

fortan von seinen Körpersäften zehren. Dennoch bzw.

vermutlich gerade aufgrund ihrer sagenumwobenen Ei-

genschaften gehören die von den Agrim hergestellten

und getragenen Waffen zu den wohl begehrtesten Wa-

ren ganz Rakshazars. Armbrüste, Stahlseile, wiederver-

wendbare Brand- und Giftbolzen, Katapulte, moderner

Festungsbau – all diese Dinge werden von anderen Kul-

turen abergläubisch gefürchtet; und das zu Recht.

Die Agrim der Oberfläche hinken ihren Brüdern und
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Schwestern in den tiefen Städten in diesen Punkten hin-

terher. Sie hüllen sich weitaus seltener als ihre Vettern

in dicke Rüstungen. Stattdessen tragen sie häufig Fell-

mäntel und exzellent verarbeitete Gewänder aus Le-

der, an denen sie gerne allerlei Wertvolles und

Metallisches befestigen. Ihre Waffen sind denen der

Zwerge in den Tiefen Städten jedoch ebenbürtig, denn

auch diese Agrim wissen um die Kunst der Stahlgewin-

nung und können diesen aufs vorzüglichste verarbeiten.

Ab und an benutzen sie auch immer noch Meisterwerke

dämonischer Waffenschmiedekunst, die sie oder ihre

Vorfahren vor vielen Jahren - unerlaubter Weise - aus

den Bergstädten mitnahmen.

MAGIE

Obwohl die Faulzwerge eine natürliche Begabung für

die Magie besitzen - die sich vor allem in ihrer Affinität

zu allem Dämonischen manifestiert - gibt es in ihrer Kul-

tur doch kaum aktive Magieanwender. Nur die allerwe-

nigsten, magiebegabten Agrim sind in der Lage ihre

wilden, magischen Fähigkeiten auch sinnvoll einzuset-

zen.

Was es hingegen gibt, sind Agrim, die sich mit dämoni-

schen Konstruktionen beschäftigen. Diese raren Exem-

plare ihres Volks gelten unter ihresgleichen als

geradlinig denkende, äußerst konsequente Wahnsinni-

ge. Sie sind innerhalb der Festungen in der Regel damit

beschäftigt, die Wände, Böden und Apparate durch Ver-

fluchungen zu sichern und irrwitzige Konstrukte aus Me-

tall, Feuer und gefangenen Lebewesen herzustellen.

Dabei nutzen sie die Energien, die ihnen ihre Pakte zur

Verfügung stellen. Unter den Agrim gibt es zudem eine

kleine Gemeinschaft, welche die Kunst beherrscht, dä-

monische Verwandlungen durch das Zufügen von Brand-

malen und tiefen Schnitten zu wirken, die sie oftmals

noch mit flüssigem Metall "verfeinern", welches in und

auf die Haut gegeben wird. Weil durch diese Form der

Verzauberung jedoch bald das Lebensende droht, wird

sie in der Regel nur auf besonders rachsüchtige Agrim

angewendet, die bereit sind ihr Leben für die Vollen-

dung ihrer Rache zu Opfern.

DARSTELLUNG

Ein Agrim aus einer der unterirdischen Städte ist nicht

unbedingt der ideale Spielerheld. Besteht nicht die ge-

samte Gruppe aus Stadtzwergen, so hat man in den

meisten Fällen einen Flüchtling oder Ausgestoßenen vor

sich, der wahrscheinlich eine tragische Geschichte hin-

ter sich hat. Der Charakter eines durchschnittlichen

Agrim schwankt von wortkarg und zurückgezogen über

zornig und rücksichtslos bis hin zu aufbrausend und

hochgradig neugierig. Ihnen geht es vor allem um Ef-

fektivität und Zielstrebigkeit. Auch wenn sie keine ein-

fachen Handelspartner oder Begleiter sind, so kann

man sich doch einer Sache sicher sein: Das einmal von

einem Agrim Zugesagte gilt und wird wortgetreu umge-

setzt, selbst gegen jeden noch so heftigen Widerstand.

Es gibt jedoch auch geradezu hinterlistige Charaktere,

vor allem unter den Nichtstädtern: den auf den ersten

Blick freundlich und offen erscheinenden Agrim, der je-

doch mehr verbirgt als es zunächst den Anschein hat.

Ihnen allen ist eine gewisse Neugier auf Geheimnisse

fremder Kulturen zu eigen - vor allem, was Dämonen

und heilsversprechende Magie angeht. Sie selbst sind

zwar eher zurückhaltend in Bezug auf das Ausplaudern

ihrer eigenen Geheimnissen, lassen aber durchaus mit

sich verhandeln.

TYPISCHE NAMEN

Die Agrim verwenden zum großen Teil noch die Namen

der Altvorderen, wobei sie längeren Namen den Vorzug

geben. Den Abstammungszusatz "Sohn des" und "Toch-

ter der" ihrer Vorfahren haben sie jedoch fast vollstän-

dig abgeschafft; bei drohender Verwechslungsgefahr

weisen einem die Alten einfach einen zweiten Namen

zu. Im Gegensatz zu vielen aventurisch-menschlichen

Paktierern tendieren Agrim nicht dazu, ihre Namen

durch Titel von Erzdämonen zu modifizieren (z.B. Blak-

harion etc. ).

Männlich: Brolodrosch, Cendradasch, Dabraschim, Du-

glimosch, Huramabasch, Ibrexolosch, Lagoxerasch, Mu-

schorox, Nortragram, Nuxobolam, Pogobalosch,

Rabagasch, Sugusch, Ubaraschax, Xanadresch
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Menschen allgemein: „Wimmelnde Dummköpfe, die

sich jedem Kult ergeben, der sich ihnen offenbart. Sie

lügen und stehlen was ihnen in die Hände fällt!“

Prophetenlager: „Bei meinem Paktherren! Diese selbst-

gefälligen Menschen glauben doch tatsächlich, sie kämp-

fen für eine bessere Welt und ein höheres Ziel. Es

befriedigt mich sehr zu sehen, wie sie trotzdem gele-

gentlich den Ränken der Dämonen oder dem Gift unse-

rer Bolzen erliegen.“

Rochkotaii: „Ihr Wimmern über ihren dunklen Gott wi-

dert mich an. Aber solange diese Halbwilden nicht ge-

reizt sind, kann man sie hervorragend ausnutzen.“

Tharai: „Diese Steppenechsen sind kein Ärgernis für

uns. Solange sie uns meiden und unsere Stollen nicht

überfallen, werden sie weiterhin in Frieden leben.“

Nedermannen: „Tumb und dreckig. Doch wenn man sie

einmal bezwungen hat, sind sie so folgsam wie ein Gru-

benwurm.

Trolle: „Selbst mit Einzelnen kann man nur schwer fer-

tig werden - aber sobald sie sich zu größeren Gruppen

zusammenrotten, wird es fast unmöglich und vor allem

kostenintensiv sie wieder loszuwerden! "

Drachen und Riesen: „Zu groß und zu weit oben. Sie

werden niemals an unsere Schätze gelangen und wenn

sie es doch versuchen sollten, sind wir darauf vorberei-

tet. “ - der Agrim deutet dabei auf eine überdimensio-

nale Armbrust aus altem Stahl, die in den Himmel zielt.

Was denken Agrim Ëber:

Weiblich: Ageloscha, Artrimana, Darogrima, Dugulne,

Ingramascha, Jetrabascha, Jobaresche, Kargelne,

Murgrima, Nareschota, Roglimana, Sugeschama, Tirzula-

ta, Xemebrima, Xologrima

Optionaler Namenszusatz: Arbalosch, Barabasch, Cen-

dra, Drabax, Durum, Falosch, Gram, Grox, Grum, Lo-

scha, Murux, Oklosch, Oram, Rax, Urukum
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SPIELWERTE

Generierungskosten: ee nach Variante

Modifikationen: -

SO-Maximum: Keines

Automatische Vor-und Nachteile: Arroganz 5 oder Gold-

gier 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvorteil, Be-

sonderer Besitz, Blutlinienpakt, Gebildet / Albino, Einar-

mig, Einäugig, Einbeinig, Einhändig, Glasknochen,

Konstruktionswahn, Krankheitsanfällig, Kurzatmig,

Lahm, Niedrige Lebenskraft, Schlechte Regeneration, Wi-

derwärtiges Aussehen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Eisern, Immunität ge-

gen Gift, Resistenz gegen Gift, Zäher Hund

Aventurische Professionen: Zivilisierte Stadtkulturen

(Agrim)

Reisende und Wildnis-Professionen: Eremit

Gesellschaftlich orientierte Professionen: -

Handwerks-Professionen: -

Kämpfer-Professionen: Wächter

Magische Professionen: -

Priesterliche Professionen: -

Schamanistische Professionen: -

Talente:

Kampf: Hiebwaffen oder Zweihand-Hiebwaffen +2, das

andere +1 , Armbrust +3, Dolche +2, Raufen +1 , Ringen

+1

Körper: Klettern +2, Körperbeherrschung +2, Selbstbe-

herrschung +2, Zechen +3

Gesellschaft: Überreden +3

Natur: -

Wissen: Anatomie oder Baukunst oder Gesteinskunde

oder Hüttenkunde oder Mechanik +2, ein weiteres +1 ,

Geschichtswissen+2, Götter/Kulte +2, Sagen/Legenden

+2, Rechnen +2, Schätzen +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Goragari

Handwerk: Alchemie oder Bergbau oder Feinmechanik

oder Grobschmied oder Metallguss +2, ein weiteres +1 ,

Heilkunde Wunden +2, Malen/Zeichnen +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde: Agrim

VARIANTE: D…MONENST…DTE
Generierungskosten: 9 GP

Gesellschaft: Gassenwissen +2, Menschenkenntnis -1

Wissen: Die beiden zuvor gewählten Wissenstalente je

+1 , Kryptographie oder Rechtskunde oder Philosophie

+2, Geschichtswissen +1 , Rechnen +2

Schriften/Sprachen: Lesen/Schreiben: Goragari +4

Handwerk: Die beiden zuvor gewählten Handwerksta-

lente je +1

Sonderfertigkeiten: Ortskundig (Heimatstadt)t))

VARIANTE: OBERFL…CHE
Generierungskosten: 9 GP

Körper: Schleichen +1 , Sich Verstecken +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2

Natur: Orientierung +1 , Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +1

Schriften/Sprachen: Sprachen kennen: Gmer oder Ka-

wash oder Sanskitarisch oder Nederi oder Olurkha +4

Sonderfertigkeiten: eine Geländekunde nach Wahl
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TASHJA

Tashja hatte Glück im Unglück gehabt. Vor kaum einem

Sommer hatten die schwarzen Reiter ihr kleines Dorf -

Dämonen aus einem finsteren Abgrund gleich - heimge-

sucht und ihren ganzen Stamm in die Sklaverei ver-

schleppt. Die Männer ihres Dorfes hatten tapfer

gekämpft, doch die Schwarzgepanzerten waren unver-

wundbar gewesen. Beinahe hätte sie das Schicksal ihrer

Stammesmitglieder geteilt und wäre zu den Hochöfen

geschickt worden, doch die Geister ihres hatten über

das nun fünfzehn Sommer junge Mädchen gewacht.

Kaum dass sie in der riesigen Stadt angekommen waren

- Tashja hätte niemals geglaubt, dass es so große Hüt-

ten geben könnte - hatte sie das Interesse ihrer Herrin

Niadre auf sich gezogen, der sie seitdem diente.

Am Anfang war auch das hart gewesen, denn Tashja hat-

te vieles in der für sie fremdartigen Umgebung nicht

verstehen können – mittlerweile aber kannte sie dank

der anderen Sklaven die Tricks und Kniffe, mit denen

man hier einigermaßen über die Runden kam. Eigent-

lich wurde Tashja vor allem in den Küchen beschäftigt

und sah ihre Besitzerin nur sehr selten, meistens aus

weiter Ferne, genauso wie die anderen Edlen Erhabe-

nen. Heute Morgen aber hatte der Küchenmeister be-

schlossen, dass Tashja der Herrin das Frühstück

servieren sollte. Sie war ängstlich und aufgeregt, denn

so nahe war sie der Herrin noch nie gekommen. Etwas

zittrig trug sie das Tablett mit den erlesenen Früchten

und Scheiben frisch gebackenen Weißbrots durch die

Korridore. Man hatte ihr gesagt, dass sie das Frühstück

in den Garten des Stadtanwesens bringen sollte - einen

Ort, den sie noch nie hatte aufsuchen dürfen. Ehr-

furchtsvoll tappte sie durch den Torbogen, der zum Gar-

ten führte, in dem vielerlei saftig grüne Pflanzen

standen, die Tashja in ihrer nordischen Heimat noch

nie gesehen hatte. Schließlich fand sie die Herrin. Sie

war gewohnt, dass die Edlen Erhabenen Dinge taten,

die Sterbliche unmöglich verstehen konnten, aber der

Anblick, der sich ihr hier bot, war wirklich eigentüm-

lich: Die Herrin stand im Garten und vollführte zu einer

unhörbaren Musik eigentümliche Tanzbewegungen mit

einer Präzision und Eleganz, wie Tashja sie nie zuvor

gesehen hatte. Die Herrin schien sie zunächst nicht zu

bemerken, wandte sich dann aber mit einer so blitzar-

tigen Bewegung zu der jungen Sklavin um, dass diese

vor Schreck beinahe das Tablett hätte fallen lassen.

Tashja brachte kein Wort heraus.

"Ah, mein Frühstück, stell es einfach dort hinten auf

die Steinplatten. Ich werde heute hier essen. " Ihre

Stimme war erstaunlich sanft und der Blick der Amha-

sim schien amüsiert. Tashja tat mechanisch, wie ihr ge-

heißen und wollte schon unter tiefen Verbeugungen

rückwärtsgehen und so mit einer zaghaften Verabschie-

dung den Rückzug antreten.

"Warte noch! ", Der Befehl klang hart und schneidend.

Hatte Tashja etwas falsch gemacht? "Du fragst dich si-

cherlich, was ich da gerade getan habe, oder?" Die Her-

rin schien es zu belustigen, dass Tashja erschrocken

aus der Wäsche schaute.

"J-j -ja, Herrin. . . ", brachte sie stammelnd hervor.

"Auf diese Art und Weise kanalisieren wir unsere geisti-

ge Energie. . . das ermöglicht uns, gewisse Effekte zu

manifestieren, die euresgleichen nicht möglich sind -

verstehst du?" Tashja verstand rein gar nichts. Sie

schüttelte ängstlich mit dem Kopf. Ein leises Lächeln

umspielte die Lippen der Amhasim. "Nun. . . vielleicht

verstehst du es so etwas besser. Siehst du diese stei-

nerne Brüstung dort hinten?" Tashja nickte. Die Amha-

sim trat auf die Brüstung zu und machte eine

ruckartige Armbewegung, einer zustoßenden Schlange

gleich. Einen kurzen Augenblick später gab es ein lau-

tes, splitterndes Geräusch und Bruchstücke der gebors-

tenen Brüstung fielen zu Boden. Tashjas Herrin machte

eine geschmeidige Handbewegung und einige der

Stücke schwebten zu ihr empor, um über ihrer ausge-

streckten Hand umeinander zu kreisen. Tashja stockte

der Atem.

"Natürlich kann man diese Kraft nicht nur zu destrukti-

ven Zwecken benutzen. " Die Erhabene ließ die Splitter

zu Boden gleiten und schritt mit einem Gesichtsaus-

druck auf Tashja zu, den die verängstigte Sklavin nicht

ganz deuten konnte. . .
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MHASIMA

Für unzählige Stämme und Völker des Rieslandes sind sie Dämonen aus den tiefsten Tiefen der ewi-

gen Verdammnis, doch ihre Heerscharen von Sklaven verehren sie als erhabene, gottgleiche, höhere

Wesen: Die Rede ist vom Volk der ruchlosen und arroganten Amhasim, das eine der am höchsten ent-

wickelten Zivilisationen des Rieslandes begründet hat. Eine Kultur, deren beeindruckende Errungen-

schaften jedoch auf der grausamen Versklavung unzähliger Unschuldiger basieren, und deren

brutaler in schwarzes, stachelbewehrtes Eisen gehüllter Arm auch noch bis in den letzten Winkel des

Kontinents zu reichen vermag – zum stummen Entsetzen all ihrer Opfer.
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LEBENSRAUM

Die Amhasim leben fast ausschließlich in der Haupt-

stadt ihres gleichnamigen Reiches Amhas am Südufer

des Totenwassers, eines vollkommen sterilen, von mys-

teriösen Ereignissen umgebenen Binnenmeeres im Zen-

trum Rakshazars. Ebenfalls zu ihrem Einflussgebiet

gehören die am Nordufer des Totenwassers gelegenen

Feuerberge - Marhamal genannt -, die eine natürliche

Grenze zur weiter nördlich beginnenden Aschenwüste

bilden. Hier liegen auch die berüchtigten Eisenminen

von Amhas, in denen tausende von Sklaven unter gera-

dezu unmenschlichen Bedingungen für ihre stolzen Her-

ren das wertvolle Eisenerz schürfen. Dennoch sind die

Amhasim weit über die Grenzen ihrer eigenen Heimat

hinaus bekannt. In alle Länder Rakshazars werden Grup-

pen von Kriegern und Gelehrten ausgesandt, um neue

Erkenntnisse zu erlangen, und neue Sklaven in die gol-

dene Kuppelstadt zu schleifen. Die Amhasim betrachten

die ganze Welt als ihr Eigentum und bedienen sich an

ihr, wie von einer reich gedeckten Tafel. Die Mühe ei-

ner tatsächlichen Eroberung machen sie sich hingegen

nicht.

LEBENSWEISE

Auf Außenstehende mag die Republik von Amhas wie

eine brutale Diktatur wirken, und aus der Sicht der un-

zähligen Sklaven mag dies auch durchaus stimmen; im

Umgang mit Ihresgleichen jedoch verfügen die Amha-

sim über ein extrem fortschrittliches Gesellschaftssys-

tem, welches in ganz Rakshazar seinesgleichen sucht.

Amhas ist eine demokratische Republik, ein Reich, in

dem alle Bürger reinen amhasischen Blutes einander

absolut gleichgestellt sind, und das - zumindest nomi-

nell - vom geeinten Willen des amhasischen Volkes ge-

lenkt und regiert wird. Der Staat besitzt einen starken

Einfluss auf weite Bereiche des alltäglichen Lebens.

Bestes Beispiel hierfür ist die Kindeserziehung, die -

auch weil die Amhasim ihrer Natur als Brokthar gemäß

keine allzu festen Familienbande kennen - fast gänzlich

in den Händen von staatlichen Organen liegt. Die ers-

ten fünf Lebensjahre leben junge Amhasim noch bei ih-

rer Mutter, danach jedoch verbringen sie die nächsten

1 5 Jahre in den Schulen und Akademien der Stadt. Die-

ses System stellt sicher, dass alle Amhasim über das

gleiche Bildungsniveau verfügen und zudem von klein

auf bereits in der alles beherrschenden Staatslehre in-

doktriniert werden, welche besagt, dass einzig und al-

lein das Volk der goldenen Kuppelstadt dazu bestimmt

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Eisenzeit, reichlich Stahl

Herrschaftsform: Republik

Geschätzte Bevölkerung: 1 50.000 Amhasim + 500.000

Sklaven

Rassenverteilung: Brokthar; Sklaven aller Rassen

Wichtige Städte: Amhas (330.000), Amhalashal

(80.000)

Vorherrschender Glaube: Atheismus, Glaube an die

Überlegenheit der amhasischen Rasse, Chutram-Ener-

gielehre

Magie: Als primitiv verpönt, lediglich Chutram ist als

Körperbeherrschung eine angesehene Kunst

Helden & Heilige: Kriegerphilosoph Brutheus
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ist, rechtmäßiger Herrscher des Weltenkreises zu sein.

Die Amhasim sehen sich als von Geburt an über jede

Fron erhaben an. In der „glorreichen Republik von Am-

has“ muss kein Bürger arbeiten, da er Kleidung, Essen

und Unterkunft vom Staat gestellt bekommt und alle an-

fallenden Verrichtungen von einem Heer aus Sklaven er-

ledigt werden. Aus diesem Mangel an Pflichten

resultiert ein geradezu ungesundes Übermaß an Frei-

zeit, welche sich der amhasische Staatsbürger liebend

gern mit Philosophieren, athletischen Wettkämpfen,

der Beschäftigung mit dem Kriegshandwerk, politischen

Intrigen, oder der Sklavenjagd vertreibt. All dies dient

dazu, die für Dekadenz und Sittenverfall sorgende Lan-

geweile, eine unter den Amhasim weit verbreitete

„Krankheit“, zu vertreiben.

Dem entgegen wirken die ausgeprägte Sittenlehre und

die klaren tradierten Richtlinien der angemessenen Le-

bensführung der Amhasim, die Bestandteil der philoso-

phischen Universallehre des Chutram sind. Diese

möchte auf der einen Seite den gesamten Kosmos in ei-

ne hierarchisches System gliedern, regelt auf der ande-

ren Seite aber auch alle noch so banalen Belange des

täglichen Lebens und Miteinanders: von der korrekten

Begrüßung, über die angemessenen Badezusätze, bis zu

den richtigen Tischmanieren.

Ziel des Chutram ist die individuelle Perfektion, sowohl

in körperlicher als auch geistiger Hinsicht. Der, natür-

lich nur informelle, Stand einer Person richtet sich

dann auch danach, wie sehr er nach Ansicht seiner Mit-

bürger diese Perfektion erreicht hat. Aus dem Ehrgeiz

zur Selbstvervollkommnung resultiert auch die viel-

leicht bemerkenswerteste Errungenschaft der Amha-

sim: ihre ausgezeichnete Bildung. Nahezu jeder Bürger

kann vorzüglich lesen und schreiben, beherrscht Mathe-

matik bis hin zu Potenz und Logarithmen-Rechnung,

kann zahlreiche Passagen aus den philosophischen und

EIN PHILOSOPHISCHERDISPUT

Und er folgerte, dass Calabrio mit seiner Forderung nach Felicitas omnem in Wahrheit ein grundlegen-

der Trugschluss unterlaufen sei. Musste denn Felicitas, definiert als die Erfüllung und damit letztlich

auch Auslöschung der Necessitas nicht zwangsläufig auch das Ende aller Appetation bedeuten? Und hat-

te er nicht bereits zuvor die Appetation als die einzige Grundlage, ja gar den alleinigen Inhalt des Vir-

tus Verus erkannt? Learmos legte also schon in den frühen Skizzen der Politia Amhasa nieder, dass die

Felicitas als Feind der Polis gelten muss. “ Tolmar blickte in müde Gesichter. Er hatte, wie so oft, wenn

er an Learmos und die Politia Amhasa, die Anfänge der amhasischen Polis erinnerte, seine Zuhörer er-

müdet. Er hob den Zeigefinger und wies in die Runde „Schaut euch nur an. Was ist aus den Erben des

Learmos, den Herren des großen Amhas geworden?“ Dolgrion, ein alter Schulgefährte Tolmars, der in

den letzten Jahren sein Gewicht vervielfacht hatte, schnaubte verächtlich. „Was ist denn, Dolgrion?“

rief nun der alte Senator mit vor Hohn triefender Stimme. „Beschert dir die Überfülle deines Mittags-

mahles am Ende noch ein leichtes Sodbrennen?“ Allgemeines Gelächter erhob sich. Sogleich rief Tolmar

mit Inbrunst ins Gelächter hinein. „Ich fordere, dass jeder Amhasim, ungeachtet seiner Stellung und

seines Alters, körperlicher und geistiger Exertition unterworfen wird!“ Manche verstanden das als Fort-

setzung des guten Scherzes und lachten umso lauter, aber wer den einflussreichen Senator gut kannte,

konnte an seinen Zügen erkennen, dass mehr hinter seinen Worten steckte. „Ich fordere die Militia Per-

petua für jeden Amhasim!“ Das Gelächter erstarb langsam und eine seltsame Anspannung legte sich

über die Reihen des Senates. Man ahnte, dass etwas großes, etwas entscheidendes folgen würde. Tol-

mar senke den Kopf und sagte mit leiser aber fester Stimme: „Im übrigen fordere ich Vernichtung der

Stadt Ronthar.
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staatstheoretischen Werken des Staatsgründers und

Kriegerphilosophen Brutheus auswendig rezitieren und

spielt mindestens ein Musikinstrument. Hinzu kommen

Grundkenntnisse in der Pflanzen- und Tierkunde, sowie

der Heilkunst. Nichts davon steht dabei isoliert; alles

wird als Bestandteil der Universallehre Chutram gese-

hen.

In der Tat halten die Befolgung der unzähligen - oft

auch widersprüchlichen - Handlungsgrundsätze des Chu-

tram und die Gebote der Vervollkommnung das sonst

wohl in höchstem Maße richtungs- und zwanglose Leben

der Amhasim einem Korsett gleich in Form. Strenge An-

hänger des Chutram führen deshalb auch oft hitzige Dis-

kussionen mit weniger versierten Mitbürgern, in denen

sie eine striktere Befolgung der Regeln einfordern. Auf

der anderen Seite ist die Fülle der Schriften zum Chu-

tram so groß, dass sich - mit entsprechender Anstren-

gung - für jede noch so große Extravaganz eine

Begründung oder zumindest Entschuldigung finden

lässt. Lediglich im zwischenmenschlichen Bereich sind

die Regeln sehr eindeutig um Irritationen und Beleidi-

gungen zu verhindern.

WELTSICHT UND GLAUBE

Dreh- und Angelpunkt der Weltsicht der Amhasim ist

immer die Frage, welche Lebensweise dem Ram - einer

energetischen Eigenschaft, die der Lehre des Chutram

zufolge jedes Lebewesen besitzt - am ehesten zuträg-

lich ist. Die Amhasim sprechen jedem Wesen, je nach

Stärke seines Rams, einen unterschiedlichen Wert zu.

Je nach Zusammenhang zeigt sich ein starkes Ram

durch Würde, Mut, Intelligenz und Bildung, aber auch

Gesundheit, Macht oder körperliche Leistungsfähigkeit

des jeweiligen Individuums. Im Ganzen gesehen ist die

individuelle Stärke des Ram also ein umfassender Fak-

tor zur Bestimmung des Wertes, den ein Wesen in den

Augen der Amhasim hat.

Die Amhasim stehen nach dieser Lehre aufgrund ihrer

natürlichen überlegenen Physis und Psyche, aber auch

wegen ihrer kulturellen Überlegenheit und technischen

sowie politischen Machtfülle an der Spitze der natürli-

chen Rassenhierarchie. Und sie sind sehr darauf be-

dacht, ihre Würde und körperliche wie geistige

Reinheit zu bewahren, um so ihr eigenes Ram und ihre

daraus resultierende überlegene Position zu erhalten

und zu stärken.

Direkt unter den Amhasim stehen die anderen Brokt-

harvölker, gefolgt von den Menschen und - weiter un-

ten dann - alle anderen den Amhasim bekannten

Rassen. Da das Ram aber mitunter auch in unterschied-

lichen Wesen ein und derselben Rasse unterschiedlich

stark sein kann, ist diese Hierarchie nicht absolut in

Stein gemeißelt. So kann es zum Beispiel auch durchaus

vorkommen, dass einem besonders prächtigen Haustier

mehr Ram zugesprochen wird als einem schwächlichen,

dummen Sklaven, weswegen ersteres von den Amhasim

dann - im Gegensatz zu letzterem - in hoher Ehre ge-

halten wird. Auch unter ihresgleichen sehen die Amha-

sim solche Gefälle, doch der Konsens ist, dies nicht

öffentlich zu thematisieren, um den Frieden nicht zu

gefährden. Nur Verbrecher werden offiziell als Aramata

- also als von minderem Ram - erklärt und stehen dann

auf einer geringeren Stufe des Seins, bis hin zur Gleich-

setzung mit niederen Tieren.

Kern der amhasischen Philosophie sind die fünf Bücher

des antiken Kriegerphilosophen Brutheus, der die "Phi-

losophie der kosmischen Ordnung" als erster in sich ge-
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schlossen formulierte. Obgleich sich die Amhasim auch

heute noch auf Brutheus berufen, hat sich dessen ur-

sprüngliche Lehre im Laufe der Jahrhunderte doch zu-

nehmend gewandelt. So stand bei Brutheus zum

Beispiel der heute ziemlich zentral gesehene Gedanke

der Rassenhierarchie noch eher im Hintergrund.

Die Amhasim lehnen die Anbetung von Göttern ab. Für

sie ist die Welt (wie übrigens tausend andere Welten,

von deren Existenz sie überzeugt sind, auch) festen kos-

mischen Naturgesetzen folgend aus sich selbst heraus

entstanden. Die Götter hingegen sind in ihren Augen le-

diglich mächtige Wesen, die von außen in diese

Welt(en) eindringen, um auf diese Einfluss auszuüben.

Trotz all ihrer unbestreitbaren Macht sind sie somit

kein Teil der natürlichen Ordnung und müssen folglich

auch nicht angebetet werden. Obwohl sie die Götter

nicht achten, glauben die Amhasim allerdings sehr wohl

an die Unsterblichkeit, denn das Ram eines Individuums

besteht ihrer Ansicht nach auch nach dem Tod weiter.

Ihrer Auffassung nach löst sich das Ram vom toten Kör-

per und wird in einem neuen Körper wiedergeboren.

Ein starkes Ram, wie das eines ehrenhaften, gesunden

Amhasim, kann nicht als "niedereres Wesen" wiederver-

körpert werden, sondern nur als "Wesenheit von mindes-

tens gleichwertigem Rang".

Wie genau die verschiedenen Prozesse der Transformati-

on von Ram vonstattengehen und wie der sichtbare, de-

rische Körper und der unsichtbare, feinstoffliche

Energiekörper des Ram zusammenhängen, ist Gegen-

stand von zahlreichen gelehrten Diskussionen.

SITTEN UND BR…UCHE

Aus Langeweile gehen manche Amhasim mitunter den

absurdesten Freizeitbeschäftigungen nach. Besonders

beliebt sind wilde Orgien, die an Dekadenz kaum zu

überbieten sind, und Wettspiele jeder Art.

In punkto Sexualität schlägt ihre Verwandtschaft zu den

anderen Brokthar voll durch. Kaum etwas gilt als Tabu,

wenn es denn wenigstens mit einem gewissen Anschein

von kultivierter Diskretion durchgeführt wird. Generell

gilt, dass Amhasim untereinander eher zu konventionel-

len Sexualpraktiken neigen und sich exotischere Gelüs-

te für Experimente mit hübschen, jungen vorzugsweise

menschlichen Sklaven aufheben.

Dass die Amhasim nicht schon längst zu einem Haufen

bewegungsunfähiger Fettwänste mit erheblichen ge-

sundheitlichen Einbußen degeneriert sind, liegt einzig

und allein daran, dass das Prinzip „Ein gesunder Geist

in einem gesunden Körper“ einen hohen Stellenwert in

den Lehren des Chutram einnimmt, und so erfreuen

sich auch Leibesertüchtigung und athletische Übungen

aller Art einer großen Beliebtheit und sorgen zusam-

men mit besonders heilkräftigen und gesunden Nah-

rungsmitteln durch die Bank für schöne, gestählte, und

vor allem gesunde Körper. Selbst scheinbar alltägliche

Speisen besitzen bei den Amhasim gewisse heilsame

Wirkungen, denn auch Tees, Saucen und sogar dem

Trinkwasser werden häufig Gewürze und Zutaten der

traditionellen Chutram-Medizin zugesetzt.

HANDWERKSKUNST

Völlig zu Recht behaupten die Amhasim von sich, das

technisch am weitesten entwickelte Volk Rakshazars zu

sein. Zwar werden sie in einigen Bereichen qualitativ

von den Faulzwergen und Trollschmieden noch über-

troffen, aber diese beiden Völker verfügen weder über

die Ressourcen noch das Organisationstalent, um der

mächtigen Metropole Amhas rein von der Masse des

Warenausstoßes her das Wasser reichen zu können. Die

Amhasim sind in der Lage, Stahl guter Qualität in rela-

tiv großen Mengen herzustellen und produzieren auch

sonst Waren aller Art, die auf dem ganzen Kontinent

kaum ihresgleichen finden. Allerdings muss man an die-

ser Stelle erwähnen, dass die Herren von Amhas kaum

eines dieser Dinge selbst anfertigen; ihre Kenntnisse

sind allesamt rein theoretischer Natur. Die praktische

Arbeit erledigen Heerscharen von Sklaven in strikt von-

einander getrennten Arbeitsschritten, damit sie das

Wissen der Amhasim nicht kopieren können.

Unbestritten ist auch, dass die Heilkunst der Amhasim

als eine der fortschrittlichsten, wenn nicht gar die fort-

schrittlichste des ganzen Rieslandes zu gelten hat.

Hierzu zählen vor allem ihre heilsamen und stärkenden

Alchemika, die im Riesland ihresgleichen suchen. Die

entsprechenden Waren, werden von speziell ausgebil-

deten und beaufsichtigten Sklaven hergestellt, die als
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besonders vertrauenswürdig gelten müssen. Wo es hin-

gegen an Erfahrung mangelt, ist die Kunst der Chirur-

gie. Das Schneiden und Reißen an Körpern überlassen

die Amhasim lieber gebildeten Sklaven, die ihr Wissen

bereits mitbringen. Für einen Amhasim ist der Körper

schließlich verehrungswürdig und es erscheint ihnen als

unerhört den Leib eines Mitbürgers zu "verletzten", und

sei es auch um ihn zu heilen. Hierbei geht es - wie so

oft bei den Amhasim - gar nicht um den gesundheitli-

chen Schaden des anderen, sondern um die eigene Wür-

de, die durch diese Tat Schaden nehmen würde.

Niedere Wesen, die ohnehin keine Würde besitzen, dür-

fen solche Eingriffe aber durchaus durchführen, sofern

sie vertrauenswürdig genug sind.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Zwar bevorzugen Amhasim, wie alle Brokthar, mög-

lichst wenig Kleidung zu tragen, doch weichen die der-

ben Lederriemen und Kilts der anderen Broktharvölker

bei ihnen edleren Stoffen. Bei Amhasim beiderlei Ge-

schlechts sind knappe leinene oder seidene Tuniken be-

liebt, die mit Hilfe von goldenen Riemen und Broschen

zusammengehalten werden. Senatoren tragen darüber

zuweilen schwere Brokat-Umhänge oder, wenn es sich

um Frauen handelt, lange, weit geschnittene Seidenro-

ben, deren Stoff leicht durchscheinend ist. Beliebte Far-

ben sind Weinrot, dunkles Violett und natürlich das in

Amhas allgegenwärtige Schwarz. In Zeiten des Krieges

sind Amhasim sich - ganz im Gegensatz zu allen ande-

ren Brokthar - nicht zu schade schwere Rüstungen zu

tragen. Die geschwärzten, stachelbewehrten Platten-

panzer der amhasischen Soldaten und Sklavenjäger müs-

sen als Krone der rakshazarischen Plättnerkunst gelten.

Im Kampf verwenden die Herren der goldenen Stadt ger-

ne lange, geschwungene Anderthalbhänder aus kostba-

rem Stahl. Beherrscht der Krieger, der diese Klinge

führt, die berüchtigten Chutram-Techniken, ist er da-

mit in der Lage seine Gegner mit einem wahren Klingen-

hagel einzudecken.

MAGIE

Amhasim praktizieren - zumindest ihrer eigenen An-

sicht nach - keine „Hexerei“. „Hexerei“ ist die Magie

der niederen Rassen, eine rohe, gefährliche und primi-

tive Kraft, deren - aus amhasischer Sicht - zweifelhaf-

ter Nutzen sich daraus ergibt, dass man das Energiefeld

Deres anzapft und so, um den Preis schrecklicher Ne-

benwirkungen, gewisse widernatürliche Effekte hervor-

ruft. Die Amhasim sind viel zu hoch entwickelt, um sich

solch primitiver und gefährlicher Mittel zu bedienen,

ist die Macht des genialen, amhasischen Geistes doch

stark genug, um ähnliche Wirkungen gänzlich aus eige-

ner Kraft zu vollbringen. Die Lehre des Chutram um-

fasst nämlich nicht nur so unterschiedliche Bereiche

wie Medizin, Sport, verfeinerte Liebeskunst und Philo-

sophie, sondern auch diverse "höhere Praktiken", die es

einem entsprechend begabten Amhasim erlauben,

durch die Kraft seines Rams Materie zu bewegen, zu

schweben oder mit bloßen Händen Felsen zu zertrüm-

mern. Auch wenn die meisten Sklaven und Außenste-

hende glauben, dass alle Amhasim diese Kräfte

besitzen, so stimmt dies doch nicht. Tatsächlich ist nur

ein kleiner Teil der Herren der goldenen Kuppelstadt in

der Lage, in die höheren Mysterien des Chutram aufzu-

steigen und tatsächlich vermittels seiner Gedanken

verblüffende Kunststücke zu vollbringen.

Eine weitere magische Disziplin, in der die Amhasim

glänzen, ist die Alchemie. Dank ihrer wissenschaftli-

chen Herangehensweise sind die Amhasim im Bezug auf

Gifte, Tränke, Tinkturen und Metallurgie allen anderen

Völkern Rakshazars überlegen.

DARSTELLUNG

Wenn man einen Amhasim spielt, sollte man daran den-

ken, dass sie sich vor allem durch eines auszeichnen:

maßlose Arroganz anderen Rassen gegenüber. Ganz

gleich, ob ein Amhasim seine Sklaven gut oder schlecht

behandelt (oder gar mit ihnen Freundschaft schließt,

was in einigen seltenen Fällen auch einmal vorkommen

mag), das Gefühl der Überlegenheit ihnen gegenüber

wird er niemals gänzlich abschütteln können.

Obwohl die Amhasim es niemals zugeben würden, ist
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Ronthar: „Verräter an der eigenen Art, wenn ihr mich

fragt. Wie wir stehen sie über den niederen Rassen,

wählen aber einen Platz bei diesen unwürdigen Völ-

kern. Erbärmlich!“

Menschen allgemein: „Arbeitskräfte und Bedienstete,

mit denen man rechnen kann – wenn man ihnen erst ein-

mal beigebracht hat, wo ihr Platz in der kosmischen

Ordnung ist. “

Nordländer: „Die menschlichen Stämme des Nordens

stellen eine wertvolle Ressource dar!“

Sanskitaren: „Dafür, dass sie nicht der auserwählten

Rasse angehören, haben sie ein erstaunliches Verständ-

nis für Kultur. Aber ihre abergläubische Furcht vor den

Göttern zeigt letzten Endes doch, dass sie zum Dienen

geboren sind, nicht zum Herrschen"

Angurianer und Irrogoliten: „Diese halbwilden Berg-

stämme sind ein reines Ärgernis. Bald schon werden wir

sie auf ihren Platz verweisen.“

Orks: „Nicht mehr als Tiere. . . aber zuweilen sehr nütz-

lich. “

Parnhai: „Sie sollen ein uraltes Volk sein und doch sind

sie immer nur Sklaven oder Wilde gewesen. Armselig!

Aus einem Wurm wird eben doch nie ein Adler, egal

wie lange man darauf wartet!“

Kurotaner: „Ein Trauerspiel! Dieses mutige Volk könn-

te so viel Großes erreichen, doch ihm fehlt die Reife

des Geistes um mehr hervorzubringen als sich ewig bal-

gende Kinder. Wir hätten sie gerne als Diener, doch

ach, der Wille der begehrenswertesten Sklaven ist auch

am schwersten zu brechen!“

Was denken Amhasim Ëber:

ihr Verhalten ähnlich impulsiv wie das der anderen

Brokthar. Im Gegensatz zu ihren Verwandten sind sie je-

doch wahre Meister darin, diese Tatsache hinter einer

Fassade von ausgesuchter Höflichkeit zu verbergen. Am-

hasim sind die meiste Zeit über erschreckend kultiviert,

selbst wenn sie gerade dabei sind perverse, unaus-

sprechliche Dinge mit einem wehrlosen Sklaven tun

oder jemanden umzubringen. Nur von Zeit zu Zeit gön-

nen sie sich offensichtlichere Gefühlsausbrüche, die

dann aber umso heftiger ausfallen.

Amhasim-Charaktere sind erfahrungsgemäß schwer zu

spielen, da sie sich kaum harmonisch in eine normale

Heldengruppe eingliedern lassen. Denkbar wären even-

tuell ausgestoßene Individuen oder auch liberale Amha-

sim, die sich in der Außenwelt umsehen um

„Feldstudien“ zu betreiben.

TYPISCHE NAMEN

Die typischen Namen der Amhasim sind wohlklingend

und immer mehrsilbig. Sie enden typischerweise auf

den Buchstaben S, bei einigen weiblichen Namen fin-

den sich jedoch gelegentlich auch Endungen auf den

Buchstaben A. Familiennamen existieren bei den Amha-

sim nicht.

Männlich: Abhayos, Arjunus, Ashokaros, Barytas, Bri-

jeshos, Devrayus, Gothamos, Jayendramos, Karanikles,

Monolus, Nagendramos, Selodramos, Rajanes, Valiro-

tas, Xolimos

Weiblich: Anuja, Avantis, Babetis, Eshara, Ferjanis,

Gerlanis, Isabeia, Jaswindris, Malatis, Mayamois, Ome-

ratis, Rishima, Sheela, Sunitharis, Tarjaris
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 7 GP

Modifikationen: CH +1

SO-Maximum: Keines

Automatische Vor- und Nachteile: Arroganz 6, Vorurtei-

le (gegenüber anderen Rassen) 6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvorteil, Be-

sonderer Besitz, Eitelkeit, Prinzipientreue, Verpflichtun-

gen / Brünstigkeit, Größenwahn, Neugier, Verwöhnt

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Empathie, Feen-

freund, Koboldfreund, Soziale Anpassungsfähigkeit /

Angst vor Menschenmassen, Raumangst

Aventurische Professionen: Zivilisierte Stadtkulturen

(Amhas)

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Hakra-Chu-

tram-Adept, Kämpe, Gladiator, Sklavenjäger (Schwarzer

Reiter)

Reisende Professionen: Seenomade

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Müßiggänger,

Rhapsode

Handwerkliche Professionen: -

Magische Professionen: Chutram-Adept, Schwertmagier

(selten)

Priesterliche Professionen: -

Talente:

Kampf: Schwerter oder Hiebwaffen +2, Bogen oder

Armbrust +1 , Dolche +1 , Raufen +1 , Ringen +1

Körper: Athletik +3, Körperbeherrschung +2, Selbstbe-

herrschung +2, Tanzen +1 , Zechen +2

Gesellschaft: Betören +2, Etikette +3, Gassenwissen +1 ,

Menschenkenntnis +2, Überreden +2, Überzeugen +2

Natur: -

Wissen: Geschichtswissen +1 , Götter/Kulte +2, Heraldik

+1 , Philosophie +2, Rechnen +1 , Rechtskunde +2, Sa-

gen/Legenden +2, Schätzen +2

Sprachen/Schriften: Muttersprache Amhasa, Sprachen

kennen (Gmer)+4, Lesen/Schreiben [55 Zeichen von

Amhas] +4

Handwerk: -

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Amhas), Ortskenntnis

(Stadtteil in Amhas oder Amhalashal)

VARIANTE: LANDBEVŒLKERUNG

Generierungskosten: +0 GP

Talente:

Körper: Reiten +1

Gesellschaft: Etikette -1

Natur: Wettervorhersage +1

Wissen: Geographie +1

Sonderfertigkeiten: keine Ortskenntnis (Stadtteil in

Amhas oder Amhalashal)
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NGURIANERA

Einst waren ihre Vorfahren Sklaven der Amhasim. Nach der großen Flucht aus Amhas vereinigten sich

die überlebenden Menschen, Brokthar, Orks und Mitglieder anderer Rassen zu einem äußerst kriege-

rischen Stammesverband. Auf ihren grausamen Raubzügen stürzen sie sich in wilder Blutgier rand-

schatzend und plündernd auf schwächere Völker - und doch sind sie die heimliche Hoffnung vieler

Sklaven des Kontinents. Immer wieder führen die Angurianer waghalsige Befreiungsaktionen durch,

um neue Kämpfer zu rekrutieren. Nur die Abgebrühtesten und Stärksten überstehen die grausamen

Aufnahmerituale, doch die Überlebenden erwartet ein Leben in zügelloser Freiheit innerhalb einer

verschworenen Gemeinschaft.
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LEBENSRAUM

Das Stammland der Angurianer umfasst das gesamte Yal

Hamat Gebirge mit Schwerpunkt auf den nordöstlichen

Gebieten. Hier wohnen sie in zahlreichen Höhlensyste-

men und versteckten Tälern sowie den üppigen Wäl-

dern in den Ausläufern der mächtigen Berge. Aber auch

in anderen Regionen - von den kargen Felsenlandschaf-

ten nahe der Wüste Lath, bis zu den feuchten Bambus-

wäldern des Südens - kann man sie antreffen. Ihre

Behausungen fügen sich nahezu unsichtbar in die jewei-

lige Landschaft ein: In den Wäldern errichten sie Baum-

häuser und Erdhöhlen, in den Bergen bewohnen sie

Felsgrotten und weitverzweigte Höhlenlabyrinthe, de-

ren Eingänge oft hinter Wasserfällen und Vegetation

verborgen liegen. Seltener sind Wohntürme aus unbe-

hauenem Gestein und mit Erde und Gesträuch getarnte

Hausboote, die wie natürliche Inseln auf den Seen trei-

ben. In ihren mit Beutegut und Jagdtrophäen ge-

schmückten Behausungen, feiern die Angurianer

rauschende Feste und planen neue Raubzüge, die sie

bis in die entlegensten Gebiete Rakshazars führen.

Als Zentrum der angurianischen Kultur gilt die legen-

däre Höhlenstadt An Khoral, im Innern des heiligen Ber-

ges An Gur. Dort schworen die aus Amhas geflohenen

Rebellen, nach der Vernichtung des Verfolgerheeres,

einander ewige Bruderschaft. Die hohe Vulkanaktivität

im Inneren des Bergmassivs sorgt für reichlich heiße

Quellen und behagliche Wärme. Grünliche Phosphorpil-

ze und die karminrot bis violett leuchtenden Hetrah-

Kristalle verbreiten ein stetes Dämmerlicht.

LEBENSWEISE

Die Angurianer führen ein Leben als Halbnomaden. Ob-

wohl viele ihrer Siedlungen das ganze Jahr über be-

wohnt sind, streifen zahlreiche Jagdtrupps beständig

umher, immer auf der Suche nach Jagdwild, Nutzpflan-

zen oder Eindringlingen. Andere ziehen in den Kampf

gegen feindliche Stämme, Karawanen und Sklaven-

transporte, um Beute zu machen und Gefangene zu be-

freien. Auf ihren genügsamen Hamrakh-Böcken legen

sie dabei gewaltige Entfernungen zurück und führen

blitzartige Reiterangriffe gegen ihre Feinde. Auf diesen

Reisen leben die angurianischen Jäger und Krieger in

geräumigen und dennoch gut transportablen Lederzel-

ten, um schließlich vor Wintereinbruch, ins Yal Hamat

Gebirge zu ihren gemütlichen Wohnhöhlen und Bauten

zurückkehren, und die Errungenschaften des vergange-

nen Jahres ausgiebig zu genießen. Wildbret deckt,

meist in getrockneter Form, den größten Teil ihres

Nahrungsbedarfs. Ackerbau wird kaum betrieben, Vieh-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Unterschiedlich; je nach Zusam-

mensetzung der Gruppe Stein- bis Eisenzeit,

Herrschaftsform: Anarchistische Kollektive

Geschätzte Bevölkerung: 200.000

Rassenverteilung: Gemischt, hauptsächlich Men-

schen, Orks und Brokthar

Wichtige Städte: An Khoral (40.000)

Vorherrschender Glaube: Dualismus von Himmels-

drache und Dunkler Göttin (Himmel und Erde)

Magie: Schamanismus (Drachenpriester und Schama-

nen der Dunklen Göttin)

Helden & Heilige: -
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zucht ist nur in Bezug auf die Hamrakh-Herden von Be-

deutung. Regeln und Gesetze kennen die Angurianer so

gut wie gar nicht, sieht man einmal von den folgenden

Grundsätzen ab: Stehe treu zu deinem Stamm und der

angurianischen Gemeinschaft und zeige dich brüderlich

und freigiebig gegenüber allen Mitgliedern. Lebe frei

und stirb stolz. Wer der Gemeinschaft schadet, muss

sie verlassen und wer einem Stammesbruder etwas zu-

leide tut, muss mit der Rache seiner Freunde und Ver-

wandten rechnen. Wer allerdings die Gemeinschaft an

den Feind verrät, wird gejagt und seine Seele in ein Ge-

fäß gebannt, damit sie nicht wiedergeboren werden

kann. Darüber hinaus gibt es keine Verbote oder Hierar-

chien und keine festgelegte Aufgabenteilung der Ge-

schlechter oder Rassen. Wer würdig ist, in den

Stammesverband aufgenommen zu werden, entschei-

den alle Mitglieder gemeinsam. Neu rekrutierte Anwär-

ter der Kampfverbände haben zunächst einen schweren

Stand, denn sie müssen sich ihren Rückhalt in der Ge-

meinschaft durch Taten und gefährliche Mutproben erst

einmal hart erarbeiten.

Auch ein Währungssystem ist den freien Stämmen von

An-Gur unbekannt, sie haben schlicht keinen Bedarf für

Geld. Nahrungsmittel gehören grundsätzlich der ganzen

Gemeinschaft und Erzeugnisse der Handwerkskunst wer-

den getauscht oder verschenkt. Erbeutete Münzen gel-

ten nicht als Tauschwert, sondern werden

eingeschmolzen, um zu Kunstgegenständen, Schmuck

und Waffen verarbeitet zu werden. Wird für einen

Kriegszug ein Anführer benötigt, werden vom Stamm

drei Kandidaten ausgesucht, die in einem zeremoniel-

len Kampf gegeneinander antreten. Der Sieger wird -

ausschließlich für die Zeit des jeweiligen Kriegszugs -

als Anführer akzeptiert. Aggressionen und Streitigkeiten

aller Art werden in rituellen Kampfspielen beigelegt.

Das können handfeste Zweikämpfe und Wettläufe, aber

auch philosophische Streitgespräche oder Künstlerwett-

streite sein.

Die rauschenden Feste der Angurianer sind legendär,

denn die Nachfahren der ehemaligen Sklaven sind von

der Überzeugung beseelt, dass aller Kampf und alle An-

strengung für das Leben und die Freiheit sinnlos sind,

wenn man nicht auch das Leben genießen und die Frei-

heit zu einem Fest der Freude für sich und andere ma-

chen kann.

WELTSICHT UND GLAUBE

Die Angurianer verehren den Himmel und die Erde als

zwei sich gegenseitig ergänzende, gemeinsam die Welt

erschaffende Gottheiten. Dabei sind in ihrer Vorstel-

lung der Himmel, die Winde und die glühenden Sterne

der Leib des großen Himmelsdrachen und die fruchtba-

re Erde, ihre Wasserströme und finsteren Tiefen, bil-

den den Leib der Dunklen Göttin. Alle Vorgänge

zwischen Himmel und Erde sind Folge der orgiastischen

Vereinigung dieser beiden Gottheiten, ihrer Liebe und

manchmal auch ihres Hasses.

Mit seinen ungezähmten Winden und dem Feuer der

Sterne bringt der Drache Bewegung und Licht, Freiheit

und Verstand, Willen und Macht, aber auch Gier und

Verblendung, Manipulation und Bosheit. Durch die wil-

den Wasser und die allesgebärende Erde des Leibes der

Göttin, kommt Fruchtbarkeit und Heilung, Schutz und

Nahrung, aber auch Gefahr und Finsternis, Krankheit

und Zersetzung in die Welt. Es liegt an den Sterblichen,

durch ihren Willen, ihre Tatkraft und durch den Rat der

Geister, ihre Geschicke innerhalb des ewigen Liebess-

piels zu bestimmen.

Gut oder böse sind dabei relative und zutiefst subjekti-

ve Begriffe, deren Zuordnung vom Standpunkt des je-

weiligen Betrachters abhängt. Zu jedem Wesen

sprechen die Götter anders, jedem Wesen weisen sie

einen eigenen Weg, der für sich wahr und richtig ist.

Daraus resultiert auch, dass es keinen allgemeingülti-

gen göttlichen Willen und kein allein gültiges Gesetz

gibt, kein allgegenwärtiges Verbot und keine Bestra-

fung. Ein jedes Wesen ist frei geboren und mit dem

Recht und der Fähigkeit ausgestattet seine Freiheit zu

verteidigen, so es nur Mut fasst und sich den Bedrohun-

gen des Diesseits mutig entgegenstellt. Dementspre-

chend ist es nach angurianischem Verständnis auch

besser, sein Leben zu verlieren, als seine Freiheit ein-

zubüßen. Ein Angurianer liebt und hasst seine Götter

gleichermaßen, denn sie sind ihm Freunde und Feinde

zugleich. Als Freunde schützen und stärken sie ihn, als

Feinde fordern sie ihn heraus, damit er über sich hin-

auswächst und lernt, selbst die grausamste Agonie und

die schlimmsten Schicksalsschläge zu überstehen und

gestärkt aus ihnen hervorzugehen. Denn - so der angu-

rianische Glaube - gehen einst die Elemente, aus denen
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ein Wesen gestaltet ist, wieder in den göttlichen Urprin-

zipien auf, entsteht durch die Wiedervereinigung mit

dem Überderischen ein neues Wesen, das in seiner Qua-

lität und inneren Stärke dem bereits dagewesenen ent-

spricht. Auf diese Weise gewinnt eine Seele durch jede

neue Inkarnation an Macht und Weisheit, und lernt die

Freuden und Schmerzen der derischen Existenz von Mal

zu Mal besser zu genießen.

In Visionen und bisweilen auch in der Realität, nehmen

die Götter die Gestalt eines Avatars an. Die Himmels-

kräfte erscheinen hierbei als strahlendes Lichtwesen

oder feuriger Drache und tragen den Namen Ahuravovi-

na. Die Macht der Erde und des Wassers erscheint als

bezaubernde junge Frau oder fürchterliche Riesenspin-

ne, genannt Ranyakaglara. Diese Avatare haben Macht

über die unzähligen Geister und Wesenheiten, die ihre

jeweilige Domäne bewohnen. Durch Visionsquesten und

aufmerksames Beobachten der alltäglichen Naturphäno-

mene, kann ein Angurianer herausfinden, welche dieser

Geister ihm persönlich besonders wohlgesonnen und da-

zu bereit sind, Pakte zu schließen. Zu diesem Zweck

versucht man zunächst die Geister durch passende Ge-

schenke und Taten weiter gewogen zu stimmen. Das

können Heldentaten und Questen im Namen des Geis-

tes, Blutopfer, ritueller Geschlechtsverkehr und andere

passenden Handlungen sein, um die Aufmerksamkeit

der Entität zu erlangen. Ein befreundeter Geist kann in

ein Tier fahren, das dem Gläubigen beisteht, oder ihn

durch Vorahnungen vor unsichtbaren Gefahren warnen.

Eine weitere Besonderheit der angurianischen Religion

stellt der Trophäenkult dar. Stirbt eine Kreatur, so ver-

bleibt nach angurianischem Glauben ein gewisser Teil

ihrer Lebenskraft und Macht (das Garam) im entseelten

Körper zurück. Daher sammelt so mancher Angurianer

Zeit seines Lebens Gebeine und andere Teile besiegter

Feinde, damit deren Kräfte auf ihn übergehen. Auch

wenn hin und wieder Feinde der Angurianer mit dem

Leben davonkommen, fehlt ihnen nicht selten nach der

Begegnung zumindest das ein oder andere Körperteil.

Ihre eigenen Toten übergeben die Angurianer entweder

dem Feuer oder lassen die Leichname von Kalkarim und

anderen wilden Tieren fressen. Nichts soll zurückblei-

ben, was die Seele daran hindert, sofort zur nächsten

Inkarnation überzugehen, oder das Garam an verrot-

tende Gebeine bindet.

SITTEN UND BR…UCHE

Die angurianische Kultur hat über die Jahrhunderte hin-

weg zahlreiche Einflüsse verschiedener Völker in sich

vereint, denn ihre Angehörigen entstammen nahezu al-

len in der Region bekannten Rassen und Völkern. So

vereint sie die Kampfeslust der Ronthar mit der List der

Slachkaren, die Wildheit der Orks mit sanskitarischer

Lebenslust, ja sogar amhasische Gelehrsamkeit mit

dem Schamanismus der Barbarenvölker.

Angurianerkinder bilden eigene Banden innerhalb der

zahlreichen kleinen Stammesgemeinschaften. Nahezu
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unbehelligt von den Erwachsenen lernen sie, dass nur

die Starken und Schlauen in der harten Wirklichkeit

Rakshazars überleben. Ebenso erfahren sie aber auch

den Wert von Verantwortung in der Gemeinschaft. Die

reiferen Stammesmitglieder leiten sie zwar durch ihr

Beispiel an und schützen sie vor den Auswirkungen der

allergröbsten Dummheiten und den schlimmsten Gefah-

ren, mischen sich ansonsten aber nicht weiter ein. Spie-

lerische Wettkämpfe und tägliche Übung in den

Kampfkünsten und der Jagd prägen das Leben der ju-

gendlichen Bundesgenossen von An Gur, die sich in Mut-

proben - wie dem Ertragen großer Schmerzen - in List

und Geschicklichkeit gegenseitig zu übertreffen versu-

chen. Ein Angurianer, der seinen ersten Gegner im

Kampf getötet hat und eine entsprechende Trophäe vor-

weisen kann, gilt als erwachsen und ist berechtigt, sich

an den Raubzügen des Clans zu beteiligen und Beute zu

machen. Einzig die Drachenpriester und ihre Jünger, be-

weisen ihre Reife stattdessen durch das Anfertigen ei-

nes meisterlichen Kunstwerkes, oder eine andere

Demonstration ihrer Weisheit und Inspiration.

Zur Zeit des Erwachsenwerdens findet auch die heilige

Visionssuche statt. Bei diesem wichtigsten Ereignis im

Leben eines Angurianers begibt sich der Suchende an

einen einsamen Ort - das kann eine abgelegene Höhle,

der Gipfel eines Berges, eine Insel in einem See, die

Wüste oder ein anderer für ihn bedeutsamer Ort sein -

wo er eine Mischung aus Yikh- Harz, der Zirbeldrüse sei-

nes besiegten Gegners und Sonnenpilzen zu sich nimmt

und die Geister um eine Vision bittet. Sind die Mächte

ihm gewogen, begegnen dem Suchenden nun seine

Schutzgeister, um ihn fortan zu begleiten. Ihre Erschei-

nungsformen sind so vielfältig und einzigartig, wie die

Visionssucher selbst.

Die Angurianer sind Meister darin, sich im Kampf ihre je-

weilige Umgebung zunutze zu machen und wie aus dem

Nichts heraus, völlig überraschend, über ihre Opfer her-

zufallen. In Fels und Gebirge werden Stein- und Schnee-

lawinen gegen den Feind gerichtet. In der Wüste

verbergen sich die Krieger im Sand, um hart und plötz-

lich zuzuschlagen. Gern wird der Gegner auch in sumpfi-

ges Gelände gelockt, das für nicht ortskundige Feinde

zur tödlichen Falle wird. Ähnlich ergeht es ihren Wider-

sachern, wenn sie sich in die dunklen, nebelverhange-

nen Wälder und Höhlenlabyrinthe der Angurianer

wagen. Gegen stark gerüstete Gegner werden der be-

rüchtigte flammenwerfende Drachenschlund und

Brandgeschosse eingesetzt. Neben dem Krieg ist die

Jagd die wichtigste Säule der angurianischen Versor-

gung. Fleisch und Fisch decken den bei weitem größten

Teil ihres Nahrungsbedarfs. Wie selbstverständlich wird

die Beute stets brüderlich geteilt, da Großzügigkeit

Voraussetzung für hohes Ansehen ist. Ein Teil des Flei-

sches wird für die rabenartigen Kalkarim zurückgelas-

sen, als Dank für ihre Unterstützung bei der Jagd und

im Krieg, denn ein Pakt aus der Zeit, da die entflohe-

nen Sklaven auf der Suche nach ihrer neuen Heimat

waren, gewährt den Angurianern den Schutz und die

Hilfe dieser Vögel. Die mit annähernd menschlicher In-

telligenz ausgestatteten Kalkarim werden im Gegenzug

nicht bejagt und erhalten jedes Mal einen reichlichen

Anteil von jeder Jagdbeute. Die Seele eines erschlage-

nen Feindes oder erlegten Tieres, wird, wenn sie be-

sondere Tapferkeit bewiesen hat, durch Gesänge und

Räucherungen geehrt, denn die Angurianer haben größ-

ten Respekt vor einem Gegner, der echten Mut und

Willensstärke bewiesen hat. Die Fähigkeit, große

Schmerzen klaglos zu ertragen, gilt als besondere Tu-

gend und Gefangene werden gern durch vielfältige Mar-

tern daraufhin geprüft.

Trotz aller Härte kommen für die Angurianer das Feiern

und die anderen Seiten des Lebens nie zu kurz – wer

weiß denn, ob dieses nicht morgen schon endet? Man

berauscht sich an seltenen Drogen und erfreut sich an

freier Liebe und wildem Tanz. Zu solchen Festen wird

der Agam sangirah, der angurianische Blutwein getrun-

ken. Unzählige Gewürze und Rauschmittel werden mit

dem Blut erschlagener Feinde gemischt und schwerem

Wein zugesetzt. Bei solchen Gelagen fallen alle Hem-

mungen und selbst so mancher sanskitarische Potentat

würde wohl vor Scham erröten, könnte er eines solchen

ansichtig werden. Nicht nur während solcher Feste lie-

ben es die Angurianer Musik zu machen. Neben den all-

gegenwärtigen Trommeln, erklingen irrogolitische

Schalmeien, Ziegenkopfgeigen, Zimbeln, Knochenflöten

und andere Instrumente. Auch die Erfindung eines ei-

gentümlichen Kehlkopfgesangs wird den Angurianern

zugeschrieben. In düsteren Balladen wird die glühende

Liebe zur dunklen Wonne, welche die Göttin schenkt,

beschworen. Die Musik der Drachenpriester folgt ma-
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thematischen Gesetzen, die dem Erleuchteten die Ge-

heimnisse des Universums enthüllen können, und der

Tanz einer Umbatarkaia entführt die Sinne in fremde

Sphären voller Lust und Schrecken.

Die freien Stämme halten das Gastrecht hoch in Ehren

und wer für würdig erachtet wird, auf ihrem Gebiet als

Gast verweilen zu dürfen, wird von ihnen freundlich be-

handelt, reich bewirtet und vor allen Widrigkeiten ge-

schützt. Doch der Reisende sollte sein Kommen besser

durch lautes Rufen, Singen und dergleichen ankündi-

gen, wenn er nicht ohne Vorwarnung getötet werden

will. Mit ihren Feinden kennen die Angurianer kein Er-

barmen, ebenso wie sie auch von ihnen keines erwar-

ten. Alt und schwach zu werden, gilt ihnen als

Schande, man sucht lieber den Tod in der Schlacht.

Wenn neue Stammesmitglieder aus befreiten Sklaven re-

krutiert werden, müssen diese ihren Wert erst in einer

Reihe von grausamen Prüfungen beweisen; für die

Schwachen haben die meisten Angurianer nur Verach-

tung übrig.

Eine Heirat im üblichen Sinne kennen die Angurianer

nicht. Eine angurianische Frau hat jederzeit die freie

Wahl, von welchem Mann sie ein Kind empfangen möch-

te und ein Mann entscheidet selbst, wie vielen Frauen

er diese Gunst gewährt. Man bleibt einfach zusammen,

solange man sich gern hat. Unabhängig davon, schlie-

ßen manche Angurianer eine Blutsbruderschaft mit ei-

nem echten Seelenverwandten, was aber meist keine

sexuelle Beziehung beinhaltet.

Ein Angurianer, dem das Unglück widerfährt, gefangen

genommen und versklavt zu werden, wartet normaler-

weise geduldig auf eine passende Gelegenheit, um grau-

same Rache zu nehmen. Dabei ist er bestrebt, so viele

seiner Unterdrücker wie möglich, mit sich in den Tod

zu reißen, falls er nicht entkommen kann. Gerne wird

auch gefangenen Amhasim und anderen Sklavenhaltern,

zunächst eine Zeit lang ermöglicht, das Leben eines

Sklaven am eigenen Leib zu erfahren, um sie danach

genüsslich zu Tode zu martern.

HANDWERKSKUNST

Die Angurianer verstehen es sowohl hochwertige Waf-

fen und Gebrauchsgegenstände aus Stein, Holz, Kno-

chen und Chitin herzustellen, als auch solche aus Eisen

und anderen Metallen im Guss- und Kaltschmiedever-

fahren. Einige wenige, hochverehrte Meister kennen

angeblich sogar das Geheimnis des Stahls.

In den langen Wintermonaten beschäftigen sich die Mit-

glieder der Stämme von An Gur oft damit, von anderen

Völkern geraubte Beutestücke umzuarbeiten, zu verzie-

ren, einzuschmelzen oder in ihre Bestandteile zu zerle-

gen, um daraus ihre ganz eigenen, martialischen

"Kunstwerke" zu schaffen. Als Beispiele ihrer Hand-

werkskunst, können hochwertige Ledererzeugnisse, wie

ihre witterungsbeständigen Lederzelte und die kurzen,

äußerst spannkräftigen Kompositbögen aus den Hörnern

der Hamrakh- Böcke genannt werden. Höher entwickel-

te Handwerks-erzeugnisse und das Wissen um ihre Her-

stellung, findet man fast ausschließlich in An Khoral,

dem kulturellen Zentrum der Angurianer.

Hüter und Lehrer von Wissen und Handwerkskunst sind

die Drachenpriester, die sowohl das Lesen und Schrei-

ben als auch Rechnen, Sternkunde, Kartographie, Phi-

losophie, Rhetorik und andere Künste an ihre

wissbegierigen Schüler weitergeben. Sie sind auch die

Konstrukteure des ausgeklügelten Wasserleitungs-sys-

tems, das die gesamte Höhlenwelt An Khorals mit dem

kostbaren Nass versorgt. Auch die mit Wasserkraft be-

triebenen Lastenaufzüge und der flammenwerfende

Drachenschlund sind dem Erfindergeist der Anurkai zu

verdanken.

Bewahrer der Heilkunst, Pflanzenkunde und der Kriegs-

künste sind die Schamanen der Ranyakaglara, die zahl-

reiche Gifte, Heilmittel und andere Substanzen mit oft

erstaunlichen Wirkungen, herzustellen wissen. Eben-

falls verstehen sie sich auf das sichere Erweitern und

Abstützen natürlicher Höhlen sowie den Abbau und die

Verarbeitung nützlicher Materialien aus den Tiefen der

Erde. Auch der gefürchtete Kampfstil Paj Garok wurde

von den Umbatarkai entwickelt.

Beständig sind die Priesterschaften von Göttin und Dra-

che auf der Suche nach neuem Wissen, das sie nicht zu-

letzt durch die Aufnahme befreiter Sklaven anderer

Völker in die Stammesgemeinschaft ansammeln.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Kleidung eines Angurianers ist in ihren Formen, Far-

ben und Materialien, eine symbolische Darstellung sei-
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ner Schutzgeister und Taten. So werden Haare und Ge-

wänder oft mit Federn und Pflanzenteilen, sowie mit al-

lerlei Jagd- und Kriegstrophäen geschmückt. Das

Haupt- und Barthaar wird häufig gefärbt oder gebleicht

und mit Harzen oder Lehm zu Zöpfen, Kämmen, Sta-

cheln und anderen bizarren Gebilden geformt. Auch

Hautbilder, rituelle Narben sowie durch die Haut gesto-

chener Schmuck, zieren häufig die gestählten Körper

der Angurianer. Viele lieben es, sich in die Häute und

Felle besonders seltener oder gefährlicher Tiere zu klei-

den. In der Regel scheint die Sitte zu herrschen, so vie-

le unterschiedliche Materialien wie nur eben möglich

miteinander zu kombinieren. So finden nicht nur Pelze,

Leder und Stoffe aller Art, sondern auch Knochen, selte-

ne Hölzer, Rinden und sogar Chitin Verwendung.

Typische angurianische Kleidungsstücke sind lange Um-

hänge, Streifenschurze, Kilts und kurze Lederwesten.

Als nahezu einziges rakshazarisches Volk tragen die An-

gurianer auch hosenartige Beinlinge, die aus kreuzwei-

se miteinander verwobenen Lederriemen und Pelzen

gefertigt werden. Bei Frauen sind auch Brustschalen

aus dem Stachelkleid von Igeln, aus Schildkrötenpan-

zern oder Gürteltierhaut beliebt. Die Drachenpriester

und ihre Schüler bevorzugen das Tragen von gewebten

Stoffen. Ihr Sebhaqual genanntes Gewand, besteht aus

einem über acht Schritt langen und eine Elle breiten

Tuch, von weißer, blauer oder hellgelber Farbe. Es

wird jeden Tag aufs Neue in kunstvollen Wicklungen um

den Körper drapiert. Einige Schamanen der Ranyakagla-

ra und ihre Jünger tragen ebenfalls ein Sebhaqual, nur

besteht dieses, aus einem nur wenige Finger breiten,

aber ebenso langen Band aus Pelz und Lederriemen,

das die körperlichen Vorzüge seiner Träger in aufregen-

der Weise betont. Auf Raubzügen und auf der Jagd

wird die Kleidung gerne der örtlichen Umgebung ange-

passt. Mäntel aus Gräsern und Laub, felsfarbene Um-

hänge und das Bemalen des Körpers mit Lehm, Ruß und

Steinmehl dienen der Tarnung. Die typische anguriani-

sche Rüstung, bestehend aus einem Torsopanzer, einer

abschreckenden angurianischen Kriegsmaske, sowie un-

zähligen Knochen, Hörnern, Leder- und Chitinstücken

und wird im Verlauf eines Kriegerlebens mehrfach er-

weitert und verändert.

Die gebräuchlichste Bewaffnung besteht aus Fleder-

maus, Schleuder oder Kurzbogen für den Fernkampf,

sowie Wolfszahnkeule, Speer und unzähligen Dolch-

und Beilvarianten für den Nahkampf. Am ehesten er-

kennt man einen typischen Angurianer allerdings an der

sogenannten Kalkarimskralle, einer Unterarmschiene

aus Holz und Leder, an der seitlich mehrere dornenarti-

ge Klingen angebracht sind. Diese Verbindung aus Waf-

fe und Kleidungsstück, gilt als Symbol der

immerwährenden Kampfbereitschaft jedes Angurianers

und wird so gut wie niemals abgelegt. Berüchtigt sind

die Angurianer auch für ihren reichhaltigen Fundus an

fürchterlichen Giften und exotischen Waffen. Stellver-

tretend seien hier nur der Drachenschlund, mit dem ein

Feuerstrahl aus brennendem Öl versprüht werden kann,

der variantenreiche, peitschenartige Echsenschwanz

und das betäubende Gift der Yikh-Ranke erwähnt. So-

wohl bei ihrer Bekleidung, als auch ihrer Bewaffnung

scheuen sich die Angurianer nicht, ihren persönlichen

Fundus mit allerlei von fremden Völkern geraubten

Stücken zu ergänzen, weshalb man bei ihnen die wohl

gewagtesten Kleidungs- und Rüstungskombinationen

ganz Rakshazars bewundern kann.
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MAGIE

Anders als die meisten Völker Rakshazars, betrachten

die Angurianer Magie als eine völlig natürliche Kraft,

die aus der Vereinigung der beiden göttlichen Prinzipi-

en Ahuravovina (Feuer und Wind) und Ranyakaglara

(Wasser und Erde) entsteht. Ihre oft verheerenden Ne-

beneffekte, sind ihrer Meinung nach auf einen unsachge-

mäßen Umgang mit den elementaren Kräften

zurückzuführen. Die universelle Lebenskraft Garam,

existiert jenseits von Gut und Böse.

Angurianische Schamanen lassen sich in Drachenpries-

ter - Anurkai ("Freunde des Lichtes") genannt - und Scha-

manen der Dunklen Göttin - Umbatarkai ("Freunde der

Dunkelheit") genannt - einteilen. Drachenpriester sind

versierte Redner und Philosophen, deren Rituale meist

darauf abzielen, übernatürliche Wahrnehmungen und

Einsichten, oder strahlendes Charisma und Weisheit zu

erlangen. Erfindungsgeist, die Macht des Wortes und

ein klarer Verstand sind die Werkzeuge ihrer Wahl.

Übungen der Anurkai beinhalten oft stunden- bis tage-

lange Meditationen, das Starren in Licht oder Flammen,

das Rezitieren heiliger Texte, außerkörperliche Reisen

und philosophische Streitgespräche. Meist ziehen sie

sich dafür - allein oder in kleinen Gruppen - in die Ein-

samkeit von Wüsten oder entlegenen Berggipfeln zu-

rück. Dort können sie unter freiem Himmel dem

feurigen Auge des Drachen und seinem strahlenden

Schuppenkleid - wie die Schamanen Sonne und Sterne

nennen - nahe sein und den Wind - den ewigen Atem

seiner Macht - fühlen.

Die Ziele der Umbatarkai sind hingegen eher körperli-

cher Natur. Ihre Rituale sollen hauptsächlich heilen, die

Kampfkraft stärken und ihre Nutznießer zu besseren Jä-

gern, Tänzern oder Liebhabern machen. Von heiliger Ek-

stase erfüllt, geben sie sich ganz ihren Emotionen und

Instinkten hin und sind so in der Lage, phänomenale kör-

perliche Leistungen unterschiedlichster Art zu vollbrin-

gen: von übernatürlicher Schnelligkeit, Kraft und

geschärften Sinnen bis zum Übertragen und Verströmen

der eigenen Lebenskraft zu Zwecken der Heilung oder

Zerstörung. Ihre Mittel zum Erreichen der heiligen Ek-

stase sind Rauschdrogen, Wollust, Schmerz und wilder

Tanz. Wichtiges Element für das Erreichen der höheren

Mysterien ist auch die Auseinandersetzung mit persönli-

chen Ängsten oder mächtigen Feinden. Die Umbatarkai

halten sich gern in schwülwarmen Höhlen, tief im Leib

ihrer Göttin auf, wo ihnen die Ehrfurcht gebietende

Finsternis - spärlich vom blutroten Licht der Hetrah

Kristalle durchbrochen - wilde Lieder von Lust und

Grausamkeit zuflüstert und die sprudelnden Quellen

von der ewigen Liebe der großen Mutter zu ihren Kin-

dern singen.

Bei der Ausbildung ihrer zahlreichen Schüler, spielt es

für die Drachenpriester und die Schamanen der dunklen

Göttin keine Rolle, ob ein wissbegieriger Zögling echtes

magisches Talent besitzt oder nicht. Die Art und Weise,

wie sich das Garam in einer Person entfaltet, ist ihrer

Meinung nach etwas völlig Einzigartiges und kann offen-

sichtlich erkennbare magische Kräfte beinhalten, oder

auch nicht. In den Augen ihrer angurianischen Stam-

mesbrüder sind die Schamanen weise Lehrer der unter-

schiedlichsten Künste und Fertigkeiten und werden als

Ratgeber und Philosophen geschätzt.

DARSTELLUNG

Ein angurianischer Charakter folgt stets seiner ganz

persönlichen Vision. Typische Eigenschaften sind anar-

chischer Witz, heißblütige Leidenschaft und berserker-

hafte Tollkühnheit. Aber auch eine tiefe Spiritualität

und manchmal verstörend morbide Ader, ist vielen An-

gurianern zu Eigen. Spiele ihn als geschickten Überle-

benskünstler, der gelernt hat, selbst der

lebensfeindlichsten Umgebung und der ausweglosesten

Situation noch das Beste abzuringen. Niemand befiehlt

ihm: weder Götter, noch Menschen, noch sonst irgend-

jemand. Hat er einen echten Freund gefunden, würde

er sich für ihn sogar mit den Erzdämonen persönlich an-

legen. Er lebt für den Augenblick und ist es gewohnt,

sich zu nehmen, was ihm gefällt, denn sein Glaube

kennt keine Verbote oder Regeln, keine Bestrafung

oder Verbindlichkeiten. Spiele ihn stolz und frei, aber

auch arrogant und grausam. Suche die Konfrontation

mit mächtigen Feinden und gefährlichen Situationen.

Lasse ihn solche Widrigkeiten als Geschenk der Göttin

preisen. Nehme Trophäen von würdigen Gegnern (Zäh-

ne, Krallen, Skalps, Fingerglieder, Ohren, Köpfe). Und

denke immer daran: Was dich nicht umbringt, macht

dich nur härter.
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TYPISCHE NAMEN

Der Vielfalt angurianischer Namensgebung ist aufgrund

der diversen kulturellen Einflüsse, die dieses Volk präg-

ten, kaum Grenzen gesetzt. Dennoch gibt es einige Na-

men, die sich über die Jahrhunderte hinweg als

besonders beliebt erwiesen haben.

Dem eigentlichen Namen wird bei Anreden stets noch

eine ergänzende Silbe voran- oder nachgestellt, die Aus-

kunft über die "Stellung", die das jeweilige Individuum

in den Augen der Angurianer hat, gibt: Gegenüber Angu-

rianern ist dies ein „Kai- / a“(Freund- / in), bei befreun-

deten Nichtangurianern ein „Dar/a", bei Fremden ein

„(A)kar-/a“ ([ehrwürdiger] Fremder/Fremde), und bei

Feinden ein „Naugh/a“. Ehren- und Spottnamen sind

ebenfalls gebräuchlich, sie spielen meist auf ein denk-

würdiges Ereignis, eine Heldentat oder eine Marotte

des Betreffenden an: Felsdrache, Schmutzfuß, Grinser,

Blut-in-seinem-Gesicht, Silberkobra, Rothaardämon,

Kümmelwolke . . . ) Bei Herausforderungen, Initiationen

und ähnlichen wichtigen Anlässen nennt man zusätzlich

die Namen von Mutter und Vater, sowie den Namen des

Stammes, was dann so klingen kann: "Ich bin Barnak

Blutwolke, Sohn von Rahika Wargbiss und Garamak dem

Langen, vom Stamm der Pantherschädel und ich forde-

re dich Xanarra. . . . "

Männlich: Akadil, Brok, Barnak, Dargan, Enok, Gara-

mak, Jarn, Krishnak, Lorn, Manoak, Pajar, Razuk, Te-

ros, Valadur, Zarok

Weiblich: Arunai, Belanah, Dari, Elaya, Garamai, Has-

hnakath, Ikara, Jara, Kamala, Maruka, Palukath, Ranai,

Rahika, Valaria, Xanarra

Was denken AngurianerËber:

Amhasim: "Starke Feinde. Kohlen für das Feuer unseres

Hasses. Wenn sie in unsere Wälder und Wohnhöhlen

kommen, zeigen wir ihnen, warum sie die Finsternis

fürchten sollten. Ihre Schreie sind wie Musik, wenn wir

sie in ihren eigenen Rüstungen braten. "

Irrogoliten: "Wertvolle Verbündete! Wie wir lieben sie

Wein, Musik und Tanz. Wären da nur nicht die vielen Re-

geln die ihnen ihr Gott gegeben hat. Naja, wenn sie

erst mal in Fahrt sind, fällt das kaum noch auf! "

Sanskitarische Stadtstaaten: "Was für ein stinkender

Sumpf aus Unterdrückung und Wahnsinn ihre Städte

doch sind! Die meisten, die von dort stammen, sind ver-

weichlichte Feiglinge. Wir erfreuen uns an ihrem ängst-

lichen Geschrei und laben uns am Reichtum ihrer

Karawanen. "

Kurotaner: Dieses Völkchen ist ganz nach unserem Ge-

schmack! Bei denen kannst du erst Kriegsbeute tau-

schen, dann feiern und danach die Wirtshäuser

zerlegen. . . . ist immer einen Besuch wert!

Xhul: " Sie sind eigentlich ganz in Ordnung, wenn sie

uns nicht gerade als Konkurrenten auf unseren Raubzü-

gen begegnen. "

Orks: "Als Freunde verlässlich und voller Tatkraft, als

Feinde zäh und keine leichte Beute. "

Prophetenlager: "Sie sind die Sklaven dieses Seelenfän-

gers und merken es nicht einmal! Verschwende kein

Mitleid an sie. "
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STARTWERTE

Generierungskosten: 1 2 GP

Modifikationen: KO +1

SO-Maximum: 1 1

Automatische Vor- und Nachteile: Arroganz 6 , Neugier

6, Vorurteile (Misstrauen gegen jede Obrigkeit) 8

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance,

Eisern, Kampfrausch, Zäher Hund / Arroganz, Blut-

rausch, Jähzorn, Rachsucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe / Dunke-

langst, Krankhafte Reinlichkeit, Raumangst, Verwöhnt

Aventurische Professionen: Stammesvölker – Sesshaft

und Nomadisch

Kriegerische Professionen: Angurischer Stammeskrie-

ger, Elitekämpfer, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Rhapsode,

Wahrer der Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Drachenpries-

ter, Schamanin der Göttin, Schwertmagier (selten)

TALENTE
Kampf: Speere oder Hiebwaffen oder Stäbe +2, Schleu-

der oder Bogen oder Wurfspeer +2, Dolche +2, Raufen

+3, Ringen +2

Körper: Athletik +1 , Klettern +3, Körperbeherrschung

+2, Sich Verstecken +3, Schleichen +3, Schwimmen +1 ,

Selbstbeherrschung +2, Sinnenschärfe +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Überreden +1

Natur: Fährtensuchen +2, Fallen stellen +2, Orientie-

rung +2, Wildnisleben +3

Wissen: Götter/Kulte +2, Pflanzenkunde +2, Sagen/Le-

genden +2, Tierkunde +2

Sprachen/Schriften: Muttersprache Angurak, Zweit-

sprache nach Wahl

Handwerk: Abrichten oder Ackerbau oder Bergbau oder

Bogenbau oder Feuersteinbearbeitung oder Fleischer

oder Gerber/Kürschner oder Grobschmied oder Heilkun-

de Krankheiten oder Heilkunde Gift oder Heilkunde

Wunden oder Holzbearbeitung oder Kochen oder Leder-

arbeiten oder Maurer oder Metallguss oder Schneidern

oder Seiler oder Steinmetz oder Stoffe Färben oder Tä-

towieren oder Töpfern oder Viehzucht oder Webkunst

oder Zimmermann +3, ein weiteres +2, Heilkunde Wun-

den +2, Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Angurianer), Gebirgs-

kundig oder Höhlenkundig

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Höhlenkundig oder Ge-

birgskundig (das nicht gewählte)

VARIANTE:
BEVŒLKERUNG VON AN'KHORAL

Generierungskosten: +1 GP

Aventurische Professionen: Einfache Stadtkulturen

Körper: Tanzen oder Zechen +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1

Natur: Wildnisleben -2

Wissen: Pflanzenkunde -1 , Tierkunde -1 , Philosophie +1
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RACHTAOB

Schon seit Jahrhunderten leben die Brachtão in direkter Nachbarschaft zu den Sanskitaren Teruldans

und der Vielvölkerregion Kurotan. Sie stützen ihren beachtlichen Einfluss in der Region vor allem auf

die Kontrolle der umliegenden Handelswege. Die Brachtão sind bekannt für ihre Kraft und Ausdauer,

wirklich berühmt wurden sie aber durch ihre Geschäftstüchtigkeit.
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LEBENSRAUM

Die Siedlungsgebiete der größten Brachtão-Stämme er-

strecken sich über die weitläufigen Steppengebiete süd-

lich und östlich des großen Artach-Massivs und

konzentrieren sich dabei vor allem auf die fruchtbaren

Niederungen des Flusses Artachi. Des Weiteren existie-

ren zahlreiche kleine Siedlungen entlang des vielbefah-

renen Seidenstraßen-Handelsweges gen Osten, wie

auch die berüchtigte Brachtão-Zeltstadt KhurKezKão.

Vor allem im Süden reicht ihr Einflussgebiet tief in die

Wüste Lath hinein, bis hin zu den Oasen und Handelspfa-

den nahe der Wüstenstadt Xhoulajambo und der Sanski-

tarenstadt Teruldan. Und auch im Westen, von der

Ebene Kurotans bis hin zur gleichnamigen Handelsstadt

finden sich vereinzelt Brachtão-Siedler, -Sippen und

-Händler.

LEBENSWEISE

Die Brachtão sind größtenteils Hirten, die primitive Tier-

zucht betreiben, jedoch kommt seit einigen Jahrzehn-

ten vermehrt auch Ackerbau hinzu. Die

Nahrungsgrundlage ihrer Stämme bilden verschiedene

Arten von Fleischvieh, scharfe Gugranknollen sowie ge-

legentlich auch Fisch.

Die meisten Zweck- und Siedlergemeinschaften der

Brachtão - von den Orken auch Keshiks genannt - sind

nahwandernde Halbnomaden. Die zeitweise niederge-

lassen lebenden Keshiks sichern dabei ihre Zelte mit

Anhäufungen von krudem Geröll und einfachen Stein-

wällen, die gegen die beständig drohende Gefahr eines

Reiterangriffs mit Spießen verteidigt werden können,

so dass regelrecht kleine, befestigte Siedlungen entste-

hen. Wie lange solche Dörfer bestand haben, hängt

vom Ertrag der jeweiligen Region ab. Ist die Versorgung

der Viehherden oder der Gewinn aus den lokalen Han-

delsrouten nicht mehr gegeben, reißt man das Dorf

kurzerhand ab und zieht weiter. An den traditionellen

Brachtao-Handelsrouten ist dies allerdings nur selten

nötig, weshalb sich an diesen dauerhafte Wehrdörfer

entwickelt haben, die dem reisenden Händler gegen

einen gesalzenen Obolus Rastmöglichkeiten und Schutz

anbieten.

Innerhalb des Keshiks übernehmen verschiedene, spe-

zialisierte, keshik-übergreifende Orkenclans, die auf

orkisch Khez genannt werden, die jeweiligen Alltags-

aufgaben: Hirtenkhez kümmern sich um das Vieh,

Händlerkhez bestellen die Lagerstatt für Karawanen

und erfeilschen Waren, die das Keshik selbst nicht er-

wirtschaften kann, Handwerkerkhez fertigen Ge-

brauchsgegenstände, Kleidung und Waffen. Die

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Bronzezeit

Herrschaftsform: Khez & Keshiks (Kastenwesen)

Geschätzte Bevölkerung: 1 . 000.000

Rassenverteilung: Braunpelzorks; selten auch

Schwarzpelzorks

Wichtige Städte: KhurKezKão (30.000)

Vorherrschender Glaube: Orkischer Animismus:

Hauptgeister: RashRagh, Taugrach, Zochgash

Magie: Schamanismus

Helden & Heilige: -
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Geschicke der Keshik-Gemeinschaften werden von den

Vertretern der jeweiligen Khez gemeinsam gelenkt, wo-

bei man versucht Meinungsverschiedenheiten durch Ent-

schädigungszahlungen zu lösen. Das gelingt bei Weitem

nicht immer, weswegen es oft zu Fehden innerhalb der

Keshiks kommt, aus denen gelegentlich auch despoti-

sche Kriegsherren hervorgehen. In den einzelnen Khez

wird bei wichtigen Entscheidungen Rat gehalten. Dabei

sind es die Worte des Ältesten, der zuvor meist schwei-

gend den oft hitzigen Wortgefechten zugehört hat, die

den abschließenden Ratsspruch verkünden.

Das Handelswesen spielt innerhalb der Brachtão-Kultur

eine herausragende Rolle, vor allem nahe der Seiden-

straße. Dies führt dazu, dass die Hierarchie in den meis-

ten Khez zu großen Teilen auf dem

Verhandlungsgeschick und den handwerklichen Fähigkei-

ten des jeweiligen Individuums beruht, und nicht etwa

auf schierer Kampfkraft. So ist die Anzahl der reinen

Krieger unter den Brachtão - für einen Orkkultur - ver-

hältnismäßig klein, obwohl natürlich zumindest prinzi-

piell jedes ausgewachsene Stammesmitglied wehrfähig

ist. Den Schutz der Keshiks übernehmen meist nur eini-

ge wenige, gut ausgerüstete und geschulte Wächter.

Bisweilen sieht man in ihren Reihen auch einen der be-

rüchtigten Morgaii, hünenhafte Ork-Einlinge - oder gar

fremdländische Söldner.

Das weit verbreitete Gerücht, die männlichen Brachtão

würden den Kampf scheuen und stattdessen ihre Frau-

en für sich kämpfen lassen, entspricht nicht der Wahr-

heit. Das Gerücht geht auf die Kriegstaktik einiger

kleinerer Keshiks zurück, die in ihren Kriegeraufgebo-

ten bisweilen auch Frauen einsetzen, um zahlreicher zu

wirken. Echte Kriegerinnen gibt es bei den Brachtão je-

doch in der Regel nicht. Außenstehenden mag es dar-

über hinaus so erscheinen, als ob die Brachtão-Weiber

einen besonderen Status im Keshik innehaben, da sie

KHEZ UND KESHIKS - DIE INSTITUTIONEN DERORKS

Vereinfacht ausgedrückt handelt es sich bei den orkischen Begriffen Khez und Keshik um Äquivalente zu

den Begriffen “Clan”(Khez) und “Dorfgemeinschaft” (Keshik). Dabei gibt es jedoch einige besondere

Merkmale, die man beachten sollte, will man die Natur dieser orkischen Begriffe verstehen. Der wich-

tigste Unterschied zwischen einem Khez und einem Clan ist, dass ein Khez sich nicht durch Blutsver-

wandtschaft definiert, sondern durch gemeinsame Initiationsriten und Traditionen. Teil dieser

Traditionen ist die Hinwendung zu speziellen Aufgaben innerhalb des Keshiks - zum Beispiel zum Kriegs-

handwerk, der Aufgabe des Hirten oder dem Handel - weshalb die entsprechenden Khez der Einfachheit

halber auch Kriegskhez, Händlerkhez und ähnlich genannt werden. Auch wenn nicht alle Khezmitglieder

eines “Kriegskhez” notgedrungen Krieger sind, so werden doch alle Mitgliedern eine grundlegende

kämpferische Ausbildung erhalten und durch den Khezkultus eine kriegerische Geisteshaltung entwi-

ckeln. Die meisten Khez verteilen sich auf mehrere Keshiks. So kann man beispielsweise in mehreren,

bisweilen weit voneinander entfernt wandernden Keshiks Ableger des “Blutaxt Hüterkhez” antreffen.

Der Begriff Keshik bezeichnet die wandernde Dorfgemeinschaft. Die Orks identifizieren sich kaum mit

dem Keshik in dem sie leben, ist es doch in der Regel eine reine Zweckgemeinschaft. In einem Keshik

arbeiten unterschiedliche Khez mit verschiedenen Ausrichtungen zusammen: Das Kriegskhez stellt den

Schutz und die Kampfkraft des Keshiks sicher, während das Hirtenkhez die Viehherden hütet. In großen

Keshiks können manche Khez-Ausrichtungen gar mehrfach vorkommen, also z.B. Ableger von zwei unter-

schiedlichen Hirtenkhez. Keshiks sind äußerst flexibel in ihrer Zusammensetzung, bisweilen verlassen

gar ganze Ableger eines Khez das Keshik und schließen sich anderen Keshiks an. Das Keshik definiert sich

also weniger über seine tatsächlichen Mitglieder, als über den gemeinschaftlichen Besitz von Viehher-

den und seine traditionellen Wanderrouten.
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meist äußerst zuvorkommend behandelt werden. Dahin-

ter verbirgt sich jedoch eher Respekt gegenüber dem

Khez, dem sie angehören, als wirkliche Achtung vor der

Person. Obwohl Frauen bei den Brachtão theoretisch

auch zu Reichtum (und damit Ehre) kommen können, er-

füllen sie doch meist nur schlichte Aufgaben und müs-

sen sich ansonsten mit dem Recht auf Kost und

Unterkunft zufriedengeben.

Einige größere Keshiks gehen vermehrt dazu über Felds-

klaven für den Ackerbau zu halten; deren Lebenserwar-

tung ist allerdings aufgrund der brutalen Behandlung

durch die orkischen Herren relativ niedrig. Da zudem

die Preise für gute Arbeitssklaven beträchtlich sind,

stellt die Sklavenhaltung nicht immer eine lohnende Al-

ternative zur Eigenarbeit dar.

WELTSICHT UND GLAUBE

Auch in der Kultur der Brachtão verehrt man, wie es

die orkische Tradition gebietet, den herrschaftlichen

Sonnenstier RashRagh und den geheimnisvollen Tau-

grach, den Herren über das Totenreich, die Nacht und

den Mond. Daneben wenden sich die Brachtão vor allem

dem mächtigen Feuergeist Zochgash zu. Er gilt als Inbe-

griff des glühenden Essefeuers und Überbringer des Ge-

heimnisses des geschmiedeten Stahls. Man sagt ihm

auch nach, Ursprung des inneren Feuers, welches das

orkische Wesen prägt, zu sein. So gilt sein Beistand den

Händlern der Brachtão als Garant für scharfen Ver-

stand, und man opfert ihm, um das "feurige Tempera-

ment" beim Feilschen und Handeln im Zaum zu halten.

Doch auch viele andere große und kleine Geister und

Götter sind den Brachtão bekannt. Vor allem die unzäh-

ligen Götter der Sanskitaren und die Naturgeister der

Xhul-Völker finden häufig Anhänger in den Reihen der

Orks. Wie beim orkischen Animismus allgemein üblich,

wird dabei nicht zwischen Göttern, Geistern und Dämo-

nen unterschieden, sondern lediglich zwischen starken

und schwachen, verbündeten und feindlichen Geistern.

Der durchschnittliche Brachtão-Ork behandelt die Geis-

ter in der Regel so, wie er auch mit allen anderen "Ver-

nunftbegabten" umgeht, wenn vielleicht auch ein

bisschen vorsichtiger. Man versucht sie zu ignorieren,

sie zu besiegen oder durch Bestechung zu Verbündeten

zu machen. Denn schließlich ist nichts gefährlicher als

ein verärgerter Geist, der einem aus Rachegelüsten das

Geschäft verdirbt oder gar Unglück über das Keshik

oder das Khez heraufbeschwört. Der Gebrauch von Flü-

chen und der "unheilvollen" Magie der sanskitarischen

Schutzamulette stößt meist auf Ablehnung und sorgt

mitunter für ziemliche Aufregung in den Reihen der

Brachtão-Orks, da sie fürchten, die eigenen Abmachun-

gen mit den Geistern könnten dadurch gefährdet wer-

den. Für Gäste kann es äußerst unangenehm werden,

wenn die Brachtão zu dem Schluss kommen, dass die

Geister durch deren tölpelhaftes Benehmen beleidigt

wurden - oder schlimmer noch, wenn die Brachtão mei-

nen, die Fremdlinge hätten sie durch wertvollere Ge-

schenke an die Geister bei diesen auszustechen

versucht. Das Schamanentum der Brachtão tritt im Ver-

gleich zu dem anderer Orkkulturen in den Hintergrund,

ist jedoch trotzdem nicht völlig unbedeutend. Der

Schamane gilt als wichtiger Berater, wenn Tabus gebro-

chen wurden oder Verträge mit Keshikfremden abge-

schlossen werden müssen. Typisch für das

Brachtão-Schamanentum ist der stark verwaschene Ri-

tus, der sich vielerlei Einflüsse aus anderen Kulturen

angeeignet hat und zu dem auch so mancher sanskitari-

sche Mystiker oder charismatische Sektenprediger in

den letzten Jahrhunderten seinen Teil beitrug. So ist es

auch nicht ungewöhnlich, dass es an manchen Handels-

posten möglich ist, gegen einen entsprechenden Obolus

den orkischen Schamanen zu konsultieren, der nicht

selten das passende Ritual bzw. den richtigen Ratschlag

kennt - oder zumindest zu kennen glaubt. Traditionel-

lere Stämme lehnen diesen "Ausverkauf" der Taugrach-

Mysterien entschieden ab und verurteilen ihre Brüder

dafür hart.

SITTEN UND BR…UCHE

Ein unausgesprochenes Gesetz der Brachtão ist der La-

gerfeuerfrieden, um den herum sich viele Gebräuche

der Kultur entwickelt haben. So werden z.B. Händler

verschont, solange sie des Nachts ein stets sichtbares

Lagerfeuer brennen lassen. Das soll natürlich nicht hei-

ßen, dass diese deshalb um das Zahlen einer Maut her-

umkommen: Viele Keshiks nehmen sich das Recht

heraus, die Waren Fremder zu durchsuchen und Objek-

te, für die sie sich interessieren, als „Wegzoll“ einzu-
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fordern. Sehr zum Leidwesen mancher Handelsherren

gilt das Gastrecht innerhalb der Orklager, so es denn

überhaupt eingeräumt wird, traditionell meist nur für

die Zeit des gemeinsamen Mahles, so dass man bei zä-

hen Verhandlungen eine Unzahl von orkischen „Speziali-

täten“ über sich ergehen lassen muss, wenn man denn

mit keinem äußerst verlockenden Angebot aufwarten

kann. Es heißt sogar, dass manche Khez ihre Unterhänd-

ler mit speziellen Kräutertrünken auf nahezu ungenieß-

bare Gerichte vorbereiten, die bisweilen serviert

werden um einen schnelleren Geschäftsabschluss zu for-

cieren.

Einen Handel gänzlich abzulehnen gilt als Affront gegen

den Gastgeber: zumindest ein symbolischer Tausch soll-

te vollzogen oder ein kleines Gastgeschenk überreicht

werden, sichert einem dies doch den unbehelligten

Rückzug. In der Regel kommen fremde Händler jedoch

gar nicht in die Verlegenheit, vollkommen leer - ohne

jeden Vertragsabschluss - auszugehen: Zumindest eine

sichere Übernachtung im Schutz des Keshiks kann meis-

tens herausgeschlagen werden.

Die Ausbildung der jungen Orklinge wird von den älte-

ren Mitgliedern des jeweiligen Khez übernommen, die

sich so ihr „Gnadenbrot“ verdienen und nicht gegen

Jüngere in Initiationsritualen antreten müssen, solange

sie die Jugend noch im Zaum halten und das restliche

Khez dadurch von ihrem Nutzen für die Gemeinschaft

überzeugen können. Die Verteilung der Orklinge auf die

Khez verläuft ähnlich wie bei einer Viehauktion, bei der

das meistbietende Khez den jeweils zum Angebot ste-

henden Orkling erwirbt. Die zu entrichtende „Bezah-

lung“ wird anschließend auf die übrigen Khez im Keshik

verteilt. Eine weitere weit verbreitete Sitte der tradi-

tionelleren Sippen ist die Kämpferklausur. Besonders

vielversprechende, vom jeweiligen Khez ausgewählte,

männliche Orklinge begeben sich für ein bis zwei Jahre

in eine Art rituelle Gefangenschaft, aus der sie nur kurz-

zeitig zu Kulttänzen entlassen werden. Mit einer speziel-

len Fleisch- und Wurzelmast bauen diese Orklinge in

dieser Zeit massiv Körpermasse auf. Mentale und physi-

sche Resistenz werden durch die Isolation und die dabei

praktizierte, fortwährende Selbstkasteiung gestärkt.

Ziel dieser Klausur ist nicht etwa die Entwicklung über-

legener Kampfeskraft - es geht vielmehr darum, durch

Isolation und beständige, körperliche Desensibilisierung

eine generell überlegene, geistige und körperliche Sta-

mina zu entwickeln. Die so gestählten Kämpen stellen

schließlich so etwas wie die Garde des jeweiligen Khez

dar. Sie sind es auch, die - beispielsweise bei unüber-

brückbaren Streitigkeiten - durch zähe, blutige Ring-

kämpfe als "Champions" zweier Konfliktparteien eine

Entscheidung herbeiführen.

Der Schutz der Brachtão-Lager wird zudem von den

freien Kriegerkhez der Region gewährleistet. Die Mit-

glieder dieser "Söldnerhaufen" sind nahezu allesamt

Krieger und versorgen sich vornehmlich durch Jagd,

Raub und die Abgaben der von ihnen geschützten Kes-

hiks. Mangels Orkfrauen rekrutieren sie ihren Nach-

wuchs aus den regulären Brachtão-Lagern, die ihre

Söhne als Tribut an sie entrichten.

HANDWERKSKUNST

Die Brachtão sind veritable Schmiede mit einem breit-

gefächerten Schatz an metallurgischen Kenntnissen und

handwerklichen Techniken. Ihre Metallerzeugnisse sind

solide und praktisch – Zangen, Hämmer, Hacken und

ähnliche Werkzeuge aus den Brachtão-Schmieden sind

gefragte Handelsgüter. Die Handwerker der Brachtão

sind dafür bekannt, dass sie fremde Handwerkstechni-

ken und -konzepte recht schnell zu übernehmen wis-

sen. Begnadete Schmiede werden geachtet und als

Begünstigte des Feuergeistes gesehen.

Trotz des relativ hohen Anteils an Handwerkern erzeu-

gen die Brachtão kaum Kunsthandwerk, und das obwohl

man sich gerne mit Schmuckstücken fremder Kulturen

ziert. Schmuck wird traditionell nur mit erwirtschafte-

tem Überschuss erhandelt. Gerüchten zufolge haben es

einige Khez der Brachtão sogar geschafft, Spezialisten

der Stahlherstellung in ihre Gewalt zu bekommen. Das

zweite Standbein ihres Handwerks ist die Fertigung von

allerlei Gebrauchsgegenständen aus Horn, gewonnen

aus den Klauen, Stoßzähnen und Hörnern der verschie-

densten Tiere und Bestien der Steppe; allen voran aus

den großen Eckzähnen der Mugusch und den Stoßzäh-

nen der riesigen Mammutons.

Dieser Werkstoff ist sowohl Bestandteil vieler Werkzeu-

ge, Zeltgerüste, Schmuckstücke und Einrichtungsgegen-
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stände, als auch Grundmaterial für die Herstellung von

Talismanen und nicht zuletzt beliebtes Handelsgut.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Zwischen ritueller Tracht und alltäglicher Bekleidung

machen die Brachtão, abgesehen von den Schamanen,

für gewöhnlich keinerlei Unterschied, und auch die ver-

schiedenen Geschlechter kleiden sich meist relativ ähn-

lich. Ihre Kleidung ist simpel: ein Lendenschurz sowie

nötige Werkzeuge und Talismane, die an verschiedenen

Gurten getragen werden. Viele Khez tragen außerdem

spezifische Erkennungszeichen und typisches Beiwerk,

das meist aus Werkzeugen ihres jeweiligen Aufgabenbe-

reichs hervorgegangen ist. So sieht man beispielsweise

archaisch bemalte Faustkeile an Halsketten von Khezwa-

chen, kurze Schmiedeschürzen mit symmetrischen

Brandmarken bei den Schmieden oder spezielle Feder-

gestecke an den Armen, die Pfeilbefiederungen bei den

Bognern andeuten. Oftmals sind diese Dinge kaum noch

funktional; da sie jedoch einen starken Bezug zu der

Geschichte und damit der Identität des jeweiligen Khez

haben, gehören sie zu den wenigen Dingen, die ein

Brachtão zwar selbst herstellt, aber niemals verkaufen

würde. Kann es sich ein männlicher Brachtão gesell-

schaftlich leisten, trotz Neidern als „reich“ zu gelten,

ziert er sich mit allem möglichen Prunk. Wenn sich al-

lerdings Frauen über die Maße schmücken und heraus-

putzen, wie es bei anderen Völkern häufig vorkommt,

erscheint das den Brachtão als geradezu obszön prunk-

süchtig und wirkt wie eine Herausforderung an das je-

weilige Gegenüber, sich seinen Teil dieses Reichtums

anzueignen. In der Nähe von Teruldan gibt es auch Kes-

hiks, bei denen sich menschliche Kleidung, wie etwa
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sanskitarische Turbane und Xhulschmuck finden lassen.

Die Bewaffnung der Brachtão ist äußerst vielfältig, ba-

siert jedoch größtenteils auf Waffen des Fußvolkes, da

sie der Reiterei keinen großen Wert beimessen. Neben

Hackbärten und zweihändig zu führenden Kriegshäm-

mern tragen ihre Kämpfer auch teruldanische Sturmsen-

sen und andere Waffen sanskitarischer Herkunft. Als

Rüstung besitzt der Brachtão-Krieger meist nur einen

einfachen Lendenschurz, einen Lederhelm und eine

Kreuzgürtung am Oberleib, die neben ihrer Funktion als

Waffengehänge bisweilen auch als Haltegurt für eine

metallene Brustplatte dient.

MAGIE

Die Brachtão bringen vor allem Schamanen, die auch

als Pfadmagier bezeichnet werden, hervor. Hierbei stel-

len die Taugrachschamanen den Löwenanteil. Als Feil-

scher und Unterhändler mit der unsichtbaren

Geisterwelt nehmen diese eine wichtige Aufgabe wahr,

die ihnen allerdings - anders als bei vielen anderen

Stammeskulturen - keinen religiösen Status verleiht.

Hat man ein Problem, dessen Ursache man nicht genau

kennt, schreibt man es gerne der Geisterwelt zu und

konsultiert den Schamanen um Abhilfe zu schaffen, der

natürlich für seine Dienste eine angemessene Entloh-

nung erwartet, wie jeder andere "Handwerker" auch.

Die Riten der Brachtão-Schamanen sind teilweise von

der Symbolik der benachbarten Xhul und Sanskitaren ge-

prägt, weisen allerdings auch gänzlich fremdartige Ele-

mente einer Blut und Knochenmagie auf, die sich zur

Deutung des Willens der Geister vornehmlich auf das Le-

sen in den Eingeweiden tierischer Opfer und das Wer-

fen primitiv geritzter Schicksalsrunen verlässt. So

verwundert es nicht, dass die Rituale der Brachtão

selbst für andere Pfadmagier unverständlich sind, schei-

nen sie doch oberflächlich betrachtet Scharlatanerie

mit tiefem Mystizismus zu verknüpfen. Auch heißt es,

dass manche Riten der Brachtão von geheimem Wissen

aus den Zissmen, monumentalen Gruftanlagen eines ver-

gessenen Urvolkes, beeinflusst seien. Tatsächlich schei-

nen die Schamanen der Brachtão mächtige

Verständigungs- und Beherrschungsrituale zu kennen,

die den Sicherungszaubern dieser Zissmen ähneln. Zu-

dem waren sie es, die das Geheimnis der sprechenden

Knochen entdeckten und dem Schwarzen Zelt in Khur-

KezKão zugänglich machten. Obwohl Blut und Knochen

an sich nichts Anstößiges in den Augen anderer Scha-

manen sind, ahnen einige doch, dass viele Taugrach-

schamanen der Brachtão in Wahrheit bereits nicht

mehr ihrem Gott, sondern einem weitaus finstererem

Herrn dienen. Die magische Ausbildung verläuft wie bei

vielen Stammeskulturen über eine enge Mentor-Schü-

ler-Beziehung. Da hierzu jedoch erstens immer ein ma-

giebegabter Mentor und zweitens die Fähigkeit

magiebegabte Schüler zu erkennen von Nöten ist, ver-

teilt sich der Nachwuchs immer auf dieselben, wenigen

Khez, die bereits über Zauberer in ihren Reihen verfü-

gen. Reine Schamanenkhez existieren nicht, da der Ein-

fluss der Schamanen auf die alltäglichen Belange

relativ gering ist, so dass man Schamanen in etwa mit

wichtigen, teuren und hochspezialisierten Handwerkern

vergleichen kann.

DARSTELLUNG

Ein Brachtão-Charakter gibt dir die Möglichkeit einen

zwar launischen und ungezähmten, aber dennoch ge-

witzten und zivilisationserfahrenen Barbaren zu spie-

len. Sie kennen die Wege der Menschlinge und wissen,

dass sie trotz aller Unterschiede dieselbe Sprache wie

die Brachtão sprechen: die Sprache des persönlichen

Profits. Trotzdem vermeiden sie es, sich als bloße Gier-

protze und raffgierige Händler zu geben: Tugenden wie

Treue, Zusammenhalt und Mut bilden die Basis ihrer

Kultur, und sie wissen, dass man diese Werte nicht kau-

fen kann. Heißes Orkenblut pulsiert in ihren Adern,

trotzdem schaffen sie es meistens sich zu kontrollieren;

wenn es aber trotzdem einmal mit ihnen durchgeht,

brauchen sie sich nichts vorzuwerfen. Die Flamme ei-

nes großen Geistes kann eben nicht immer klein gehal-

ten werden (und verzehrt im Zweifel all jene, die dem

Feuer nicht mit dem nötigen Respekt begegnen). Pro-

bleme gibt es meist nur mit extrem religiös motivierten

oder an besonders strenge Kodizes gebundene Individu-

en und Institutionen. Da sie es gewohnt sind mit der

Geisterwelt auf Augenhöhe zu verhandeln, werden sie

starre Dogmen oder Aufopferungsbereitschaft für Geis-
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ter die sich „Götter“ nennen stets als befremdlich er-

achten.

TYPISCHE NAMEN

Namen der Brachtão sind weder exklusiv männlich,

noch weiblich. Oft verschmelzen sie zwei Namen zu ei-

nem, in dem sie z.B. den Anfang des einen Namens mit

dem Ende des anderen kombinieren.

Männlich: Argtash, Brhaa, Gom, Jugão, Krwall,

Kroftash, Kropp, Ogahn, Ogrum, Okrhão, Pak, Paktak,

Quogrum, Quoo, Quwutaar

Weiblich: Amgri, Famtha, Far, Garga, Gasha, Humi,

Jãogi, Kargri, Laki, Paschkra, Pashra, Qwo, Umkreii,

Wagra, Walogri

Menschen: „Im Kampf, bei Verhandlungen und bei den

Orkinnen schneiden sie meist schlecht ab – warum sie

sich trotzdem für so wichtig halten, bleibt ein Geheim-

nis. “

Brokthar: „Dem Volk der Einlinge werden wir auch die

letzten Geheimnisse der Esse entreißen.“

Urgashkão: „Zu fern, um uns zu kontrollieren, zu stark,

um sie zu ignorieren.“

Jiktachkão: „Die Krieger aus dem Norden sind heißblü-

tig - häng dir eine Hauerkette um den Hals, das beru-

higt ihre Ahnengeister und damit auch sie. “

Sanskitaren: „Krueg? Ah, du meinst die Terg-Uldani.

Ziemliche Schwächlinge. Wie kommen die nur an so

viel Reichtum?“

Xhul: „Die schwarzen Glatthäute zeigen Rückgrat und

sind zähe Verhandlungspartner“

Was denken Brachtao Ëber:
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SPIELWERTE

Generierungskosten: Je nach Variante

Modifikationen: KO +1 , AuP +1

SO-Maximum: 8

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Gefahren-

instinkt, Hohe Lebenskraft, Kampfrausch, Richtungs-

sinn/Aberglaube, Blutrausch, Jähzorn, Raumangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvorteil,

Gutaussehend, Prinzipientreue/Einbeinig, Glasknochen,

Krankhafte Reinlichkeit, Kurzatmig, Platzangst

Aventurische Professionen: Stammesvölker-Sesshaft

Kriegerische Professionen: Brachtão-Stammeskrieger,

Elitekämpfer, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist(Stam-

meskultist)(selten), Pfadmagier, Schwertmagier(selten)

TALENTE
Kampf: Dolche +1 , Hiebwaffen +1 , Raufen +1 , Ringen +1

Körper: Athletik: +1 , Körperbeherrschung +1 , Selbstbe-

herrschung +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1 , Überreden +1

Natur: Orientierung +1 , Wettervorhersage +1 , Wildnisle-

ben +1

Wissen: Geographie +1 , Götter/Kulte +1 , Rechnen +1 ,

Sagen/ Legenden +1 , Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache (Olurkha) KL -2,

Sprache kennen (Broktharisch oder Gmer oder Jiktisch

oder Sanskitarisch oder Slachkarisch oder Uzujuma)) +4,

Sprache kennen (eine der nicht gewählte)+2

Handwerk: Abrichten oder Handel oder Viehzucht +1 ,

Gerber/ Kürschner +1 , Holzbearbeitung +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Brachtão), Steppen-

kunde

Eine der nachfolgenden Varianten kann gewählt wer-

den. Es können auch eigene Khez-Werte oder alternati-

ve Khez-Werte erfinden, diese sollten aber den Umfang

von 8 GP nicht überschreiten.

VARIANTE: KRIEGERKHEZ

Generierungskosten: 8 GP

Modifikatoren: AuP +1 , LeP +1

Kampf: Hiebwaffen +1 , Raufen +2, Ringen +1 , Zwei-

handhiebwaffen +2

Körper: Körperbeherrschung +1

Wissen: Kriegskunst +1

Handwerk: Heilkunde Wunden +1 , Lederarbeiten +1

VARIANTE: H…NDLERKHEZ

Generierungskosten: 6 GP

Kampf: Dolche +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1 , Überreden +1

Wissen: Rechnen +2, Schätzen +2

Schriften/Sprachen: Eine der beiden gewählten Spra-

chen +1

Handwerk: Handel +2

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Sanskita-

ren oder Xhul)

VARIANTE: HIRTENKHEZ

Generierungskosten: 7 GP

Modifikatoren: AuP +1

Kampf: Hiebwaffen +1 , Schleuder +2

Körper: Athletik +1

Natur: Orientierung +1

Wissen: Tierkunde +1

Handwerk: Gerber/ Kürschner +1 , Viehzucht +1
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KHRALL

Khrall erwachte aus einem tiefen, traumlosen Schlaf.

Die Kälte war im in die Glieder gekrochen und in sei-

nem Wurfarm pulsierte der Schmerz. Die Zeltmeute

schlief noch, satt und zufrieden vom Opferfest. “Dumm-

köpfe”, knurrte er und spie angeekelt aus. Hatten sie

im gestrigen Rausch den heutigen Tag vergessen? Khrall

öffnete seinen Lederbeutel und griff in das feste, kalte

Fett darin. Während die anderen ihren Teil gestern gie-

rig in sich hineingestopft hatten, wusste Thrall einen

weit besseren Ort für das Fett: Seinen Wurfarm.

In Norguls Innerem tobte es. Obwohl es ein firnkalter

Tag war, war ihm unerträglich warm. Er konnte den be-

vorstehenden Kampf kaum noch erwarten. Der Schama-

ne hatte den Mond des neuen Blutes verkündet, und

heute konnten er und die anderen Jungorks endlich die

ergrauten, lahm gewordenen Alten fordern. Norguls

Kraft und Mut hatte ihm schon wohlwollendes Nicken

der Krieger des Bluthaar-Khez eingebracht, und Norgul

würde heute seinen Wert beweisen, indem er einen ih-

rer Ergrauten forderte: den Okwach Khrall.

Bis zum Mittag waren schon zwölf Ergraute gefallen.

Vier alte Khurkach hatten sich schwer verwundet erge-

ben, und würden nun ein schmachvolles Leben als Hand-

langer der neuen Krieger führen. Khrall blickte

anscheinend gleichgültig in die Runde der Herausforde-

rer. Sein Ruf hatte ihm bisher Herausforderungen er-

spart, doch er wusste genau, dass er ihn diesmal

verteidigen würde müssen. Er hatte es im Blick des mas-

siv gebauten Jungorks gesehen. Es war ein offenes Ge-

heimnis, dass er der Favorit des Bluthaar Khez war.

Khrall atmete tief ein und reckte sich, warf dem Jun-

gork einen provozierenden Blick zu. “Ich entscheide

den Augenblick”, schoss es ihm durch den Kopf und die

kalte Luft in seinen Lungen füllte seine Adern mit neuer

Kraft. Zornig sprang der Jungork auf und brüllte seine

Herausforderung. An Khralls Nacken und Schultern stell-

ten sich die Haare auf, als ob der Hauch des Kampfes in

ihn einfahren würde. Wie ein Steppenbulle stürmte der

Jungork nach vorne. Khrall machte sich keine falschen

Hoffnungen zuerst an eine der Waffen in der Mitte des

Kreises zu gelangen. Die Wahl des Jungorks verblüffte

ihn dann aber doch: er hatte zur Keule gegriffen. Er

wollte anscheinend nicht nur ihn, sondern auch seinen

Ruf bezwingen! Khralls Ruhe begann langsam aufschäu-

mendem Zorn zu weichen.

Norgul fieberte vor rauschendem Blut. “Ja, das hatte

der alte Graupelz nicht erwartet”, versicherte er sich

selbst. Er sah Khralls selbstgefällige Maske von ihm ab-

fallen. Ohne sie war er auch nicht mehr als ein stumpf-

zahniger Wolf, an den schon zu viele Winter das Fleisch

des Keshiks verschwendet worden war. “Dachtest wohl,

dass ich keine Spielchen spielen kann?”, entfuhr es

ihm. Noch bevor Khrall seine Überraschung überwun-

den hatte, holte Norgul aus und schwang seine Waffe

mit einem gewaltigen Hieb auf den Wurfarm des Alten.

Der Okwach stieß einen Schmerzenslaut aus. Norgul

machte einen Satz zwischen den Speer in der Mitte des

Kreises und Khrall. Der Alte wippte geduckt hin und her

und fing an ihn langsam zu umkreisen. “Feiger Yu-

rach!”, bellte Norgul. Doch Khrall begann zu grinsen. Er

hielt sich seinen Wurfarm und wich ein Stück zurück.

“Was bei RashRag. . . ?” - unschlüssig und verwirrt brach

Norgul nun nach vorne aus.

Khrall duckte sich unter Norguls erneutem Hieb zur Sei-

te und stieß ihm in den Rücken. Der Jungork schlug

hart auf den gefrorenen Steppenboden. Mit einem ge-

übten Sprung gelang es Khrall zur Mitte des Kreises zu

kommen und den Speer zu ergreifen. Norgul hatte sich

derweil schon wieder erhoben und stürmte brüllend auf

den Alten zu. Khrall machte zwei Sätze, ließ sich nach

hinten fallen und schlitterte zwischen die Beine des

Jungorks. Norguls Eingeweide verkrampften sich um

den in seinen Körper gerammten Speer. Er vergaß was

er tun, sagen oder denken wollte; er fühlte nichts als

Schmerz und sah die Steppe um sich herum rot werden.
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ROKTHARSTAMMEB

Hünenhafte, muskelbepackte Barbarenkrieger die - in Felle und martialisch anmutende Rüstungen

gehüllt - raubend, brandschatzend und vergewaltigend über das Land ziehen, grausame, unerbittli-

che Götzen verehren, und bei ihren wilden Orgien Met aus den Schädeln ihrer erschlagenen Feinde

saufen. Dies ist das Bild, das die meisten Bewohner Rakshazars von den Angehörigen der zahlreichen

Brokthargemeinschaften unterschiedlichster Größe haben, die keiner der drei großen Kulturen

Ronthar, Cromor oder Amhas angehören. Und in diesem speziellen Fall ist ihre Vorstellung gar nicht

mal so weit von der Wirklichkeit entfernt.

. .
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LEBENSRAUM

Die verschiedenen kleinen und unabhängigen Brokthar-

stämme leben verstreut über weite Teile des rakshazari-

schen Kontinents. Besonders zahlreich sind ihre

Mitglieder im Gebiet der nördlichen Ebenen und am La-

vameer anzutreffen, wobei in letztgenannter Region

der Übergang zwischen den Stämmen der Ronthar und

den unabhängigen Stämmen mitunter fließend ist. In

die Einflussgebiete der Amhasim und der Trolle, deren

Reiche zwar lohnende Beute, aber auch Tod und Sklave-

rei verheißen, wagen sich allerdings nur die furchtloses-

ten Sippen.

LEBENSWEISE

Die Lebensweisen der verschiedenen Stämme sind oft-

mals sehr unterschiedlich. So gibt es sowohl nomadisch

lebende als auch sesshafte Sippen. Größere Stämme bil-

den häufig das Gefolge eines mächtigen Kriegsherrn

oder begründen selber regelrechte kleine "Königreiche".

Ackerbau und Viehzucht sind den meisten Brokthar

zwar nicht fremd, doch sehen viele Stammesangehörige

sie als eines wahren Kriegers unwürdig an und leben lie-

ber von der Jagd oder vom Plündern. Manchmal verdin-

gen sich Angehörige der wilden Broktharstämme aber

auch als Söldner bei sanskitarischen Potentaten, Zelot-

him, Kriegsfürsten oder gar bei noch viel düstereren

Gestalten.

Der jeweilige Anführer der Gemeinschaft verteilt die

Aufgaben der einzelnen Stammesmitglieder; er be-

stimmt wer was zu tun oder zu lassen hat. Ein festes

Kastenwesen oder Erbfolgen existieren bei den Stam-

mesbrokthar nur selte - in den meisten Fällen werden

die Stämme von Individuen angeführt, die durch ihre

körperliche Stärke hervorstechen, aber es gibt auch et-

liche Sippen, denen Häuptlinge vorstehen, die ihren

Status durch ihr Charisma oder diverse Druckmittel auf-

recht erhalten. Diese Häuptlinge sind es dann auch, die

die Rollenverteilung innerhalb des Stammes festlegen -

und Querdenker meist recht schnell aus dem Weg räu-

men. Oftmals kommt es im Anschluss an Machtübernah-

men neuer Häuptlinge vor, dass der von dem

aufstrebenden Konkurrenten seiner Würde beraubte al-

te Herrscher mit seinen engsten Vertrauten auszieht

und versucht die Herrschaft über einen der Nachbar-

stämme zu erringen.

Bei den meisten Stämmen haben Männer und Frauen

zwar theoretisch dieselben Chancen in der Hierarchie

aufzusteigen, doch sind die größeren und stärkeren

Männer bei den Rangkämpfen in der Regel im Vorteil.

Die wenigen Stammesfürstinnen der Brokthar sind dafür

umso gefährlichere Kämpferinnen, die sich mit äußers-

ter Brutalität gegen ihre Neider durchsetzen.

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Frühe Bronzezeit

Herrschaftsform: Stammeswesen, Despotismus

Geschätzte Bevölkerung: 600.000

Rassenverteilung: Brokthar; selten auch Nederman-

nen, Orks und Nordländer

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: Kriegerisches Pantheon:

Rontja, Ingror, Teithros und Korthros

Magie: Ablehnende Haltung Magie gegenüber

Helden & Heilige: -
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WELTSICHT UND GLAUBE

Die freien Brokthar glauben, dass ihre Götter Dere

nicht erschaffen, sondern lediglich von fremden Göt-

tern oder anderen mächtigen Wesen erobert haben.

Folglich müssen sich auch die Sterblichen ihren Platz

auf dieser Welt stetig neu erkämpfen. Land und Reich-

tümer gehören demjenigen, der sie erobert, und wer

sein Eigentum nicht verteidigen kann, hat auch keinen

Anspruch darauf. Die meisten Stämme folgen den Wei-

sungen der Priester der Ronthar, doch ist es nicht bei al-

len Stämmen die von den Ronthar verehrte,

jugendliche Kriegergöttin Rontja, die im Mittelpunkt

der Verehrung steht. Gerade bei den kriegerischsten

Stämmen wird ihr Platz oft von ihrem Vater, dem göttli-

chen Feldherrn Ingror eingenommen, dem nachgesagt

wird, in seinem lodernden Zorn ganze Welten zerstören

zu können. Rontjas göttliche Brüder Teithros und Kor-

thros werden dagegen gefürchtet und nur von den bru-

talsten Barbarenhorden angebetet und für ihre

Gnadenlosigkeit verehrt. Einige wenige Stämme haben

darüber hinaus noch weitere Wesenheiten in ihr Panthe-

on aufgenommen oder gar einen gänzlich anderen Glau-

ben angenommen. In Yal Kalabeth gibt es Gerüchten

zufolge sogar einige Brokthar, die zum Glauben an die

sanftmütige Göttin Ishma-Peraine bekehrt wurden.

SITTEN UND BR…UCHE

Die Stammeshierarchie der wilden Brokthar fast immer

auf der Stärke und den kriegerischen Qualitäten des Ein-

zelnen. Das Stammesoberhaupt ist daher meistens auch

zugleich der beste Krieger des Stammes. Rangkämpfe

sind normalerweise stark ritualisiert und zielen primär

nicht darauf ab, den Gegner zu töten, sondern die eige-

ne Stärke und die eigenen Kampffertigkeiten vor allen

Anwesenden unter Beweis zu stellen. Bereits die jungen

Brokthar üben sich deshalb im Wettstreit miteinander,

um ihre Rangfolge festzulegen. Bei ernsthaften Mach-

kämpfen kann es allerdings auch durchaus zu brutale-

ren Auseinandersetzungen kommen.

HANDWERKSKUNST

Allgemein sind die Broktharstämme nicht gerade für ihr

handwerkliches Geschick bekannt. Da zudem jeder

Stammesbrokthar zuerst einmal Krieger ist und sonsti-

ges Handwerk meist nur nebenbei betrieben wird, ist

es kein Wunder, dass die meisten Stämme lediglich auf

dem Stand der Frühen Bronzezeit sind. Die handwerkli-

chen Fähigkeiten der Cromor und Ronthar erreichen

nur wenige Stämme, und das „Geheimnis des Stahls“

ist fast keinem der wilden Brokthar bekannt. Geraubte

Metallwaffen und -werkzeuge sind deshalb für sie von

besonders großem Wert. Die Wenigen unter ihnen, die

jedoch Kenntnisse im Bereich der Eisenverarbeitung

besitzen, stellen Waffen und Ausrüstung von herausra-

gender Qualität her.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die bevorzugte Kleidung der Mitglieder der wilden

Stämme besteht primär aus Fell, Schuppen und Leder

und bedeckt, wie bei den meisten Broktharvölkern,

gerade so viel vom Körper, wie für den Schutz vor wid-

rigen Umwelteinflüssen notwendig ist. Bekleidung aus

Stoff wird allenfalls von einigen „zivilisierteren“ Brokt-

har aus den sanskitarischen Stadtstaaten getragen. Kör-

perschmuck - von Tätowierungen über kunstvolle

Brandnarben bis hin zu durch die Haut gestochenen

Ringen und Tierzähnen - erfreut sich bei den meisten

Stämmen großer Beliebtheit. Anders als die Ronthar

und Cromor tragen die Brokthar der freien Stämme

mitunter auch erbeutete Kleidungsstücke und Schmuck.

Als Bewaffnung am weitesten verbreitet sind schwere

Hiebwaffen, die dank der gewaltigen Körperkraft ihrer

Träger in den Händen der hünenhaften Broktharkrieger

gefährlicher sind als in denen jedes anderen Volkes.

Rüstungen und Schilde werden, außer bei ritualisierten

Zweikämpfen und bei der Jagd auf große Bestien, kaum

getragen. Auch der Einsatz von Fernkampfwaffen wird -

außer zu Jagdzwecken - von den meisten Stämmen als

Feigheit betrachtet und deshalb abgelehnt.
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MAGIE

Wie auch bei den Ronthar gilt Magie bei den Mitglie-

dern der meisten freien Stämme als dunkle, unheilvolle

Kraft, die den Göttern verhasst ist. Eine unabhängige

Magietradition hat sich aus diesem Grund nie entwi-

ckelt - selbst Schamanen sind den wilden Brokthar unbe-

kannt. Magiedilettanten gelten, je nachdem, in

welcher Form sich ihre Kräfte manifestieren, entweder

als Auserwählte und Günstlinge der Götter oder als Ver-

fluchte. In letzterem Fall wird der Betreffende versto-

ßen, den Göttern geopfert oder in die Sklaverei

verkauft. Dennoch gibt es auch immer wieder Stämme,

die sich zu dieser dunklen Kraft hingezogen fühlen,

oder die gar ihren Göttern abschwören und ihr Leben

der Anbetung düsterer Wesenheiten verschreiben, wel-

che ihnen Kräfte und unnatürliche Fähigkeiten jenseits

aller Vorstellungskraft der normalen Brokthar verspre-

chen.

DARSTELLUNG

Ein Stammesbrokthar ist ein Barbarenkrieger reinsten

Wassers, der keine Hemmungen hat sich das zu neh-

men, was er begehrt. Dabei geht er zwar rücksichtslos

und brutal, aber auch offen, ehrlich und geradlinig vor.

Lug und Trug sind ihm ein Gräuel, und wer einen Brokt-

har übers Ohr haut, sollte besser hoffen, dass dieser

ihm nie auf die Schliche kommen möge. In einer Hel-

dengruppe hat ein Brokthar Probleme damit, jeman-

den, der ihm kämpferisch unterlegen ist, als

gleichwertig zu betrachten, und er braucht lange, um

zu erkennen, dass auch andere Fähigkeiten als die

Kriegskunst wertvoll sein können.

TYPISCHE NAMEN

Männlich: Athor, Bramor, Emor, Erador, Formor, Gorn,

Hor, Ikomak, Krum, Lamak, Paltar, Ronan, Torrok, Um-

al, Varrak

Weiblich: Amari, Calidora, Damara, Elana, Gora, Irgar,

Kaela, Lenestra, Lora, Mara, Omhild, Rakka, Sonya,

Tarma, Urel

Amhasim: „Feige Hunde allesamt! Widerliches Schwei-

nepack, sag ich! Yearch.“ *spuckt auf den Boden*

Menschen allgemein: "Keine schlechten Leute. N‘ biss-

chen klein und schmächtig vielleicht. Aber du kannst

mit ihnen saufen, dich mit ihnen prügeln, und schöne

Mädchen haben sie auch noch!“

Sanskitaren: „Lügner, Betrüger und Taschendiebe -

aber eine gute Goldquelle!“

Agrim: „Gut, dass du die kleinen Mistkerle gerade er-

wähnst . . . Ich gehe mal meine Axt schärfen.“

Riesen: „Verdammt große Landplage sag ich - aber lie-

fern gute Kämpfe, wenn man sie alleine erwischt!“

Irrogoliten: „Wie können so prüde Moralapostel nur

einen derart guten Wein herstellen? Schnapp ihn dir,

wenn sie nicht hinschauen!“

Orks: „Schon 'nen komisches Völkchen. Sehen schlim-

mer aus, wie die Viecher auf denen sie reiten und re-

den mehr von Ehre als unsere Leute vom Lavameer. . . “

Vaesten: „Fressen Herzen und haben Schwimmhäute.

Muss ich noch mehr sagen?“

Was denken StammesbroktharËber:
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BEISPIELST…MME

DIE DONNERNDEN STEPPENSŒHNE

Ohrenbetäubender Donner und furchteinflößendes Gebrüll – das sind die Dinge, die man mit einem der

größten und am meisten gefürchteten freien Broktharstämme Rakshazars verbindet. Von unbändigem

Zorn und Zerstörungswut getrieben, durchstreifen die halbnomadisch lebenden Steppensöhne seit Jahr-

hunderten auf ihren gewaltigen Reitbestien die Region zwischen Mammutsteppe und Targachi. Ihr einzi-

ger Gott ist seit Stammesgründung Korthros, der martialische Sohn Ingrors, dem sie in fanatischem

Glauben folgen und der sie regelmäßig zu Angriffen auf ihre Erzfeinde, die Artachkão-Orks treibt.

DIE GRAUE HORDE

Eher aus der Not geboren wurde dieser Stamm, der sich selbst nach der staubverdreckten Kleidung sei-

ner Mitglieder die graue Horde nennt – ein loser Zusammenschluss von Kriegsflüchtlingen, ehemaligen

Trollsklaven, Kranken und anderen Heimatlosen. Auf der Suche nach einem neuen Zuhause streift die

Horde unter der Führung der stämmigen Brokthar Delsisha seit nunmehr drei Sommern durch den Wes-

ten des Rieslandes und versucht dabei, allen Konflikten möglichst aus dem Weg zu gehen. Diese Brokt-

har zutiefst untypische Verhaltensweise rührt daher, dass Delsisha sich für die vielen Alten und

Schwachen "ihrer Horde" verantwortlich fühlt, für die sie eine neue Heimat sucht.

BAN ZULWATH ò KINDERDES BLUTWINDS

In den zerklüfteten Gebirgsketten der Drachenberge lebt - verborgen vor den Augen zufälliger Wanderer

- der Stamm der Ban Zulwath. Als vor ewigen Zeiten der Urvater des Stammes beim Jagen von einem

Gargym gerettet wurde, zog er mit seiner Familie in den abgelegensten Teil dieses gefährlichen Gebir-

ges um fortan die Gargym als göttliche Gesandte Ingrors anzubeten. Die Kinder des Blutwindes, wie ihr

Name frei übersetzt heißt, sind vortreffliche Bogenschützen und machen mit ihren verstärkten Bögen

Jagd auf die Wildtiere der Umgebung, aber auch auf ungebetene Gäste.

KULT DES DUNKELWASSERS

Als eine der düstersten Zusammenschlüsse Rakshazars ist der Kult des Dunkelwassers bekannt. Dieser

lebt in den kargen Küstenregionen der Öden Gestaden. Dort hausen seine Mitglieder in uralten Ruinen

aus grauer Vorzeit und überfallen regelmäßig umliegende Stämme und Städte. Als Markenzeichen des

Kults, der den „Hai von Galkados, den Herren der tiefen See - anbetet, gelten ihre schwarzen Gesichts-

malereien, die mit dem angeschwemmten Dreck des Schwarzen Wassers angefertigt werden. Sie sind

weithin für ihre Kaltblütigkeit bekannt und gefürchtet.



Kulturen 121

STARTWERTE

Generierungskosten: 9 GP

Modifikationen: KO +1 , LeP +1 , AuP +3

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Hohe Le-

benskraft, Schnelle Heilung, Zäher Hund / Goldgier, Vor-

urteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Glasknochen, Krank-

heitsanfällig, Kurzatmig, Niedrige Lebenskraft

Aventurische Professionen: je nach Variante

Kriegerische Professionen: Brokthar-Stammeskrieger,

Elitekämpfer, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Rhapsode,

Wahrer der Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische Professionen: Schwertmagier(selten)

Priesterliche Professionen: Kultist (Kriegskultist, Stam-

meskultist)

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen oder Säbel oder Speere oder Schwer-

ter oder Anderthalbhänder oder Zweihand-Hiebwaffen

oder Zweihandschwerter +2, ein weiteres +1 , Dolche +1 ,

Raufen oder Ringen +3, das andere +2

Körper: Athletik +2, Körperbeherrschung +2, Selbstbe-

herrschung +2, Sinnenschärfe +1 , Zechen +3

Gesellschaft: -

Natur: Fährtensuchen +1 , Orientierung +1 , Wildnisleben

+2

Wissen: Götter/Kulte +1 , Pflanzenkunde +1 , Sagen/Le-

genden +1 , Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Broktharisch, Spra-

chen Kennen [passende Fremdsprache] +4

Handwerk: Holzbearbeitung oder Lederarbeiten +2, das

andere +1 , Heilkunde Wunden +2

Sonderfähigkeiten: Kulturkunde: Stammesbrokthar, ei-

ne passende Geländekunde oder Ortskenntnis

Kaum einer der unzähligen Barbarenstämme gleicht

dem anderen und dementsprechend weist die Lebens-

weise der wilden Broktharstämme mehr Varianten auf

als die der meisten anderen Kulturen Rakshazars. So le-

ben sesshafte Stämme neben der Jagd auch von der

Tierzucht oder gelegentlich sogar von Landwirtschaft.

Anderen Stammesverbänden hingegen ist die Sesshaf-

tigkeit fremd - stattdessen ziehen sie rastlos durch die

endlosen Weiten des wilden Kontinents. Während halb-

nomadische Stämme nur periodisch ihre Heimatregio-

nen verlassen, z. B. um ihrem Jagdwild hinterher zu

wandern, ziehen gänzlich nomadische Stämme bestän-

dig umher, auf der Flucht vor Hunger, rivalisierenden

Stämmen oder anderen Gefahren.

Eine der nachfolgenden Varianten muss gewählt wer-

den:

SESSHAFTERSTAMM (+1 GP)

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Sesshaft

Talente: Ackerbau oder Brauer oder Fleischer oder Ger-

ber/Kürschner oder Viehzucht +2 , ein weiteres +1

HALBNOMADISCHERSTAMM (+1 GP)

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Noma-

disch und Sesshaft

Talente: Orientierung +1 , Wildnisleben +1 , Ackerbau

oder Brauer oder Fleischer oder Gerber/Kürschner oder

Viehzucht +2

NOMADISCHERSTAMM (+1 GP)

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Noma-

disch

Talente: Orientierung +2, Wildnisleben +1 , Geographie +1

Für Außenstehende mögen Mitglieder nahezu aller

Broktharstämme optisch und charakterlich relativ
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gleich erscheinen, jedoch unterscheiden sie sich in vie-

len Faktoren, die ihre Kultur und Lebensweise maßgeb-

lich beeinflussen. Ein Extrem bilden die wilden

Barbarenhorden, die marodierend durch Rakshazar zie-

hen und nur aufgrund ihrer großen Anzahl und schieren

Brutalität überleben. Küstenstämme und Gebirgsstäm-

me dagegen haben ihr Leben an die schwierigen Bege-

benheiten ihrer Umwelt angepasst und verlassen sich -

wie auch Jägerstämme - gänzlich darauf, dass die Natur

ihnen ausreichend von all dem bietet, was sie zum Über-

leben brauchen. Eine rein nomadisch lebende Variante

der wilden Brokthar sind die Reiterstämme, die auf ih-

ren gewaltigen Reittieren die endlosen Weiten Raksha-

zars bereisen (und verwüsten). Den gegensätzlichen

Weg haben die städtischen Stämme gewählt, die sich

entweder in den Ruinen untergegangener Kulturen oder

in der Nähe größerer Ansiedlungen niedergelassen ha-

ben und von Handel, Sklaven und Söldnertum leben.

Selbst von anderen Brokthar als barbarisch angesehen

werden die isoliert lebenden Stämme, welche die un-

wirtlichsten Gegenden des Rieslands bewohnen. Unter

diesen gibt es auch einige steinzeitliche Stämme, die

sich aufgrund ihres fehlenden Kontaktes zu anderen Kul-

turen auf den Gebrauch von Steinwerkzeugen und -waf-

fen spezialisieren mussten, um zu überleben.

Es können zusätzlich zur Pflichtauswahl beliebig viele

der folgenden Varianten gewählt werden, sofern sie

miteinander kombinierbar sind:

BARBARENHORDE (+2 GP)

Talente: Eines der gewählten Waffentalente zusätzlich

+1 , Raufen oder Ringen +1 , Zechen +1 , Kriegskunst +2,

Heilkunde Wunden +1

Nicht mit Jägerstamm kombinierbar!

GEBIRGSSTAMM (+2 GP)

Talente: Klettern +3, Körperbeherrschung +2

ISOLIERTLEBENDERSTAMM(-1 GP)

Talente: Menschenkenntnis-1 , Sprachen Kennen [pas-

sende Fremdsprache] -4

J…GERSTAMM (+3 GP)

Talente: Schleichen +3, Sich Verstecken +2, Fährtensu-

chen +2, Wildnisleben +1 , Tierkunde +2

Nicht mit Barbarenhorde kombinierbar!

KœSTENSTAMM (+2 GP)

Talente: Schwimmen +3, Fischen/Angeln +3

REITERSTAMM (+3 GP)

Talente: Körperbeherrschung +1 , Reiten +3, Tierkunde

+1 , Abrichten +3

ST…DTISCHERSTAMM (+1 GP)

Aventurische Professionen: Einfache Stadtkulturen

Talente: Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +1 , Über-

reden +1

Nicht mit Steinzeitlicher Stamm kombinierbar!

STEINZEITLICHERSTAMM (+1 GP)

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Archaisch

Talente: Holzbearbeitung +1 , Lederarbeiten +1 , Feuer-

steinbearbeitung +2

Nicht mit Städtischer Stamm kombinierbar!



Kulturen 123

DERFREMDE

Die fiebernde Hitze stieg SaOor langsam zu Kopf. Das damp-

fende Grün war ihm ebenso abhold wie das wirre Schnat-

tern und Kreischen der Kreaturen. "Verdammt sei die alte

Schlange, dass sie uns warten lässt! " Der Hüter schien sei-

nen Unmut zu teilen, und doch hielt er die Passage offen.

In der Ferne setzte nun frenetisches Trommeln ein. SaOor

blickte auf den Steinhaufen inmitten der Lichtung und

schwang geistesabwesend seine Sturmsichel. Sollten sie tat-

sächlich entdeckt worden sein?

Wie genau er dem Blutbad entkommen war, wusste Avesan-

der nicht zu sagen. Über diesem Teil seiner Erinnerung lag

noch immer ein roter Schleier. Er erinnerte sich zwar an

die Wilden und wie sie ihm freundlich zugewinkt hatten,

doch welches Tabu er dann genau gebrochen hatte, war

ihm immer noch schleierhaft. Tatsache war, dass die Freu-

de der Eingeborenen bereits in dem Moment umgeschlagen

war, als sie näher gekommen waren. Mit grimmigen Mie-

nen zeigten sie auf das Metallschild des Kriegers und auf ei-

nige andere Gegenstände und harsche Töne gingen durch

ihre Reihen. Ein halbes Stundenglas später war es dann

zum Gemetzel gekommen. Auf den ersten Blick schienen

die Wilden unterlegen zu sein, doch ihrer Brutalität und

der schieren Anzahl ihrer Krieger waren sie letzten Endes

nicht gewachsen gewesen. Nun war er auf der Flucht. Kur-

ze Signalschreie machten ihm bewusst, dass ihn seine Hä-

scher in die Zange genommen hatten. Schwitzend stürzte

er auf eine Lichtung und erstarrte - eine halbnackte Ge-

stalt richtete eine Waffe auf ihn. Nein! - aber was? Die Ge-

stalt hatte keine metallisch-dunkle Haut wie seine

Verfolger. Sie war von fahler Blässe.

"Wir sollten bis nach dem Nachmittagsregen eine Passage

halten. Das haben wir getan. Sie hat sie nicht genutzt. Wir

schulden ihr also nichts mehr. " Der Hüter stimmte ihm zu.

SaOor wusste, dass die Nagah mehr für den Hüter war als

eine einfache Vertragspartnerin. Er liebte sie. Trotzdem wi-

dersprach er ihm nicht. SaOor horchte auf.

"Ein Zweibeiner. "

"Ipexco?" fragte der Hüter

"Nein. Metall auf Metall. "

Ein fetter Menschling stolperte auf die Lichtung.

"Rettung", ging es ihm durch den Kopf. Trotz dem Gefühl,

jeden Augenblick von hinten erschlagen zu werden, ver-

suchte Avesander sich zu fassen. Die Angst ließ den Drang

sich zu erleichtern stärker werden als der Ausdruck "Schiss

haben" es jemals hätte wiedergeben können. "Keinen Feh-

ler machen, bloß keinen Fehler machen", wiederholte er

wieder und wieder im Geiste. "Langsam und höflich" sagte

er sich.

"Den Zwölfen zum Gruße! " - im besten Mittelreichisch –

nichts! "Masa'l-chair" - Tulamidya – nichts! Bosparano, Au-

reliani, . . . Mohisch! – nichts! Die Gestalt wandte sich zum

Gehen, da nahm er ihre spitzen Ohren wahr. Im fehlten

kurz die Worte. . . "Taladhah", brach es dann aus ihm her-

vor. Zu spät! Seine Häscher hatten ihn schon gefunden.

Der fette Menschling plapperte vor sich hin. Bald würde

sein Blut das Grün tränken. SaOor wollte sich schon zum

Gehen wenden, da sprach der Menschling plötzlich in der

Zunge der Ahnherren. Verstört blickt er zum Hüter, der

nickte ihm mit weit aufgerissenen Augen zu. Im selben Mo-

ment brachen die Ipexcokrieger aus dem Unterholz.

Wie eine Bogensehne schnellte der aschfahle Krieger nach

vorne. Noch im Sprung enthauptete er einen der Eingebo-

renen. Wie ein Rachedämon wirbelte er herum und stieß

dem nächsten Stammeskrieger die stumpfe Seite seiner

Waffe ins Gesicht. Mit einem Überschlag stand er plötzlich

neben Avesander und zog ihn mit einem Ruck zum Stein-

haufen. Vier weitere Krieger stießen auf die Lichtung. Sie

hoben ihre Keulen zum Angriff, doch ein Schrei ließ sie in-

nehalten. Ein Krieger mit einem Federumhang trat aus

dem Dschungel und zeigte auf den Steinhaufen. Die Krie-

ger zögerten einen Moment, dann, stumm, immer noch

mit erhobenen Waffen, schritten sie rückwärts, bis sie mit

den Schatten des Urwalds verschmolzen. Immer noch ver-

dutzt bemerkte Avesander den anderen "Elfen", der den

Steinhaufen lediglich kraft seines Willens umzuschichten

schien. Leichte Übelkeit kam in ihm auf, und doch ver-

suchte er seine Haltung zu waren. Vergebens. "Mein Name

ist Avesander" sagte er noch, doch da überkam ihn auch

schon eine gnädige Ohnmacht.
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ROMORC

Im Süden des Kontinents erzählt man sich düstere Legenden über ein wildes Volk, das im fernen

Nordwesten Rakshazars lebt. Ein Volk von brutalen und gnadenlosen Mannweibern, die Blut trinken

und ihre männlichen Gefangenen in wüsten Orgien langsam zu Tode foltern. Ein Volk dem man nach-

sagt, dass es im Besitz dunkler und weltverändernder Geheimnisse sei, die von jenseits der Drachen-

berge stammen sollen: die Cromor! Zumindest berichten dies die Geschichtenerzähler der

Sanskitaren in ihren beliebten Gruselgeschichten. Die Wahrheit sieht indes nicht ganz so düster aus.

Die Cromor, die sich schon vor vielen Jahrtausenden in den nordwestlichen Firnwäldern ansiedelten,

sind ein stolzes und hartnäckiges Broktharvolk, mit einer übermäßigen Anzahl an tapferen und hü-

nenhaften Weibern.
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LEBENSRAUM

Die Brokthar vom Volk der Cromor leben schon seit vie-

len Jahrtausenden in den Firnwäldern des hohen Nord-

westens, südlich des großen Eisschildes. Ihr

Siedlungsgebiet erstreckt sich von den letzten Ausläu-

fern des Götterwalls bis zu den mächtigen Gletschern

des eisigen Nordens. Überall in der schützenden Dunkel-

heit des uralten Firnwaldes findet man ihre kleinen, be-

festigten Dörfer. Richtige Städte oder gar größere

Siedlungen mit mehr als einigen Hundert Bewohnern

sucht man hingegen vergebens.

LEBENSWEISE

Anders als es die Legenden im tiefen Süden behaupten,

bringen die Cromor ihre Männer und Jungen nicht um.

Die auffällige Überzahl an Frauen rührt schlicht daher,

dass die Chance einer Cromor-Frau ein Mädchen zu ge-

bären, etwa fünfmal höher liegt als die einen Jungen zu

bekommen. Der Grund für dieses Phänomen ist unbe-

kannt, doch gezwungenermaßen musste das Volk der

Eisbarbaren sich damit arrangieren.

Während zwischen dem sechsten und zehnten Lebens-

jahr zunächst alle Kinder auf den Feldern mitarbeiten,

werden die Mädchen schon bald danach von ihren männ-

lichen Stammesmitgliedern getrennt und zu Jägerinnen

und Stammeskriegerinnen erzogen. Als diese verteidi-

gen sie eifersüchtig das Stammesgebiet und verweilen

nur während Schwangerschaft und Stillzeit für längere

Zeit im Dorf. Männern hingegen ist die Ausübung des

Kriegshandwerks verboten. Es wäre schlichtweg zu ge-

fährlich zu riskieren, einen der seltenen Männer im

Kampf zu verlieren. Vielmehr obliegt es ihnen, hand-

werkliche Tätigkeiten auszuüben und das Dorf zu ver-

walten. Auch die Kindeserziehung fällt in ihren

Zuständigkeitsbereich.

An der Spitze jeder Sippengemeinschaft steht der

Bhrenara, der „Rat der Stammväter“. Dessen Mitglieder

werden - von allen Stammesmitgliedern gemeinsam -

aus jenen männlichen Cromor ausgewählt, denen man

aufgrund ihres Aussehens, ihrer Statur und ihrer Ab-

stammung höchste sexuelle Potenz nachsagt. Wichtigs-

te Aufgabe der Mitglieder des Bhrenara ist die

sorgfältige Planung von geschlechtlichen Verbindungen

- mit dem Ziel, dass diesen möglichst vielzähliger, star-

ker und gesunder Nachwuchs entspringen möge. Zu die-

sem Zweck sprechen zu Beginn der Herbstzeit - beim

Sianym-Fest - alle Frauen des Stammes dem Bhrenara

vor und künden von den Heldentaten, die sie im Laufe

des Jahres vollbracht haben. Sie hoffen so den Rat von

ihrer Eignung zu überzeugen. Danach erwählen sich die

Mitglieder des Rates die in ihren Augen kräftigsten und

gesündesten - aber auch vor den Augen Rontjas wür-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Bronzezeit

Herrschaftsform: patriarchalische Stammeskultur

Geschätzte Bevölkerung: 1 50.000

Rassenverteilung: Brokthar; selten auch Nederman-

nen, Orks und Nordländer

Wichtige Städte: Keine; Berg Qorom als Heiligtum

Vorherrschender Glaube: Rontja als Muttergöttin mit

starkem Totengottaspekt

Magie: keine eigene Tradition

Helden & Heilige: -

Besonderheiten: fünfmal mehr Frauen als Männer.

Männern ist zwar das Ausüben des Kriegshandwerks

untersagt, doch sind sie die Entscheidungsträger
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digsten - der Anwärterinnen zu ihren Partnerinnen. Es

ist normal, dass ein Bhrenara mehrere Frauen gleichzei-

tig erwählt. Auf die Wahl, folgt ein fünftägiges, aus-

schweifendes Fest. Bei diesem wird Rontja für das

vergangene Jahr gedankt und ihr Schutz für den kom-

menden Winter erbeten. Zum Ende der Feierlichkeiten

kommt es schließlich zur sexuellen Vereinigung der

Bhrenaras mit ihren Auserwählten.

Abseits des Sianym sind sexuelle Vereinigungen unter

den Cromor nicht erwünscht und können - abhängig von

der Entscheidung des Bhrenara - mitunter sogar mit

Strafen, über deren Umfang der Rat von Fall zu Fall ent-

scheidet, und die von Rufschmälerung bis zu dauerhaf-

ter Verbannung reichen können, geahndet werden.

Viele junge Cromor umgehen dieses Verbot, indem sie

sich anstatt mit anderen Stammesmitgliedern ausgie-

big mit allen möglichen Fremden vergnügen. Gerade in

den Frühlingsmonaten, in denen das Blut der Cromor-

Frauen heiß in ihren Adern brodelt, kommt es so manch-

mal vor, dass unter den jungen Kriegerinnen regelrech-

te Duelle um junge, männliche Durchreisende

ausgetragen werden. Oftmals werden die "Preise" völlig

davon überrascht, dass sie der Gewinnerin eines sol-

chen Wettstreits zumindest für eine Nacht "zu Diens-

ten" sein müssen.

Die Männer des Bhrenara treffen sich regelmäßig im so-

genannten „Männerhaus“. Dies ist eine Holzhütte, die

nur nackt betreten werden darf und die entweder auf

warmen Quellen errichtet wurde, oder von außen durch

ein Holzfeuer beheizt wird. Man sagt, dass das Schwit-

zen den Geist der Cromor öffnet und ihren Körper

stärkt. Nur hier diskutieren die Männer unter Abwesen-

heit der Frauen die wichtigen Angelegenheiten des

Stammes.

Die Cromor betreiben aufgrund der kurzen Sommer nur

wenig, aber dafür umso intensiveren Ackerbau. Sie be-

schränken sich auf den Anbau von Einkorn, Buchweizen

oder Rüben, während die in der Umgebung des Dorfes

wachsenden Obstbäume zwar gepflegt, aber nicht ge-

zielt angepflanzt werden. Einen hohen Stellenwert

nimmt die Imkerei ein, da Honig bei den Brokthar des

hohen Nordens als besondere Delikatesse gilt. Davon

einmal abgesehen ist den Eisbarbaren die Tierzucht na-

hezu völlig unbekannt, so dass man bei ihnen nur einige

als Wachtiere abgerichtete Firnwarge oder zahme Säbel-

katzen findet, während die heiligen Riesenadler der

Göttin, die von den Wächterinnen von Qorom als Reit-

tiere benutzt werden, eine echte Besonderheit darstel-

len.

WELTSICHT UND GLAUBE

Wie auch die Brokthar des Südens betrachten die Cro-

mor die jugendliche Göttin Rontja nicht nur als Schutz-

herrin ihres Volkes, sondern auch als - im wahrsten

Sinne des Wortes - Muttergöttin ihrer Rasse. Sie soll der

Legende nach zusammen mit dem Troll Grothos, die

ersten Brokthar gezeugt haben. Jedoch blieb das göttli-

che Liebespaar nicht lange glücklich, denn nach einem

Streit versuchte Grothos seine Kinder zu erschlagen,

die in seinen Augen hässliche Missgeburten waren. Er

bezahlte den Versuch mit seinem Leben, denn Rontja

verteidigte ihre Kinder erbittert und erschlug ihren Ge-

mahl, nur um kurz darauf selbst auf der Spitze des

stets schneebedeckten Bergs Qorom ihren tödlichen

Wunden zu erliegen. Von dort aus wacht ihr Geist seit-

dem in Form ihrer heiligen Tiere, den gewaltigen Qo-

rom-Adlern, über die Wälder von Cromwyn und ihre

geliebten Kinder vom Volk der Cromor. In diesem Glau-

ben liegt auch die alte Erbfeindschaft zwischen den

Eisbarbaren und den Trollen begründet. Die anderen

Götter der südlichen Brokthar finden bei den Cromor

keine oder nur geringe Verehrung, was erstere immer

wieder zum Grund nehmen, ihre nördlichen Verwand-

ten als übelste Ketzer zu verurteilen.

Die Jenseitsvorstellung der Eisbarbaren ist einfach und

eingängig: Gute Brokthar kommen in Rontjas Hallen der

Seligen - entweder als einfache Seele oder als heilige

"Valakyr" - während schlechte auf ewig allein über die

endlosen Eisebenen des hohen Nordens irren. Da Rontja

jedoch eine gnädige Göttin ist, erhalten auch die See-

len der Gestrauchelten noch eine letzte Chance. Sie

verbleiben so lange im Diesseits, wie das Fleisch des

Toten noch nicht völlig verwest ist. Während dieser

Zeit haben sie noch einmal die Möglichkeit, sich als

Diener der Göttin zu bewähren, indem sie in Traumvi-

sionen den Lebenden wichtige Botschaften übermitteln

oder deren Dörfer gegen die Angriffe körperloser Dä-

monen verteidigen. Sofern sie sich zu Lebzeiten vor

Rontja und ihrer Hohepriesterin bewährt haben, brin-
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gen die Brokthar der Firnwälder die Leichname ihrer An-

verwandten in die tiefen Eiskavernen des Bergs Qorom.

Dort werden die Verstorbenen mit verschiedenen Ölen

eingerieben und in feinste Tücher eingewickelt, um

hier auf die Aufnahme in Rontjas Hallen zu warten. Un-

würdige hingegen werden schlichtweg an für Tiere

schwer zugänglichen Orten vergraben. Die Verbrennung

von Leichen gilt - aufgrund des oben genannten Glau-

bens - als absolutes Tabu. Lediglich die sterblichen

Überreste von getöteten Trollen werden verbrannt, da

die Eisbarbaren davon ausgehen, dass diese schwarze

Seelen besitzen, die, wenn man ihre Leichen nicht ver-

brennt, zu Körperlosen werden können.

Religiöse Führerin der Cromor ist Freygar, die blutjunge

Hohepriesterin der Rontja. Ihre Aufgabe ist es, die heili-

gen Gesänge an die nachfolgenden Generationen weiter

zu geben und die niederen Riten zu Rontjas Ehre durch-

zuführen. Diese Riten bestehen, neben dem Rezitieren

langer Epen und Heldengesänge, aus komplexen Tänzen

und Zeremonien, bei denen Rontjas heiligem Feuer Op-

fer in Form von Jagdwild und Honig dargebracht wer-

den. Ihre wichtigste Aufgabe ist aber die aktive

Kommunikation mit den Seelen der Verstorbenen, die

im Qorom aufgebahrt werden. Denn nur einer Hohe-

priesterin ist es möglich und erlaubt, selbst die Tore

zwischen der Welt der Lebenden und dem Totenreich

zu öffnen und die Ahnen um Beistand und Rat zu bit-

ten.

Vor vielen Generationen kamen Flüchtlinge aus dem fer-

nen Land Bornwyn, westlich der Drachenberge in das

Gebiet der Cromor. Angeführt wurden sie von einer

mächtigen Kämpferin namens Valara, die nach einer

Vielzahl von Prüfungen als die "Heilige Valara" von Ront-

ja persönlich zu ihrer Hohepriesterin erwählt wurde

und den Grundstein für die Vereinigung der Cromor mit

den von ihnen "Bornwyna" genannten Westlingen legte.

Über alle Generationen hinweg wurde ihr Amt immer

an die jeweils begabteste Wächterin des heiligen Bergs

weitergegeben. Der Bund der Wächterinnen von Quo-

rom weist gewisse Ähnlichkeit zu Tempelgardisten auf.

Ihnen obliegt die heilige Aufgabe, Rontjas irdische

Heimstatt, den Berg Qorom und die dort residierende

Hohepriesterin gegen alle Feinde zu verteidigen. Zu-

dem unterstützen sie die Hohepriesterin bei ihren kom-

plizierten Riten. Im Falle von Trollangriffen, Raubzügen

von Frostwürmern oder anderen größeren Gefahren für

das Stammesgebiet der Cromor reiten sie außerdem auf

den heiligen Qorom-Adlern aus, um die einfachen

Stammeskriegerinnen nach Kräften zu unterstützen.

SITTEN UND BR…UCHE

Weibliche Cromor ziehen an ihrem 1 6. Geburtstag aus,

um ihre Mündigkeit zu erringen. Voraussetzung hierfür

ist das erfolgreiche Bestehen einer Reifeprüfung. Jede

junge Eisbarbarin muss sich zu diesem Zweck auf eine
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persönliche Queste begeben, mit dem Ziel ihre Lebens-

aufgabe, ihr Innerstes, zu erkennen. Die Starken und

Tapferen kehren geläutert in die Gemeinschaft zurück,

um ihren Platz in ihr einzunehmen. Die Allerwürdigsten

vollbringen gar wahre Wundertaten im Namen ihrer Göt-

tin, sterben einen Heldentod und werden dafür von

Rontja als "Valakyr" an die lange Tafel der Kriegerinnen

geholt. Dort verweilen diese „streitbaren Geister“, bis

sie am Ende aller Tage wieder von ihrem Volk ge-

braucht werden, und als gleißende Heerscharen ihrer

Göttin in die Schlacht folgen. Von jungen Männern wird

keine besondere Prüfung erwartet, doch drängt es viele

von ihnen dennoch dazu, sich zu beweisen. So versu-

chen viele, Einsicht und Inspiration in den Eiskavernen

des Qorom zu erhalten. Von Wächterinnen beschützt

meditieren die jungen Männer dort mehrere Wochen

lang und versuchen ihren Geist mit Hilfe von leisen Ge-

sängen für die Einflüsterungen der Verstorbenen zu öff-

nen. Nur die Wenigsten werden von den Ahnengeistern

für Höheres erwählt und verlassen die Höhlen mit neu-

en Erkenntnissen oder Fähigkeiten. Jene, denen es den-

noch gelingt, werden von ihrem Volk wie Helden

gefeiert.

Wahrhafte Berühmtheit noch weit über seinen eigenen

Stamm hinweg erlangte zum Beispiel Adalri, Sohn der

Rhyam. Man sagt, dass er der schönste Cromor sei, der

jemals durch die Firnwälder wanderte, dass seine kla-

re, markante Stimme selbst Berge zum Einsturz bringen

könne, und dass er die Gabe besitze in den Augen sei-

nes Gegenübers dessen innerste Wünsche zu erkennen.

Fakt ist, dass Adalri mit seinen über 60 Sommern be-

reits auf einige Bhrenara-Treffen zurückblicken kann

und viele Cromor des westlichen Cromwyn-Walds aus

seinen Lenden entsprungen sind.

Während die weiblichen Cromor die Jagd traditionell

als Einzelgängerinnen bestreiten, gruppieren sie sich in

Zeiten des Krieges zu lockeren Kampfverbänden, die

ihre Gegner mit äußerst brutalen Attacken aus dem

Hinterhalt überraschen. Im Konflikt mit ehrenhafteren

Gegnern wie Orks oder anderen Brokthar einigt man

sich zuweilen auch darauf, den Streit durch einen

Zweikampf zwischen den Anführern aus der Welt zu

schaffen. Während ihrer Freizeit widmen sich jüngere

Eisbarbarinnen neben der Vervollkommnung ihrer

Kampf- und Jagdfertigkeiten gerne dem Müßiggang: Es-

sen, Trinken oder Schlafen.

HEILIGE GEGENST…NDE DERCROMOR

FLAMMENSCHWINGE
Die heilige Waffe der Hohepriesterin. Ehemals geweihte Schwertlanze von Valara von Anshag. Selbst

nach über sechs Jahrhunderten noch ohne Kerbe und mit makellosem Glanz. Besonders leicht und mit

leicht rötlich-metallenem Schein. Enthält Insignien eines geflügelten Kriegers.

DIE WAFFEN DERAHNEN
Sechs Stahlwaffen verschiedener Klassen, die ursprünglich den Rittern des Theaterordens gehörten. Es

sind die letzten Reste der großen Waffensammlung - allesamt stark verbessert und der Göttin Rondra

geweiht.

MYTHRASLIR
Die heilige Kopfzierde der Hohepriesterin. Während der ersten Jahre nach der Ankunft der Ritter

entstandenes Diadem, welches mehrfach geweiht wurde und seitdem traditionell von der

Hohepriesterin getragen wurde. Während eines Trollangriffs auf den Qorom spurlos verschwunden.
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HANDWERKSKUNST

Die Brokthar der Firnwälder verwenden vor allem Bron-

ze für die Herstellung ihrer Werkzeuge und Ausrüstungs-

gegenstände und stellen somit eine klassische

bronzezeitliche Kultur dar. Durch die Überlieferungen

der Westländer lernten sie allerdings auch einige hoch-

entwickelte Eisenverarbeitungs-techniken kennen, die

sie in der Vergangenheit aus Mangel an entsprechenden

Rohstoffen allerdings fast ausschließlich für die Anferti-

gung besonderer Waffen und Rüstungen einsetzten. Ih-

re Verarbeitungstechnik reicht zwar nicht an die

Schmiedekunst der Amhasim heran, in den Händen der

Wächterinnen von Qorom, die nahezu ausschließlich

mit solchen Waffen ausgestattet werden, stellen sie

aber die aber dennoch fürchterliche Werkzeuge dar.

Als erfahrene Jäger nutzen sie nahezu jeden Bestand-

teil ihrer Beute, und so besteht ein Großteil ihrer Klei-

dung und Rüstungen aus Fell und Leder, verziert mit

den Knochen und Zähnen mächtiger Raubtiere.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Schwerter sind bei den Cromor sehr selten: Als Jägerin-

nen verwenden sie lieber Speere oder schwere Jagdbö-

gen. Mit diesen Waffen können sie enorm gut umgehen

– was auch bitter notwendig ist, da die Eisbarbaren

stets von Riesen und Trollen aus den nahen Bergen be-

droht werden, Stämme der Nedermannen immer wieder

in ihren Jagdgründen wildern und große Raubtiere

durch die Wälder von Cromor streifen. Ob ein Brokthar

aus südlicheren Gefilden oder aus dem hohen Norden

stammt, kann man relativ leicht an seinem Äußeren

feststellen. Die Cromor bevorzugen zwar, wie alle

Brokthar, spärliche Kleidung aus Leder, verwenden

aber aufgrund des wesentlich kälteren Klimas auch viel

Pelz, etwa für die Fertigung von Umhängen oder gefüt-

terten Stiefeln. Besonders die älteren, männlichen Cro-

mor verzieren ihre verhornten Hautpartien gerne mit

kunstvoll verschnörkelten Brandmalen, was ihnen ne-

ben dem meist lang und offen getragenem Haar - bei

dem rote und blonde Farbtöne vorherrschen -, und das

allenfalls mit Stirnbändern oder metallenen Stirnreifen

gebändigt wird, ein wildes, kriegerisches Aussehen ver-

leiht.

Männliche Eisbarbaren in reiferem Alter lassen sich, an-

ders als alte Süd-Brokthar, lange Bärte stehen. Ein lan-

ger, gepflegter Bart wird von weiblichen Cromor als

männliches Schönheitsideal und Zeichen der Vaterwür-

de angesehen. Auch wird bei ihnen das Barthaar schon

früh gepflegt und massiert, um sein Wachstum zu sti-

mulieren. Rüstungen tragen die Cromor nur in den sel-

tensten Fällen, denn die Techniken des Plättnerns sind

nach dem Versterben der letzten Bornwyna schnell in

Vergessenheit geraten. Das rare, als Geschenk der Göt-

tin angesehene Metall verwenden sie lieber für die Her-

stellung von Waffen. Tief im Inneren des Berges Qorom

werden sieben geheiligte Stahlwaffen aufbewahrt, die

noch aus den Händen der letzten, stattlichsten Bornwy-

na stammen und nur in äußersten Notfällen von der Ho-

hepriesterin an erfahrene Kämpferinnen herausgegeben

werden. Man sagt, dass jede dieser Waffen unzählige

Schlachten miterlebt hat und einen eigenen Willen be-

sitzt, der ihre Trägerin im Kampf unterstützt.

MAGIE

Eine eigene magische Tradition besitzen die Cromor

nicht. Die wenigen Nordlandbrokthar, die mit einer ma-

gischen Begabung geboren werden, betrachtet man in

der Regel nicht als Zauberer, sondern vielmehr als von

Rontja gesegnet und sieht sie - sofern sie weiblichen

Geschlechts sind - für die Aufgabe einer Qorom-Wäch-

terin vor. Jungen Cromor-Männern mit einer solchen

Begabung fällt keine gesonderte Aufgabe zu, und so

verkümmern ihre Fähigkeiten im Laufe der Jahre fast

gänzlich. Je nachdem, wie sich die Begabung äußert,

kann es in seltenen Fällen aber auch einmal passieren,

dass das "von bösen Geistern besessene Kind" ausge-

setzt wird. Cromor verabscheuen Magie zwar nicht

prinzipiell, begegnen fremden Magieanwendern aber

stets vorsichtig und wachsam. Magier haben es deshalb

schwerer als alle Anderen, sich das Vertrauen der Eis-

barbaren zu erarbeiten. Trollschamanen hingegen ist

ein schneller Tod sicher.

DARSTELLUNG

Menschen gegenüber sind die Cromor zwar vorsichtig,

aber auch neugierig und keinesfalls etwa die mordgieri-
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Yetis: "Weise Freunde und geduldige Lehrmeister. Nur

leider sind sie oft schwer zu verstehen. "

Nedermannen: "Verfressen, ungeschickt und unglaub-

lich dämlich. Dass die immer noch nicht kapieren, dass

sie in unseren Jagdgründen nichts zu suchen haben. "

Menschen allgemein: "Trotz ihrer geringen Körpergrö-

ße sind einige von ihnen erstaunlich mutig. Und einige

der Jüngeren sind wirklich hübsch anzusehen. "

Slachkaren: „Sie verhalten sich meistens recht fried-

lich, können aber auch hinterhältig wie ein Schneewie-

sel sein. Brauchst du dringend einen Tipp für eine

möglichst gemeine Kriegslist, dann frag am besten

einen Slachkaren!“

Aventurier: "Jenseits der Berge weit im Westen liegt

das Land Bornwyn. Dort herrschen ruchlose Sonnenan-

beter, die im Krieg liegen mit den redlichen Bewohnern

Bornwyns, die wie wir an Rontja glauben. "

Trolle: "Verräter an Rontja. Tötet jeden von ihnen, der

es wagt unseren Wald zu betreten! "

Orks: "Wenn sie dort bleiben, wo sie hingehören - näm-

lich weit weg in ihrer staubigen Steppe - dann kann ich

hervorragend mit ihnen leben! "

Ronthar: "Eigentlich ganz umgängliche Leute. Nur die-

se Kuttenträger liegen uns ständig damit in den Ohren,

dass wir "Ketzerinnen" seien. "

Was denken CromorËber:

gen Bestien, zu denen die Legenden der Sanskitaren sie

gerne machen. Da die Eisbarbaren wie alle Brokthar

einen ausgeprägten Sexualtrieb haben, kann es einem

männlichen Menschen gar passieren, dass eine Jägerin

ganz besonderes Interesse an ihm zeigt (womit wohl

auch die Legende über das wollüstige Foltern erklärt

wäre – Cromor gehen beim Liebesakt nämlich recht rabi-

at vor). Haben einen die Nordlandbrokthar jedoch erst

einmal als Freund akzeptiert, kann man davon ausge-

hen, warmherzige und verlässliche Verbündete gewon-

nen zu haben. Macht man sich hingegen eine

Eisbarbarin zur Feindin, so wird sie einen hasserfüllt bis

ans Ende der Welt verfolgen. Ganz ähnlich wie ihre süd-

lichen Verwandten sind Cromor äußerst emotional und

geben ihren Gefühlen stets brachial Ausdruck. Mädchen-

hafte Verhaltensweisen sucht man selbst bei den sanf-

testen Nordlandbrokthar vergebens. Meistens legen sie

ein recht burschikoses Benehmen an den Tag – zumin-

dest in den Augen anderer Völker. Würde man eine Eis-

barbarin etwa mit dem ausgeklügelten Verhaltenskodex

sanskitarischer Adeliger konfrontieren, würde man ver-

mutlich lediglich verständnislose Blicke, wenn nicht gar

schallendes Gelächter ernten.

TYPISCHE NAMEN

Viele Namen der Cromor sind durch die Sprache der

Bornwyn-Ritter unter der heiligen Valara inspiriert und

wurden nach Jahrhunderten in die Sprache der Brokt-

har integriert. Als Nachname wird stets der Name der

Mutter mit einem „Sohn / Tochter der. . . . “ angehängt.

Männlich: Arawn, Arwys, Bedwyr, Braith, Cadfan, Car-

wyn, Drystan, Forwen, Glynn, Goronwy, Lyall, Mostyn,

Randan, Tyrell, Valri

Weiblich: Alis, Aerona, Betrys, Bryn, Dylis, Emlin, Enid,

Frynga, Gwendolyn, Mairwen, Nia, Ronwen, Siana,

Thelma, Ysold
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STARTWERTE

Generierungskosten: je Variante

Modifikationen: KO +1 , AuP +4

SO-Maximum: 1 0

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Eisern,

Hohe Lebenskraft Kampfrausch, Zäher Hund / Aberglau-

ben, Blutrausch, Jähzorn, Rachsucht, Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Glasknochen, Krank-

heitsanfällig, Kurzatmig, Niedrige Lebenskraft

Aventurische Professionen: Stammesvölker- Sesshaft

Kriegerische Professionen: Cromor-Wächterin (nur Frau-

en), Elitekämpfer, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode (nur Män-

ner), Wahrer der Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist

(Kriegskultist, Stammeskultist), Schwertmagier (selten),

Pfadmagier (nur Männer)

FRAUEN

Generierungskosten: 1 5 GP

Modifikationen: KO +1 , AuP +4

Modifikationen: CH +1

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen oder Speere +2, Bögen oder Wurfs-

peere +3, das andere oder Wurfbeile +1 , Dolche +1 , Rau-

fen +2, Ringen +2

Körper: Athletik +2, Klettern +2, Körperbeherrschung

+2, Selbstbeherrschung +2, Schleichen +1 , Tanzen +1 ,

Sich Verstecken +2, Sinnenschärfe +2, Zechen +2

Gesellschaft: Betören +2, Menschenkenntnis +1

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +2, Fährtensuchen

+2

Wissen: Götter/Kulte +1 , Pflanzenkunde +1 , Tierkunde

+1 , Sagen/Legenden +1

Sprachen/Schriften: Muttersprache Cromwyn, Sprache

Kennen [Broktharisch oder Nedermannisch oder Slach-

karisch] +4

Handwerk: Holzbearbeitung oder Kochen oder Lederar-

beiten +2, ein weiteres +1 , Ackerbau +2, Heilkunde

Wunden +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Cromor), Waldkundig

M…NNER

Generierungskosten: 9 GP

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen oder Speere +1 , Bögen oder Wurfs-

peere oder Wurfbeile +1 , Raufen oder Ringen +1

Körper: Athletik +1 , Körperbeherrschung +1 , Selbstbe-

herrschung +1 , Tanzen +1 , Zechen +2

Gesellschaft: Betören +1 , Menschenkenntnis +2, Über-

reden +2

Natur: Orientierung +1 , Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +1 , Götter/Kulte +2, Pflan-

zenkunde +2, Sagen/Legenden +2, Sternkunde +1

Sprachen/Schriften: Muttersprache Cromwyn, Sprache

Kennen [Broktharisch oder Nedermannisch oder Slach-

karisch] +4

Handwerk: Gerber/Kürschner oder Holzbearbeitung

oder Fleischer oder Lederarbeiten oder Töpfer oder

Zimmermann +3, ein weiteres +2, Hauswirtschaft oder

Kochen +2, Ackerbau +2, Heilkunde Wunden +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Cromor), Waldkundig
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ONARI
PFADWANDLERD

Die Donari tragen voller Stolz die Last der glorreichen Vergangenheit ihrer hochelfischen Ahnen auf

ihren Schultern. In alle Winde verstreut und von uralten Feinden verfolgt, lebt das Volk der Donari in

einer harten und rigiden Gesellschaft, die von Ehre und Pflicht, aber auch Täuschung und Verrat

durchdrungen ist.
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LEBENSRAUM

Zwar kann man Donari fast im gesamten Riesland antref-

fen, besonders häufig begegnet man ihnen allerdings in

der Nähe der Ruinen alter Städte und entlang starker

Kraftlinien. Die eigentliche Heimat der Pfadwandler

sind jedoch "die Inneren Säulen" und die Limbuspfade:

Archipele im derenahen Limbus und ein sie verbinden-

des Netz von grauen Pfaden. Sie zu bereisen birgt viele

Gefahren, und das nicht nur, weil man sich in ihnen -

wie in einem stets in Bewegung befindlichen Labyrinth

- sehr schnell verirren kann: Nach wie vor trachten Die-

ner des Namenlosen danach, die Donari zu vernichten

und versprengte Jenseitige brechen immer wieder in

die Pfade ein. Unter den losen Zusammenschlüssen klei-

nerer Siedlungen der Pfadwandler stechen die sogenann-

ten Inneren Säulen hervor: sieben große Donarifesten,

die - durch einigermaßen stabile Limbuspfade miteinan-

der verbunden - so etwas wie die zentrale Achse der

Pfadwandlerkultur bilden. Sie gelten als Bruchstücke

der einstigen Heimatstadt der Donari, der verscholle-

nen, ersten Hochelfenstadt im Riesland namens Cal-

lastir, und von dort aus halten die in Trance

versunkenen Ahnherren der Donari das komplexe Lim-

busnetz kraft ihres Willens aufrecht. Außerhalb der Pfa-

de teilen sich die Donari ihren Lebensraum meist mit

anderen Kulturen, allen voran den Sanskitaren, und

versuchen durch das Wissen um die Pfade und ihrer

Nutzung das Wohlwollen der jeweils vor Ort ansässigen

Mächtegruppen zu erlangen.

LEBENSWEISE

Die Donari organisieren sich in Stammhäuser, die wie-

derum aus verschiedenen Familienclans bestehen, die

ihrerseits eine gemeinsame ruhmreiche Vergangenheit,

gegenseitige Verpflichtungen und politische Interessen

geeint werden. Die einzelnen Familienoberhäupter sind

zwar prinzipiell - zumindest ohne anderslautende Ab-

machungen oder Verträge - gleichberechtigt, ordnen

sich gewöhnlich aber dem Oberhaupt des jeweils ein-

flussreichsten Familienclans und seinen Weisungen un-

ter. Auch Männer und Frauen sind gleichberechtigt,

obwohl es in manchen Familien Sitte ist, dass nur ein

Donari vom gleichen Geschlecht wie der (oder die) je-

weilige Ahnherr(in) Familienoberhaupt werden kann.

Der Alltag der Pfadwandler dreht sich hauptsächlich um

die zum Schutz und zur Versorgung ihrer Heimatfestun-

gen notwendigen Verrichtungen. Als ziemlich zentral

wird dabei der Schutz der Donarikultur vor äußeren

Einflüssen gesehen,edie als Saatkorn Callastirs um je-

den Preis weiterbestehen muss. Dem hehren Ideal, völ-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Bronzezeit

Herrschaftsform: Clanstrukturen

Geschätzte Bevölkerung: 8. 000

Rassenverteilung: Donari

Wichtige Städte: "Die Inneren Säulen" (Limbusfesten)

Vorherrschender Glaube: Ahnenverehrung, Ehrenvol-

le Pflicht; verblasster Götterkult

Magie: Invertiertes Fey; dadurch vollkommene Unfä-

higkeit Magie zu wirken

Helden & Heilige: Die Ahnherren

Besonderheiten: Hinterlassenschaften des alten Vol-

kes: Stahlwaffen und mächtige Artefakte
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lig unabhängig von Nichtdonari zu sein, können sich da-

bei allerdings nur die wenigsten Festungen annähern:

Oftmals reichen die Nahrungsmittel aus den Gärten der

Festen gerade einmal für ein Fünftel der Bewohner,

während der Rest außerhalb der Pfade erwirtschaftet

werden muss. Vorratshaltung und Handel sind dement-

sprechend stark gewichtet, wobei die Donari für beides

ihre Position als Pfadwandler und -führer nutzen: Über

die Pfade transportiert man im Riesland - sofern man

sich einen Donariführer leisten kann - Waren, die auf

konventionellem Weg Monate bis zu ihrem Bestimmungs-

ziel brauchen würden, in nur wenigen Tagen. Zudem

wirkt sich die spezielle Beschaffenheit des Limbus kon-

servierend auf Nahrungsmittel aus. Daneben dienen re-

gelmäßig durchgeführte Überfälle auf abgeschiedene

Sklavenlager der Trolle und Karawanen der Brokthar da-

zu, wertvolle Metalle zu erlangen, die gegen hochwerti-

ge Waffen und Werkzeuge eingetauscht werden

können. Selbst die Amhasim werden gelegentlich von

den Pfadwandlern beraubt: Donari aus der Chaareth ar-

beiten hierzu eng mit einigen Totenwasser-Korsaren zu-

sammen.

Prinzipiell sind Donari eher sesshaft; und wenn sie nicht

gezwungen wären, würden die Pfadwandler ihre Hei-

matfestung und die sie umgebenden Limbuspfade auch

nicht verlassen. Doch aufgrund der schwierigen Versor-

gungslage ist dies in der Regel unabdingbar. Die bestän-

dige Abwesenheit vieler Donari hat dazu geführt, dass

sich als Gegenpol dazu innerhalb der Donarifesten eine

Elite herausgebildet hat, deren Mitglieder die Donarifes-

ten nahezu nie verlassen. Wraatal, Verteidiger, nennt

man diese ständigen Bewohner der Festen, die von man-

chen rakshazarischen Völkern auch Krieger genannt wer-

den - eine Bezeichnung, die zwar nicht vollständig

falsch ist, das Aufgabenfeld der Wraatal aber zu eng

umreißt. Nur die Wraatal haben auch im Verteidigungs-

fall das Anrecht auf einen sicheren Platz innerhalb der

schützenden Mauern. Aus diesem Grund ist ihre Anzahl

pro Feste auch stark reglementiert und beschränkt sich

auf gerade genug Verteidiger, um auch in diesem Fall

eine halbwegs autonome Versorgung der Anlage zu ga-

rantieren. Auch sind die Wraatal die einzigen Donari,

die essentielle, administrative oder geistliche Ämter be-

kleiden dürfen – schließlich kann man im Verteidigungs-

fall nicht auf die Führungsriege verzichten. Diese

besteht aus einem Konzil von herausragenden Verteidi-

gern aus den Reihen der alteingesessenen Familien und

den Saheet, den Geistlichen der jeweiligen Ahnherren.

Große Teile der Wraatal sind jedoch tatsächlich

schlicht Krieger, die sich im Alltag manchmal auch als

eine Art Garde verstehen. Sie stützen ihre Autorität da-

bei nicht auf ein offizielles Amt, sondern auf den Ruf

ihrer jeweiligen Familie oder Verbündeten im Konzil.

Nicht-Wraatal bilden die Mehrheit der Donaribevölke-

rung, und obgleich auch diese aus noblen Familien ent-

stammen können, fallen ihnen meist nur „niedere“

Aufgaben zu, wie z.B. der Handel mit den derischen

Barbaren.

Essentiell, aber meist als eine Art Strafe betrachtet,

werden die Aufgaben, die langen oder gar permanen-

ten Aufenthalt auf Bretaii (Dere) erfordern. Spitzel,

Unterhändler und Kämpfer der Donariniederlassungen,

die in Sanskitarenstädten, an Orkhandelswegen oder in

Trolllagern stationiert sind, nennt man Raar Bretaii

("Bretaiiläufer"). Sie haben die undankbare, aber den-

noch wichtige Aufgabe die Zugänge der Pfade zu schüt-

zen. Zwischen Raar Bretaii und Wraatal kann man die

Vaar (Hüter) einordnen. Dies sind Nicht-Wraatal, die

besonders kundige Pfadwandler sind und oft zwischen

verschiedenen Festen pendeln. Ihnen obliegt es Gefah-

ren in den Tiefen der Pfade entgegenzuwirken bzw. die

Pfade von Fremdlingen frei zu halten, wozu sie oft mit

den Thaalati (siehe Magie) zusammenarbeiten, sofern

sie nicht gar selber welche sind. Auch der Schutz der

Zugänge zu den Pfaden von der Limbusseite aus wird

von den Hütern bewerkstelligt. Einige Niederlassungen

in unbedeutenderen Knoten sind durch die herausra-

genden Fähigkeiten ihrer Vaar zu großen Ehren gelangt,

so dass sich junge Donari manchmal lieber dorthin auf-

machen, um eine geeignete Ausbildung zu erhalten, als

sich dem bisweilen desillusionierend korrupten Aus-

wahlprozess der Wraatal zu stellen. Eine ähnliche Auf-

gabe wie die der Raar Bretaii, allerdings weitaus

prestigeträchtiger, haben die Naabal. Sie werden aus-

gebildet und ausgeschickt, um Feinde des Ahnherren zu

vernichten, und so das Ansehen und damit den Einfluss

des jeweiligen Stammhauses zu erhöhen. Es ist ein of-

fenes Geheimnis, dass besonders einflussreiche Famili-
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en bisweilen auch Naabal ausbilden, die vor allem versu-

chen Opfer der Naabal anderer Stammhäuser auszuma-

chen und diese unauffällig dabei unterstützen die

Konkurrenz ausfindig zu machen, nur damit deren Missi-

on scheitert.

WELTSICHT UND GLAUBE

Die Donaris sehen sich durch die Bedrohung von äuße-

ren Mächten um ihr Erbe betrogen: Mit der Entrückung

wurden sie Callastir, ihrer Heimat beraubt. Ein Zustand

den es in ihren Augen mit der Rückgewinnung eben die-

ser zu überwinden gilt. Diese Vorstellung ist den Anhän-

gern nahezu aller Strömungen innerhalb der

Pfadwandlerkultur gemein und sie bildet somit so etwas

wie den spirituellen Kern ihrer Gesellschaft, wohinge-

gen die Legenden um die Ahnherren und die glorifizier-

te Vergangenheit, Schöpfungsmythen sowie die

Wünsche für die Zukunft des Donarivolkes bisweilen von

Feste zu Feste stark variieren können. So kommt es

auch, dass man zwar den Göttern der Ahnherren Nurti,

Zerzal, Pyr’Dak und Orima noch gedenkt, sie jedoch im

alltäglichen Leben häufig hinter den physisch weitaus

präsenteren Ahnherren verblassen. Diese werden zwar

nicht als leibhaftige Götter gesehen, als lebende Idole

und heilige Schutzpatrone verehrt man sie aber prak-

tisch wie Gottgesandte oder Götterkinder. Im Alltag

spiegeln sich diese Vorstellungen im Prinzip der soge-

nannten ehrenvollen Pflicht wieder, einem der Kernele-

mente des Donaripfades zum Seelenheil. Die ehrenvolle

Pflicht stellt Taten zur Sicherung der Ahnherren und

zur Rückgewinnung der verschollenen Heimat Callastir

an oberste Stelle und ordnet ihnen alles andere unter.

Auf Außenstehende wirken Pfadwandler deshalb biswei-

len als zutiefst unmoralisch und kaltherzig, da Tugen-

den wie z.B. Freundschaft, Treue oder Mitleid häufig

hinter der Ehrenvollen Pflicht zurückstehen müssen. Zu-

mindest in den Inneren Säulen ist die stete Erfüllung

der Ehrenvollen Pflicht oberstes Gebot und ein Zeichen

von tiefer Treue zum jeweiligen Ahnherren.

Die Saheet hüten als Geistlichkeit der Ahnherren Ritua-

le, die es ihnen erlauben mit deren visionären Bewusst-

sein in Kontakt zu treten und dafür zu sorgen, dass der

- von ihnen selbst gedeutete - Wille der Ahnherren ver-

kündet wird. In manchen Festen dienen sie auch als

Traumdeuter, denn im Traum, so ein weit verbreiteter

Glaube, nähert man sich der Weisheit – dem lichten

Traum der Ahnherren – die wegweisend für die Ehren-

volle Pflicht ist, an.

Neben der Philosophie der Ehrenvollen Pflicht existiert

zudem die der Schicksalsbruderschaft. Die Anhänger

dieser Gruppierung sehen ihren Lebensweg als vorher-

bestimmt an und glauben, dass das persönliche Schick-

sal mitunter mit dem einer anderen Person verbunden

sein kann. Selten einmal hat ein Donari das Glück,

einen solchen Schicksalsbruder auf seinem Lebensweg

zu begegnen, und noch seltener erkennt er ihn auch als

solchen. Geschieht es aber doch einmal und schließt er

daraufhin mit diesem eine Schicksalsbruderschaft - die

durchaus auch zwischen Mann und Frau bestehen kann,

so wiegt dieser Bund schwerer noch als die Ehrenvolle

Pflicht. Schicksalsbruderschaften sind selten, und da

man sich durch sie der völligen Hingabe an die Ehren-

volle Pflicht entziehen kann, ohne einen Gesichtsver-

lust in der Donarigesellschaft zu riskieren, nicht nur

von spiritueller, sondern auch politischer Bedeutung.

Allein, Schicksalsbruderschaften lassen sich nicht er-

zwingen, weshalb sie sich dem Zugriff der Mächtigen

entziehen, auch wenn manche Denkschulen der Ahn-

herren lehren, dass auch bestimmte Ehrenschwüre zwei

Einzelschicksale miteinander verbinden können.

SITTEN UND BR…UCHE

Das skurrile Brauchtum der Donari steht im Gegensatz

zu der von ihnen gelebten, praxisorientierten Ehrenvol-

len Pflicht. Einzelne Bräuche entstanden meist um

längst vergessene Riten oder Traditionen der Ahnen

herum, und entwickelten sich in den von der Außen-

welt abgekapselten Donarifestungen auf gänzlich eige-

ne Weise weiter. Die Schrecken aus den Tiefen des

Limbus, die fremdartigen Phänomene in den Pfaden

und nicht zuletzt die körperlichen Veränderungen, de-

nen die Donari ausgesetzt waren, taten ihr Übriges, um

eine facettenreiche Kultur voller scheinbar sinnloser

Tabus und unverständlicher Sitten zu gestalten. Die

Zahl der unterschiedlichen Umgangsformen und Bräu-

che ist derart hoch, dass hier nur einige der am weites-
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ten verbreiteten kurz umrissen werden können.

Ein Donari wird schon von Kindesbeinen an auf seine zu-

künftige Aufgabe als Bewahrer der Pfadwandlerkultur

vorbereitet. Schon früh von ihren Eltern getrennt wer-

den sie in sogenannten Saal Mandraas (Lehrgruppen)

von alten Wraatal in den Traditionen ihrer Festen unter-

richtet. Der Inhalt der Lehren unterscheidet sich von

Festung zu Festung. Sie umfassen jedoch stets Meditati-

onsübungen, bei denen die Heranwachsenden lernen sol-

len ihre eigenen Gefühle aus den Belangen der Gruppe

herauszuhalten, beziehungsweise in diesen aufgehen zu

lassen. In den Saal Mandraas werden auch die ersten

Weichen auf dem möglichen Weg zum Wraatal gestellt.

Dazu gehört neben dem Erlernen grundlegender Krieger-

fertigkeiten vor allem auch die Kenntnis von traditionel-

len Schlachtensängen und den Ahnenballaden der

jeweiligen Donarifestung. Der Weg hin zum Wraatal ist

so fordernd und steinig, dass selbst kleinste Unachtsam-

keiten, Schwächen oder Leichtsinn dem jugendlichen

Donari schnell die Chance auf eine Aufnahme in die Rei-

hen der Wächter der Festen verbauen kann.

Die Begriffe "Heim" und "Familie“ reduzieren sich wäh-

rend der Ausbildung recht früh auf „Ort der Erholung"

und "Essensgruppe“, so dass manche Familien versu-

chen, der damit einhergehenden Entfremdung vom Fa-

milienleben gezielt entgegenzuwirken und durch

gemeinsame Aktionen und Wettbewerbe wenigstens ein

gewisses Maß an familiärer Einheit zu bewahren. Die-

sem Wunsch entspringt auch der Brauch, dass verschie-

dene Familien - meistens einem gemeinsamen

Stammeshaus entstammend - so genannte Pfadhatzen

veranstalten. Dabei verbergen sich die besten Hüter,

einzelne auserkorene Naabal und hoffnungsvolle Wraa-

tal-Anwärter jeder Altersstufe einer Familie in den Pfa-

den vor ihren Gegenspielern. Deren Aufgabe ist es, die

Versteckten in einem zuvor festgelegten Zeitraum zu

finden und zu stellen. Begnadete Spieler erhalten aus

exzellenten Hatzpartien gar ehrenvolle Beinamen - ge-

nauso wie hinter vorgehaltener Hand Spottnamen für

besonders plumpe Spieler kursieren.

Es ist wohl auf das strenge Regiment, welches in den

Festen geführt wird, und auf die geradlinige Lebensge-

staltung der Donari zurückzuführen, dass der Hang zu

Glücksspiel und Wetten bei ihnen weit verbreitet ist.

Selbst hohe Geistliche sind nicht dagegen gefeit, auf

diese Weise die Schicksalsgöttin Orima herausfordern

zu wollen; sei es das Werfen von Würfelknochen, das

Wetten auf Kleintierrennen, oder darauf, welcher Krie-

ger wohl in der nächsten Schlacht auf besonders spek-

takuläre Weise in das Kampfgeschehen eingreifen wird.

Für Fremde gestaltet sich die Auseinandersetzung mit

der Donarietikette wie ein Hürdenlauf über diverse

Fettnäpfchen. Es ist schwer zwischen den Vorlieben be-

stimmter Familien und Stammhäuser und den allgemei-

nen Bräuchen der jeweiligen Festung zu unterscheiden.

Und auch der anscheinend stets kritische Blick der Do-

nari gibt wenige Informationen über das rechte Beneh-

men preis. Vielleicht ist es das stark ausgeprägte

Misstrauen der Pfadwandler gegenüber Fremden, wel-

ches in der stetigen Angst vor dämonischen oder gar

namenlosen Mächten begründet liegt, das aus dem

richtigen Verhalten in den Festen ein solches Mysteri-

um macht. Schon das Betreten einer Feste gestaltet

sich für Ortsfremde schwierig bis nahezu unmöglich: Ri-

gide Rituale, die häufig eine (tatsächlich meist nicht

übel gemeinte) Demütigung beinhalten, sind gewisser-

maßen der Auftakt zur Bekanntschaft mit der abwei-

senden Art der Donari. So wird Fremden vor den Toren

der Feste Sáoor schon mal drei Stunden lang - von ei-

nem ausgiebigen Frage-und Antwort-Spiel begleitet -

der Eintritt verwehrt, während in der Feste Chaareth

von Gästen zunächst erwartet wird, dem (drachischen)

Ahnherren Respekt zu zeigen, indem man sich den

Schädel kahl rasiert. Von diesem Prozedere ist der Do-

nari-Führer der Fremden übrigens nicht ausgenommen,

was ein weiterer Grund dafür sein könnte, dass Donari

ungern Fremde zu ihren Festungen führen.

Bei den in Rakshazar unausweichlichen, kriegerischen

Auseinandersetzungen offenbaren die Pfadwandler, wie

sehr bei ihnen das Handeln des Einzelnen und das der

Gruppe aufeinander abgestimmt sind. Aufgrund des

Fehlens einer eigenen Reiterei verzichten die Donari in

der Schlacht auf die im übrigen Riesland weit verbrei-

tete Schlachtordnung der eng gestaffelten Phalanx und

setzen lieber auf den Einsatz von losen Plänklerhaufen,

die dem unbedarften Betrachter zunächst als ohne in-

nere Führung erscheinen mögen. Der Schein trügt je-

doch, denn treffen solche Donariverbände erst einmal
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auf ihre Feinde, so bietet sich ein grausiges Schauspiel:

In einem Totentanz, der dem Angriff eines Vogel-

schwarms gleicht, fallen die Krieger der Pfadwandler

über ihre Gegner her und zeigen dabei keinerlei Gnade.

Koordiniert werden die Aktionen der Kampfgruppe mit

Hilfe traditioneller Schlachtengesänge, die ein jeder

Kämpfer im Geiste mitsingt, sowie durch eine Reihe ein-

facher Abstands und Bewegungsregeln.

HANDWERKSKUNST

Die handwerklichen Fähigkeiten der Donari sind seit

dem Fall Callastirs im kontinuierlichen Niedergang be-

griffen. Das abrupte Ableben vieler Handwerker wäh-

rend des Falls und die darauf folgende Unfähigkeit

Magie einzusetzen, die ein integraler Bestandteil der

Kunstfertigkeit der Ahnen war, hinterließen große Wis-

senslücken, die nicht einmal ansatzweise zu füllen wa-

ren.

Erschwerend kommt hinzu, dass die Ressourcen in den

Pfaden knapp sind, und sich den Donari dort schlicht-

weg kaum die Möglichkeit bietet eine adäquate Infra-

struktur für fortschrittliche, metallurgische Techniken

aufzubauen. So kommt es auch, dass die Donari zwar

noch über einige hochentwickelte Erbstücke, wie etwa

Stahlwaffen und sogar so esoterische mechanische Ge-

rätschaften wie Astrolabien verfügen, sich ihr tatsächli-

ches, handwerkliches Niveau jedoch auf dem selben

Level wie das der anderen bronzeverarbeitenden Völ-

ker Rakshazars befindet; auch wenn einige Saheet noch

bestimmte Geheimnisse um den Erhalt und die Funkti-

onsweise mancher Ahnen-Artefakte hüten.

So kommt es, dass die meisten handwerklichen Erzeug-

nisse der Donari doch aus eher einfachen Materialien

gefertigt werden: Gebrauchsgegenstände wie Tonkrü-

ge, Leder- und Leinengewänder, einfache Holz- und

Horninstrumente wie Flöten und Trommeln und nicht

zuletzt bronzener Metallschmuck wie Fibeln und Amu-

lette. Trotz der Schlichtheit der verwendeten Materia-

lien und der einfachen Werkzeuge kann man den

Werkstücken der Donari eine einzigartige, ausgegliche-

ne Eleganz nicht absprechen.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Einfache Donari sind meist eher schlicht gewandet. Ty-

pisch ist die, an der Vorderseite offen getragene, lange

Robe - je nach Temperatur in der jeweiligen Festung

mit oder ohne die typischen weiten Ärmel, die in der

Bauchgegend mit einer breiten Stoffschärpe geschnürt

wird. Außerhalb der Limbuspfade tragen die Donari

gerne weite Roben und Kapuzenmäntel, passen sich

aber ebenso häufig dezent dem Erscheinungsbild der

jeweiligen Kultur und den klimatischen Bedingungen

an. So sind z.B. in den Sanskitarenstädten Goldschmuck

und Patka (eine etwa drei Finger hohe Kopfbedeckung)

wichtige Statussymbole der Unterhändler der Pfad-

wandler. Die Saheet legen hingegen stets Wert darauf,

dass man sie mit ihrem Ahnherren assoziiert und tragen

deshalb oft zusätzlich einen reich bestickten, langen
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Umhang aus leichtem Tuch, um eine gebührende „Prä-

sentationsfläche“ für die Symbole des Ahnherren und

weiterer bekannter Charaktere aus den Legenden um

diesen zu haben. In den Pfaden und auf Kriegszügen le-

gen Donarikrieger die traditionelle Wehr ihrer jeweili-

gen Festen an, die im Allgemeinen eher schlicht ist und

deren meist klare, schnörkellose Linienführung durch

die typische Symbolik des jeweiligen Ahnherren ergänzt

wird. Sie besteht in der Regel aus wenig mehr als ei-

nem Lendenschurz, Brustpanzer, Arm und Beinschie-

nen, sowie bisweilen einem Helm. Nur wenige

Donarikämpfer verzichten auf den Rundschild, der bei

den Wraatal mit Symbolen für bezwungene Gegner und

Namenssigillen gefallener Mitstreiter verziert wird.

In den Festungen ist das Tragen von Waffen für Nicht-

wraatal verboten, was wiederum dazu geführt hat, dass

den Wraatal das offene Tragen ihrer Waffen als eine

Art Statussymbol gilt. Die Bewaffnung der Nahkämpfer

besteht meist aus einem Speer, einem kurzen, zwei-

schneidigen Schwert und natürlich dem traditionellen

Rundschild, bisweilen sieht man aber auch Zweihand-

Schwertkämpfer in ihren Reihen. Für den Fernkampf

nutzen die Donari gelegentlich Kurzbögen, verlassen

sich aber meist eher auf die handlichere Schleuder, zu-

mal man in den Pfaden sowieso nicht sonderlich weit se-

hen kann. Auch stählerne Schleudern aus alter Zeit sind

bisweilen noch im Umlauf, genauso wie die Dagaa Suaar

Geschosse, die - einmal geschleudert - ein ohrenbetäu-

bendes Heulen von sich geben und angeblich sogar Sphä-

renwesen verletzten können.

MAGIE

Es mag überraschen, doch gemeinhin schätzen die Dona-

ri Magiewirker fremder Völker nicht besonders hoch.

Der unvorhersehbare Einfluss von Madas Knochen auf

die magischen Ströme Rakshazars gefährdet oftmals die

Stabilität der Pfade, und bisweilen sehen sich die Dona-

ri deshalb gezwungen allzu aktive Magierzirkel, vor al-

lem die dämonenbeschwörenden Zelothim, zu

bekämpfen.

Die Pfadwandler selbst sind im Gegensatz zu ihren Ahn-

herren - die sich diese Gaben bewahren konnten, da ihr

Wesen und Ursprung seit jeher ein Teil der magischen

Welt war und ist - nicht mehr in der Lage selber Magie

zu wirken. Die katastrophalen, magischen Erschütte-

rungen des Kataklysmus und der Entrückung Callastirs

haben ihre Astralleiber so stark verändert, dass sie

nicht mehr in der Lage sind Astralkraft zu speichern.

Doch nicht nur das: Ihr astrales Selbst wirkt regelrecht

abweisend auf magische Einflüsse. Diese Tatsache und

die große Gefährlichkeit wilder Magie für die heimatli-

chen Limbuspfade führten dazu, dass die Donari heut-

zutage der Meinung sind, dass Magie im Interesse der

Sicherheit allein den Ahnherren vorbehalten sein sollte.

Doch auch diese greifen nur äußerst selten, dann aber

meist mit extremen Auswirkungen magisch in das Welt-

geschehen ein. Einem exklusiven Kreis von Saheet soll

es auch möglich sein, die Ahnherren gezielt zu solchen

hochmagischen Manifestationen zu bewegen.

Die Donari stehen ihrer magischen Umwelt jedoch nicht

völlig passiv gegenüber: In den langen Jahren nach dem

Fall Callastirs entdeckten die Donari, dass sie ihre ma-

gieabweisenden, antimagischen Fähigkeiten aktiv trai-

nieren, intensivieren und gegen fremde Magie

einsetzen können. Thaalati nennt man die Meister die-

ser Technik der Magiebeeinflussung, deren Reihen

schon herausragende Exorzisten, Geisterjäger und Ent-

zauberer hervorgebracht haben. Auch auf die magi-

schen Zusammenflüsse, Wogen und Wirbel der Pfade

können die Thaalati gezielt einwirken. Sie werden in

einem für die Donari untypischen Mentoren-Adepten-

Verhältnis ausgebildet und stehen, wenn sie denn nicht

den Saheet angehören, in einer gewissen Rivalität zu

eben jenen. Grund dafür ist die Funktion der Thaalati

als Bewahrer der Stabilität der Pfade, was schon aus

sich heraus stets der Ehrenvollen Pflicht in ihrer reins-

ten Form dient, weswegen ihr Rat - was die Pfade und

deren Erhaltung angeht - gleichwertig mit dem eines

hohen Geistlichen der Saheet ist, wenn er nicht gar

noch schwerer wiegt.

DARSTELLUNG

Das Auftreten der Donari ist im Allgemeinen von tiefem

Misstrauen und einer latenten Arroganz gegenüber an-

deren Völkern geprägt. Diese Charakterzüge treten

aber oftmals hinter der Notwendigkeit zur Zusammen-
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arbeit zurück. Sie sind sich darüber im Klaren, dass

Loyalität und Wahrung der Etikette wichtige Grundele-

mente für Geschäftsbeziehungen darstellen, sofern die-

se auch über längere Zeit Bestand haben sollen.

Donari zeigen Zurückhaltung, wenn es um die Bewer-

tung ethischer Entscheidungen von Nichtdonari geht,

wissen sie doch nur zu genau um die großen Differen-

zen zwischen ihnen selbst und anderen Rassen in die-

sem Punkt: Entscheidungen auf der Basis der

Ehrenvollen Pflicht, so wie die Donari sie zu treffen ge-

wohnt sind, rufen ihrer Erfahrung nach bei Fremdlingen

nämlich bisweilen Empörung oder gar Zorn hervor. Der

Reiz der Donarirolle liegt sicherlich in der widersprüchli-

chen Stellung, die dieses Volk in Rakshazar innehat.

Zum einen sind sie Außenseiter und Heimatlose, auf der

anderen Seite ist ihr Volk aber bei fast jeder Kultur

Rakshazars zumindest bekannt und geduldeter, wenn

nicht sogar gern gesehener Gast. Dasselbe gilt auch für

ihre Stellung innerhalb einer Abenteurergruppe, da sie

einerseits zwar aufgrund der Prägung durch ihre Kultur

oft eine scheinbare Selbstsucht an den Tag legen, aber

andererseits ihre speziellen Fähigkeiten und ihr Selbst-

verständnis darauf ausgerichtet sind, die Gemeinschaft

zu stärken und zu schützen.

TYPISCHE NAMEN

In der Regel tragen Donari Doppelnamen, ihren Eigen-

namen sowie den Namen eines legendären Helden oder

des Heimatortes des Donari. Die Donari neigen dazu,

Vokale langzuziehen, was mit einer Verdoppelung dar-

gestellt wird. Nennt man Namen oder Substantive bei

Zeremonien, folgt - beginnend mit der ersten Silbe -

ein kurzer Vokal einem langgezogenen, und einem kur-

zen wiederum ein langgezogener. Beispiel: Koo Daahal

würde zeremoniell Koo-dá-Haal ausgesprochen werden.

Männlich: Aat, Daahal, Hotaat, Kamaa, Koohal, Lafaal,

Nemuur, Onvaal, Ooát, Riëet, Soar, Tiat, Tihaaral,

Uhat, Zezaal

Weiblich: Ataana, Dimaa, Kashaa, Luuama, Naahaa,

Nuurti, Oshaane, Oorshima, Paaduna, Ranaa, Ranaari,

Rinamee, Seelan, Simaa, Taasha

Sanskitaren: „Sie spielen nicht nur in den schwelenden

Ruinen einer alten Gefahr, sondern rufen auch die Äuße-

ren ohne Sinn und Verstand.“

Amhasim: „Sie haben einen Sinn für die Ordnung der

Dinge, doch fehlt es ihnen am nötigen Geist, daraus die

rechten Schlüsse für ihr Volk zu ziehen. . “

Xhul: „Es heißt, auch unter den Menschen gibt es Pfad-

wandler - wenn das stimmt, könnten sie den Schlüssel

zu unserer Zukunft in ihren Händen halten. . . . “

Nagah: „Ich würde meine Pflicht vernachlässigen, wenn

ich mich zu ihnen äußern würde.“

Ipexco: „Sie wissen ehrenvoll zu sterben, doch die

wahre Kunst ist ehrenvoll zu leben.“

Faulzwerge: „Seltsam vertraute Feinde. . . “

Orks: „Sie halten auch die ältesten Verträge, und es

fällt uns leicht unseren Teil der Abmachungen zu erfül-

len - schließlich weiß man nicht, ob sie wegen ihrer

schnellen Pferde oder unserer Pfade plötzlich irgendwo

auftauchen. . . "

Was denken Donari Ëber:
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 4 GP

Modifikationen: LeP +1 , AuP +2

SO-Maximum: 1 0

Automatische Vor- und Nachteile: Magiegespür +2

Empfohlene Vor- und Nachteile: Breitgefächerte Bil-

dung, Eisern, Flink, Richtungssinn, Veteran, Wohlklang /

Arroganz, Autoritätsgläubig, Vorurteile, Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Affinität zu Geis-

ter/Elementaren/Dämonen, Feenfreund, Guter Ruf,

Kampfrausch, Koboldfreund, Zeitgefühl / Behäbig, Blut-

durst, Blutrausch, Einhändig, Glasknochen, Impulsiv,

Platzangst, Schlechter Ruf, Stubenhocker, Verwöhnt

Aventurische Professionen: Zivilisierte Stadtkulturen

(Donari)

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Naa-

bal

Reisende Professionen: Bretaiiläufer, Vaár

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Rhapsode,

Wahrer der Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Saheet,

Thaalati

TALENTE
Kampf: Anderthalbhänder oder Fechtwaffen oder Hieb-

waffen oder Säbel oder Schwerter oder Speere oder

Stäbe +2, ein weiteres +1 , Bogen oder Schleuder oder

Wurfspeer +3, Dolche +2, Raufen +1 , Ringen +1

Körper: Athletik +2, Körperbeherrschung +2, Sich Ver-

stecken +2, Schleichen +2, Selbstbeherrschung +3, Sin-

gen +2

Gesellschaft: Überreden +2, Etikette +1

Natur: -

Wissen: Geschichtswissen +3, Magiekunde +3, Rechnen

+2, Rechtskunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Isdar'Rakshi, Spra-

chen Kennen [Sanskitarisch oder Olurkha] +4, Sprachen

Kennen [Esidharia] +2, Lesen/Schreiben[Esidharia] +2

Handwerk: Heilkunde Wunden +2

Sonderfähigkeiten: Kulturkunde (Donari Pfadwande-

rer), Ortskenntnis (Heimatfeste), Pfadgespür

Verbilligte Sonderfähigkeiten: -
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DEROKWACH

Korach gab den Flanken der Stute leichte Fersenstöße.

Sie überwand den letzten Anstieg mit ein paar kurzen

Sätzen. Oben auf dem Hügel angelangt konnte Korach

die Viehherden überblicken, die sich wie ein breiter

Fluss durch die Talsenke wanden. Die Treiber hatten

die Herde gut im Griff, die unvermeidlichen Nachzügler-

gruppen schlossen nun auch auf.

Gerade wollte Korach zu seinem Wasserschlauch grei-

fen, als unter den Leittieren Unruhe aufkam. Panik

brach aus, und noch bevor Korach den Treibern zupfei-

fen konnte, wandte sich ein Teil der Herde zur Flucht

nach hinten. Felsbrocken schlugen zwischen den Tieren

ein, fassungslos blickte der Grishik zur gegenüberliegen-

den Anhöhe: Fünf Trolle sprangen den Hügel hinab, ge-

mächlich gefolgt von einem sechs Schritt hohen

Bergriesen.

Korach stieß ins Kriegshorn, während er den Hügel hin-

abschlitterte, doch die nun vielfach antwortenden

Kriegshörner des Blutaxt-Khez nahm er nicht mehr war.

Endlich am Fuß des Hügels angekommen, erblickte er

den Riesen, der bereits durch die Herde pflügte. Beina-

he gelangweilt schlug dieser mit einem Baumstamm auf

das Vieh ein. Der Pfeilhagel der Treiber veranlasste ihn

lediglich dazu gelegentlich eine winkende Geste zu ma-

chen, als ob er lästige Mücken verscheuchen wollte. Er

hielt kurz inne und kniff die Augen zusammen, machte

dann ein paar schnelle Schritte auf die Treiber zu, riss

einen von ihnen aus dem Sattel und warf ihn hoch in

die Luft. Korach hörte die Schreie von Kriegern und das

Grollen der Trolle auf der anderen Seite der Herde,

auch der Riese horchte auf und begann sich nun verär-

gert dorthin zu wenden.

Korach warf sein Schlingseil, das sich an der Rinderschä-

del- Halskette des Riesens verhakte. Der plötzliche Zug

des Riesen schleuderte ihn nach vorne, zwischen des-

sen Beine, doch anstatt loszulassen griff Korach das Seil

fester und zog sich nach oben. Der fellbehangene Ober-

körper des Riesens schwang hin und her während er auf

die Krieger vor ihm einschlug, doch Korach gelang es

sein Seil um seinen Fuß zu schlingen und sich so auf

dem Koloss zu halten.

Kopfüber baumelte er nun zwischen den Schulterblät-

tern des Riesen. Dieser sah sich kurz verdutzt um, wor-

auf Korach eines der Felle zu packen bekam, und

wandte sich dann wieder den Kriegern zu, die verzwei-

felt versuchten den Giganten mit ihren Speeren auf Ab-

stand zu halten. Korach rammte seinen Eberdolch in

den Rücken des Riesen, schlang das Seil darum und be-

gann nun, da sich seine Lage einigermaßen beruhigte,

seine Axt loszuschnüren. Einigen Kriegern gelang es ih-

re Speere tief in die Beine des Riesen zu rammen. Als

dieser sich bückte, um sie herauszuziehen, begann Ko-

rach mit seiner Axt auf das Rückgrat des Riesen einzu-

hacken. Ein unglaublich tiefes Brüllen erschallte. Der

Riese griff nach seinen Rücken, kam aber nicht an Ko-

rach heran, der weiter auf die Knochen einschlug, als

ob er einen blutigen Baumstamm fällen wollte.

Noch im Blutrausch merkte Korgach, wie sich ihm eini-

ge Gestalten näherten. Er hackte immer noch auf den

mit Blut und Mark gefüllten Spalt ein. Als die Gestalten

näher kamen, sprang er auf und war bereit, seine Beu-

te zu verteidigen. Die Gestalten wichen zurück. Ko-

rakh machte sich wieder an sein blutiges Werk.

Ein Schwall von Wasser brachte ihn wieder zu Sinnen.

Er stand knietief im Oberkörper des Riesens und war

umringt von den Kurgach seines Kheshiks. Er blickte auf

die Axt, die Gorut ihm einst als Orkling geschenkt hat-

te, und sah dann in die Runde der Krieger.

Der Hadorak des Blutaxt Khez trat vor: “Wie heißt du,

Okwach?”

Korach sah ihn verstört an. “Okwach, dein Name!” be-

schwor ihn der Hadorak nun eindringlicher

“Khrall” antwortete Korach wie in Trance “Khrall, Ok-

wach des Blutaxt Khez”
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PEXCO
TEMPELSTADTEI

Als sich vor vielen Jahrhunderten das Volk der Ipexco einen neuen Lebensraum erkämpfen musste,

trat es unter der Führung seiner Priester gegen die damals noch herrschenden Echsenrassen an. Nach

Generationen des Krieges, in denen das Volk mehrmals vor der völligen Vernichtung stand, wurde

ihm schließlich von der Erdenmutter der Sieg geschenkt und mit ihm ein eigenes Reich. Doch die

Feindschaft mit allem Echsischen währt noch bis heute; zu tief sind die Narben der Vergangenheit.

Besonders die Nagah gelten als Erbfeinde der Ipexco und werden nach wie vor erbittert bekämpft.

Nach einer langen Blütezeit zerbrach das große Reich schließlich in mehrere, kleinere Stadtstaaten,

in denen verschiedene religiöse Kulte um die Vorherrschaft ringen. Die Priester halten die Bevölke-

rung der Tempelstädte in einem scheinbar endlosen Kreislauf aus Kriegen und Blutopfern gefangen,

in dem steten Bestreben, ihre eigene Macht zu mehren und den Einfluss ihres Kultes auszudehnen.

Nur in der ehemaligen Hauptstadt Uxmatl konnte die alte Ordnung bewahrt werden.

. .
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LEBENSRAUM

Im Norden der Halbinsel von Ribukan, auf Höhe des gel-

ben Meeres und der Blutigen See liegt - umwuchert von

dampfenden Dschungeln - das Tal der Tempel mit den

berüchtigten Tempelstädten der Ipexco. Geheimnisvoll

verbirgt sich dieses Land hinter den in allen Himmels-

richtungen hoch aufragenden Gebirgsketten. Fünf

große, unabhängige Städte erbauten die Ipexco in den

Weiten ihres mittlerweile zerbrochenen Reiches: Izapa-

tan und Kamilinaxo im Osten; Uxmatl im Zentrum, am

Fuße der Opfersteine; Mitlaxal liegt im fernen Süden

und Lubaantuna am östlichen Ufer der Blutigen See.

Aber nicht nur in den großen Städten, auch in deren ge-

rodetem Umland leben Ipexco in kleinen, befestigten

Dörfern, folgen in Abgrenzung zu ihren wilden Brüdern

und Schwestern den Regeln der urbanen Kultur ihres

Volkes, und bewirtschaften den sumpfigen, nährstoffrei-

chen Boden. Weiterhin erwähnenswert ist die südliche

Enklave Quital am Kithomont, die als wichtiger Roh-

stofflieferant für Obsidian und Edelsteine fungiert, so-

wie der militärischen Absicherung dient.

LEBENSWEISE

Die Ipexco der Tempelstädte leben in einer strikten

Theokratie, in der die religiösen Kulte und ihre Priester

die Herrschaft inne haben, und kennen weder Adel

noch Königtum. Die Hohepriester aller in der Stadt ver-

tretenen Kulte bilden den Priesterrat, welcher über die

Geschicke der Stadt entscheidet und vom Hohepriester

des mächtigsten Kultes geführt wird. Die übrigen Kulte

versuchen meist durch Intrigen oder offene Machtde-

monstrationen Einfluss auf die Politik des Stadtstaates

zu nehmen.

Das Leben innerhalb der steinernen Tempelstädte der

Ipexco ist geprägt von harter Arbeit, Pflichterfüllung

und festen religiösen Handlungen. Die Bevölkerung un-

terteilt sich in Kasten, welche sich durch die von ihren

Mitgliedern zu erfüllenden Aufgaben definieren. Die

Rangfolge der Kasten sieht wie folgt aus: Ganz oben

stehen die Priester, gefolgt von den Kriegern, den

Handwerkern, Händlern, Bauern und Sklaven. Dabei un-

terteilt sich jede Kaste in weitere Unterkasten. Die

Kastenzugehörigkeit regelt das gesamte Leben der

Stadtbewohner. Sie legt fest, in welchem Viertel der

Stadt die betreffende Person zu wohnen hat, welche

Kleidung und Schmuck getragen werden darf, welche

weltlichen und religiösen Pflichten der betreffenden

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Hoch entwickelte Steinzeit

Herrschaftsform: Theokratie der herrschenden Kulte

Geschätzte Bevölkerung: 800.000

Rassenverteilung: Uthurim; Sklaven unterschiedlicher

Herkunft

Wichtige Städte: Uxmatl (250.000), Izapatan

(70.000), Mitlaxal (1 50.000), Kamilinaxo (1 00.000),

Lubaantuna (1 30.000)

Vorherrschender Glaube: sterbende Erdengöttin Su-

macoatl, sowie Kriegs-, Toten- und Jagdgötter

Magie: Blutmagie und Opferrituale

Helden & Heilige: -

Besonderheiten: TABU auf Bergbau und Metallverhüt-

tung
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Person auferlegt werden, wem sie Respekt zollen muss

und von wem sie ihrerseits Respekt, ja Gefolgschaft ein-

fordern kann und natürlich welche TABUS zu beachten

sind. Das TABU hat in der Gesellschaft der Tempelstäd-

te eine herausragende Bedeutung. Jeder Kaste sind spe-

zielle Statussymbole zugeteilt, von Schmuck über

bestimmte Kleidung, Farben, ja sogar bestimmte Nah-

rungsmittel sind einzelnen Kasten zugeordnet und stel-

len für die jeweils anderen Kasten ein TABU dar. Der

Bruch eines dieser TABUs, sei es aus Absicht, aus Leicht-

sinn oder schlicht aus Unkenntnis, zieht bei Entdeckung

unweigerlich eine Bestrafung nach sich. Dabei ist es vor-

dergründig zunächst einmal egal, ob der TABU-Bruch

von einem Angehörigen einer hohen oder einer niedri-

gen Kaste begangen wurde. Die göttliche Ordnung wur-

de gestört und muss um jeden Preis wiederhergestellt

werden; in der Praxis fallen die Strafen für Mitglieder

höherer Kasten allerdings in der Regel weit weniger

drastisch aus als die für Mitglieder niederer Kasten. Oft

begnügt man sich mit Geldstrafen, einer öffentlichen

Ermahnung oder formellen Entschuldigung, während

dem Leben der Mitglieder niederer Kasten häufig ein

jähes Ende gesetzt wird. Die Schwere des TABU-Bruchs

bestimmt dabei, ob dies auf einem der unzähligen Op-

feraltäre zu Ehren Sumacoatls geschieht, oder ob es ein

unwürdiger Tod wird, etwa durch Ersäufen. Die Zuge-

hörigkeit zu den einzelnen Kasten wird in der Regel

durch Geburt bestimmt. Ausnahmen sind die Kasten der

Krieger und Priester, deren Mitglieder durch eine so ge-

nannte Kinderlese von den Kriegern und Priestern er-

IPEXISCHE KRIEGSFœHRUNG

Durch den besonderen Aufbau des ipexischen Stadtstaats, in dem alle Macht – sowohl die politische, wie

auch die militärische - in den Händen der staatstragenden Kulte liegt, gestaltet sich die Kriegsführung

recht schwierig; zumal die verschiedenen Kulte nicht selten untereinander zerstritten, ja bisweilen so-

gar regelrecht verfeindet sind.

Nun sind es aber auch die Kulte, die mit ihren Tempelgarden über die einzigen stehenden Truppen einer

Stadt verfügen und über deren Einsatz sie noch dazu selbstständig verfügen können. So kommt es nicht

selten vor, dass einzelne Tempelgarden auf Befehl ihres Kults auf Kriegszug gehen, oder dass es – wenn

auch sehr selten – zu offenen Kämpfen zwischen verschiedenen Tempelgarden kommt. Sind größere

Kriegszüge geplant, gegen eine andere Stadt oder gegen auswärtige Feinde, so entscheiden die einzel-

nen Kulte jeder für sich, ob man sich dem Unternehmen anschließen will oder nicht. Bei inneripexischen

Kriegen prüfen die Kulte zunächst genau, ob der Krieg ihren eigenen Interessen förderlich ist oder nicht.

Es kann sogar vorkommen, dass ein Kult seine Garde aus einem laufenden Kriegszug zurückzieht, wenn

die Kampfhandlungen nicht mehr seinen Wünschen gemäß verlaufen. In der Regel werden solche

Großunternehmen von der jeweils dominierenden Priesterschaft initiiert, und diese übt entsprechenden

Druck auf schwächere Kulte aus, damit diese sich mit ihren Truppen dem Kriegszug anschließen. Auch

kann allein die den Vorsitz im Priesterrat besitzende Priesterschaft über den Einsatz der gefürchteten

Quitaxreiter entscheiden (welche die einzigen Truppen einer Tempelstadt sind, die nicht einem Kult di-

rekt unterstehen). Wird der Krieg gegen Nichtipexco geführt oder ist die Stadt selbst bedroht, bietet

sich jedoch ein gänzlich anderes Bild. In diesem Fall werden sich die verschiedenen Kulte in aller Regel

schnell einig und bilden ein gemeinsames Heer, um die Bedrohung schnellstmöglich abzuwenden. Hier-

bei entsteht zwar eine beispiellos große und schlagkräftige Streitmacht, jedoch kommt solch ein Ereig-

nis nur äußerst selten vor. Die Vereinigung der Streitkräfte aller Tempelstädte ist seit Jahrhunderten

keinem Kult mehr gelungen – zum Glück für die Sanskitaren, Nagah oder Xhul, die in direkter Nachbar-

schaft des Tals der Tempel leben.
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wählt und in ihre Kaste aufgenommen werden.

Außer in den Kasten der Priester und Krieger leben die

Ipexco in Großfamilien zusammen, in denen stets das

Wissen und die Berufsgeheimnisse von der älteren an

die jüngere Generation weitergegeben werden. Bei den

Priestern und Kriegern übernimmt die kultische Gemein-

schaft die Rolle der Familie und unter den Sklaven hat

sich ein starkes Gruppengemeinschafts-gefühl herausge-

bildet, da feste Familienbeziehungen kaum möglich

sind. Grundsätzlich sind Mann und Frau gleichgestellt,

d. h. Frauen gelten als gleichrangiges Mitglieder inner-

halb einer Kaste - allerdings ist ihr Aufgabenfeld

weitaus enger auf die Familie beschränkt. Frauen gel-

ten als von der Erdenmutter gesegnet, denn nur sie

sind in der Lage neues Leben in die Welt zu setzen und

damit die überlebenswichtige Essenz des Lebens zu

mehren. Daher gilt das Kinderkriegen als heilige Pflicht

der Frauen. Eine Frau, die auf dem Kindbett stirbt,

wird der gleiche Respekt und die gleiche Dankbarkeit

entgegengebracht wie einem Krieger, der auf dem

Schlachtfeld sein Leben verlor - zumal der Bedarf an

Nachwuchs in der Kultur der Tempelstädte enorm ist,

da die Bevölkerung durch die vielen Kriege und Blutop-

fer häufig - allerdings dezimiert wird. Dadurch genie-

ßen Frauen auch einen vermehrten Schutz, vor allem in

Zeiten des Krieges und der Gefahr. Auf der anderen Sei-

te gelten - gerade wegen ihrer Verbundenheit mit der

Erdenmutter - weibliche Blutopfer als äußerst ergiebig

und wertvoll.

Am oberen Ende der Kastenhierarchie, als geistliche

wie weltliche Führer der Tempelstädte, stehen die

Priester. Ihre Worte sind Gesetz, denn sie werden

durch göttliche Weisheit legitimiert. Da die höchsten

Priester auch als weltliche Herrscher im Priesterrat die

Geschickte der Tempelstädte lenken und somit auch

die Interessen ihres eigenen Kultes gegen die anderen

Kulte vertreten, wird jedem von ihnen eine aufwändige

Ausbildung in den Tempelpyramiden der einzelnen Kul-

te zu Teil.

Auf die Priesterkaste folgt die Kaste der Krieger, die

ebenfalls eng mit den Kulten verknüpft ist. Jeder Kult

verfügt über seine eigene Tempelgarde, also über seine

eigene Privatarmee. Neben der Macht der Priester ist

es die Größe und Schlagkraft dieser Gardetruppe, die ei-

nem Kult seine Herrschaft über die jeweilige Stadt si-

chern kann.

Anders ist es in der Kaste der Handwerker, welche

nicht nach religiöser Zugehörigkeit der einzelnen Hand-

werker unterteilt ist, sondern nach der Art, der von ih-

nen ausgeübten Handwerkstätigkeit. Die angesehensten

Handwerker sind die Schmuck- und Freskenmacher, die

oft im Auftrag der Tempel religiöse Bildnisse und

Schmuck für die Priester herstellen, gefolgt von den

Steinmetzen, die alle Gebäude der Stadt, einschließlich

der Wehranlagen und Tempel errichten. Dann kommen

die Obsidianschneider, welche vor allem mit der Waf-

fenherstellung beschäftigt sind, die Werkzeugbauer,

Weber, Gerber und so weiter.

Die nächste Kaste, die der Händler, ist nicht so hoch

angesehen wie die der Handwerker, doch ist der Han-

del für viele Tempelstädte überlebenswichtig, so dass

man den fahrenden Händlern zumindest oberflächlich

Respekt und Anerkennung zollt. Dabei spielt es in die-

ser Kaste keine Rolle, mit welcher Ware gehandelt

wird, da sich nur die wenigsten Händler auf eine Ware

spezialisiert haben und in der Regel angeboten wird,

was gerade verfügbar ist.

Die Bauern sind die unterste der freien Kasten der

Ipexco. Obwohl die Tempelstädte auf die Nahrungspro-

duktion, die vor allem aus dem Anbau von Mais, Maniok

und Hülsenfrüchten oder aus Geflügel- und Tuluxzucht

besteht, angewiesen sind, wird die Herstellung der

Nahrung als Pflicht der Bauern verstanden, für die die-

se keine größere Anerkennung erhalten. Aber da die

Nahrungsproduktion teilweise weit außerhalb der Gren-

zen der Tempelstadt, in kleinen Dörfern stattfindet,

gewährt man den Bauern zumindest Zuflucht innerhalb

der schützenden Mauern der Stadt, sollte ihnen Gefahr

drohen.

Ganz unten in der Hierarchie findet man schließlich die

Sklaven. Auf ihren Schultern ruht die Existenz der ge-

samten Gesellschaft. Nur durch ihren Schweiß und

durch ihr Blut waren die Ipexco in der Lage die großen

Tempelstädte zu errichten. Praktisch jede Kaste lässt

die niederen und dreckigeren Arbeiten von Sklaven aus-

führen, mit Ausnahme der Priester und Krieger. Genau

wie bei den anderen niederen Kasten wird ein Sklave in

seine Kaste hineingeboren. Die einzige Möglichkeit die-

ser Existenz zu entfliehen ist es, durch die Kinderlese

der Priester und Krieger in deren Kaste aufgenommen
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zu werden. Doch da die Mitglieder der Sklavenkaste nur

in den seltensten Fällen Ipexco sind, sondern in der Re-

gel Gefangene oder Nachkommen von Kriegsgefangenen

anderer Völker, die sich mit der Zeit immer weiter ver-

mischt haben, kommt so ein Ereignis nur sehr selten

vor. Andere Rassen werden als minderwertig und unwür-

dig angesehen, der ipexischen Gesellschaft angehören

zu dürfen. Und so kann es durchaus vorkommen, dass

ein magisch begabtes Mischlingskind nicht in die Kaste

der Priester aufgenommen, sondern kurzerhand getötet

wird, damit es später nicht zu einer Bedrohung wird.

WELTSICHT UND GLAUBE

Der Kernglaube, den alle Ipexco teilen, ist der an die

sterbende Erdenmutter Sumacoatl. Diese wurde wäh-

rend des Urkampfes tödlich verwundet und verblutet

nun - langsam, aber unaufhaltsam. Mit dem endgültigen

Tod Sumacoatls wird nach dem Glauben der Ipexco

auch die Welt und mit ihr alles Leben sein Ende finden.

Neben dieser Hauptgottheit existiert noch eine Vielzahl

weiterer Götter, wobei sich im Wesentlichen sechs Kul-

te durchsetzen konnten, die nun die Macht unter sich

aufteilen. Im Einzelnen sind dies die Kulte der Totengöt-

ter Tarixlal und Mar´ bitlo, der Kriegsgötter Totec-Xor

und Bel-Quiratl, und die Kulte der Jagdgötter Kama-

luqtl, Gor-Cutz und Ris-Otlam, wobei letzterer ein Dop-

pelkult ist. Des Weiteren entsteht – beeinflusst durch

den Glauben in den Küstendörfern - zurzeit ein neuer

Kult um die Meeresgöttin Tlalclatan. Jedoch erstreckt

sich der Einflussbereich dieses neuen Kultes bisher aus-

schließlich auf die Küstenstadt Lubaantuna. Die Ipexco

sehen sich als das auserwählte Volk, welches dazu be-

stimmt ist, das Sterben der Erdenmutter so lange wie

möglich hinauszuzögern. Dazu muss ihr regelmäßig die

Essenz des Lebens zugeführt werden. Diese ist, nach

den Vorstellungen der Ipexco, im Blut warmblütiger Le-

bewesen enthalten. Sollte der Blutstrom auf den Op-

feraltären der Priester eines Tages versiegen, so ist

nach dem Glauben der Ipexco die Welt dem Untergang

geweiht. Kaltblüter sind keine Essenzträger. Sie gelten

als widernatürlich und als Feinde allen Lebens. Damit

die Essenz der Erdenmutter erfolgreich zugeführt wer-

den kann, muss das Blut vergossen werden, solange es

noch warm ist und das Herz des Opfers noch schlägt.

Stirbt ein Mensch, ohne dass sein Blut vergossen wurde,

vergeht seine Essenz und ist für die Welt ein für alle

Mal verloren. Es herrscht der Glaube vor, dass die Es-

senz einer Person mit deren Seele gleichzusetzen ist.

Wird die Essenz einer Person Sumacoatl zugeführt, be-

deutet dies, dass die Seele des Toten in der Erdenmut-

ter aufgeht und er ein Teil der Welt selbst wird. Daher

ist es für einen Ipexco der absolute Albtraum, schla-

fend zu sterben, sei es an Altersschwäche, einer Krank-

heit oder einer Vergiftung, und zu den schlimmsten

Strafen in der Kultur der Ipexco gehört es, lebendig be-

graben oder gefesselt im offenen Meer versenkt zu

werden. Darüber hinaus beschleunigen nach dem Glau-

ben der Ipexco Bergbau und Verhüttung von Metallen

das Sterben der Erdenmutter und wurden daher von

den Priestern mit einem für alle Kasten geltenden TA-

BU belegt.

Egal welcher Kaste man angehört, feste religiöse Hand-

lungen mit dem Ziel die Götter milde zu stimmen be-

stimmen den Alltag. Größere Feierlichkeiten gibt es nur

an religiösen Festtagen, wobei die Art des Festes durch

die Charakteristika des jeweiligen Feiertages und der

dafür zuständigen Priesterschaft bestimmt werden.

SITTEN UND BR…UCHE

Neben den durch die verschiedenen Kulte, Kasten und

TABUs vorgeschriebenen Handlungen und Bräuchen, ge-

hört die Kinderlese zu den wichtigsten Ereignissen im

Alltag der urbanen Ipexco. Anders als in anderen Kas-

ten üblich, rekrutieren die Kasten der Priester und

Krieger ihre Angehörigen nicht aus dem eigenen Nach-

wuchs, sondern durch gezielte Auswahl von Kindern

niedrigerer Kasten. Meist sind diese Kinder zwischen

sieben und acht Jahren alt, wenn sie während der Kin-

derlese von Priestern und Kriegern gemustert werden.

Bei der Auswahl hat die Priesterkaste den Vortritt, da

ihre Mitglieder die Heranwachsenden beiderlei Ge-

schlechts zunächst auf eine eventuell vorhandene ma-

gische Begabung überprüfen, um solcherart gesegnete

Kinder bevorzugt in ihre Kulte aufnehmen zu können.

Auch darf die in der jeweiligen Stadt dominierende

Priesterschaft noch vor den Priestern der anderen Kulte

ihre Auswahl treffen, kann sich so den begabtesten und

vielversprechendsten Nachwuchs sichern, und auf diese
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Weise ihre weitere Vorherrschaft sichern. Die anderen

Kulte folgen dann je nach Einfluss.

Nach dem Besuch der Priester folgt die Auslese durch

die Kriegerkaste, wobei diese sich bei ihrer Wahl fast

ausschließlich auf männliche Kinder konzentriert, denn

dem weiblichen Nachwuchs ist in der Regel durch die

Segnung der Erdenmutter ein anderer Weg vorherbe-

stimmt; Frauen werden im Allgemeinen als zu wertvoll

erachtet, um sie leichtsinnig auf dem Schlachtfeld zu

opfern. Nur selten einmal wird ein Mädchen - welches

sich hierzu schon durch ganz besondere Kampfeslust

und Ausdauer hervorgetan haben muss - in die Krieger-

kaste aufgenommen. Genau wie bei den Priestern be-

stimmt die Stellung des Kultes innerhalb seiner Stadt

die Reihenfolge bei der Knabenlese der Krieger. So

kann sich der dominante Kult sicher sein, dass seine

Tempelgarde stets über die kräftigsten und mutigsten

Krieger verfügen wird. Jedem anderen als den Mitglie-

dern der Tempelgarden ist es verboten innerhalb einer

Tempelstadt Waffen oder Rüstung zu tragen. Ein Bruch

dieses TABUs wird mit dem Tod bestraft.

Eng verbunden mit den religiösen Festen und Opferta-

gen ist das Quatzera Spiel. Hierbei handelt es sich um

ein Ballspiel, bei dem zwei Mannschaften zu je fünf

Spielern gegeneinander antreten. Ziel des Spiels ist es

einen Kautschukball durch einen Steinring zu schießen,

der in drei Schritt Höhe an einer Wand angebracht ist.

Das Spielfeld selbst ist ein gepflasterter Platz von 24

mal 24 Schritt, der an drei Seiten von steinernen Tribü-

nen umgeben ist, während der Steinring an der Außen-

seite der Wehrmauer der inneren Tempelstadt

angebracht ist. Die Spieler dürfen ausschließlich ihre

Unterarme, Schultern, Füße und Oberschenkel verwen-

den um den Ball durch den Ring zu befördern. Davon ab-

gesehen sind die Regeln sehr simpel. Die Spieler dürfen

eigentlich alles unternehmen, um zu gewinnen - Waf-

fen und andere Gegenstände sind jedoch nicht zulässig.

So verwundert es auch nicht, dass zahlreiche Quatzera-

Spiele in regelrechte Kämpfe ausarten, was erlaubt ist,

solange der Ball im Spiel gehalten wird. Welcher Mann-

schaft es gelingt zuerst eine vorher bekannt gegebene

Anzahl an Treffern zu erzielen, gewinnt das Spiel. Je-

doch handelt es sich bei Quatzera nicht um ein Spiel

zur Belustigung der Massen, sondern vielmehr um einen

kultischen Bestandteil der ipexischen Götterverehrung.

So ist der Einsatz auch dem entsprechend hoch: Von

den zwei Mannschaften, die das Spielfeld betreten,

wird nur eine es auch wieder verlassen. Die andere

wird zu Ehren der Götter geopfert. Sowohl die bloße

Teilnahme an einem Quatzera-Spiel, als auch der Op-

fertod werden als große Ehre empfunden, denn es ist

nach dem Glauben der Ipexco der Wille der Götter, der

darüber entscheidet, welche Mannschaft siegt und wel-

che ihr Leben zur Erhaltung der Welt opfert. Daher ver-

fügt jede Kaste, mit Ausnahme der der Sklaven und

Priester, und jeder Kult über eigene Quatzera-Mann-

schaften, welche die Spiele an den jeweiligen Feierta-

gen austragen. Es werden aber auch häufig

Mannschaften aus Kriegsgefangenen zusammengestellt.

Neben ihrer Funktion während religiöser Feiertage,

spielen Quatzera-Partien auch eine Rolle in der Wahr-

heitsfindung. Lässt sich ein Streit zwischen verschiede-

nen Kasten oder Familien nicht lösen, so können die

Priester ein Gottesurteil in Form eines Quatzera-Spiels

einfordern, bei welchem die Mannschaften der beteilig-

ten Gruppen gegeneinander antreten. Bei solchen Got-

tesurteilen wird ebenfalls die unterlegene Mannschaft

geopfert, da ihr Blut als Wiedergutmachung für das Un-

recht ihrer Partei vergossen wird. Ein nicht lösbarer

Streit zwischen einzelnen Individuen wird jedoch mit-

tels eines Catzol-Kampfes entschieden. Dabei können

die Streithähne selbst auf den Kampfplatz treten oder

aber auch stellvertretend professionelle Kämpfer ge-

geneinander antreten lassen (weitere Informationen

finden sich im Kapitel „Waffenlose Kampftechniken“).

HANDWERKSKUNST

Die Ipexco der Tempelstädte sind eine steinzeitliche

Hochkultur. Das TABU auf die Metallverarbeitung hat

sie gezwungenermaßen zu wahren Meistern der Stein-

metzkunst werden lassen. Nicht nur die zu bearbeiten-

den Materialen bestehen aus Stein und Holz, auch die

dabei verwendeten Werkzeuge müssen aus natürlichen

Materialien hergestellt werden. Die Ipexco verfügen

über ein ganzes Sortiment an steinernen Hämmern,

Stößeln, Meißeln und Bohrern. Dabei hängen Beschaf-

fenheit und Härte des jeweiligen Werkzeuges von dem

zu bearbeitenden Material ab. So gibt es z.B. spezielle

Werkzeuge für die Bearbeitung von Jade, Obsidian,
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Granit oder auch Backsteinen. Die jahrhundertelange Er-

fahrung im Umgang mit diesen Materialien und den ent-

sprechenden Werkzeugen befähigt die Ipexco

kunstvolle Fresken und Mosaike anzufertigen, sowie ge-

waltige Tempelpyramiden, Paläste und Wehranlagen zu

errichten. Die einzige Ausnahme, die das TABU auf Me-

tallverarbeitung zulässt, ist die Verarbeitung von Fluss-

gold, welches als Geschenk der Erdenmutter angesehen

wird. Aus diesem Grund ist es auch einzig und allein

der Priesterkaste erlaubt, sich mit diesem Metall zu

schmücken. Die Ipexco haben die Herausforderung ge-

meistert, aus Holz und Obsidian Waffen zu entwickeln,

die den ehernen Klingen ihrer Feinde beinahe ebenbür-

tig sind.

Werkzeuge, Waffen und Schmuck der urbanen Ipexco

sind derart aufwendig in der Herstellung, dass hierzu

hochspezialisierte Handwerksberufe erforderlich sind.

Neben der Schmuck- und Steinmetzkunst ist zudem

noch das Weber- und Färberhandwerk besonders hervor-

zuheben. Vor allem aus Baumwolle verstehen es die

Handwerker der Ipexco wunderschöne Tuche, Teppiche

und Kleidungsstücke herzustellen, in welche sie oft

feinste Ornamente einweben.

Auch die Schriftkunst der Ipexco ist an dieser Stelle her-

vorzuheben. Die Heiligen Glyphen von Lamerinaxo sind

eine komplexe Glyphenschrift mit einem Umfang von

mehreren hundert Bild- und Silbenzeichen, welche die

Wände und Gänge der Tempelanlagen schmücken. Je-

doch ist es nur der Priesterschaft erlaubt diese Schrift

zu verwenden. Den unteren Kasten ist das Lesen und

Schreiben verboten, was jedoch findige Händler nicht

davon abhielt, eine eigene "Schrift" zu entwickeln. Qui-

pu ist eine hochkomplizierte Knotenschrift, die vor al-

lem dazu dient Lagerbestände und Preise abzubilden.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die weibliche Stadtbevölkerung trägt in der Regel Tuni-

ken aus Baumwolle, in die verschiedenste Muster einge-

webt wurden, sowie Schmuck aus Jade und anderen

wertvollen Schmucksteinen, die sich je nach Kaste un-

terscheiden. Die männliche Bevölkerung trägt hingegen

verschiedene Formen von Lendenschurzen aus Baumwol-

le, und Umhänge, die mit steinernen Spangen am Hals

oder den Schultern zusammengehalten werden. Dar-

über hinaus sind verschiedenste Formen von Kopf-

schmuck üblich, die den sozialen Status des Trägers

zum Ausdruck bringen sollen. Als Schuhwerk dienen al-

lerorts Sandalen. Die Priester schmücken sich mit Un-

mengen an Federn, Schmucksteinen, Trophäen und

verschiedenen Hautbemalungen, die ihrer jeweiligen

Gottheit zugeordnet sind, und sie so sichtbar von der

normalen Bevölkerung abheben. Aufgrund des TABUS

auf die Verarbeitung von Metallen müssen die Ipexco

ihre Waffen aus steinzeitlichen Materialien herstellen.

Es ist der kriegerischen Natur dieser Kultur zu verdan-

ken, dass es den Ipexco gelungen ist, trotz dieser waf-

fentechnologischen Schwäche eine Reihe äußerst

gefährlicher Waffen zu entwickeln, die bis heute die

Sanskitaren, die Nagah und alle anderen Feinde ihres

Volkes erfolgreich auf Distanz halten. Besonders sind

an dieser Stelle die Schwertkeule und die Obsidianlan-

ze hervorzuheben, die sich einen Ruf weit über die

Grenzen des Tals der Tempel hinaus gemacht haben.

Pfeilschleudern und Kurzbögen dienen als Fernkampf-

waffen. Die Krieger der Tempelgarden der ipexischen

Kulte tragen im Kampf Qulax-Rüstungen (in Salzlake

gehärtete Waffenröcke aus gesteppter Baumwolle)

oder lederne Rüstungsteile, Hartholzhelme, die Götter-

köpfe darstellen, und hölzerne oder lederne Schilde.

Rüstung, Helm und Schild sind je nach Kult mit Bema-

lungen und Federmosaiken verziert und sollen die Fein-

de der Krieger beeindrucken und einschüchtern. Eine

Besonderheit der ipexischen Truppen sind die Quitax-

reiter und ihre aggressiven Reitvögel.

MAGIE

Die Magie der Ipexco basiert auf Blutmagie und Opfer-

ritualen. Ihrem Glauben nach ist Magie ein Geschenk

Sumacoatls, und nur Wenige wurden mit dieser Gabe

gesegnet. Allerdings verlangt die Erdmutter als Gegen-

leistung für die priesterlichen Wunder stets die Essenz

des Lebens. Je mehr Essenz fließt, desto größer fällt

auch das Wunder aus. Es sind die Priester des ipexi-

schen Pantheons, die dazu berufen sind, den Willen der

Götter mit Hilfe solcher Wunder durchzusetzen. Sie

sind gleichzeitig auch die einzigen Mitglieder der ipexi-

schen Gesellschaft, die Magie wirken dürfen. Ein Bruch

dieses TABUS wird unweigerlich mit dem Tode bestraft!
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Die Wahrheit hinter diesem Glauben ist jedoch eine an-

dere: Im Laufe der Jahrhunderte sind die astralen Fähig-

keiten der Priester zunehmend verkümmert und dienen

inzwischen nur noch dazu, die Lebensenergie der Blu-

topfer für ihre Rituale nutzbar zu machen. Jeder Kult

bildet seine eigenen Priester aus und verfügt demzufol-

ge auch über eigene Rituale und Fähigkeiten, die den

anderen Kulten nicht offenstehen. Gemeinsam ist den

Kulten jedoch, dass das Opfermesser der zentrale Ri-

tualgegenstand ist. Andere Zauberkundige, die ohne

Blutopfer Magie wirken, werden misstrauisch beäugt.

Schnell stehen sie im Verdacht mit finsteren Mächten

im Bunde zu sein oder echsischem Brauchtum zu frö-

nen.

DARSTELLUNG

Die urbanen Ipexco sehen sich als die Erleuchteten ih-

res Volkes. Sie allein haben die Bedeutung der Prophe-

zeiungen ihrer Priesterschaft über die sterbende

Erdmutter verstanden, und nur durch die Blutopfer auf

den Altären ihrer Tempelpyramiden kann die Welt ge-

rettet werden. Diesem Ziel ordnen sie alles andere un-

ter. Ihre Einstellung führt oftmals zu einem arroganten

Überlegenheitsgefühl gegenüber den Stammes-Ipexco,

die ein sehr viel einfacheres und ursprünglicheres Le-

ben führen. Allerdings ist das Auftreten der Ipexco der

Tempelstädte abhängig von der Kaste, der sie angehö-

ren. Während sich Priester unnahbar geben und sich

fast wie fleischgewordene Götter behandeln lassen,

stellen Krieger ihre Stärke, Waffen und Statussymbole

offen zur Schau. Demgegenüber wird sich ein einfacher

Bauer unterwürfig und zurückhaltend geben.

Auch außerhalb seiner Kultur wird ein Held der Ipexco

versuchen zunächst an seiner gewohnten Verhaltenswei-

se festzuhalten. Wie weit dies später noch möglich ist,

hängt von der neuen Umgebung und der Kaste ab, aus

welcher der Held ursprünglich stammt. Mitglieder unte-

rer Kasten werden zunächst sehr zögerlich agieren,

dann aber nach und nach ihre neu gewonnenen Freihei-

ten auskosten wollen. Für Mitglieder der Priester- und

Kriegerkaste sieht dies schon ganz anders aus. Ihnen

wird es deutlich schwerer fallen sich anzupassen oder

auf gewohnte Privilegien zu verzichten. Ein Krieger

wird wohl oder übel akzeptieren müssen, dass neben

ihm auch Andere Waffen tragen dürfen, und ein Pries-

ter wird auf seine uneingeschränkte Gerichtsbarkeit

und öffentliche Blutopfer verzichten müssen. Solange

sich ein Held noch eng mit seiner Kultur verbunden

fühlt, hat eine solche Anpassung ihre Grenzen. Ein

Krieger wird wohl niemals Waffen aus Metall verwen-

den, auch wenn ihm dies außerhalb des Tals der Tem-

pel problemlos möglich wäre, und ein Priester wird mit

Sicherheit nicht für Erzabbau und Metallverhüttung

oder eine andere Gottheit eintreten. Wie weit sich ein

Held den neuen Umständen anpasst, ist von Fall zu Fall

unterschiedlich und mit Sicherheit ist es eine der größ-

ten Herausforderungen für den Spieler eines ipexischen

Helden auf Abenteuerfahrt diese Grenzen auszuloten.

TYPISCHE NAMEN

Ipexco besitzen keine Nachnamen. Zur besseren Unter-

scheidung werden dem Namen einer Person noch die

Kaste und eventuell der Beruf beigefügt. Priester erhal-

ten nach ihrer Weihe einen Ehrennamen, und Garde-

krieger fügen ihrem Namen den Namen des Tempels,

dem sie dienen hinzu. Beispiele sind „Kukulcan Quet-

zerú des Tempels des Totec-Xor aus der Stadt Itzapa-

tan“, „Cuauhtémoc Xi´ rabuun Sumacoatli

(Cuauhtémoc, herrlicher Diener der Sumacoatl)“ und

„Kaax Opixtli (Kaax der Bauer)“.

Männlich: Acamapichtli, Atlaan, Chilan, Cuauhtémoc,

Huitzilopochtli, Huracan, Itzcóatl, Ixtab, Kaax, Kukul-

can, Maxtla, Moctezuma, Quetzalcoátl, Tezozómoc, Tí-

zoc

Weiblich: Atlacoya, Atlaua, Cabracá, Came, Hunahau,

Hunapú, Itzamná, Ixbalanqué, Tezcatlipoca, Tonatiuh,

Xibalbá, Xochiquetzal, Tonacacihuatl, Tzitzimitl, Zi-

pacná

Kastennamen: Tuxli (Sklave), Opixtli (Bauer), Quetztlá

(Händler), Qulzari (Handwerker), Quetzerú (Krieger)

Priesterliche Ehrennamen: Rabuun [Göttername] (Die-

ner), Xi´ rabuun [Göttername] (herrlicher Diener),

Quatzl´ rabuun [Göttername] (großartiger Diener),

Quarr´ rabuun [Göttername] (erhabenster Diener/Hohe-

priester)
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STARTWERTE

Generierungskosten: 5 GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: 1 4

Automatische Vor- und Nachteile: Aberglaube 5, Vorur-

teile (gegen Reptilien) 6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gutaussehend, Hohe

Magieresistenz, Resistenz gegen Krankheiten, Meister-

handwerk, Schutzgeist / Angst vor Reptilien, Arroganz,

Autoritätsgläubig, Eitelkeit, Kälteempfindlich, Meeres-

angst, Speisegebote, Unfrei, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adelige Abstammung,

Adeliges Erbe, Amtsadel / Hitzeempfindlich, Krankheits-

anfällig, Kurzatmig, Lichtempfindlich, Niedrige Lebens-

kraft, Raubtiergeruch, Raumangst

Aventurische Professionen: Zivilisierte Stadtkulturen

(jedoch keine kriegerischen oder metallverarbeitenden

Professionen)

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer (sehr selten),

Ipexco-Tempelgardist, Kämpe (selten), Sklavenjäger

Reisende Professionen: Bestienbezwinger (Quitaxrei-

ter), Seenomade (selten), Wildnisführer

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Rhapsode

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Priester des

Blutes

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen oder Speere +1 , Raufen oder Ringen

+2, Dolche +2, Schleuder +1

Körper: Klettern +1 , Körperbeherrschung +1 , Schlei-

chen +1 , Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken +1 ,

Tanzen +2, Zechen +1

Gesellschaft: Etikette +3, Gassenwissen +1 , Menschen-

kenntnis +2, Überreden +2

Natur: Orientierung +1 , Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +1 , Götter/Kulte +3, Rechnen

+1 , Rechtskunde +2, Sagen/Legenden+1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Ipexco, Sprachen

Kennen (Gmer oder Parnhai oder Sanskitarisch oder

Uzujuma) +4

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +1 , Hauswirtschaft

+1 , Holzbearbeitung +1

Sonderfähigkeiten: Kulturkunde: Ipexco, Ortskenntnis

(Heimatstadt)

Sirdak: „Verschlagen, listig und stets gut versteckt. Wir

werden ihre Wohnbäume fälle,n und wenn wir dazu alle

Wälder der Welt roden müssen!“

Sanskitaren (allgemein): „Schwächlinge! Sie geben

sich lieber dem Rausch und der Wollust hin, als die Stra-

pazen eines anständigen Kampfes zu ertragen.“

Sanskitaren (Ribukaner): „Dieses rückgratlose Volk

lässt sich von den Schlangen der Sümpfe die Sinne ver-

nebeln und übt so Verrat an der Schöpfung selbst! Ihr

Blut wird in Strömen fließen und die Stufen unserer

Tempel rot färben!“

Nagah: “Quirat xa ribuun atluaxl!!!” (Uralter ipexi-

scher Fluch, den wir an dieser Stelle lieber nicht über-

setzen…)

Riesen: „Sie sind Kinder Sumacoatls und doch vermö-

gen sie es nicht, ihre Mutter zu hören, denn sie haben

sich anderen, falschen Mächten verschrieben.“

Stammesipexco: „Kinder! Sie können oder wollen die

heilige Mission unseres Volkes nicht verstehen!“

Parnhai: „Ideale Sklaven. Sie scheuen den Kampf und

sind voller Furcht. Aber lass sie nicht entwischen, denn

sie sind flink wie ein Tulux und glitschig wie ein Fisch.“

Was denken st”dtische Ipexco Ëber:
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FœRSUMACOATL

Die Späher hatten das Lager einer Gruppe Menschen

ausgemacht, das am Rand des großen Wassers aufge-

schlagen worden war. Sie waren mit einem dieser riesi-

gen Boote über das Wasser gekommen. Qui-Turax

wunderte sich, wie Menschen so viel Zeit und Kraft in

den Bau solcher Boote verschwenden konnten. Wussten

sie denn nicht, wie gefährlich das große Wasser und sei-

ne Bewohner waren? Nicht, dass sich Qui-Turax vor dem

Tod fürchtete, im Gegenteil, er sehnte den Zeitpunkt

herbei, in dem er ein Teil Sumacoatls werden würde!

Doch auf dem Wasser zu sterben bedeutete, nie mit der

Erdenmutter zu verschmelzen. Seine Essenz wäre verlo-

ren und sein Leben damit sinnlos vergeudet.

Er hatte einen Beutezug befohlen, der die Neuankömm-

linge gefangen nehmen sollte, denn das Fest des Totec-

Xor stand kurz bevor und dessen Priesterschaft verlang-

te immer einen besonders hohen Blutzoll. Die Späher

berichteten, dass die Fremden von einem fetten Mann

angeführt würden, der sich nur mit einer Sänfte durch

die Gegend tragen lasse. War er wirklich dermaßen

fett, so konnte er unmöglich den langen Marsch bis

nach Izapatan überstehen. Qui-Turax würde ihm noch

an Ort und Stelle sein Opfermesser in die Brust rammen

und sein Blut zu Ehren Sumacoatls vergießen. Gedan-

kenverloren strich er über die rasiermesserscharfe Ob-

sidianklinge, die vorne in seinem Gürtel steckte, und

ein flüchtiges Lächeln zog über sein Gesicht. Es gefror

jedoch genauso schnell wieder, als er sich auszumalen

begann, wie der dicke Fremde diesen heiligen Moment

durch sein armseliges Gewinsel entweihen würde…“
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PEXCOSTAMME

Ein großer Teil des ipexischen Volkes lebt nicht in den wenigen Städten, sondern in unzähligen klei-

nen Stammesverbänden, die verstreut im Dschungel, an der Küste und im Regengebirge leben. Im

Gegensatz zu ihren Verwandten in den Tempelstädten, die sich vollkommen dem Dienst an den Göt-

tern verschrieben haben, führen die Mitglieder dieser Dorfgemeinschaften ein sehr viel einfacheres

und ursprünglicheres Leben. Zwar verehren auch sie die Erdenmutter, doch werden in den Dörfern

nur selten Menschen geopfert und es wird keine große Politik betrieben. Die Stammesgemeinschaf-

ten werden in der Regel von einem Ältestenrat geführt, dem natürlich auch der Schamane des Stam-

mes angehört. Nur im Krieg und in besonderen Notsituationen wird ein starker Kriegshäuptling

gewählt, um den kommenden Herausforderungen gewachsen zu sein.

I . .



Kulturen 155

LEBENSRAUM

Neben den großen Tempelstädten existieren im Tal der

Tempel - versteckt im dichten Dschungel - unzählige

weitere, kleine Stammesgemeinschaften. Die Stammesi-

pexco der Dschungelregionen bilden nach den städti-

schen Ipexco die zweitgrößte Gruppe ihres Volkes. Auch

an den Steilhängen der angrenzenden Regengebirge

existieren ipexische Siedlungen, deren Bewohner je-

doch aufgrund der harten Lebensbedingungen die kleins-

te Bevölkerungsgruppe der Ipexco darstellen. Die

Küstengebiete, mit ihren langen Sandstränden, den vor-

gelagerten Riffen und dem reichhaltigen Nahrungsange-

bot hingegen bieten nahezu ideale Lebensbedingungen

und so ist es auch nicht verwunderlich, dass die Bevöl-

kerung in den Küstendörfern, welche die vierte Gruppie-

rung bildet, zwar momentan noch relativ klein ist,

dafür aber schneller wächst, als irgendeine andere ipe-

xische Volksgruppe.

LEBENSWEISE

Das Leben in den Dschungeldörfern ist vor allem von

harter Arbeit geprägt. Dies ist auch bitter nötig, um

dem häufig lebensfeindlichen Dschungel alle zum Über-

leben notwendigen Güter abtrotzen zu können. Geführt

werden die Dorfgemeinschaften von einem Ältestenrat,

dem auch Frauen angehören. Nur in extremen Krisen

wählt dieser einen Häuptling, welcher die kommende

Herausforderung meistern soll. Die Art der Gefährdung

bestimmt dabei auch zugleich, wer zum Häuptling ge-

wählt wird. In Kriegszeiten ist es in der Regel der er-

fahrenste Krieger, während in Zeiten des Hungers diese

Funktion häufig die Mutter mit den meisten Kindern

übernimmt usw. Die alltäglich anfallenden Arbeiten

verteilt der Ältestenrat auf diejenigen Stammesmitglie-

der die der Ansicht seiner Mitglieder nach am besten

für die Bewältigung der jeweiligen Aufgabe geeignet

sind. Persönliches Eigentum und Besitz sind den Ipexco

dieser Gemeinschaften fremd - was zählt ist der Be-

stand des Stammes. Obwohl die Bewohner der Dschun-

geldörfer durchaus als wehrhaft gelten, werden

Konflikte und Kriege wenn möglich vermieden – zu

wertvoll sind die einzelnen Sippenmitglieder, als dass

man ihr Leben leichtsinnig aufs Spiel setzen würde.

Wenn möglich werden Streitigkeiten zwischen Sippen

mittels Wiedergutmachungszahlungen - meist in Form

von Lebensmitteln oder Werkzeugen - geschlichtet,

oder es werden zwei Krieger bestimmt, die den Kampf

stellvertretend für ihre Sippen austragen. Dabei ent-

scheidet das Ausmaß des Streites, ob der Kampf bereits

mit der Aufgabe oder erst mit dem Tod eines der bei-

den Kämpfer endet. Es kommt aber auch vor, dass eine

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Hochentwickelte Steinzeit

Herrschaftsform: Ältestenrat und Häuptlinge

Geschätzte Bevölkerung: 200.000

Rassenverteilung: Uthurim

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: Erdengöttin Sumacoatl so-

wie Natur und Totengeister

Magie: Schamanismus

Helden & Heilige: -

Besonderheiten: TABU auf Bergbau und Metallverhüt-

tung
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Sippe Auseinandersetzungen aus dem Weg geht, indem

sie sich einfach in den Dschungel zurückzieht und ein

neues Siedlungsgebiet sucht. Ernstzunehmende Konflik-

te gibt es vor allem mit den Sklavenfängern der Tempel-

städte, sanskitarischen Eroberern oder Marus.

Die Stammesipexco besitzen keine reinen Krieger, denn

diese übernehmen in Friedenszeiten auch die Rolle der

Jäger. Die Jagd bildet neben dem Sammeln von Wald-

früchten und dem Halten von kleinen Nutztieren wie

Hühnern oder Tulux (hundsgroße Pferde) die hauptsäch-

liche Lebensgrundlage der Stämme. Hat eine Siedlung

länger Bestand, wird sie gar seit Jahren bewohnt, so

sind mitunter auch Ansätze von Ackerbau, vor allem

der Anbau von Chinok-Wurzeln, zu erkennen.

WELTSICHT UND GLAUBE

Wie bei ihren Verwandten in den Tempelstädten gilt

auch bei den Dorfbewohnern die Erdenmutter Suma-

coatl als wichtigste Gottheit. Sie spendet Leben und

nimmt es auch wieder. Daher verzichten auch die Stam-

mesipexco auf die Verwendung von Metallgegenständen

und Erzabbau, um der Erdenmutter nicht durch den Ent-

zug ihrer "Knochen" unnötig zu schaden. Anders als ihre

städtischen Verwandten sehen die Stammesipexco die

Erdenmutter zwar als geschwächt und verwundet an,

glauben jedoch nicht, dass sie im Sterben liegt. Deswe-

gen ist in ihren Augen die Praxis des Blutopfers auch

nicht zwingend notwendig, weshalb sie diese nur bei

wenigen, besonderen Anlässen praktizieren. Auch wer-

den dabei Tieropfer der Opferung von Menschen vorge-

zogen, da diese der Ansicht der Stammesipexco nach

zur Stärkung der Göttin ausreichen. Die Opferung von

Menschen findet nur in besonderen Notlagen statt. Folg-

lich konnte auch die blutige Verehrung der übrigen

Gottheiten des städtischen Pantheons bei den Stämmen

nie wirklich Fuß fassen. Eine Ausnahme hiervon stellt

Kamaluqtl dar, der als der Beschützer des Waldes ver-

ehrt wird. Bei manchen Stämmen steht er Sumacoatl so-

gar gleichgestellt als ihr Ehemann zur Seite.

Ausgenommen hiervon sind Stämme, die in die Abhän-

gigkeit von einer Tempelstadt oder eines bestimmten

Kultes geraten und dadurch fortwährender Missionie-

rung ausgesetzt sind. Daneben ist die Anbetung zahlrei-

cher Natur- und Totengeister weit verbreitet; diese

gelten als Sendboten Sumacoatls, welche von der Er-

dengöttin in die Welt der Lebenden geschickt wurden

um die Sterblichen zu beraten, ihnen zu helfen oder sie

zu strafen. Häufig sind auch Riesen und andere mächti-

ge Lebewesen, wie zum Beispiel Riesenaffen, Gegen-

stand der Verehrung, gelten sie doch als Kinder

Sumacoatls.

SITTEN UND BR…UCHE

Den Stammesipexco ist das Konzept persönlichen Ei-

gentums vollkommen fremd. Alle Güter, die Hütten,

die Nahrung, die Werkzeuge und Waffen sind gemeinsa-

mes Eigentum des Stammes, und für die einzelnen

Stammesmitglieder ist ihre Position in der Gemein-

schaft von größter Wichtigkeit. Mitglieder, die sich um

das Wohl des Stammes verdient gemacht haben, dürfen

ihre Leistung durch Schmucknarben und Hautbemalun-

gen zur Schau stellen. Auf diese Weise sichern sich die

Träger solcher Auszeichnungen den Respekt und die An-

erkennung der anderen Stammesmitglieder. In der Tat

ist es sogar so, dass ein Stammesangehöriger erst dann

ein vollwertiges Mitglied der Gemeinschaft wird, wenn

er sich wenigstens eine solche Auszeichnung verdient

hat.

Auch kennen die Stammesipexco kein Ehekonzept:

Partner finden sich, können sich aber ebenso schnell

wieder trennen, oder aber auch einander ein Leben

lang treu bleiben. Die Kinder aus diesen Verbindungen

werden im gleichen Maße von den Eltern wie von erfah-

renen Stammesmitgliedern erzogen und unterrichtet -

bis die Ältesten den Heranwachsenden schließlich für

reif genug befinden den Stamm zu unterstützen.

Auch wenn die Stammesipexco selber keine Sklaven be-

sitzen ist ihnen das Konzept der Sklaverei doch nicht

fremd. Sie kennen es durch die Sklavenjäger der Städ-

te, welche sie als "Menschenfänger" bezeichnen und die

kein Erbarmen erwarten dürfen, sollten sie in die Hän-

de eines Stammes fallen.
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DSCHUNGELSTAMM

In den Dschungeln des Tals der Tempel leben großteils

die „klassischen“ Stammesipexco, wie sie oben beschrie-

ben wurden. Allerdings gibt es auch zahlreiche Stämme

die von der Norm abweichen und bei denen andere Mo-

ralvorstellungen und Regeln gelten. Besonders wenn

Dschungelstämme unter den Einfluss städtischer Kulte

geraten und durch Missionierung das traditionelle Werte-

gefüge zerrissen wurde, kann es zu extremen Entartun-

gen kommen. So errichteten einige Stämme zeitweise in

der Nähe von Izapatan ein Blutkönigreich und gingen auf

Menschenjagd. Wieder andere gehorchen Riesen oder be-

ten Vulkane als Götter an.

BERGDORF

Die Ipexco die in den Regengebirgen rings um das Tal

der Tempel leben, haben eine eigene, an ihre Umgebung

angepasste, Kultur hervorgebracht. Zwar gehen ihre

Stammesmitglieder gelegentlich auch auf die Jagd, je-

doch hat sich das Züchten und Halten von Gebirgsscha-

fen und Steinböcken als deutlich effektiver erwiesen

und bildet nun die hauptsächliche Lebensgrundlage der

Bewohner der Bergdörfer. Auch liefern die Tiere mit ih-

rer Wolle die Grundlage für die, im doch deutlich raue-

ren Klima der hohen Gebirge, notwendige Kleidung. So

werden vor allem in den schneebedeckten Höhen wolle-

ne Umhänge sowie Mützen, Handschuhe und Stulpen ge-

tragen, während die Kleidung in tieferen, feuchten

Gebietne mehr der Kleidung der Dschungelbewohner äh-

nelt. Bergdörfer werden in der Regel in Spalten direkt in

und auf schmalen Graten über den Felswänden errich-

tet. Dabei werden oftmals natürliche Hohlräume genutzt

und mit Steinen verkleidet. Hierbei wird besonders dar-

auf geachtet, dass die zum Bau verwendeten Steine die

gleiche Farbe haben wie die Felswand, damit ein Dorf

aus der Ferne nur schwer auszumachen ist. Gezwunge-

nermaßen sind die Bewohner dieser Dörfer exzellente

Kletterer, sind ihre Siedlungen doch häufig nur über

Strickleitern zu erreichen. Auch die Bewaffnung hat sich

der Umgebung angepasst. Waffen, für deren Verwen-

dung beide Hände benötigt werden, wie Speere oder Bö-

gen, finden wenig Anklang, da diese bei einem Kampf an

der Steilwand eher hinderlich sind. Beliebt sind hinge-

gen Schleudern und Totschläger, wobei die Krieger eher

versuchen werden etwaige Feinde mittels von oben ge-

worfenen Felsbrocken oder dem Auslösen von Erdrut-

schen den Gar aus zu machen, als einen direkten Kampf

zu riskieren. In Zeiten des Friedens sind die Krieger auch

gleichzeitig die Hirten des Stammes.

KœSTENDORF

An den Küsten zur Blutige See und zum Gelben Meer,

mit ihren weißen Stränden, Mangrovenwäldern und vor-

gelagerten Korallenriffen, hat sich ebenfalls eine eigene

Kultur der Stammesipexco herausgebildet. Anders als ih-

re Verwandten haben sie ihr Misstrauen gegenüber dem

Meer abgelegt und betreiben sogar, wenn auch in be-

scheidenem Ausmaß, Küstenschifffahrt. Für die Ernäh-

rung dieser Stämme ist das Meer ausschlaggebend denn

die fischreichen Riffe bilden eine ideale Lebensgrundla-

ge. So befahren die Bewohner der Küstendörfer die küs-

tennahen Gewässer in Auslegerkanus und Katamaranen,

und schöpfen durch Fischfang und die Jagd auf kleine

Wale aus dem reichhaltigen Nahrungsangebot des Mee-

res. Auch spärlicher Tauschhandel findet über das Meer

statt, so dass die Ipexco der Küstendörfer wohl die ein-

zigen Ipexco sind, die gelegentlich auch friedlichen Kon-

takt zu Sanskitaren, Parnhai oder anderen seefahrenden

Völkern pflegen. Die Dörfer selbst bestehen aus festen,

hölzernen Langhäusern, in denen gleich mehrere Famili-

en zusammen wohnen. In den Mangrovensümpfen stehen

diese auf Pfählen und sind nur über Boote zu erreichen,

während sie Andernorts direkt am Strand errichtet wer-

den. Vom Wasser aus sind diese Dörfer oftmals recht

schnell auszumachen, was dazu geführt hat, dass die Be-

KULTURVARIANTEN DERSTAMMESIPEXCO



158 Kulturen

wohner der Küstendörfer anders als ihre Verwandten aus

dem Inland zwecks der Verteidigung gegen eventuelle

Feinde auf spezialisierte Krieger setzen. Damit nicht je-

de unfreundliche Begegnung mit Sanskitaren, Piraten

oder anderen Ipexco gleich in Blutvergießen endet, ver-

suchen die Krieger ihre Gegner zunächst durch wilde

Kriegsschreie, martialisches Auftreten, sowie das Durch-

führen von Kriegstänzen oder Scheinangriffen einzu-

schüchtern und zu vertreiben. Unterstützt werden diese

Maßnahmen durch zahlreiche Tätowierungen und das Tra-

gen hölzerner Kriegsmasken. Erst wenn diese Bemühun-

gen nicht fruchten gehen die Krieger zum offenen

Frontalangriff über. Als Waffen sind besonders Tahias,

Speere, Pfeilschleudern und Bögen beliebt. Häufig wer-

den große Lederschilde und die schon genannten Kriegs-

masken getragen. Da Kämpfe auch häufig in hüfthohem

Wasser oder in Booten stattfinden, werden normaler-

weise keine weiteren Rüstungen getragen. Im Wasser-

und Bootskampf sind auch Kampfmesser sehr beliebt. Ih-

re Meeresverbundenheit schlägt sich auch in der Glau-

benswelt der Küstenbewohner nieder. So hat die

wehrhafte Meeresgöttin Tlalclatan bei ihnen mittlerwei-

le Sumacoatl als wichtigste Gottheit abgelöst, weswe-

gen die Küstenbewohner von vielen anderen Ipexco

argwöhnisch beäugt werden.

HANDWERKSKUNST

Genau wie ihre Verwandten aus den Tempelstädten be-

finden sich die Stammesipexco auf dem Niveau der

hochentwickelten Steinzeit. Doch im Gegensatz zu den

Stadtbewohnern können es sich die Stammesipexco

nicht leisten, Energie auf allzu große Kunstfertigkeit zu

verschwenden. Zu sehr beansprucht der harte Alltag im

Dschungel, im Gebirge oder an den Küsten ihre Aufmerk-

samkeit. Ihre Baukunst und ihre Werkzeuge orientieren

sich daher an den jeweiligen Bedürfnissen des Stam-

mes. Hütten müssen in erster Linie standfest und sicher

sein, um der Witterung zu trotzen, doch gleichzeitig

leicht und einfach zu errichten. Bei Werkzeugen und

Waffen werden in viel stärkerem Maße Bein, Horn und

Chitin verwendet als bei ihren städtischen Verwandten,

da Feuerstein - oder gar Obsidian vorkommen in den Re-

genwäldern nur schwer zu finden sind. Letztgenannte

Materialien gelangen häufig nur über Tauschgeschäfte

in den tiefen Dschungel und sind entsprechend begehrt.

Generell gilt, dass sowohl Werkzeuge als auch Waffen

im richtigen Aufwand-Nutzen-Verhältnis stehen müs-

sen, was heißt, sie müssen aus Materialien bestehen,

die so leicht zu finden und zu bearbeiten sind, dass der

Träger sie selbst überall dort herstellen kann, wo sie ge-

rade benötigt werden. Folglich gibt es bei den Stamme-

sipexco auch keine speziellen Handwerksberufe.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Kleidung der Stammesipexco ist ihren harten Le-

bensumständen entsprechend in erster Linie praktisch

und robust. Auf unnötige Verzierungen wird kein Wert

gelegt, dafür sind Schmucknarben umso beliebter. Im

Großen und Ganzen beschränkt man sich auf das Tra-

gen von ledernen Lendenschurzen, einem Ledergürtel

und Tragetaschen. Schuhwerk wird kaum verwendet,

weil man barfuß einen besseren Tritt im Dickicht fin-

det. Nur Schamanen, Häuptlinge und angesehene Krie-

ger tragen Statussymbole, wie etwa besondere

Tätowierungen, Federschmuck oder berühmte Waffen

und Ritualgegenstände, wie etwa die Waffen erschlage-

ner Feinde oder Jagdtrophäen von erlegten wilden Tie-

ren.

Die Waffen der Stammesipexco zeichnen sich vor allem

durch Handlichkeit, Robustheit und Einfachheit aus. Im

Gegensatz zu den Gardekriegern der Städte setzen die

Stammeskrieger sehr viel stärker auf den Einsatz von

Fernkampfwaffen wie Bögen, Schleudern und Speeren.

Ihre Ausrüstung ist eher auf das Durchführen von Hin-

terhalten ausgelegt als auf offene Konfrontationen. Als

Nahkampfwaffen finden vor allem Schädelbrecher und

Messer aus Feuerstein oder Obsidian Verwendung. Das

Tragen von Rüstungen und Schutzwaffen findet nur we-

nig Anklang, da diese im Unterholz eher hinderlich als
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Sanskitaren: „Ein verschwenderisches Volk! Sie verste-

hen es nicht, mit den Geschenken Sumacoatls gewissen-

haft umzugehen.“

Nagah: „Quirat xa ribuun atluaxl! ! !“ (Uralter ipexischer

Fluch, den wir an dieser Stelle nicht übersetzen wer-

den…)

Riesen: „Gewaltig wie die Natur selbst. Mehr Götter als

Wesen aus Fleisch und Blut. “

Parnhai: „Ein genügsames Volk und gute Tauschpart-

ner. Leider fürchten sie unsere Verwandten und ihre

Tempel. “

Sirdak: „Eine Plage! Ich habe schon viele erschlagen,

doch scheinen sie sich zu vermehren wie Tulux.“

Ipexco der Tempelstädte: „Sehr gefährlich! Sie mögen

so aussehen und sprechen wie wir, doch in ihrer Brust

schlägt ein dunkles Herz. Traue ihnen nicht! Am bes-

ten, du hältst dich von ihnen und ihren steinernen

Städten so fern wie nur möglich. “

Was denken Stammesipexco Ëber:

nützlich sind, allenfalls sieht man vereinzelt einmal

einen ledernen Rundschild.

MAGIE

Anders als ihre städtischen Verwandten haben die Stam-

mesipexco ihre ursprüngliche Magietradition weitge-

hend bewahren können. Neben zahlreichen

Magiedilettanten sind die Schamanen die wichtigsten

Magiewirker. Sie sind die Seelenhirten des Stammes

und stellen die Verbindung zu Sumacoatl her. Folglich

obliegt es ihnen auch die Seelen der Toten zur Vereini-

gung mit der Erdenmutter zu geleiten. Die Schamanen

verstehen sich vor allem auf die Beherrschung der Na-

tur, aber auch das Herbeirufen von Geisterwesen aller

Art. Ihr zentraler Ritualgegenstand ist seit jeher die

Knochenkeule; das Opfermesser spielt meist nur eine

untergeordnete Rolle, außer in den Einflussgebieten

der Kulte und Tempelstädte, wo es zu zahlreichen blut-

magischen Ritualen verwendet wird.

DARSTELLUNG

Verhalten und Gewohnheiten der Stammesipexco hän-

gen stark von ihrer jeweiligen Herkunft ab. Jedoch le-

gen alle - zumindest zu Anfang - ein ausgeprägtes

Misstrauen Fremden gegenüber an den Tag, wobei die

Küstenbewohner noch am kontaktfreudigsten sind. Hat

man aber einmal das Vertrauen eines Stammesipexco

gewonnen, so wird dieser zu einem treuen Gefährten

und Freundschaften mit diesem Menschenschlag können

ein Leben lang halten. Stammesipexco können biswei-

len etwas weltfremd wirken, so sind ihnen Begriffe wie

Geld, Raffsucht und Besitz fremd, was zu zahlreichen

Missverständnissen führen kann. Ihre Naturverbunden-

heit ist stark ausgeprägt und ihr hartes Leben hat sie

gezwungenermaßen zu wahren Meistern der Improvisa-

tion werden lassen. Ein Stammesipexco wird immer

versuchen die jeweilige Situation mit den zur Verfü-

gung stehenden Mitteln bestmöglich zu meistern - es

wird eben getan, was getan werden muss, um das Le-

ben des Stammes oder der Gefährten zu schützen. Da-

bei können Stammesipexco zu erstaunlich simplen und

direkten Lösungen kommen, was in Situationen, in de-

nen „Fingerspitzengefühl“ gefragt ist, durchaus zu ei-

nem Problem werden kann.

TYPISCHE NAMEN

Die Stammesipexco verwenden die gleichen Namen,

wie die Bewohner der Tempelstädte. Da die Stammesi-

pexco jedoch keine Kasten kennen, wird dem Vorna-

men stattdessen der Name des Stammes angefügt.

Beispiel: Ixtab vom Stamm der Quruxtla
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BEISPIELST…MME
DIE INAPICHTLI
In den Höhen des Sumataco-Gebirges, in dem weit ver-

zweigten Höhlensystem eines aktiven Vulkans, lebt der

Stamm der Inapichtli. Die Höhlen sind derart weitläufig,

dass sie bis tief ins Innere des Feuerberges reichen - so

tief, dass sie auf gewaltige Lavagrotten und Feuerdome

weit unter der Erdoberfläche stoßen. Die Schamanen des

Stammes deuteten den Vulkan als ein Tor in den Leib Su-

macoatls und die Lavaströme als eine der stetig bluten-

den und nicht verheilenden Wunden der Erdengöttin.

Die Inapichtli verstehen sich als Hüter und Verteidiger

dieses heiligen Ortes und halten alle Fremden von den

Höhlen fern. Das Heiligtum wurde unter den Ipexcostäm-

men der näheren Umgebung jedoch schnell bekannt und

so schlossen sich zahlreiche Stämme den Inapichtli an.

Auf diese Weise nimmt der Stammesverbund stetig an

Größe zu und wird entsprechend einflussreicher. In regel-

mäßigen Abständen versuchen die Schamanen die Blu-

tung zu stillen oder zumindest zu verlangsamen, um so

die weitere Schwächung der Göttin zu verhindern. Dazu

lassen sie nicht nur steinerne Dämme errichten, sondern

opfern auch zahlreiche Menschen, die häufig direkt in

die Lava gestoßen werden. Die Opfer sind meist Ipexco,

doch werden gelegentlich auch Kriegszüge in die Ebenen

jenseits des Tals der Tempel geführt, sollte wieder ein-

mal großer Bedarf an Blutopfern bestehen. Die größten

dieser Unternehmungen sollen sogar bis an die Grenzen

der Wüste Lath geführt haben, wo es zu heftigen Kämp-

fen mit Stämmen der Xhul gekommen sein soll. Die steti-

ge Machtzunahme des Stammes blieb jedoch nicht

unbemerkt. So haben die Priesterschaften der Tempel-

stadt Izapatan ein wachsames Auge auf die Geschehnisse

hoch oben im Gebirge. Sollte die Entwicklung den Inter-

essen der Stadt zuwider laufen, wäre auch eine Strafex-

pedition der Garden Izapatans ins Hochgebirge denkbar.

Oder die Priester der Stadt könnten versucht den Stamm

unter ihren Einfluss zu zwingen.

DIE TULCÐN
Nördlich und südlich der Küstenstadt Lubaantuna erstre-

cken sich die Strände der Tulcán. Die Tulcán sind einer

der vorherrschenden Stämme an der Küste zur Blutigen

See. Der Stamm ist äußerst territorial und verteidigt sei-

nen Herrschaftsbereich verbissen. Geschnitzte, bunte

Stelen markieren deutlich ihren Einflussbereich und si-

gnalisieren jedem Fremden, an wessen Küste er soeben

gelandet ist. Sie gelten als die besten Seefahrer unter

den Ipexco und ihre Trimarane und Kriegskanus können

vor allen Küsten der Blutsee angetroffen werden. Aus

diesem Grund ist die Tempelstadt Lubaantuna auch ein

Bündnis mit dem Stamm eingegangen. Die Krieger der

Tulcán stellen die Paddler und Navigatoren der Kriegs-

trimarane der Stadtkulte, mit deren Hilfe die Tempel-

stadt ihre Garden zu fremden Küsten transportiert, um

dort auf Sklavenjagd zu gehen. Die Tulcán beten vor al-

lem die Meeresgöttin Tlalclatan an und sind auch dafür

verantwortlich, dass sich die Anbetung dieser Stammes-

gottheit in Lubaantuna etablieren konnte. Zur Zeit ent-

steht die erste Tempelpyramide Tlalclatans in der

Küstenstadt. Sowohl die Priester, als auch die Mitglieder

der Tempelgarde werden von den Tulcán gestellt. Die

Krieger sind als furchtlose und vollendete Seefahrer an

allen Küsten der Blutigen See bekannt. Zu den eindruck-

vollsten Riten gehört die selbstmörderische Jagd auf

Wale, bei welcher sich junge Krieger mitsamt ihrer Har-

pune in die Fluten stürzen, um ein Tier zu erlegen, was

gleichzeitig auch ihr Mannbarkeitsritual ist. Obwohl die

Tulcán als sehr kriegerisch gelten, greifen sie nicht

wahllos jeden Fremden an. Nur diejenigen, die sich als

feindselig, respektlos oder schwach erweisen, müssen

mit einem Angriff rechnen. Respekt, Ehre und Höflich-

keit werden als höchste Tugenden geschätzt, sodass Rei-

sende, die sich entsprechend verhalten, nach einer

kurzen Beobachtungsphase die Gastfreundschaft der

Tulcán kennen lernen. So kommt es, dass die zahlrei-

chen Berichte der Sanskitaren über die Tulcán extrem

unterschiedlich ausfallen. Während die einen von uner-

schrockenen, blutrünstigen Wilden sprechen, berichten

andere Reisende von gastfreundlichen und höflichen

Zeitgenossen.
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STARTWERTE

Generierungskosten: nach Variante

Modifikationen: KO +1 , AuP +2

SO-Maximum: 7

Automatische Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt /

Aberglaube 5, Neugier 5, Vorurteile (gegen Reptilien) 6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance,

Flink, Gutaussehend, Hitzeresistenz, Hohe Lebenskraft,

Resistenz gegen Gift, Schlangenmensch, Schutzgeist,

Wohlklang / Angst vor Reptilien, Kälteempfindlich, Mee-

resangst, Rachsucht, Raumangst, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adelig, Adelige Ab-

stammung , Adeliges Erbe, Amtsadel, Hitzeempfindlich,

Krankheitsanfällig, Lichtempfindlich, Verbindungen /

Einbeinig, Glasknochen, Goldgier, Krankhafte Reinlich-

keit, Kurzatmig, Nachtblind, Schulden, Unfähigkeit (Na-

tur), Unstet

Aventurische Professionen: Stammesvölker Sesshaft

Kämpfer-Professionen: Elitekämpfer, Ipexco-Stammes-

krieger, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger (Bestienrei-

ter), Seenomade, Wildnisführer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist(Stam-

meskultist), Pfadmagier

TALENTE
Kampf: Bogen oder Wurfspeer +2, Dolche +1 , Raufen +1 ,

Ringen +2

Körper: Klettern +2, Körperbeherrschung +2, Schleichen

+1 , Schwimmen +1 , Selbstbeherrschung +2, Sich Verste-

cken +1 , Sinnenschärfe +1 , Tanzen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1

Natur: Fährtensuchen +1 , Fallenstellen +1 , Orientierung

+3, Wildnisleben +3

Wissen: Sagen/Legenden +2, Pflanzenkunde +2, Tier-

kunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Ipexco

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +3, Heilkunde Gift

+1 , Heilkunde Wunden +1 , Holzbearbeitung +3, Lederar-

beiten +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Ipexco)

Eine der nachfolgenden Varianten muss gewählt wer-

den:

DSCHUNGELSTAMM (16 GP)

Talente

Hiebwaffen +2, Speere +2, Klettern +1 , Schleichen +2,

Sich Verstecken +2, Sinnenschärfe +3, Zechen -2, Fähr-

tensuchen +2, Wildnisleben +2, Pflanzenkunde +1 , Tier-

kunde +2

Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig

KœSTENDORF (16 GP)

Talente

Dolche +1 , Speere +2, Zweihand-Hiebwaffen +2,

Schwimmen +3, Fischen/Angeln +3, Sprache Kennen

[Parnhai oder Sanskitarisch] +3, Boote fahren +3

Sonderfertigkeiten: Meereskundig

BERGDORF (15 GP)

Talente

Hiebwaffen +2, Schleuder +2, Klettern +3, Körperbe-

herrschung +2, Fährtensuchen +1 , Pflanzenkunde +1

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig
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RROGOLITENI

Die Ursprünge des Volkes der Irrogoliten liegen im Drachengebirge, aus dem ihre Stammväter einst

unter Führung des Propheten Irrogolosh, der ein Leben in Buße zur Vergebung der Sünden predigte,

in die Weiten Rakshazars auszogen. Fernab der Städte ihrer faulenden Vettern und deren lästerli-

chen Sitten führen sie nun ein schlichtes Leben in Demut und Hingabe an Ankroju, der ihre Bitten er-

hörte, so dass nur noch wenige Neugeborene am Fluch der Fäule erkranken.
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LEBENSRAUM

Heimat der Irrogoliten sind die ungezähmten und wil-

den Hochtäler des Yal-Hamat-Gebirges, die sie von ih-

ren dicht bewaldeten südlichen Grenzen bis hin zu den

kargen und trockenen Ausläufern im Norden bewohnen.

Zentraler Lebensraum des Zwergenvolkes ist das Um-

land der durch Gletscherwasser gespeisten Gebirgsbä-

che und -flüsse in den Tälern um den Berg Arakut. Auf

dessen Gipfel befindet sich mit der kleinen, aber stark

befestigten Stadt Jalkam auch die größte der wenigen

festen, irrogolitischen Ansiedlungen.

LEBENSWEISE

Das Zentrum seines weltlichen Lebens ist für einen Irro-

goliten seine Sippe. Diese Großfamilie, zu der auch je-

ne Knechte und Mägde, die nicht direkt von einer der

Sippe zugehörigen Familien abstammen, hinzugezählt

werden, umfasst typischerweise zwischen 20 und 50

Personen. Oberhaupt ist der Patriarch, zumeist das äl-

teste, männliche Sippenmitglied, der den Vorsitz und

das letzte "Schiedswort" bei Sippenversammlungen inne-

hat und als Wortführer beim Kontakt mit anderen Sip-

pen fungiert.

Das Zentrum des geistlichen Lebens eines Irrogoliten ist

das heilige Buch Emshanosh, auf dessen Inhalt nahezu

alle Gesetze, Bräuche und Sitten der irrogolitischen

Kultur fußen, und dessen heilige Steintafeln Irrogolosh

einst von Ankroju selbst erhalten haben soll. Der be-

kannteste Abschnitt des Emshanosh, von dem so gut

wie jede Sippe eine vollständige Abschrift besitzt, trägt

den Titel "Buch von Rechtschaffenheit und Würde",

enthält eine Großzahl von Sprüchen und Geschichten

über die unterschiedlichsten Aspekte des alltäglichen

Lebens, und ist zudem Quelle für zahlreiche Sprichwor-

te. Über die Auslegung der Worte des Emshanosh wa-

chen die Richtväter im Ankroju-Tempel zu Jalkam,

deren Aufgabe, darüber hinaus auch die Verwaltung

der Stadt und die Klärung sämtlicher Rechtstreitigkei-

ten zwischen verschiedenen Sippen umfassen. Ihre

Richtersprüche werden in der Regel von allen Irrogoli-

ten ohne Widerspruch anerkannt.

Aufgrund des hohen Stellenwerts des Emshanoshs wer-

den schon den Jüngsten im Kreise der Sippe die ver-

schlungenen Glyphen der irrogolitischen Schrift

gelehrt, auch wenn nur die Wenigsten jemals selber ei-

ne Schriftrolle in Händen halten werden. Obwohl es in

einigen Tälern feste Siedlungen gibt, leben die meisten

Irrogoliten nach wie vor als Halbnomaden, die mit ih-

ren Ziegenherden auf der Suche nach saftigen Weide-

flächen - verschiedenen uralten Pfaden folgend - von

Tal zu Tal ziehen. Nur selten verweilen sie länger als

einen Monat an ein und demselben Ort. Die Ziegen lie-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Bronzezeit

Herrschaftsform: patriarchalische Sippenverbände,

Theokratie

Geschätzte Bevölkerung: 6. 000

Rassenverteilung: Faulzwerge; selten Flüchtlinge an-

derer Rassen

Wichtige Städte: Jalkam (2.000)

Vorherrschender Glaube: Monotheismus: Ankroju

Magie: ablehnende Haltung Magie gegenüber

Helden & Heilige: Irrogolosh

Besonderheiten: Der Fluch der Fäule lastet nur noch

schwach auf den Irrogoliten.
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fern den Großteil dessen, was eine Sippe zum Leben be-

nötigt: Milch, Fleisch, Felle, Leder und Sehnen.

Alltäglich anfallende Arbeiten werden von allen Sippen-

mitgliedern gemeinsam erledigt, wobei den irrogoliti-

schen Frauen traditionell die Führung des Zelthaushalts

obliegt, während die Männer meist das Hüten der Zie-

gen übernehmen oder Handwerkstätigkeiten ausüben.

Landwirtschaftliche Produkte stammen zu großen Tei-

len aus den fruchtbaren Tälern am Fuße des Arakut.

Hier bauen etliche dauerhaft sesshafte Irrogolitensip-

pen neben Hirse, Weizen, Wein und Oliven auch noch ei-

ne ganze Reihe weiterer Nutzpflanzen an. Gelegentlich

werden aber auch Waren im Handel mit dem Dreistrom-

land erstanden. Stets sind die Wanderungen einer Sippe

daher so eingerichtet, dass man zumindest zum Somme-

rende in der Nähe Jalkams lagert, zumal kein Irrogolit

das alljährlich zu dieser Zeit stattfindende Dokrah-Fest

verpassen will, bei dem die heiligen Steintafeln, auf de-

nen Irrogolosh einst selbst die Worte des Emshanosh ein-

graviert haben soll, den Gläubigen präsentiert werden.

WELTSICHT UND GLAUBE

Nach den Lehren der Irrogoliten ist Ankroju, der "unum-

stößlich Eine", der einzige und wirklich wahre Gott, der

Weltenhirte, der ihnen den Fluch der Fäule nahm und

sie in ihre jetzige Heimat führte. Alle von anderen Völ-

kern verehrte "Götter" stellen ihrer Vorstellung nach

entweder Teilaspekte Ankrojus dar, sind frei erfunden

oder entspringen gar den Einflüsterungen böser, zerstö-

rerischer Geister und Dämonen.

Ankroju wird im alltäglichen Sprachgebrauch nur sehr

selten bei seinem Namen genannt, denn dieser ist den

Irrogoliten zu heilig, um ihn leichtfertig oder gar bei

profanen, alltäglichen Anlässen auszusprechen. Irrogoli-

ten wählen deshalb meist blumige Umschreibungen wie

"der Herr", "das Licht" oder "der Wahre", wenn sie von

ihrem Gott reden. Sehr oft wird auch das Wort "Gott"

wie ein Eigenname Ankrojus verwendet, was auf Nicht-

Irrogoliten meist etwas irritierend wirkt.

Sehr viel eher als an den Einen selbst richten betende Ir-

rogoliten jedoch ihre Bitten an den Propheten Irrogo-

losh oder einen seiner heiligen Gefolgsleute, denen

nachgesagt wird, besonders nahe an Ankrojus Ohr zu

sein. Der Gott selbst erscheint vielen als zu heilig, zu

mächtig und in letzter Konsequenz auch zu reizbar, als

dass man es wagen würde, ihn direkt mit alltäglichen

Banalitäten zu behelligen.

Dennoch prägen Gebete das irrogolitische Alltagsleben:

Nahezu für jeden Anlass werden zumindest ein paar

wenige passende Worte gesprochen, von denen die

wichtigsten die Dank- und Abendgebete sind, die die

gesamte Sippe gemeinsam im großen Versammlungszelt

oder am Lagerfeuer singt. Neben dem Propheten und

den Heiligen stehen Ankroju dem irrogolitischen Glau-

ben nach noch eine Reihe geisterhafter Diener zur Sei-

te, die Semoshim. Diese treten als Mittler zwischen den

Geschöpfen der Welt und Ankroju auf, überbringen in

seinem Namen Botschaften oder führen seine Anwei-

sungen aus.

Heiligster Ort der irrogoliten ist der Tempel in Jalkam,

in dem wie nach alter Vorväter Sitte die ewige Flamme

als Zeichen für Ankrojus nie verlöschendes Licht

brennt. Die Tempelanlage wird von einer halb in den

Fels des Berges geschlagenen Höhle gebildet, zu Ehren

von Ankrojus Heimstatt Sholoshtan, die die Irrogoliten

tief im Inneren der Berge vermuten.

Jeder Gläubige, - wobei hierbei nicht die Zugehörigkeit

zum Volk der Irrogoliten ausschlaggebend ist, sondern

allein der Glaube an den einen, wahren Gott - darf

nach seinem Tod seine Sünden bei der Durchquerung

des (Lava-)Flusses der Läuterung fortwaschen, um an-

schließend ins güldene Sholoshtan einzugehen, wo

Ankroju auf ewig an der Seite der Gerechten wohnt.

Ungläubige Seelen hingegen vergehen nach den Lehren

der Emshanosh bei dem Versuch den Fluss zu durch-

schwimmen. Wessen Wesen im Innersten verdorben und

voller Frevel ist, der beginnt jedoch bereits zu Lebzei-

ten zu vergehen und zu verfaulen. Damit diese seeli-

sche Verderbnis, welche sich im Fluch der Fäule auch

äußerlich offen zeigt, nicht auf andere Irrogoliten

übergeht und sie vom wahren Pfad Ankrojus abbringen

kann, müssen die Erkrankten den Überlieferungen zu-

folge aus der Gemeinschaft getilgt werden. Die weni-

gen Unglücklichen, denen Ankroju den Fluch der Fäule

nicht nahm, gelten somit als Aussätzige und werden

bestenfalls aus dem Leben ihrer Sippe ausgeschlossen,

weitaus häufiger jedoch öffentlich gesteinigt.
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Der irrogolitische Glaube fußt auf den heiligen Steinta-

feln, deren Inhalt das Buch Emshanosh bildet und des-

sen Auslegung und Erhaltung den Richtvätern obliegt.

Bei religiösen Streitfragen entscheidet der Rat der

Richtväter, dem die sieben ältesten Richtväter vorste-

hen.

Will ein Irrogolit sein Leben voll und ganz Ankroju wid-

men, so wird er ein Anachoret und lebt fortan in abge-

schiedenen Gemeinschaften in einem der vier

irrogolitischen Bergklöstern, wo er die meiste Zeit über

meditiert und über das Wesen Ankrojus und der Welt

nachsinnt. Unter sanskitarischen Schatzjägern geht al-

lerdings das Gerücht um, dass sich in den Klöstern noch

weit mehr finden lässt als betende Zwerge.

BEISPIELSSIPPEN

DIE SIPPE EBENEZERS, SOHN VON TOMNASH SEB MALIEL
Der Handel mit Wolle und fein gewebten Stoffen hat Ebenezer aus der Linie Maliels zu einem reichen

Mann gemacht. Dem Patriarchen gehören gut die Hälfte aller Yal-Hamat-Schafe im Tal des Arakut, sowie

der Großteil der Spinn- und Webwerkstätten Jalkams. Seine Sippe führt er mit harter Hand und verlangt

sowohl von seinen Knechten als auch von seinen Söhnen eiserne Disziplin und äußerste Anstrengungen

bei der Mehrung der Macht und des Einflusses der Familie. Schon seit Jahren versucht er auch die letz-

ten der kostbaren Yal-Hamat-Schafe unter seine Kontrolle zu bringen. Da passt es ihm gut, dass sein äl-

tester Konkurrent Jaret Sohn von Malachias zur ehrenvollen Wahl für den Rat der Richterväter

aufgestellt wurde. Denn bisher ahnt dieser noch nicht, dass – trotz aller Geheimhaltung - auch Ebenezer

um die Anzeichen der Fäule weiß, die sich bei Jarets geliebtem Sohn gezeigt haben. Und warum sollte

ein Patriarch, der nicht einmal in der Lage ist in seiner eigenen Familie für die Einhaltung der Gesetze

des Emshanosh zu sorgen, ein guter Richtvater sein? Ebenezer ist sicher, dass er mit Hilfe dieser Infor-

mationen die Schafe zu einem guten Preis erhalten wird, schließlich würden sich die übrigen Richtväter

sicherlich über den Hinweis eines gottesfürchtigen Irrogoliten freuen, der nur die Reinheit und die Gna-

de Ankrojus erhalten möchte. Geschäft ist eben Geschäft.

DIE SIPPE TALMANS, SOHN MORDAICHESHS SEB ADMON
Seit sein uralter Vater vor nunmehr über zwanzig Sommern starb, ist Talman aus der Linie Admon der

Patriarch seiner Sippe. Wie schon unter seinem Vater folgt seine Sippe mit ihren Ziegen jahrein jahraus

denselben Routen durch das Gebirge. Selbst zu Zeiten, wenn die Schneeschmelze ungewöhnlich spät

einsetzt und die Wege in die Hochtäler fast unpassierbar macht, geht Talmans Sippe unbeirrt dieselben

Wege, anstatt wie die übrigen Familien auf besser gangbare Pfade auszuweichen. Schon sein schweigsa-

mer Vater wurde deshalb für verrückt gehalten - und der Apfel fällt ja bekanntlich nicht allzu weit vom

Stamm. Andere Irrogoliten erzählen sich, der Vater hätte seinem Sohn eine Aufgabe übertragen, die die-

ser nun pflichtbewusst fortsetze. Worin diese Aufgabe besteht, darüber ist man sich nicht einig. Sicher

ist nur, dass Talmans Weg dabei dicht an den hoch gelegenen, verlassenen Minen im Jemnon-Tal vorbei

führt. Und die regelmäßigen Unterredungen, die er zum alljährigen Dokrah-Fest allein mit dem Rat der

Richterväter führt, tragen nicht gerade dazu bei, dass die Gerüchte leiser werden.
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SITTEN UND BR…UCHE

Die Pflege der Familie und damit der Erhalt der Sippe

ist für einen Yal-Hamat-Zwergen höchstes Ziel, ist doch

einem jeden von ihnen seine Abstammung sehr wichtig;

das Emshanosh besteht zu großen Teilen aus ausschwei-

fenden Stammbäumen und Familiengeschichten der

wichtigsten Sippen der Vorzeit.

Ein männlicher Irrogolit kann nach den Regeln des Ems-

hanosh so viele Frauen heiraten, wie er möchte. Er

muss allerdings zum einen jede Frau, die er heiratet,

auch versorgen können und zum anderen muss die erste

Ehefrau den weiteren Hochzeiten zustimmen. Ob diese

Bedingungen gegeben sind, überprüft der Sippenpatri-

arch, bei Patriarchen jedoch der Rat der Richterväter.

Die zuerst geheiratete Frau nimmt den Rang der Haupt-

frau ein und hat daher besondere Privilegien in Bezug

auf das Erbrecht und die Namensgebung der Kinder. Au-

ßerdem hat sie dieselben Mitspracherechte bei der Sip-

penversammlung wie ihr Ehemann. Von Nebenfrauen

wird erwartet, dass sie den Entscheidungen des Famili-

envaters bzw. der Hauptfrau folgen. In der Praxis wer-

den Entscheidungen, die die einzelnen Familien

betreffen, allerdings möglichst einvernehmlich getrof-

fen, allein schon um den Zeltfrieden zu wahren.

Kinder sind von dieser Rangfolge nicht betroffen. Alle

Kinder werden mit derselben Liebe und Sorgfalt behan-

delt - unabhängig davon, ob sie von der Haupt- oder ei-

ner Nebenfrau stammen. Mit der Fäule geschlagene

Kinder jedoch werden – wie es das Emshanosh bestimmt

- meist direkt nach der Geburt getötet oder ausgesetzt,

wobei letzteres in der harten Bergwelt des Yal-Hamat

in aller Regel zum selben Endergebnis führt. Ebenso er-

geht es der Mutter, die den Fluch der Fäule über die

Sippe brachte, wobei dieses Schicksal Haupt- und Ne-

benfrauen gleichermaßen treffen kann.

Eheliche Untreue gilt den Irrogoliten als abscheuliches

Verbrechen und wird je nach Schwere der Tat mit Straf-

zahlungen oder dem Sippenausschluss geahndet, der so-

wohl den untreuen Mann als auch die untreue Frau

trifft. Eheschließungen finden meist im großen Tempel

in Jalkam statt und ganz besonders häufig während des

Dokrah-Fests, an dem die heiligen Emshanosh-Steinta-

feln dem Volk enthüllt werden, damit sich jeder von

der Richtigkeit der Entscheidungen der Richtväter

überzeugen kann. Hierbei blühen die sonst schlichten

und pragmatischen Zwerge zu wahren Frohnaturen auf

und es wird ausgiebig gefeiert, geschlemmt und getrun-

ken. Besonders beeindruckend sind die vielen Tanzver-

anstaltungen zur Joblik, einer schnellen, rhythmischen

Musik, die auf eigentümlichen Blasinstrumenten ge-

spielt wird. Mit dem Fest geht auch der alljährliche,

große Viehmarkt einher, bei dem die Patriarchen neues

Zuchtvieh kaufen, eigene Tiere feilbieten oder gar groß

angelegte Herdentäusche arrangiert werden.

HANDWERKSKUNST

Grundlage vieler irrogolitischer Erzeugnisse ist die Zie-

ge. Aus Fell und Haut werden Kleidung, Zeltplanen und

Pergamente hergestellt. Die Milch wird nur selten

frisch getrunken, dafür aber häufig zu einem besonders

aromatischen Ziegenkäse verarbeitet. Durch Versetzen

mit verschiedenen Kräutern und Gewürzen entstehen

unzählige Varianten, von denen der Knoshkas, der ne-

ben Kümmel und Bärlauch eine große Menge Knoblauch

enthält, selbst im Dreistromland berühmt und berüch-

tigt ist. Daneben werden von sesshaften Sippen Gemü-

se, verschiedene Getreide und Früchte angebaut. Als

Exportware bei den umliegenden Völkern besonders be-

gehrt ist der schwere und süße Jalkamer Rotwein, der

am Südhang des Arakut kultiviert wird. Bier wird zwar

auch gebraut, aber nur rituell beim Dokrah-Fest ge-

trunken. Alltagsgetränk ist hingegen ein alkoholfreier

Most, der aus mit Hochgebirgskräutern versetzten Trau-

ben hergestellt wird.

Weitere wichtige Materialien sind der im Arakut-Tal an-

gebaute Flachs und die Wolle der Yal-Hamat-Schafe,

deren Zucht aber nur wenigen Sippen gelingt. Bei der

Herstellung von Schmiedewaren verstehen sich die Irro-

goliten vor allem auf die Fertigung und Weiterverarbei-

tung von Bronze, da das Wissen ihrer Vorfahren um die

Stahlverhüttung im Dunkel der Geschichte verloren

ging. Quelle der Erze sind einige Minen im südlichen

und westlichen Yal-Hamat. Das Erbe ihrer Vorväter

zeigt sich vor allem bei den wenigen Gelegenheiten, zu

denen feste Gebäude errichtet werden müssen; die

Stadt Jalkam gilt nicht umsonst als schier uneinnehm-



Kulturen 167

bare Festung.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Kleidung der Irrogoliten ist eher zweckdienlich und

schlicht als aufwändig und schmuckvoll. Beide Ge-

schlechter tragen weite Kaftane aus Wolle und - wenn

sie es sich leisten können - Leinen, die mit schlichten

Ledergürteln zusammengehalten werden, dazu Kopftü-

cher und einfache Turbane. Viele ältere, männliche Irro-

goliten tragen über dem Kopftuch noch einen hohen,

zylinderförmigen Hut, als Ausdruck ihrer Würde. Zur

Färbung der Stoffe werden vor allem verschiedene

Pflanzen und Erden aus dem Gebirge verwendet, so

dass Grün- und Ockertöne vorherrschend sind, bei rei-

chen Sippen selten auch einmal rot oder gelb. Als Fuß-

bekleidung dienen in jedem Falle schlichte,

widerstandsfähige Ledersandalen.

Von übertriebenem Schmuck halten Irrogoliten nichts,

selten werden zu besonderen Anlässen farbige Bänder

in Bärte und Haare geflochten. Eine Ausnahme hiervon

bilden die Richtväter, die zu offiziellen, religiösen Fei-

ern einfarbige, smaragdgrüne Prunkroben anlegen, zu

denen ein mit Goldborten bestickter, zylindrischer Hut

mit dem charakteristischen weißen Nackentuch getra-

gen wird.

Gilt es die Weidegründe oder die Sippe zu verteidigen,

zeigt sich auch bei den ansonsten eher besonnenen Irro-

goliten ihr wildes, zorniges Zwergenerbe. So findet man

im gesamten Yal-Hamat-Gebirge großzügig auf Bergkup-

pen und in Hochtälern verteilte Speerschleudern, die

einst in den Zeiten der ersten irrogolitischen Siedler

Drachen und anderes Geschmeiß vom Himmel holten.

Die meisten dieser mannshohen Ungetüme werden aller-

dings nur noch im Kerngebiet um den Arakut instand ge-

halten, so dass sich in den südlichen und nördlichen

Gebirgsausläufern immer wieder überwucherte und von

Wind und Wetter halb zerstörte Anlagen finden lassen.

Im Nahkampf nutzen die Irrogoliten ihre Hirtenstäbe

oder den Grondarosh, einen wuchtigen, mit langen, spit-

zen Metallnieten gespickten Streitkolben, der ob der et-

was ungestümen Kampfesweise der Irrogoliten und der

dabei lautstark gesungenen Kampfgebete bei den räube-

rischen Nomaden der südlichen Lath mal angstvoll mal

spöttisch auch als "heiliger Prügel" bezeichnet wird.

Auf die Distanz greift ein Irrogolit gerne zu schweren

Wurfspeeren, die er mit Hilfe spezieller Speerschleu-

dern erstaunlich weit zu schleudern weiß.

Irrogolitische Krieger haben sich einen Ruf als beson-

ders zähe Gegner erarbeitet, sind allerdings mitunter

auch als ungelenk und eher "direkt" bekannt. Einzige

stehende "Einheit" sind die Truppen von Jalkam, die in

bronzenen Plattenrüstungen die Pässe und Routen rund

um den Arakut sowie die Stadt selbst sichern. Ansons-

ten werden in Kriegszeiten Kämpfer aus den verschie-

denen Sippen zusammengerufen, die, je nach dem

Reichtum ihrer Familien, unterschiedlich gut gerüstet

sind.

MAGIE

I rrogoliten lehnen jegliche Form von Magie als "Hexe-

rei" ab, da die mit ihrem Wirken verbundenen Gefahren

den Weg der Buße - und damit Ankrojus Nähe - zu ver-

lassen ihrer Ansicht nach immens groß sind. Aus diesem

Grund existiert in der Kultur der Irrogoliten auch keine

eigene magische Tradition. Bei den umliegenden Völ-

kern allerdings erzählt man von den Richtervätern,

dass sie übernatürliche Mittel und Wege kennen, der

Wahrheit auf die Spur zu kommen. Zudem sollen die

Anachoreten der Klöster "heilige Formeln" kennen, die

den Urgrund der Schöpfung bilden und mit denen sie

Fels und Wasser, Mensch und Tier beeinflussen können.

Irrogoliten selbst betrachten derlei Geschichten aller-

dings mehr als Belege dafür, dass Ankroju besonders

gottesfürchtige Heilige mit speziellen Gaben und Fähig-

keiten ausstattet und nicht etwa als Beweis für magi-

sches Wirken.

DARSTELLUNG

Ein Irrogolit ist aufrecht und voll guten Willens. Er sieht

sich als Auserwählten Ankrojus und ist dank seiner Vor-

liebe für die schönen Seiten des Lebens ein durchaus

angenehmer Reisepartner. Fremden gegenüber sind Ir-

rogoliten meist relativ offen eingestellt, so dass man

gut mit ihnen auskommt, solange man sich nicht auf

theologische Diskussionen einlässt, die schnell in Streit-
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Angurianer: „Unsere Nachbarn und Freunde! Ein biss-

chen verwegen schauen sie ja schon aus, aber sie sind

grundanständige Leute.“

Menschen allgemein: „Warum fällt es ihnen eigentlich

so schwer, Ankroju als Einheit zu sehen und nicht in sei-

ne tausend Fragmente zu zersplittern?“

Sanskitaren allgemein: „Da kann man trefflich sehen,

wie Gold den Charakter verdirbt. “

Kalabethi (Sanskitaren): „Sie sind auf dem richtigen

Weg. Hoffen wir, dass ihnen ihr Erfolg nicht zu Kopf

steigt. “

Parnhai: „Frieden und Sanftmut sind Tugenden - aber

man muss sich und die Seinen auch verteidigen kön-

nen!“

Brokthar allgemein: „Rahel? Ebeneezer? Holt eure

Schwestern ins Zelt. Und versteckt den Wein! Wenn er

fragt, sagt ihm wir haben nur Käse und Wasser!“

Amhasim: „Vermaledeite, gottlose Bastarde!“

Agrim: „Sie sind im Inneren verfault und zu Recht ver-

flucht. Hüte dich vor ihrer Verderbnis und lass dich

nicht von ihnen vom wahren Pfad Ankrojus abbringen.

Sie müssen aus unserer Mitte getilgt werden.“

Was denken Irrogoliten Ëber:

gespräche ausarten können. Bei der ersten Begegnung

kann es passieren, dass die Yal-Hamat Zwerge zunächst

misstrauisch und distanziert wirken, was sich jedoch

nur solange hält, bis geklärt ist, ob ein Fremder freund-

lich oder feindlich gesinnt ist; Feinde bekommen

schnell den Hirtenstab zu spüren. Leider gehört der Irro-

golit trotz aller Erfahrung meist nicht zu den herausra-

genden Kämpfern einer Gruppe, aber seine Zuversicht

und praktische Veranlagung gereichen seinen Beglei-

tern dennoch oft zum Nutzen. Es gibt im mittleren Ries-

land kaum einen Ort, an den es nicht schon mal einen

irrogolitischen Weinhändler verschlagen hat. Selbst im

fernen Rimtheym wird gelegentlich der schwere Jalka-

mer aufgetischt.

TYPISCHE NAMEN

Die Namen der Irrogoliten unterscheiden sich merklich

von denen ihrer verfaulten Verwandten. Erwähnens-

wert ist vor allem der sanskitarische Einfluss auf die

meist zwei- bis dreisilbigen Namen. Familiennamen ken-

nen die Irrogoliten nicht. Stattdessen nennt man seinen

Vater und den Patriarchen seiner Sippe. Die von Ehud

gezeugte Hirtin Geva aus der Sippe des Nehemias wür-

de sich also mit: „Geva, Tochter des Ehud aus Nehemi-

as Sippe“ vorstellen. So gut wie jede Sippe ist darüber

hinaus - aufgrund der akribisch geführten Stammbäume

- in der Lage, ihre Abstammung bis zu einem Stammva-

ter zurückzuverfolgen, der einst Irrogolosh bei seinem

Auszug der Buße gefolgt ist. Wenn die Yal-Hamat-Zwer-

ge von unterschiedlichen Sippen sprechen, dann wer-

den diese Stammväter mit einem „seb“ – was so viel

bedeutet wie „ zugehörig“ - an den Namen des Sippen-

patriarchen und dessen Vater angehängt. Im obigen

Beispiel würde man also von „Der Sippe Nehemias,

Sohn des Ishnums seb Koriel“ sprechen.

Männlich: Aaron, Admon, Dagainosh, Ebenezer, Ehud,

Ephraim, Gomer, Hyamosh, Ishmael, Jarudosh, Kaniel,

Lemeaosh, Malachias, Nehemias, Phineosh

Weiblich: Afraima, Bathya, Chaya, Dayla, Elisha,

Esther, Geva, Hadassa, Idhe, Jezreel, Kefira, Naysa,

Ofrah, Saloma, Thirza
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 1 7 GP

Modifikationen: IN +1

SO-Maximum: 1 4

Automatische Vor- und Nachteile: Altersresistenz, Auto-

ritätsgläubig 6, Moralkodex (Ankroju), Fäule -5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung (Handwerks-

talent), Soziale Anpassungsfähigkeit, Verbindungen /

Aberglauben, Behäbig, Jähzorn, Neugier, Schulden, Vor-

urteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adeliges Erbe,

Kampfrausch / Blutrausch, Nachtblind, Raumangst

Aventurische Professionen: Einfache Stadtkulturen

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Müßiggänger,

Rhapsode, Richtvater

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Anachoret,

Kultist, Schwertmagier (selten)

TALENTE
Kampf: Belagerungswaffen +3, Dolche +1 , Hiebwaffen

oder Stäbe oder Wurfspeere +2, ein weiteres +1 , Rau-

fen+2

Körper: Klettern +2, Körperbeherrschung +2, Selbstbe-

herrschung +2, Tanzen +2, Zechen +3

Gesellschaft: Betören+1 , Etikette +1 , Menschenkenntnis

+3, Überreden +3

Natur: Orientierung +1 , Wildnisleben +1

Wissen: Pflanzen- oder Tierkunde +2, Brett-/Würfel-

spiele +2, Geschichtswissen +3, Götter/Kulte +3, Philo-

sophie +2, Rechtskunde +4, Rechnen +2,

Sagen/Legenden +2, Schätzen +2, Sternkunde +2

Sprachen/Schriften: Muttersprache Rogorakshi, Spra-

che Kennen [Angurak oder Gmer oder Sanskitarisch] +4,

Lesen/Schreiben [Irrogolosh Glyphen] +4

Handwerk: Brauer oder Fahrzeug Lenken oder Ma-

len/Zeichnen oder Musizieren oder Schnaps Brennen

oder Töpfern oder Webkunst oder Winzer +2, Ackerbau

oder Viehzucht +3, Heilkunde Wunden +1 , Holzbearbei-

tung +1 , Kochen +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Irrogoliten)

VARIANTE: AUSS…TZIGE (-6 GP)

Automatische Vor- und Nachteile: Fäule +5, Randgrup-

pe
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IKTACHKAOJ

Das Volk der Jiktachkão sieht sich selbst als Orkstamm an, auch wenn das Gros ihrer Stammesmit-

glieder Menschen sind. Körperlich und bezüglich ihrer Lebensweise unterscheiden sie sich zwar ge-

waltig von den übrigen Stämmen der Targachi, werden aber nichtsdestotrotz von jenen, wenn auch

etwas widerwillig, als Bündnispartner akzeptiert. Hervorgegangen sind sie ursprünglich aus Stämmen

der Jikten der Mammutsteppe. Heute jedoch haben sie mit den verbliebenen Jiktenstämmen dieser

Region nur noch wenig Kontakt. Bei letzteren hält sich gar hartnäckig die Legende, ihre einstigen

Stammesbrüder seien inzwischen von Ahnengeistern der Orks besessen.
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LEBENSRAUM

Die Stämme der Jiktachkão ziehen in Sippenverbänden

von bis zu 1 50 Mitgliedern von den Firnwäldern des Ol-

kaigebirges bis in die südöstlichen Ausläufer der Mam-

mutsteppe, meist entlang von Flüssen und Wäldern.

Nach Westen hin stoßen immer wieder kleinere Reiter-

horden Richtung Artach vor, und auch im Artachgebirge

sollen versprengte Sippen der Jiktachkão existieren.

Seit alters her beanspruchen sie weite Teile der nördli-

chen Steppen als ihre Jagdgründe.

LEBENSWEISE

Die Jiktachkão leben hauptsächlich von der Jagd und

vom Fischfang. Sie sind Nomaden, die nicht jährlich zwi-

schen festen Sommer und Winterlagern hin- und herpen-

deln, sondern in einem mehrjährigen Zyklus weite

Gebiete abwandern. Die Sippen der Jiktachkão fühlen

sich stark mit ihrem orkischen Nachbarvolk, den Urgash-

kão, verbunden und übernahmen im Laufe der Zeit so-

gar verschiedene Aspekte der Steppenorkkultur. So

organisieren sich die Stämme der Jiktachkão zwar nach

ihrer Blutsverwandtschaft in Sippen, jedoch existiert da-

neben auch eine Kriegerkaste, die von den Jiktachkão

“Oghas-kes” genannt wird, und die - abseits von Blutlini-

en und Sippenkultus - ähnlich die wie die Krieger-Khez

der Urgashkão aufgebaut ist.

Anders als der Rest der Sippe sind die Mitglieder der

Oghas-kes beritten, und die verschiedenen Oghas-kes

grenzen sich untereinander vor allem durch die Wahl

ihrer Reittiere, mit denen sie sich stark identifizieren, -

voneinander ab. Meist fällt die Wahl deshalb auf warm-

blütige Raubtiere, wie etwa Boworwölfe, seltener aber

auch auf Exoten, wie etwa die arachniden Eiswehen-

witwen. Die Aufgabe der Oghas-kes besteht größten-

teils darin, als Krieger und Späher der wandernden

Sippe vorauszureiten und in den oftmals seit Jahren

nicht mehr aufgesuchten Jagdgründen nach möglichen

Konkurrenten Ausschau zu halten sowie diese zur Stre-

cke zu bringen.

Dafür erhalten sie von der Sippe Tribut in der Form von

Nahrungsmitteln und Werkzeugen. Manchmal leiht die

Sippe den Mitgliedern der Kriegerkaste auch Frauen.

Fast immer rekrutieren die Oghas-kes ihre Mitglieder

aus den Sippenverbänden der Jiktachkão, bisweilen

schließen sich ihnen aber auch Krieger aus Urgashkão

Kriegerkhez an.

Das Verhältnis zwischen den Jiktachkãosippen und den

Mitgliedern der Oghas-kes ist trotz der Schutzfunktion

letzterer bisweilen recht gespannt; vor allem wenn die

Oghas-kes versuchen die stärksten und besten Jäger

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Steinzeit

Herrschaftsform: größere Sippenverbände, locker as-

soziierte, tributfordende Kriegerkulte

Geschätzte Bevölkerung: 1 50.000

Rassenverteilung: größtenteils Sanskitaren, viele

Orkmischlinge, einige Schwarzpelzorks

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: die Kriegsgötter Raregh,

Kamegh und Tauregh, diverse Heldenkulte

Magie: eremitisch lebende Taureghmannen (Schama-

nen)

Helden & Heilige: diverse
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der Sippe zu rekrutieren oder übermäßig hohe Tribut-

zahlungen einzufordern.

Der Alltag der Jiktachkãomänner besteht darin, auf die

Jagd zu gehen, meist auf Kleinwild und Vögel, wenn-

gleich sie auch die Jagd auf Großwild schätzen, wäh-

rend die Frauen sich im Sippenlager um simple

Handarbeiten, aber auch um körperlich anspruchsvolles

Tagwerk wie das Schlagen von Feuerholz, das Aufstel-

len von Hütten oder das Schleppen von Wasser etc.

kümmern. Die halbkugelförmigen Hütten der Jiktach-

kão werden aus Knochen, Holz und Tierfellen errichtet,

selten auch mal mit Grasnabendächern oder Erdwänden

versehen, und muten krude und improvisiert an. Ihre La-

ger bestehen meist aus lose verstreuten Hütten, wer-

den gerne in höher gelegenen Gefilden errichtet und

passen sich erstaunlich gut an die Farbe und Struktur

der jeweiligen Umgebung an, so dass der Unbedarfte

mitten in ein Jiktachkãolager hinein marschieren kann

ohne es zunächst zu bemerken.

Auf der Jagd und im Lager gilt das Wort der „Grausträh-

nen“, der älteren und durch persönlichen Erfolg zu Eh-

re gelangten Jäger der Sippe. Auseinandersetzungen

zwischen Grausträhnen sind nicht unüblich, werden al-

lerdings selten durch Handgreiflichkeiten geklärt: Sollte

es zu Unstimmigkeiten kommen, verweisen die streiten-

den Parteien in der Regel auf ihre jeweiligen Trophäen

um ihren Rang geltend zu machen. Junge Jiktachkão ge-

nießen Narrenfreiheit, und verbringen einen Großteil ih-

rer Zeit mit dem Jagen und Ballspielen.

WELTSICHT UND GLAUBE

Im Pantheon der Jiktachkão finden sich vor allem orki-

sche Götter, sehen sie sich doch selbst als Orkstamm,

auch wenn ein Großsteil der Stammesmitglieder

menschlich ist. Alle Götter der Jikten besitzen kriegeri-

sche Aspekte. Raregh, Kamegh und Tauregh werden als

Hauptgötter verehrt. Raregh ist der gehörnte Axtgott,

ein Kriegerheld aus den ersten Tagen der Welt, der den

Orks (bzw. Den Jiktachkão) von seinem Blut zu trinken

gab, auf dass diese gegen Riesen und Trolle bestehen

konnten. Er gilt gemeinhin als gerecht, wenngleich sein

Gerechtigkeitssinn bisweilen durch Wutanfälle getrübt

wird. Kamegh ist der luchsäugige Wald- und Jagdgott,

der mit seinem Wurfspeer selbst die mächtigsten Krea-

turen zu Fall bringen kann. Er lehrte den Orks das Fal-

lenstellen und gilt als verlässlicher Freund und

listenreich im Krieg. "Tauregh der Einäugige“ ist der

Bruder Kameghs, der mit seinem Zauberdolch Feinde

und Opfertiere aufschneidet, um mehr über ihre

Schwächen zu erfahren und ihnen ihre Stärke zu steh-

len. Er ist ein ekstatischer Toten- und Trophäengott,

und wird meist nur in wirklich aussichtslosen Situatio-

nen angerufen, um das Blatt mittels magischer Flüche

doch noch zu wenden.

Viele kultische Handlungen gehen auf Mythen um diese

drei zentralen Götter zurück. Am offensichtlichsten ist

der Trophäenkult, der auf dem Tauregh Mythos beruht,

welcher besagt, dass die Geister überwundener Gegner

und zur Strecke gebrachter Tiere dem erfolgreichen

Sieger Gefolgschaft schulden. Rareghs Bluttrunk geht

auf die alten Geschichten um den blutigen Axtgott zu-

rück; starke Grausträhnen mischen ihr Blut mit einem

scharfen, stimulierenden Wurzelaufguss und geben es

den unerfahreneren Stammesjägern zu trinken, auf

dass diese den Herausforderungen der Jagd oder des

Krieges gewachsen sind.

Ein Priesteramt kennen die Jiktachkão nicht – manche

Grausträhnen zeichnen sich aber dadurch aus, dass sie

in kultischen Handlungen bewandert sind und beson-

ders viele Göttermythen kennen. Diese sind es auch,

die man aufsucht, wenn man spirituellen Rat braucht.

Nur in Ausnahmefällen erbittet man die Hilfe der ere-

mitisch lebenden Taureghschamanen (auch Tauregh-

mannen genannt), da diese zwar als machtvolle

Verbündete, aber auch als undurchschaubare Ränke-

schmiede gelten. Als Totenpriester fungieren sie nur

selten, und zwar meist dann, wenn man glaubt, dass

magische oder göttliche Kräfte die Toten zu einer Ge-

fahr für die Sippe werden lassen könnten. Ein einheitli-

cher Totenkult besteht nicht, meist versucht man

jedoch die Toten sicher vor Wildtieren zu bestatten

und gibt ihnen eine Jagdwaffe mit, auf dass sie in den

„zeitlosen Jagdgründen“, dem Totenreich der Jiktach-

kão, sogleich auf die Jagd gehen können. Von Helden

und besonders beliebten Stammesmitgliedern behält

der Stamm bisweilen ein Körperteil, z.B. die Hand ei-

nes besonders geschickten Jägers oder den Schädel ei-
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ner besonders weisen Grausträhne, das entweder skelet-

tiert oder sonnengetrocknet - und somit mumifiziert -

von Verwandten als Talisman aufgehoben wird. Heilige

Orte in diesem Sinne gibt es nicht. Die Rückzugsgebiete

der Taureghmannen gelten als von diesen “verwun-

schen” – aber nicht als tabu. Ebenso umgeben die Stam-

mesgebiete einiger Sippen abergläubische Mysterien,

wie etwa, dass dort magische Kreaturen ihr Unwesen

treiben, oder dass sich Jäger, wenn sie dort zulange ver-

harren, in Jagdwild verwandeln sollen.

SITTEN UND BR…UCHE

Von klein auf lernen die jungen Jiktachkão Spurenle-

sen, Tierstimmen zu deuten und nachzuahmen, Fallen-

stellen und die hohe Kunst der Pirschjagd. Kinder

gelten als "der Schatz der Sippe", sie genießen Narren-

freiheit und werden bis zu ihrer Geschlechtsreife gleich-

berechtigt behandelt. Zumindest eine Grausträhne

unterrichtet täglich die Kindergruppe der Sippe und

wacht darüber, dass ihnen kein Leid zugefügt wird. Die

Kinder verbringen viel Zeit mit Ballspielen, in denen

Gewandtheit, Ausdauer und Treffsicherheit gefragt

sind. Besonders beliebt ist hierbei „Goragh“ - was so

viel wie „Blutball“ bedeutet: Ein Spiel, bei dem ein et-

wa faustgroßer, harter Lederball in Blut getränkt und

mit einer Steinschleuder auf die Gegner geworfen wird.

Diese versuchen dem Ball auszuweichen und in ihrer-

seits in Besitz zu nehmen. Trifft der Ball, signalisiert

der beim Aufprall zurückgelassene Blutfleck den „Tod“

des Spielers, der daraufhin an seinem Platz verbleiben

muss, allerdings als „Ahnengeist“ Freunde durch Pfeif-

signale vor den Spielern der anderen Mannschaft war-

nen kann. Auch Erwachsene lassen sich bisweilen zu

einer Goraghpartie hinreißen, und es gilt als Zeichen

von spiritueller Armut das Spiel allzu ernst zu nehmen

oder die Lagerjugend wegen dem bisweilen äußerst

wilden Spielverlauf zu tadeln.

Mit etwa dreizehn Jahren beginnen die Initiationsriten,

die den Übergang in die Erwachsenenwelt markieren.

Die Mädchen werden jeweils in die Obhut einer Mento-

rin gegeben, der sie dienen müssen, bis sie als „hei-

ratsfähig“ gelten. Die Mentorin erklärt ein Mädchen als

heiratsfähig, wenn es ihrer Meinung nach reif genug ist

sich selbständig einen guten Mann auszusuchen. Jungen

machen sich daran, sich ihre „Hauer“ zu verdienen - im

Idealfall sollten sie also einen Ork überwältigen und

ihm seine Hauer ausreißen. Dazu stellt man entweder

Orks oder menschliche "Hauerträger" der eigenen Sippe

im Zweikampf, oder geht auf Orkjagd bei benachbarten

Barbarenstämmen.

Beides ist natürlich keine leichte Aufgabe für einen

Dreizehnjährigen, weswegen viele Sippen sich auch

(vorerst) mit den Hauern wilder Tiere zufriedengeben.

Oftmals ist der Wunsch nach echten Ork-Hauern aller-

dings so stark, dass sich die Jugendlichen den Oghas-

Kes anschließen, deren Mitglieder als Angehörige der

Kriegerelite von den jungen Heißspornen oftmals zu

Helden verklärt werden, in der Hoffnung, dass diese

bei ihren Erkundungszügen auf feindliche Orks treffen.

Mit ihrer Initiation übernehmen die jungen Jiktachkão

den Namen eines alten Jägers der Sippe, während die-

ser sich einen neuen Namen aussucht - oft den eines

berühmten, verstorbenen Jägers.

Auf der Jagd und im Krieg setzen die Jiktachkão auf
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das Überraschungsmoment, sei es durch einen ge-

schickt gelegten Hinterhalt oder durch lautloses Anpir-

schen an ihr Opfer. Sollte sich ein Gegner als zu stark

erweisen, ziehen sie sich zurück und versuchen es mit

alternativen Taktiken. Neben Raub oder Vernichtung

von lebenswichtigen Vorräten, Fernkampfangriffen aus

dem Hinterhalt und dem Anfertigen von gut getarnten

Fallen kommt dabei auch das systematische Stören der

Nachtruhe, das Präsentieren von grausam verstümmel-

ten Leichen und das Aufstellen von (falschen) „magi-

schen“ Fetischen zum Einsatz, um die Moral des

Gegners zu zerrütten.

Besiegte Feinde werden selten geschont, da man Sklave-

rei nicht kennt; in manchen Gegenden werden jedoch

besonders starke, fremde Krieger bisweilen gefangenge-

nommen. Ihnen gestattet man sich in der Sippe eine

Frau zu nehmen und Kinder zu zeugen, bis sie dann -

oftmals erst nach Jahren - auf Geheiß der Taureghman-

nen in einer Zeremonie reich geschmückt, geopfert und

anschließend von der Sippe gebraten und verspeist wer-

den.

HANDWERKSKUNST

Die Jiktachkão befinden sich handwerklich auf dem Ni-

veau der hochentwickelten Steinzeit. Ihre Kunstfertig-

keit zeigt sich vor allem in der Anfertigung von

Körperschmuck sowie – mehr oder weniger überra-

schend – in der Heilkunde. Die Zahnreißer und Feld-

scher der Jiktachkão wissen nicht nur, wie man

hübsche Hauer möglichst unbeschadet aus einem Ork-

kiefer entfernt, sondern auch, wie man waghalsige Ein-

griffe - wie etwa die Schädelöffnung oder das Fixieren

von gebrochenen Knochen in offenen Wunden - vor-

nimmt. Damit einher geht das Wissen um fiebersenken-

de Kräuter und desinfizierende Mineralien, nicht aber

das Wissen um schmerzhemmende Mittel, da betäuben-

de Substanzen als Gifte angesehen werden, die den Kör-

per schwächen und den Heilungsprozess

beeinträchtigen.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Trotz des zeitweise eisigen Klimas der nördlichen Step-

pen ziehen es die älteren Jiktachkãokrieger vor, so viel

Haut wie möglich zu zeigen. Dies mag daran liegen,

dass viele ihrer Trophäen in Form von Körperschmuck

getragen werden und ein Fellumhang den Blick auf die-

se verdeckt und damit das eigene Ansehen schmälern

könnte. Im Winter jedoch, wenn der beißend kalte

Wind der Targachi Stein und Bein gefrieren lässt, ver-

zichten auch Krieger weitgehend darauf ihren Körper-

schmuck zu präsentieren. Vor allem bei den im Süden

lebenden Mitgliedern der Oghas-kes ist es Brauch, orki-

sche Kieferknochen zu tragen oder sich Orkhauer durch

die Unterlippe zu stechen, um damit dem Ideal der

Stärke – den Orks – ähnlicher zu werden. Krieger und

Jäger sind an ihrer speziellen Haartracht, dem zum

großen Teil kahlgeschorenen Schädel, den lediglich ei-

nige zu dünnen, kurzen Pferdeschwänzen gebundene

Haarbüschel zieren, zu erkennen. Besonders stolz ist

man auf weißes bzw. ergrautes Haupthaar, ist es doch

eines der Erkennungsmerkmale der „Grausträhnen“. Er-

tauschten oder geraubten Metallschmuck legt man

meist nur zu Festen oder auf dem Kriegspfad an. Jün-

gere Stammesmitglieder und Frauen tragen im Gegen-

satz zu den Kriegern und Jägern stets fein gearbeitete,

langärmlige Lederkleidung.

Bei der Jagd verlässt man sich vor allem auf den Speer

und die Keule, meist aus Holz, Knochen und Feuerstein

gefertigt. Erbeutete oder ertauschte Metallwaffen sind

beliebt, vor allem metallene Speerspitzen sind begehr-

te Tauschobjekte. Mit Steinschleudern und Wurfhölzern

macht man sich auf die Jagd auf kleine schnelle Tiere,

Speerschleudern kommen meist nur in Kriegerischen

Auseinandersetzungen, bisweilen aber auch bei überra-

schenden Begegnungen mit Bestien, zum Einsatz.

MAGIE

Die Jiktachkão scheuen den Kontakt mit Zauberwir-

kern, die als hinterhältig und gefährlich gelten. Be-

merkt man magische Begabung bei Kindern, übergibt

man sie den Taureghschamanen: einsiedlerisch leben-

den Weisen, die den Jiktachkão bisweilen als Orakel
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und Ratgeber in schwierigen Zeiten dienen, und fernab

der Sippen lebend über die Jagdgründe der Jiktachkão

wachen. Normalerweise bildet ein Taureghmann ein bis

drei Lehrlinge aus, die ihm im Gegenzug die weltlichen

Arbeiten abnehmen, damit der Meister so viel Zeit wie

möglich im Kontakt mit den Geistern verbringen kann.

Die Taureghschamanen vereinen altes Geheimwissen

der Jikten mit den Kenntnissen der orkischen Taugra-

chi: Grimme Geisterfürsten und mächtige Chaostänzer

entspringen dieser Kombination, bereit den Göttern

selbst die Stirn zu bieten. Manche Taureghmannen ha-

ben alte Opferverträge mit Mitgliedern der Oghas-kes,

die mit den verschiedenen Sippen seiner Region im

Bündnis stehen, und unterstützen diese auf ihren Kriegs-

zügen, wenn es sein muss auch über Jahre hinweg.

DARSTELLUNG

Jiktachkão sind zwar zielstrebig und unbeugsam, nicht

aber stur oder ungeduldig. Wenn also die erstrebte Tro-

phäe zunächst unerreichbar ist, ändern sie ihre Taktik

oder warten ab, um im geeigneten Zeitpunkt zuzuschla-

gen. Mitleid ist ein Fremdwort für die Jiktachkão. Ein

Jiktachkão sieht sich zwar selbst als Ork, wird aber von

echten Orks meist nur schief angesehen, wenn er sie

als seine „Brüder“ anspricht.

TYPISCHE NAMEN

Bei den Jiktachkão ist es Sitte, den Namen stets noch

eine Eigenschaft anzuhängen, für die der Namensträger

bekannt ist, auch um zwischen alten und neuen Na-

mensträgern unterscheiden zu können, wie beispiels-

weise Jarlegh der Hitzköpfige, Kegar der Dunkle etc.

Urgashkãonamen sind ebenso beliebt, vor allem bei

Männern.

Männlich: Aukak, Baeleg, Dakark, Duget, Fadug, Jar-

legh, Jergur, Kamdur, Kegar, Rigguek, Surgleg, Stur-

regh, Thenrueg, Uduark, Varim

Weiblich: Aleni, Chalean, Chilgma, Ciit, Dagsha, Fadu-

gai, Huuda, Isena, Lauma, Neelam, Nibeal, Raghd,

Ramda, Sena, Xanaid
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SPIELWERTE

Generierungskosten: 8 GP

Modifikationen: KO +1 , AuP +2, LeP +2

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: Randgruppe, Streit-

sucht 6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Eisern, Kräfteschub,

Schnelle Heilung, Kälteresistenz, Zäher Hund/Arroganz,

Blutrausch, Eitelkeit, Jähzorn, Raumangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvorteil,

Prinzipientreue / Einbeinig, Glasknochen, Krankhafte

Reinlichkeit, Kurzatmig, Platzangst

Aventurische Professionen: Stammesvölker Nomadisch

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Jiktachkão-

Stammeskrieger, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist(Stam-

meskultist), Pfadmagier, Schwertmagier (selten)

TALENTE
Kampf: Dolche +1 , Hiebwaffen oder Speere +2, das ande-

re+1 , Raufen +3, Ringen +2

Körper: Athletik +3, Körperbeherrschung +2, Selbstbe-

herrschung +1

Natur: Fährtensuche +2, Orientierung +1 , Wildnisleben

+1

Wissen: Götter/Kulte+1 , Kriegskunst +1 , Sagen/Legen-

den+1 , Pflanzenkunde +1 , Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Olurkha oder Jik-

tisch, das andere Zweitsprache, Sprache kennen (Gmer

oder Nedermannisch oder Slachkarisch)+4

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +3, Gerber/ Kürsch-

ner +1 , Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Le-

derarbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Jiktachkão), Wald-

kundig

VARIANTE: JIKTEN (+2 GP)

Modifikationen: LeP -1 , AuP +1

Kampf: Raufen -1 , Ringen -1

Körper: Athletik -1 , Schleichen +3

Natur: Fährtensuche +1 , Fallen stellen +2, Fischen/ An-

geln +1 Wildnisleben +2

Wissen: Götter/ Kulte +1 , Kriegskunst -1 , Sagen/ Le-

genden +2, Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: Als Muttersprache nur Jiktisch

wählbar, keine Zweitsprache, zusätzlich zu den oben

genannten Fremdsprachen auch Olurkha wählbar

Handwerk: Fleischer +1 , Gerber/ Kürschner +1 , Heil-

kunde Wunden -1

Menschen allgemein: „Ja, wir sehen ihnen ähnlich. In

unseren Adern fließt jedoch Rareghs Blut“

Brachtão & Urgashkão: „Unsere Brüder! Wir werden ih-

re Hauer in Ehren halten.“

Sanskitaren: „Schwächlinge und Rareghs Segen unwür-

dig. Feine Fingerknochen allerdings. . . “

Nedermannen: „Die Barbaren denken zwar etwas son-

derbar, ihre Taten allerdings sind voller Ehre.“

Brokthar: „Gute Jagdgefährten und sie liefern hervor-

ragende Trophäen!“

Xhul: „Von allen Stämmen der Menschen wohl der eh-

renvollste“

Was denken Jiktachkao Ëber:
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DRASDECH-KHEZ

Ohne von dem Bogen aufzusehen antwortete Gorut dem

Orkling “Wieso sollte ich dich aufnehmen? Du siehst

noch nicht mal, dass ich gerade etwas erschaffe!” Er be-

gann die nächste Schicht Leim aufzutragen. Der Orkling

blickte zu Boden, drehte dann seinen Kopf zur Seite, so

dass er seinen Konkurrenten, Anwärter auf die Aufnah-

me ins Feuer-Schaft Handwerkerkhez, noch im Augen-

winkel sehen konnte. “Rorg ist dumm und ein Tölpel. ",

sagte der Orkling schließlich. Gorut lachte stumm. “Ja,

das ist er wirklich. ”

Gorut arbeitete noch die nächste Schicht in den Hornbo-

gen ein “Doch er hat sein erstes Werk noch keinem Krie-

ger in die Hand gegeben. Sie werden ihn richten, wenn

es in ihren Händen birst. ”

Der Orkling schien noch immer unzufrieden. Gorut leg-

te nun den Bogen zur Seite, ging auf den Orkling zu und

berührte ihn mit seinem Zeigefinger zwischen den Au-

gen. “Das, was du zu tun hast, werde ich nicht für dich

tun. Deine Frage beleidigt dich, mich und alle Khez des

Keshiks. ” Das Blut schoss dem Orkling ins Gesicht, er

öffnete den Mund als ob er etwas sagen wollte, starrte

dann aber Gorut nur sprachlos an. Gorut knurrte kurz,

worauf der Orkling schneller als ein Steppenwiesel dav-

onstob. Der Drasdech machte sich wieder an seinen Bo-

gen, ohne einen weiteren Gedanken an den Orkling zu

verschwenden.

Als er am nächsten Morgen aus dem Zelt heraustrat,

wartete der Orkling schon auf ihn. Fast hätte Gorut

ihm einen Hieb verpasst, doch der Orkling streckte ihm

zwei Karnickel entgegen. “Gorut vom Feuer-Schaft

Drasdech-Khez” sagte der Orkling etwas unsicher, aber

laut “Ich tausche diese hier gegen eine Waffe, mit der

ich deinen Schützling erschlagen kann.”
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L EGITEN
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Wenn man in Rakshazar von Legiten spricht, meint man

damit all jene Menschen und Humanoiden, deren Le-

bensweise sich auf Grund vieler unterschiedlicher kultu-

reller Einflüsse keinem bestimmten Volk klar zuordnen

lässt. Die meisten Legiten verbrachten ihre Kindheit in

einem der zahllosen Sklavenlager oder in einer der von

Mitgliedern verschiedener Völker bewohnten Ansiedlun-

gen Rakshazars. Sie fühlen sich oftmals weder einer be-

stimmten Tradition noch einer speziellen Kultur

verpflichtet, sondern legen vielmehr ein Verhalten an

den Tag das von einer individuellen Vermischung der

verschiedenen Lebensweisen unterschiedlichster Völker

geprägt ist. Ihre Ansichten und Glaubensvorstellungen

sind dementsprechend so bunt gemischt wie Rimthey-

mer Eintopfbrei. Gerade deswegen gelten die Legiten

als versierte Kenner der verschiedensten kulturellen Ei-

genheiten und als sozial extrem anpassungsfähig.

Doch trotz gleichen Umfelds in der Kindheit, teilt nicht

jeder die individuelle Lebensweise eines echten Legi-

ten. So gibt es auch in den typischen Legiten-Städten

Gruppierungen, die ihre kulturelle Identität tapfer ge-

gen fremde Einflüsse verteidigen - selbst zum hohen

Preis dadurch an den Rand der Gesellschaft zu rücken.

BEISPIEL: RIMTHEYM

Hoch im Norden zwischen den Nebelseen und dem Ewi-

gen Eis, am Remell gelegen und umgeben von weiter

Steppe, leben die rauen und launigen Gesellen Rimt-

heyms. Rimtheym stellt, als sicherer Zufluchtsort vor

den Gefahren der umgebenden Wildnis, Stadt der Frei-

heit (Anmerkung: Sklavenhandel ist verboten, weshalb

Rimtheym oft die erste Anlaufstelle für entflohene

Sklaven der nördlichen Region ist), aufstrebender Han-

delsplatz mit Aussicht auf eine (glor)reiche Zukunft und

ruhmversprechende Söldnerheimat, einen Schmelztie-

gel nahezu aller Kulturen des Nordens und (in geringe-

rem Maße) auch vieler anderer Völker des

rakshazarischen Kontinents dar.

Es heißt, das Leben in Rimtheym sei gemächlicher und

seine Bewohner genügsamer (manche lästern hinter

vorgehaltener Hand auch "fauler") als in anderen Städ-

ten des Kontinents. Man erledigt meistens nur das, was

gerade absolut unabdingbar ist, ohne dabei besondere

Kunstfertigkeit oder gar übermäßigen Fleiß an den Tag

zu legen. Viel lieber widmet man sich dem Ausleben

persönlicher Leidenschaften, dem Müßiggang, der Ge-

walt, dem Suff und der Hurerei. Dieses Lebensgefühl

spiegelt sich auch in den verdreckten, mit Dung und

verrottenden Tierkadavern gespickten Straßen wieder,

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: variabel

Herrschaftsform: variabel

Geschätzte Bevölkerung: 2. 000.000

Rassenverteilung: alle riesländischen Rassen

Wichtige Städte: Rimtheym, Kurotan

Vorherrschender Glaube: variabel

Magie: variabel

Helden & Heilige: Kuros als Hauptgottheit; sehr viele

zeitweilige Helden und Gottheiten
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auf denen die Herumlungernden den Großteil ihres Ta-

ges verbringen. Nicht wenige dieser Leute präsentieren

sich als ausgeprägte Egoisten, denen schlichtweg alles

egal ist, was nicht kurzfristig einen persönlichen Vorteil

verspricht, ihren Geltungstrieb befriedigt oder einem

verhassten Feind schadet. Dieser Egoismus führt auch

dazu, dass das Recht des Stärkeren für viele Bewohner

der Stadt längst zu ihrer obersten Maxime geworden

ist. In den Straßen Rimtheyms genügt oftmals schon ein

falsches Wort oder schlicht ein schlecht gelaunter Ge-

sprächspartner, um das Faustrecht zur Anwendung zu

bringen - zum Nachteil vieler Frauen, Kinder, Alter und

Gebrechlicher, die davon nicht ausgenommen sind.

Schon geradezu traditionell zu nennen sind die obligato-

rischen Schlägereien in der "Immerneuen Schenke", ei-

ner berüchtigten Rimtheymer Taverne, deren

Einrichtung ob der Zerstörungswut ihrer Gäste nahezu

wöchentlich erneuert werden muss. Alles in allem führt

der durchschnittliche Rimtheymer ein einfaches, oft-

mals von Morallosigkeit geprägtes Leben, gewürzt mit

barbarischen Sitten, stets aggressivem Umgangston und

phlegmatischer Gleichgültigkeit.

Doch zum Glück folgen nicht alle diesem verruchten Le-

benswandel. Gerade das Gerbergewerbe, die Sattler,

Fellschneider und Schmiede gelten als fähige und erfolg-

reiche Handwerker und tragen maßgeblich zum wirt-

schaftlichen Erfolg der Stadt bei. Auch die Gladiatoren

und die weithin geschätzten Rimtheymer Söldner tun

ihr Übriges, den Ruhm der Stadt als Anlaufstelle für

überdurchschnittlich gute Kämpfer weiter zu mehren.

Das Weltbild vieler Rimtheymer ist wechselhaft und un-

stet. Aberglauben und Götzentum, Sekten und Spin-

nern, Predigern und selbsternannten Propheten stehen

Tür und Tor offen. Was es in Rimtheym an Sekten und

Weltbildern nicht gibt, so sagt man, das findet man

höchstens noch in den verwinkelten Gassen und auf den

überfüllten Basaren der Sanskitarenstädten. Zu beob-

achten ist allerdings, dass sich die eher "traditionell"

eingestellten Rimtheymer vor allem an den orkischen

und slachkarischen Göttern orientieren.

Wer Rimtheym besucht und mit magischen Fähigkeiten

gesegnet (oder auch gestraft) ist, sollte sich hüten die-

sen Umstand kund zu tun oder gar seine Fähigkeiten ein-

zusetzen, denn wenn man dem Pöbel zusprechen will

ein bevorzugtes Feindbild zu besitzen, dann sind es Ma-

giebegabte im Allgemeinen und "ausländische" Magie-

begabte im Besonderen. Sicherer scheint es da schon,

seine Fähigkeiten hinter der Fassade eines Götterge-

sandten oder Schamanen zu verbergen - so man dies-

nicht ohnehin bereits tut.

BEISPIEL: KUROTAN

Das legendäre Kurotan - auch Land der tausend Herr-

scher genannt - liegt im geographischen, militärischen

und kulturellen Zentrum des Kontinents, zwischen Am-

has, Aschewüste, Sanskitarenlanden, Orksteppe und

der Wüste Lath. Das Landn das in seiner langen Ge-

schichte viele Herrscher gesehen hat und Ort zahlrei-

cher geschichtsträchtiger Ereignisse war, beherbergt

auch heute noch unzählige Volksgruppen und Stämme

aller Kulturen und Rassen - und mindestens ebenso vie-

le Könige, Anführer und Kriegsherren. Schon immer

lebten hier Freund und Feind Seite an Seite. Ob als No-

madenstämme in den abgeschotteten Dörfern der kar-

gen Steppen, oder als ständig umherziehende,

plündernde und brandschatzende Reiterhorden und

Banditen. Sie alle sind der ewige Garant dafür, dass die

Ländereien von Kurotan bleiben was sie sind: ein un-

überschaubares, zerrissenes, barbarisches Land, in des-

sen Mitte sich die gleichnamige Stadt Kurotan befindet,

eine Pilgerstätte für Helden, Abenteuer und Raffgieri-

ge.

Kurotan gilt den Amhas als Musterbeispiel der negativ

zu sehenden, barbarischen Lebensweise. So wundert es

die zahllosen Bewohner der Ruinen Kurotans nicht ein-

mal, wenn auf dem örtlichen Marktplatz urplötzlich ein

Gemetzel losbricht, oder ein neuer Herrscher nicht ein-

mal die erste Woche seiner Regentschaft überlebt.

Schließlich ist dies Alltag, und die abgebrühten Bewoh-

ner Kurotans kann kaum noch etwas schockieren. Hier

wäre niemand so dumm ohne geschärfte Waffe sein

Haus zu verlassen, denn alle wissen, dass jeder Tag ihr

letzter sein kann. Gewalt ist allgegenwärtig, der Pöbel

launenhaft und die Herrscher und Kriegsherren der

Stadt von einer Machtgier ohnegleichen.

Doch anders als man vermuten könnte, sind die Kurota-

ner keine sozialen oder emotionalen Krüppel. Obwohl
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dies kaum zu glauben ist, gibt es hier sogar so etwas

wie ein tief verwurzeltes Gemeinschaftsgefühl. Dessen

Ursprung liegt im Kult um den Halbgott Kuros, dem le-

gendären Gründer dieses Ortes. Der Glaube an Kuros

stellt zwar lediglich den kleinsten gemeinsamen Nenner

dar, auf den sich die Bewohner Kurotans einigen kön-

nen, aber er sichert dennoch der Stadt und all ihren Ein-

wohnern das Überleben. Fünf Priester predigen

tagtäglich von Kuros Tugenden, sorgen sich um den Zu-

sammenhalt der Stadt, veranstalten wilde Feste und

Feiern, tragen Wettbewerbe aus und pflegen einen auf-

wändigen Heldenkult. Denn ein jeder große Held, der

seinen Mut bewiesen und heroische Taten vollbracht

hat, wird hier euphorisch wie ein Gott gefeiert und mit

einer imposanten Statue auf der Allee der Helden ver-

ewigt. So gelten Heldenmut, Bereitschaft zum stetigen

Wettkampf und Zähigkeit den Kurotanern als höchste

Tugenden. Fast jeder möchte sich selber dereinst als

Held verewigt sehen. Da mag es kaum verwundern,

dass andere Religionen und Wertvorstellungen hier nur

ihn Minderzahl vertreten sind.

Neben Kuros Tugenden und Werten haben eigentlich

nur noch das Meisterhandwerk und (obwohl auch dies

kaum zu glauben ist) die Schönen Künste einen hohen

Stellenwert. So finden sich in Kurotan neben einigen

der besten Handwerker, Waffen- und Rüstungsschmiede

des Kontinents auch einige seiner größten Künstler. Im

Zentrum der Stadt, auf dem schwarzen Platz, einem

Ort der Inspiration und Muse, wurden etliche der be-

rühmtesten Dichtungen und Legenden von Krieg,

Kampf, Ruhm, Heldentum und unerschütterlichem Mut

geschrieben, gedichtet und gesungen - bisweilen auch

leibhaftig "aufgeführt" und mit dem Blut des jeweiligen

Gegners in den Straßenstaub gemalt. Erwähnenswert

bleiben noch die Steinmetze, die auf Grund der hohen

Nachfrage nach Heldenstatuen und Gedenkstelen, zu

den besten Rakshazars zählen und dies durch viele

Meisterwerke (manche von geradezu grotesker und er-

schreckender Schönheit) zur Schau stellen. Diese wi-

dersprüchliche Mischung aus Gewalt, Kunst und Kultur

ist es, die den gemeinen, oftmals nur auf den ersten

Blick so barbarisch erscheinenden Kurotaner ausma-

chen.

BEISPIEL: RATTEN VON SUMUTUL

In der Stadt Sumutul hoch oben am Götterwall haben

sich nicht nur Riesen angesiedelt; zwischen ihren Häu-

sern und Füßen leben auch die "Ratten" - so nennen die

Riesen das Gemisch aus Menschen, Orks, Tharai und un-

zähligen anderen Völkern, die dort ein Leben im Ver-

borgenen führen, immer in der Angst, dass ihr "Nest"
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womöglich morgen schon von den Riesen entdeckt und

"ausgehoben" wird. Die meisten dieser Ratten sind Ver-

rückte, Geflohene oder Geächtete: Wesen ohne Zu-

kunft, denen das Verstecken und Weglaufen bereits

vertrauter ist, als die Hoffnung auf ein anderes Leben,

weshalb es ihnen auch schon längst in Fleisch und Blut

übergegangen ist. Man sagt, Sumutul übe eine magische

Anziehungskraft auf Verzweifelte und Hoffnungslose

aus, und manche der Einwohner berichten in der Tat

von einer Art magischem Ruf, der sie einst hierher lots-

te. So ist es auch nicht verwunderlich, dass sich unter

den Ratten erstaunlich viele Magiebegabte finden.

Die heimlichen Untermieter der Riesen sind so sehr an

ihre verborgene Lebensweise angepasst, dass sie keine

Probleme mit dem Überleben zwischen den "umher

trampelnden Giganten" haben - und mancher empfindet

diesen Zustand gar als bequem. Es gibt zwar nicht allzu

viel zu beißen, aber das wenige reicht dennoch meist

für eine karge Lebensweise aus. Man muss nur flink und

geschickt genug sein um das zu stehlen, was die Riesen

liegen lassen. Niemand weiß genau, wie viele Ratten Su-

mutul hat. Es mögen einige Hundert, vielleicht sogar

Tausende sein, doch ihr Kontakt untereinander ist so lo-

se, dass dies niemand wirklich abschätzen kann. Die

meisten wollen hier auch einfach nur ihre Ruhe haben.

Aufwiegler gibt es dennoch immer wieder - und auch

Leute, die ihnen folgen, selbst wenn sie dafür riskieren

ihre "Wahlheimat" eventuell verlassen zu müssen.

Tiefergehende Beziehungen zwischen den Bewohnern

Sumutuls abseits der Familie sind selten. Je nach Cha-

rakter beschränkt man sich entweder auf oberflächli-

ches Austauschen von Neuigkeiten, oder aber auf das

gezielte Streuen von Täuschungen und Falschinformatio-

nen, die jemand anderen in den sicheren Tod laufen las-

sen. Aus diesem Grund müssen die Ratten auch eine

recht hohe Menschenkenntnis entwickeln, wollen sie in

diesem Umfeld überleben. Eine besondere Stellung un-

ter den Ratten nimmt ein eleganter Nordländer unbe-

kannter Herkunft namens Sirek ein, von dem viele

behaupten, dass er auf Dauer womöglich zu so etwas,

wie dem inoffiziellen Anführer der Ratten avancieren

könnte, denn er hat bereits eine recht große Anhänger-

schaft um sich scharen können. Er bietet den Leuten un-

ter seiner Führung ein neues Leitbild, eine Hoffnung

und ein Ziel; etwas, das die meisten Leute hier längst

verloren oder aber nie besessen hatten. Unter seiner

Führung erhoffen sich die Ratten dereinst vom gejag-

ten Abschaum zu den wahren Herren Sumutuls aufstei-

gen zu können. Diese Hoffnung fußt ganz auf Sireks

angeblicher Macht, Riesen beherrschen zu können. Sie

ist es auch, die mehr und mehr Menschen verführt ihm

zu folgen, und es heißt, er habe dereinst sogar einen

Riesen zwingen können, ihm eine Klinge zu schmieden:

das "heilige Schwert" Nazgaril, von dem behauptet

wird, es gebe Sirek genau jene Stärke, die es seinem

Gegner nimmt.

Gelegentlich kommt es auch einmal vor, dass eine Rat-

te in aller Heimlichkeit die Stadt verlässt, um in der

Ferne ihr Glück zu versuchen. Manche von ihnen flie-

hen, weil sie sich in der Stadt Probleme mit Sireks Kult

eingehandelt haben. Viele dieser "Flüchtlinge" erschei-

nen den anderen Bewohnern Rakshazars dort wo sie

auftauchen allein durch ihre ständige heimliche und um

Unauffälligkeit bemühte Art verdächtig. Brabbeln sie

dazu womöglich noch gelegentlich für andere unver-

ständliches Zeug, so tragen sie nur dazu bei, dass sich

der Ruf von Sumutul als Stad, t die wahnsinnig macht,

weiter festigt. Kluge Ratten erwähnen ihren früheren

Aufenthalt dort deshalb lieber nicht und nutzen statt-

dessen ihre dort gesammelten Erfahrungen für ihre Zie-

le - als Meister der Heimlichkeit und Täuschung.

BEISPIEL: FREIE LEGITEN

Als (freie) Legiten bezeichnet man gemeinhin die Mit-

glieder all jener versprengt lebenden Klein- und

Kleinst-Lebensgemeinschaften, die kulturell stark

durchmischt sind und sich deshalb keiner anderen

Stammeskultur klar zuordnen lassen. So fallen unter

diesen Oberbegriff die Nachkommen all jener, die ihrer

ursprünglichen Kultur entflohen sind: Ausgestoßene und

Aussteiger, Freiheitskämpfer, entflohene Sklaven, Ge-

setzlose, Banditen, Piraten und Rebellen, unabhängige

Siedler entlegener Siedlungen und unbekannter Klein-

städte, nimmermüde Wanderer, heimatlose Einzelgän-

ger und mutige Einsiedler, die in der tiefsten Wildnis

ihren Lebensunterhalt bestreiten. Ihre Siedlungsgebiete

erstrecken sich über nahezu alle Regionen und Klimazo-
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nen Rakshazars: Ob auf den höchsten Gipfeln der Berge

oder den Wogen des endlosen Meeres, ob in den Tiefen

der Wälder, den dampfenden Dschungeln des Südens

oder in den endlosen Weiten der Steppen, ja selbst am

Rande des ewigen Eises - überall findet man die Spuren

ihrer unabhängigen Lebensweise. In den nördlichen Wäl-

dern und den Steppen um Rimtheym kennt man sie vor

allem als berittene Banditen, Bewohner der vielen,

kurzlebigen Kleinkönigreiche und als freie Kriegsverbän-

de die sich mit den dort ansässigen Slachkaren-, Ork-

und Nedermannenstämmen anlegen. Ähnlich ergeht es

auch den Legiten Kurotans und der Sanskitarenlande,

welche sich als bunt gemischte Gruppen zusammenge-

schlossen haben um sich gegen eine Vielzahl von Geg-

nern zu behaupten. Im Süden auf den Meeren, hingegen

trifft man sie vor allem als Seenomaden oder Piraten

an. Selbst fernab des bekannten Rieslandes - im fernen

Osten -, findet man diese mutigen Gesellen. So unter-

schiedlich wie die von ihnen bewohnten Lebensräume

sind auch ihre Lebensweisen, Ansichten, Bräuche und

Religionen. Wie sollte es auch anders sein, besitzen die

"Mischlinge"; wie sie mancherorts auch genannt wer-

den; doch in der Regel weder gemeinsame Herkunft

noch eine darauf beruhende einheitliche Tradition. So

mag es auch nicht verwundern, dass die freien Legiten

in den Augen vieler rakshazarischer Gelehrter und Völ-

kerkundler überhaupt keine eigenständige Kultur dar-

stellen, ja in vielen ihrer Aufzählungen sogar schlicht

keine Erwähnung finden. Und doch gibt es Dinge, die

diese Gruppe von ausgesprochen wandlungsfähigen Indi-

vidualisten und Überlebenskünstlern eint, fernab von je-

der Herkunft, Hautfarbe oder Rassenzugehörigkeit: zum

einen das Schicksal, als Fremde, Ausgestoßene und

Mischlinge zwischen den großen Rakshazarischen Völker-

gruppen zu leben und nur wenig Akzeptanz oder Wahr-

nehmung von diesen zu erfahren, und zum anderen die

Idee von einem Leben in Freiheit und Unabhängigkeit.

BEISPIEL: UNFREIE LEGITEN

Sklaverei ist allgegenwärtig auf dem verfluchten Konti-

nent. Viele seiner Hochkulturen erbauten und betrie-

ben ihre Reiche auf den Rücken einer Unzahl von

Sklaven. Aber auch viele Barbarenvölker bestehen auf

das ihrer Meinung nach naturgegebene Recht, besiegte

Feinde zu versklaven. Das Schicksal dieser Sklaven und

das ihrer in Gefangenschaft geborenen Nachkommen

hängt in erster Linie von der Gnade ihrer Herren und

ihrer Aufgabe ab. So können die Haussklaven und Un-

freien in den Städten, sowie deren Nachkommen ein

ungemein besseres Leben (in der Kultur ihrer Herren)

führen, als die einfachen Zwangsarbeiter auf den Fel-

dern, oder gar die hart schuftenden Minensklaven in

den Steinbrüchen und Stollen. Als "Unfreie Legiten"

oder "Sklavenlegiten" bezeichnet man all jene, die in

den Sklavenlagern oder -ghettos Rakshazars als Unfreie

geboren werden und dort aufwachsen.

Dabei entwickelte sich die Kultur der Sklavenlegiten

mehrfach unabhängig voneinander, weist aber den-

noch, allein durch den Austausch und Weiterverkauf

der Sklaven, fast überall auf dem Kontinent eine ähnli-

che Struktur auf; basieren doch viele Eigenheiten auf

einer Durchmischung kultureller Einflüsse unterschied-

licher Sklaven. Doch wurde in diesem Schmelztiegel

der Kulturen nicht nur Bekanntes neu kombiniert, son-

dern auch Neues geschaffen: etwa die Ideen und

Grundlagen für die großen, freien Legitenkulturen oder

auch die universelle Sklavensprache Gmer, als Mischung

vieler rakshazarischer Sprachfamilien. All dies war völ-

lig unabhängig davon, ob ihre Herren nun Amhasim,

Ipexco, Nagah, Sanskitaren, Slachkaren, Orks oder Xhul

hießen. Doch aller Errungenschaften zum Trotz, das Le-

ben der Unfreien ist jeder Kreatur zutiefst unwürdig.

Die Körper dieser Leute sind geschunden, ihre Seelen

verletzt und ihr Wille nicht selten gebrochen. Ihre ein-

zige kleine Hoffnung gilt dem Wunsch nach Freiheit.

Und immer wieder wird diese, durch abenteuerliche

Geschichten und Berichte über angeblich erfolgreiche

Aufstände und Ausbrüche, neu entfacht.

Als wahre Helden unter den unfreien Legiten werden

die Schmuggler und Kontaktleute verehrt, denen es

vergönnt ist Nachrichten und Waren mit der Außenwelt

auszutauschen. Auch Diebe, die den Mut haben von ih-

ren Herren zu stehlen - und womöglich auch noch ihre

Beute mit den Mitgefangenen teilen - stehen hoch im

Ansehen. Nicht selten nehmen diese Leute, die in der

freien Welt als krimineller Abschaum verschrien gewe-

sen wären, in den Lagern entscheidende und führende
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Positionen innerhalb der Sklavengesellschaft ein. Direkt

unter ihnen stehen diejenigen, die in der Unfreiheit ei-

nes Sklavenlagers geboren wurden oder mit einer hohen

Lebenszeit in Gefangenschaft aufwarten können. Ganz

unten stehen die Neulinge und diejenigen die sich nicht

integrieren wollen. Sie sind in den Augen der Anderen

auf einer Ebene mit verräterischen Spionen ihrer Her-

ren oder Versagern, wegen deren Unfähigkeit mitunter

alle Mitglieder des Lagers gleichermaßen bestraft wer-

den. Solche Leute haben bei entsprechendem Fehlver-

halten nicht selten sogar den Tod durch hinterhältigen

Meuchelmord zu erwarten, den die einflussreichsten

Sklaven zur "Wahrung der Verhältnisse" in Auftrag ge-

ben.

Die Zentren dieser Kultur finden sich in den Sklaveng-

hettos, wie sie z.B. in Yal-Mordai, Teruldan oder Xhoula-

jambo vorzufinden sind. Waren diese Stadtteile einst

noch als bequeme Lösung für die einfache Unterbrin-

gung der Sklaven gedacht, stellte sich schon bald Er-

nüchterung ein. Die Anzahl der Gefangenen wuchs

übermäßig im Vergleich zu ihren wenigen Bewachern.

Die einflussreichsten Sklaven nutzten diese Chance und

übernahmen im Untergrund mit ihren Banden die Kon-

trolle über große Teile der Ghettos. Nur noch tagsüber

trauen sich die Wächter in diese abgesperrten, von ho-

hen Mauern umgebenen Stadtviertel, da schon viele ih-

rer Kollegen hier ihr Leben lassen mussten. So

begnügen sich die Herren damit, dass sie mit regelmäßi-

gen Macht-demonstrationen durch öffentliche Hinrich-

tungen, Folterungen oder Verweigerung von

Nahrungs-lieferungen, zumindest den Großteil der Skla-

ven auch weiterhin zur Arbeit zwingen können. Den-

noch gibt es nicht Wenige, die sich ihren Herren

entziehen, darunter natürlich auch die einflussreichen

Machthaber des Sklavenviertels und deren engster

Kreis. Mit diesem prekären Umstand können die Sklaven-

halter dennoch besser leben als mit einem Aufstand

oder längerfristigen Arbeitsausfällen. Hier in den Ghet-

tos weht ein anderer Wind als in den kleineren, leicht

kontrollierbaren Sklavenlagern - die Stimmung kann

schnell kippen, und Waffen für einen Aufstand sind in

der Regel schon längst in ausreichender Menge hineinge-

schmuggelt worden. Es gab sogar schon Gerüchte, dass

die "Sklavenkönige" mit den Sklavenhaltern oder auch

den Wächtern gemeinsame Sache machen um ihre Posi-

tionen zu erhalten und weiter zu verbessern.

BEISPIEL: TROLLSKLAVEN

Eine besondere Kulturvariante der "Unfreien Legiten"

hat sich unter der Trollherrschaft entwickelt, setzen

diese bei der Sklavenhaltung doch eher auf unkonven-

tionelle Methoden. Statt die Sklaven ständig zu be-

wachsen oder anzuketten, überlassen sie es den

Gefangenen selbst, sich um die fristgerechte Erledi-

gung der Arbeit und ihren Unterhalt zu sorgen, ja sogar

sich um Fliehende oder Aufständische zu kümmern. Ih-

re hauptsächlichen Druckmittel sind dabei Gewalt, von

Folter bis zu grausamen Hinrichtungen und die sichere

Gewissheit ihrer Sklaven, dass die Fliehenden nicht all-

zu weit kommen, da sie über kurz oder lang einem an-

deren Troll in die Finger geraten oder aber in der

lebensfeindlichen Wildnis verenden werden. Allein die

Aussicht, dass aufgrund von entflohenen Mitsklaven Ar-

beit liegen bleibt und somit das von den Trollen gefor-

derte Soll womöglich nicht erledigt werden kann, was

wiederum entsprechend harte Sanktionen der Trolle

zur Folge hat, treibt viele Gefangenen dazu ihre Lei-

densgenossen schärfer zu bewachen, als es so mancher

sanskitarische Sklaven-aufseher tut.

Die Gruppen der Unfreien in Trollsklavenschaft kann

man grob in drei Arten einteilen:

Zum einen gibt es die Stadtsklaven, jene, die in einer

der vielen Trollsiedlungen oder auch der Trollstadt

Gamkaltor leben. Sie haben von allen Sklaven unter

Trollherrschaft noch das beste Los gezogen, gilt hier

doch die Anwendung von Gewalt gegen Sklaven als

letzte Instanz. Stattdessen werden sie meist einigerma-

ßen pfleglich behandelt, da die Trolle die Erfahrung ge-

macht haben, dass sich auf diese Weise die beste

Arbeitsleistung herausholen lässt. Dennoch hat die gute

Sklavenarbeitsleistung auch sicherlich etwas damit zu

tun, dass sich die Sklaven in einer Stadt voller Trolle

einfach keine üblen Fehltritte erlauben können. Die

aufgrund der guten Lebensbedingungen und der hervor-

ragenden Nahrungsversorgung meist kerngesunden

Stadtsklaven, die zudem eine stark ausgeprägte Loyali-

tät ihren Herren gegenüber besitzen, gelten auf dem
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Sklavenmarkt von Gamkaltor nicht umsonst als beste

Ware in ganz Rakshazar. Zur Unterscheidung, in wessen

Besitz sich die Sklaven bisher befanden oder ob es sich

gar um Sklaven im Dienst des Trollkönigs handelt, ha-

ben diese stets einen braunen Jutesack mit einer dar-

auf gemalten persönlichen Rune bei sich zu tragen.

Die zweite und größte Gruppierung sind die Bewohner

der selbstorganisierten Sklavenlager. Diese sind eigent-

lich überall dort zu finden, wo es mit Feldarbeit oder

Bergbau etwas Kostbares zu holen gibt. Dies kann über-

all im Tal der Klagen, im Ödland, im Ödlandwall oder

auch in den Schwefelklippen sein. Am häufigsten sind

diese Lager jedoch in den rohstoffreichen, berüchtigten

und gefährlichen, unwirklichen Bergregionen der Schwe-

felklippen anzutreffen. Diese Lager liegen meist an den

Hängen, der tief eingeschnittenen Täler oder auf Kup-

pen, meist in der Nähe einer "guten" Nahrungsquelle

und damit tief in der Wildnis, womit eine Flucht keine

allzu zukunftsträchtige Option darstellt. In fast allen

Fällen werden die Lager sich selbst überlassen, schauen

die Trolle doch oft nur alle paar Tage vorbei, um sich

ihr Erz abzuholen. Alles, vom Bau der Siedlung über die

Nahrungsbeschaffung bis zum Schutz des Lagers gegen

Faulzwerge, Weißpelzorks oder die Bestien der Schwe-

felklippen erledigen die Sklaven in Eigeninitiative. Wie

sie sich dabei untereinander organisieren, wer Ent-

scheidungen trifft oder in welchem Stil die Häuser er-

richtet werden, hängt maßgeblich von den Fähigkeiten,

Charakteren und kulturellen Hintergründen der Unfrei-

en ab. Wichtig ist den Trollen nur, dass die Arbeit erle-

digt wird und dass keiner auf die Idee kommt

abzuhauen.

Bei der dritten Art von Trollsklaven handelt es sich ei-

gentlich um befreite oder geflohene, ehemalige Skla-

ven, die aber auf Grund ihrer Kultur - die Viele von

Kindesbeinen verinnerlicht haben - keine andere Le-

bensweise kennen, als sich in Lagern irgendwo in den

Schwefelklippen zu organisieren. Und so ist es auch

nicht verwunderlich, dass diesen "freien" Lagern meist

schon nach kurzer Zeit wiederum Despoten und Unter-

drücker vorstehen, die einfach die Rolle der nicht

(mehr) vorhandenen Trollherren übernehmen. Freie

und unfreie (Sklaven-)Lager unterscheiden sich also

kaum voneinander, abgesehen von Kleinigkeiten und

der Tatsache, dass es in gut der Hälfte aller "freien" La-

ger erlaubt ist die Gemeinschaft zu verlassen.
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STARTWERTE

Generierungskosten: 2 GP

Modifikationen: LeP +1 , AuP +1

SO-Maximum: keins

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: keine

Ungeeignete Vor- und Nachteile: keine

Aventurische Professionen: nach Variante

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Gladiator,

Kämpe, Kriegssklave, Sklavenjäger

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Seenomade,

Vollstrecker, Wildnisführer

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Rhapsode, Mü-

ßiggänger, Wahrer der Tradition(selten)

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist, Pfad-

magier (selten), Schwertmagier(selten)

TALENTE
Kampf: Raufen oder Ringen +2, das andere +1

Körper: Athletik +1 , Körperbeherrschung +1 , Selbstbe-

herrschung +1 , Zechen+1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1 , Überreden +1

Natur: Fährtensuchen +1 , Orientierung +1 , Wildnisleben

+2

Wissen: Götter/Kulte+2, Pflanzenkunde +1 , Sagen/Le-

genden +2, Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: passend zum Hin-

tergrund, Sprachen Kennen [passende Fremdsprache] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung oder

Kochen oder Lederarbeiten oder Schneidern +2, ein wei-

teres +1

Sonderfähigkeiten: passende Kulturkunde, passende Ge-

ländekunde oder Ortskenntnis

Eine der beiden folgenden Varianten muss gewählt

werden:

FREI (+2GP)
Talente: ein passendes Waffentalent +2, ein weiteres

+1

UNFREI (+0GP)
Keine weiteren Modifikationen

Eine der drei folgenden Varianten muss gewählt wer-

den:

SESSHAFT (+1GP)
Aventurische Professionen: Stammesvölker Sesshaft

Talente: Ackerbau oder Bergbau oder Brauer oder Flei-

scher oder Gerber/Kürschner oder Hauswirtschaft oder

Seiler oder Stoffe färben oder Töpfern oder Viehzucht

oder Webkunst oder Winzer oder Zimmermann +2, ein

weiteres +1

HALBNOMADISCH (+1GP)
Aventurische Professionen: Stammesvölker Sesshaft &

Nomadisch

Talente: Orientierung +1 , Wildnisleben +1 , Ackerbau

oder Brauer oder Fleischer oder Gerber/Kürschner oder

Viehzucht +2

NOMADISCH (+1GP)
Aventurische Professionen: Stammesvölker Nomadisch

Talente: Geographie +1 , Orientierung +2, Wildnisle-

ben+1

Eine der beiden folgenden Varianten kann gewählt

werden:

ST…DTISCH (+1GP)
Aventurische Professionen: Einfache Stadtkulturen

oder Zivilisierte Stadtkulturen

Talente: Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +1 , Über-
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eden+1

WILDNIS (+1GP)
Talente: Fährtensuchen +2, Tierkunde +2, Wildnisle-

ben+1

Eine der beiden folgenden Varianten kann gewählt

werden:

ISOLIERT (-1GP)
Talente: Sprachen Kennen [Passende Fremdsprache] -4,

Geographie -1

MULTIKULTUR(+2GP)
Talente: passende Zweitsprache, eine zusätzliche Kul-

turkunde

Beliebig viele der folgenden Varianten können ge-

wählt werden:

GEBIRGE (+2GP)
Talente: Klettern+3, Körperbeherrschung+2

KœSTE (+2GP)
Talente: Schwimmen +3, Fischen/Angeln+3

HEIMLICH (+2GP)
Talente: Schleichen +3, Sich Verstecken +2

KRIEGERISCH (+2 GP)
Talente: Frei: ein weiteres Waffentalent +1 ; Unfrei:

Zwei aus der folgenden Liste +1 : Dolche, Hiebwaffen,

Säbel, Speere; Raufen oder Ringen +1 , Kriegskunst +2,

Heilkunde Wunden +1

REICH (+3GP)
Talente: Zechen +1 , Betören +2, Etikette +2, Überre-

den +1 , Brett-/Würfelspiele oder Philosophie oder Ge-

schichtswissen oder Malen/ Zeichnen oder Baukunst

oder Musizieren +1 , Rechnen +2, Lesen/Schreiben Mut-

tersprache +3

REITER(+3GP)
Talente: Reiten +3, Körperbeherrschung+1 , Tierkunde

+1 , Abrichten +3

STEINZEITLICH (+1GP)
Aventurische Professionen: Stammesvölker Archaisch

Talente: Holzbearbeitung +1 , Lederarbeiten +1 , Feuer-

steinbearbeitung +2
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AGAH ARCHAENN

Das Leben in den Nagah-Städten im südlichen Teil der Halbinsel Ribukan hat sich seit Jahrtausenden

kaum verändert. Hier gedeihen Wissenschaft und Magie, hier konnten sich uralte Traditionen und

Gesellschaftssysteme nahezu unverändert bis zum heutigen Tage erhalten. Die Bewohner der Städte,

die Nagah Archaen, sehen sich auf dem Weg in ein neues, goldenes Zeitalter, in dem ihre Kultur sich

zu neuen Höhen aufschwingt, nachdem sie in den letzten Jahrhunderten aufgrund des Ansturms der

Sanskitaren und der Ipexco fast zusammenbrach.
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LEBENSRAUM

Einstmals beherrschten die Nagah Archaen den komplet-

ten Südosten Rakshazars: vom Dreistromland bis an die

Ufer des Kithongas, von Teruldan bis zur ribukanischen

Halbinsel. Geblieben von der einstigen Macht sind nur

fünf Städte: Angankor, die blühende Hauptstadt des Na-

gahreiches, mit seinem prächtigen Tempelbezirk um

die Schwarze Pagode, Sseleuhaan, eine prächtige Hafen-

stadt und florierendes Handelszentrum am Südzipfel

der Halbinsel, Assanra, die nördlichste größere Sied-

lung, ein Bollwerk gegen die Ipexco und andere Ein-

dringlinge, Mascupi, die Fluchtburg der Nagah, deren

Position nur wenige Eingeweihte kennen, und die gera-

de einmal 300 Jahre alte Stadt Ryscca, die sich mehr

und mehr zu einem Zentrum der Wissenschaft und der

Magie entwickelt. Die Städte liegen gut verborgen im

dampfenden, schwülwarmen Dschungel Ribukans. Im

weiten Umkreis um die Siedlungen liegen die Traban-

ten: Sumpfdörfer, die der Nahrungsversorgung dienen

bzw. Siedlungen im Hochland, in denen Metalle ge-

schürft und verarbeitet werden.

LEBENSWEISE

Das Leben innerhalb der Städte ist äußerst angenehm.

Versorgt durch die Trabanten widmet man sich vor al-

lem der Wissenschaft, der Magie und den schönen

Künsten, sowie dem Kampfe. Letzteres vor allem in di-

versen Gladiatorenkämpfen und auf Kriegszügen gegen

Ipexcostämme, die es wagen, im Reich der Nagah zu

siedeln. Auch die unteren Kasten, ja selbst die Yrachi,

die das Proletariat der Archaen stellen, leben relativ

angenehm. Letztere bauen im Schatten der großen

Tempel und Paläste ihre Hütten und leben die meiste

Zeit über von Schmuggel, Mundraub – einige Yrachi or-

ganisieren regelrechte Überfälle auf Mastställe für Rat-

ten – und Diebstahl. Die Nagah Archaen lieben gutes

Essen. Zu den Hauptnahrungsmitteln gehören kleine

Reptilien, Ratten und Vögel, die in speziellen Gährtöp-

fen vorfermentiert und dann zusammen mit scharfen

Würzpasten serviert werden. Die Tiere werden in Mast-

gruben außerhalb der Stadtmauern gezüchtet. Obst

oder Gemüse sucht man auf den Tischen der Nagah ver-

gebens. Eine Ausnahme hiervon bildet die Lchii. Die

Nagah Archaen sind geradezu verrückt nach den roten,

süßen, stacheligen Früchten, ihrem Saft und vor allem

dem daraus destillierten, pappsüßen Schnaps.

Die Gesellschaft der archaischen Nagah ist ein matriar-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Bronzezeit

Herrschaftsform: vielstufiges Kastensystem. Der Auf-

stieg in einer Kaste wird über ein komplexes System

gegenseitiger Abhängigkeiten gewährleistet.

Geschätzte Bevölkerung: 1 60.000

Rassenverteilung: Nagah, wenige Sirdak, kaum Men-

schen

Wichtige Städte: Angankor, Assanra, Mascupi, Ryssca,

Sseleuhaan

Vorherrschender Glaube: Nagah Pantheon

Magie: Elementarismus-geprägte Verwandlungs- und

Artefaktmagie

Helden & Heilige: Priesterinnen der H'Stsiva
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chalisch geprägtes, theokratisches Kastensystem - Män-

ner sind den Frauen in nahezu allen Belangen unterge-

ordnet - das durch das philosophische Konzept des Dras

ergänzt wird. Die oberste Kaste, R'Sa, ist die Kaste der

H'Stsiva-Priesterinnen, deren Aufgabe der Tempel-

dienst, die Bewahrung alter Traditionen und alten Wis-

sens sowie die Deutung von Orakeln ist. Ihre Weisungen

werden von der Kaste der Thin'Chha umgesetzt. Hierzu

gehören neben dem Adel auch die Priester der restli-

chen Gottheiten, besonders verdiente Mitglieder der Ge-

sellschaft und die magisch begabten Nagah. Die

Priesterinnen der H'Stsiva sind die wahren Herrinnen

der Nagah Archaen. Geschützt durch die Göttin, durch

das Konzept des Dras und durch alte Traditionen regie-

ren diese Weisen die Städte als unangefochtene Matriar-

chinnen. Letztes Wort bei allen Entscheidungen und

Orakelsprüchen hat die Oberste Priesterin, die in der

Schwarzen Pagode residiert. Auf gleicher Stufe, unter

R'Sa und Thin'Chha, stehen die Angehörigen der Ybb'Iz

und der Xssa'Triash Kaste. Erstere wird von Edelhand-

werkern, Wissenschaftlern und Händlern gebildet, letz-

tere von den Kriegern der Städte. Darunter stehen die

Kasten der Ssiadi und der Belyshaa: Die Bauern und

Brauer der Städte bzw. die Bewohner der Trabanten.

Die Kaste der Yrachi, der Abschaum der Gesellschaft,

wird zum großen Teil von Nicht-Nagah gebildet. Neben

halbwilden Sirdak aus den nahen Dschungeln, Parnhai

und Händlern oder Sklavenjägern aus Ribukan zählen

auch wegen Verfehlungen aus anderen Kasten verstoße-

ne Nagah zu den Yrachi.

Mit der Zeit hat sich ein komplexes gesellschaftliches

System entwickelt, das die kasteninterne Hierarchie re-

gelt. Den Aufstieg oder Fall innerhalb der Kaste regelt

hierbei das Prinzip des Dras, was so viel wie Trieb oder

auch Herrschaft und Ansehen bedeutet und mit den

menschlichen Konzepten Ruhm, Respekt und Ehre ver-

gleichbar ist. Ein für die archaischen Nagah zentrales

Lebensprinzip. Um sein Dras zu mehren, kann ein Nagah

zwei sehr unterschiedliche Wege verfolgen. Zum einen

kann er den Weg des Ssar einschlagen. Ssar bedeutet in

etwa Bündnis, Freundschaft, Geschenk, Unterwerfung

und Nutzen. Der Archae sucht sich einen höhergestell-

ten Nagah und beschenkt diesen mit Gold und Edelstei-

nen, leckerem Lchii-Schnaps, Kunstwerken, oder opfert

in seinem Namen den Göttern. Der so Beschenkte muss

innerhalb des nächsten Mondes öffentlich den Namen

des Schenkers nennen und kundtun, ob dieses Geschenk

mit Wohlgefallen angenommen wurde. Ist dies der Fall,

steigt das Dras des Schenkers. Auch das Dras des Be-

schenkten wächst, da er nun im Besitz eines einmaligen

Kunstwerks, eines Schmuckstückes oder leckeren

Schnapses ist, oder weil die Götter auf ihn aufmerksam

wurden und ihm ihr Wohlgefallen schenken. Missfällt

das Geschenk, dann verliert der Schenker an Dras. Der

andere Weg zu Anerkennung und hierarchischem Auf-

stieg ist der mühsame Weg des Sahsmar. Unter Sahsmar

versteht man Untergebener oder Untergebenheit. Ein

Nagah, der primär diesem Weg folgt, wird selbst auch

als Sahsmar - Untergebener – bezeichnet. Es folgen

zwei Beispiele, die dieses System genauer erläutern:

Ein Glasbläser möchte in der Hierarchie seiner Kaste

aufsteigen und wird Sahsmar des berühmtesten Glas-

bläsers Sseleuhaans. Dort beginnt er als niedrigster

Sahsmar seines Herren und lernt von ihm neue Techni-

ken. Nach einiger Zeit arbeitet er so gut, dass er selbst

über eine Sahsmar verfügt, die niedrige Arbeiten für

ihn übernimmt. Da durch die Untergebene sein eigenes

Dras ansteigt und er nun zu den fünf besten Sahsmar

des Glasbläsers zählt, wird er ab sofort im offiziellen

Beinamen des Meister-Glasbläsers erwähnt.

Im zweiten Beispiel möchte ein Alchimist weiter in der

Kaste aufsteigen und hat sich dafür eine adlige Nagah-

Archae auserkoren. Zuerst lässt er ihr ein Geschenk

(Ssar) in Form eines Trankes zukommen, der die Schup-

pen gülden glänzen lässt. Daraufhin wird er ihr Unter-

gebener (Sahsmar) und schafft es sogar nach einigen

Erfolgen in den Beinamen dieser Dame. Dummerweise

entstellt bald darauf einer seiner Tränke die Adlige

vorübergehend, so dass sie zum Gespött der ganzen

Kaste wird. Beider Dras sinkt, das des Alchimisten umso

mehr, da dieser sogar aus dem Beinamen der Archaen

verdrängt wurde.

Schafft es ein Archae innerhalb seiner Kaste alle ande-

ren Nagah dieser Kaste als Sahsmar unter sich zu verei-

nen, so steigt er automatisch in die Adelskaste auf.

Dies ist allerdings ein sehr seltenes Ereignis, dass

höchstens alle hundert Jahre einmal vorkommt. Ledig-

lich Yrachi sind von diesem Aufstieg ausgeschlossen.
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Der Absturz in die Kaste der Yrachi ist die größte Angst

der Archaen. Neben Gesetzesübertretungen führen

auch Inkompetenz oder schädliches Verhalten der Sahs-

mar zum unwiderruflichen, dauerhaften und vererbba-

ren Abstieg. Der Alchimist aus dem oberen Beispiel

hatte Glück, dass er nur in der Rangstufe der Sahsmar

zurückgestuft wurde, die Adlige hätte ihn auch ohne

weiteres in die Kaste der Yrachi verstoßen können. Al-

lerdings hätte dies auch für sie einen hohen Verlust an

Dras bedeutet, hat sie es doch zugelassen, dass sich ihr

ein inkompetenter Sahsmar anschloss.

WELTSICHT UND GLAUBE

Der Glaube der Nagah Archaen - der auch die Gesell-

schaftsstruktur in den Städten maßgeblich beeinflusst -

ist, für rakshazarische Verhältnisse, überraschend stark

dogmatisiert. Das Pantheon der Nagah ist in drei "Nes-

ter" geteilt, wovon aber nur zwei als wirklich vereh-

rungswürdig gelten. Das wichtigste, in der Glaubens-

und Sprachwelt der Archaen das "wärmste Nest", ist das

Nest der Reichsgötter: H'Stsiva, die Haupt- und Schutz-

göttin der Nagah, Retterin aus der Not, Herrscherin,

Orakel und Göttin der Magie, H'Shinxio, der wespenge-

staltige Kriegsgott und Ssahombri, Gott der Spione und

der Heimlichkeit. Die Götter des wärmsten Nests wa-

chen über Wohl und Wehe der Archaen und lenken Ihr

Leben. Ihnen zollen die Gläubigen höchsten Respekt.

Das Wort ihrer Priester wird buchstabengetreu befolgt.

Sich dem Willen der Götter und deren derischen Die-

nern zu wiedersetzen oder gar andere Götter zu bevor-

zugen ist in den Augen der Archaen Ketzerei und

beschwört unweigerlich den Zorn der Götter herauf.

Das zweite Nest, das "warme Nest", ist das Nest frem-

der Götter, die sich den Archaen im Laufe der Zeit of-

fenbart haben oder von den Sirdak übernommen

wurden und sich als freundlich oder nützlich erwiesen

haben. Dazu gehört die Göttin der Heilkraft, des Le-

bens und der Fortpflanzung, die von den Sirdak über-

nommene Suuad'Har, und der drachengestaltigen Gott

Phyr-sac-cor, der offiziell als Gott des Gesetzes und des

Rechts verehrt wird. Die Priester Phyr-sac-cors selbst

sind jedoch mit dieser Lesart nicht ganz einverstanden,

sehen sie ihn doch auch als Gott der Herrschaft und der

Magie an, was sie unweigerlich in Konflikt mit der

Priesterschaft der H'Stsiva bringt. Noch kommt es nur

vereinzelt zu Auseinandersetzungen, fürchten die An-

hänger Phyr-sac-cors doch, dass ihr Gott im schlimms-

ten Fall ins "kalte Nest" verbannt wird. Das "kalte Nest"

ist ein Synonym für alle Götter, die den Nagah Archaen

böse gesinnt sind. Welche und wie viele Götter sich in

diesem Nest tummeln, ist unbekannt, denn wenn ein

Gott verstoßen wird, ziehen die Priester des H'Shinxio

aus und vernichten alle Spuren der Gottheit aus Tem-

peln sowie Schriftrollen und tötet alle seine Gläubigen.

Der Name dieses Gottes wird aus dem öffentlichen Le-

ben verbannt, er wird zu einer namenlosen Wesenheit.

Die wichtigsten Heiligtümer des archaischen Pantheons

sind die Schwarze Pagode in Angankor, in der H'Stsiva

verehrt wird, und die heiligen Wespenstöcke Assanras,

Hauptheiligtum des H'Shinxio. Der Ssahombri-Kult kennt

keine Heiligtümer. Die heiligen Wasserfälle Suuad'Hars

liegen gut versteckt im Dschungel, und Phyr-sac-cor be-

sitzt nur in Ryscca einen kleinen Tempel und eine nen-

nenswerte Anhängerschaft. Die Götter des kalten

Nestes haben keine Tempel mehr, doch im ganzen Süd-

osten findet man immer wieder geheimnisvolle Ruinen

aus der Zeit, als die Nagah dort noch herrschten und

diese einstigen Götter anbeteten.

SITTEN UND BR…UCHE

Die Zukunft eines jungen Nagah Archaen hängt davon

ab, welcher Kaste seine Eltern angehören, denn in die-

ser wird er erzogen und ausgebildet. Ausgenommen

hiervon sind jene Glücklichen, die als Junges kurz nach

der Geburt für den Tempeldienst auserkoren werden

oder eine magische Begabung aufweisen: Diese steigen

sofort in die entsprechende Kaste auf. Jede Kaste ver-

fügt über ein eigenes Gelegehaus, in dem die Nagah-

Weibchen ihre Eier legen, die rangniederen Männchen

die Jungen erziehen und schon früh in das Konzept des

Dras einführen. Nach und nach bilden sich zwischen

den Jungen und ihren Erziehern, aber auch unter den

Jungen selbst erste Beziehungsgeflechte. Nach 1 5 Jah-

ren, zur Zeit der Geschlechtsreife, werden die Jungen

dann von ihren Erziehern bestimmten Lehrmeistern

empfohlen. Diese kümmern sich wiederum um die Aus-
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bildung ihrer Schützlinge in den typischen Tätigkeiten

des jeweiligen Berufs. Die Nagah Archaen sind sehr ei-

tel und legen viel Wert auf Schmuck. Archaen, die sich

nur wenig Schmuck, der in den Städten zudem noch ei-

ner wechselnden Mode unterworfen ist, leisten können,

haben kaum Chancen auf den gesellschaftlichen Auf-

stieg.

Die Jagd ist den Bewohnern der Städte unbekannt, alle

ihre tierische Nahrung wird in Pferchen und Gruben au-

ßerhalb der Stadtmauern gezüchtet oder aus den Tra-

banten importiert. In ihren eigenen Augen sind die

hochzivilisierten Archaen keine Sklavenhalter. Stehen

jedoch schwerere Arbeiten an, etwa der Bau eines neu-

en Tempels, Ausbesserungsarbeiten an den Mauern,

oder wird Schwertfutter für den Krieg oder die Arena

benötigt, so werden die Yrachi der Stadt, sowie durch

Beherrschung und Manipulation gefügig gemachte Sir-

dak zusammengetrieben um den Dienst auf Zeit zu ver-

richten. Dabei ist es den Archaen egal, wenn diese

barbarischen Hilfskräfte durch Unfälle oder das Schwert

ums Leben kommen.

Jede der fünf Nagah-Städte besitzt eine eigene Garde,

die von den Mitgliedern der Kriegerkaste gestellt wird.

Die Mitglieder dieser Garden werden Strategonen ge-

nannt – eine Verballhornung des Sycc-Wortes für Krie-

ger: Xstaztchonchi. Neben ihrer Hauptaufgabe, dem

Schutz der Städte vor akuten, unvorhersehbaren Bedro-

hungen von außen, obliegt es den Strategonen auch,

die Yrachi zur Arbeit oder zum Kampf zusammenzutrei-

ben.

Das Leben in den Städten ist erstaunlich eintönig.

Tagein tagaus versuchen die Archaen neben ihrer Arbeit

möglichst viele Sahsmar um sich zu scharen, um irgend-

wann gesellschaftlich aufzusteigen, und gleichzeitig

wiederum ihren Herren zu dienen. Lichtblicke im Alltag

sind die wenigen Feiertage und Feste religiöser Natur,

hinzu kommen Gladiatorenspiele in der Arena.

Das beliebteste Fest ist das H'Siristasrasza, ein Fest,

das am passendsten mit "Schlangenfraß" übersetzt wird

und bei dem sich selbst die sonst eher trägen Nagah der

Oberschicht in die Arena wagen, in der sie sonst nur

Yrachi und Gladiatoren gegeneinander antreten lassen,

um sich dem heiligen Wettstreit hinzugeben. Ihr Geg-

ner in diesem Ringkampf ist eine prächtige, über 1 2

Schritt lange Boa-szaha, die wohl größte Würgeschlan-

ge der Sümpfe. Sie gilt es zu bezwingen und anschlie-

ßend - und das ist der eigentliche Sinn des Festes - zu

verspeisen, um ihre Kräfte in sich aufzunehmen. Um

aber auch ihre Seele zu empfangen, darf ihr Leib dabei

nicht geöffnet werden, und so verschlingen die Nagah

die Riesenschlange in einem einzigen Stück. Wer gegen

die insgesamt zwei Dutzend Schlangen antreten darf,

wird zwei Wochen vorher ausgelost. Bei der Lotterie

darf, ganz im Widerspruch zur Tradition der Kasten und

dem Konzept des Dras, jeder Bewohner der Städte mit-

machen.

Bedingt durch das strenge Gesellschaftssystem gibt es

kaum eine Kultur in Rakshazar, die ein solch hartes, ko-

difiziertes Rechtssystem besitzt wie die Nagah Ar-

chaen. Innerhalb jeder Kaste gibt es Regeln, die den

Aufstieg innerhalb derselben festlegen, Regeln über

den Abstieg, Regeln zur Ausbildung des Nachwuchses,

Regeln die teilweise Jahrhunderte alt sind und doch nie

überarbeitet wurden. Auch zum Verhältnis zwischen

den Kasten gibt es kodifiziertes Recht, das etwa die

Beziehungen mit den Trabanten oder den Ablauf von

Fest- und Feiertagen regelt. Die Einhaltung all dieser

Gesetze wird von der Adelskaste, die das alleinige

Recht Gericht zu halten besitzt, eifersüchtig über-

wacht. Noch darüber stehen jedoch die Priester der

H'Stsiva, die göttliches Recht verkünden und durch ihre

Orakelsprüche und Wunder die eigentlichen Herren der

Städte sind. Die wichtigsten Strafen sind der gesell-

schaftliche Abstieg, die Verstoßung in die Kaste der

Yrachi, die Verbannung in einen Trabanten und, als fi-

nale Strafe, die Opferung des Delinquenten, um die

Götter zu besänftigen.

HANDWERKSKUNST

In den Städten der Nagah Archaen sucht man gewöhnli-

che Handwerker, wie Töpfer oder Kürschner, verge-

bens, einfache Handwerkserzeugnisse werden nämlich

aus den Trabanten importiert. Einzig Edelhandwerker,
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DIE MAGIE DERNAGAH

Tief verborgen in der Schwarzen Pagode von Angankor liegen uralte Texte, die von sage und schreibe

sieben magischen Traditionen berichten, die die Nagah angeblich einst beherrschten. Zwar liegen alle

Nagah-Kulturen, auch die Dörfer der Sumpfländer, geographisch lediglich am Rande jener Zone, die von

den chaotischen Astralströmen betroffen ist, dennoch gingen fast alle Traditionen durch eine vermutete

Umorientierung der magischen Methoden als direkte Folge der Kritischen Essenz, im Laufe der Jahrtau-

sende verloren. Nur zwei konnten sich behaupten: die Traditionen der Su'Ruhya und der Hy'Chaia. Beide

nutzen Zauber und Rituale, deren Durchführung zwar lange dauert, die aber in ihrer Wirkung einmalig

und überaus mächtig sind.

Die Su'Ruhya, Meister des Unbelebten, gelten als hervorragende Artefaktmagier. Kurioserweise geht da-

mit auch die Kenntnis von Einfluss und I llusionszaubern einher, da für die Nagah auch der Geist eines

Lebewesens - wie auch die Astralkraft und das Dras - als "Objekt" gilt. Die Su'Ruhya arbeiten oft mit ma-

teriellen Komponenten oder sehr langatmigen, völlig lautlos durchgeführten Ritualen, deren Kern sich

immer wiederholende Abfolgen von Gesten und Körperbewegungen bilden. Su'Ruhya haben bei den ein-

fachen Mitgliedern der Nagah-Kulturen ein höheres Ansehen als die Hy'Chaia, da der Einfluss auf Kultur-

gegenstände (Kultobjekte, Artefakte, Geist/Dras etc. ) höher geschätzt wird als die Veränderung des

Fleisches. Die Su'Ruhya werden sowohl in den großen Städten als auch in den Sumpf- und Bergdörfern

ausgebildet, so sich denn dort ein entsprechender Lehrmeister finden lässt. Die Ausbildung dauert für

gewöhnlich rund sieben Jahre.

Die Hy'Chaia, Meister des Lebens, sind auf die Verwandlung von Lebewesen spezialisiert. Sie gelten

nicht nur als hervorragende Heiler und Verwandler, sondern zeichnen sich auch durch die Verwendung

einer ungewöhnlichen Spielart der Elementarmagie aus, bei der sie Elementarmanifestationen mit ihren

Körpern verschmelzen lassen. Zudem kennen sie angeblich Rituale, mit denen sie elementare Humusgo-

lems erschaffen können. Viele ihrer Verwandlungen manifestieren sich nur langsam, schrittweise und

bisweilen äußerst schmerzhaft, etwa wenn einem verwandelten Sirdak plötzlich magische Giftzähne

durch den Kiefer brechen. Die eigentliche Zauberdauer ist zwar in der Regel verhältnismäßig kurz, dafür

müssen kleinere Opfer, z.B. Eigenblut, kleine Vögel oder Eier einer hochstehenden Echsenrasse ge-

bracht werden. Vor allem dieser Opfer-Aspekt lässt die Hy'Chaia dem einfachen Volk unheimlich er-

scheinen, gleichwohl genießen sie als Angehörige der Kaste der Thin’Chha durchaus Respekt. Die

Hy'Chaia werden nur in den Städten der Nagah-Archaen und einigen wenigen Orten im Hochland ausge-

bildet. Der örtlichen H'Stsiva-Priesterschaft obliegt es, geeignete Kandidaten zu finden und der eben-

falls sieben Jahre dauernden Ausbildung zuzuführen.
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wie Gold- und Feinschmiede, Architekten, Alchemisten

und die wohl rakshazarweit einmaligen Glasbläser, fin-

det man in den Städten zuhauf. Beliebtester Werkstoff

für Gegenstände des täglichen Bedarfs und für Waffen

ist Bronze, da sich diese korrosionsbeständige Legie-

rung als ideal für das schwülwarme Dschungelklima her-

ausgestellt hat.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Wie in allen echsischen Kulturen üblich, ist auch den Na-

gah Archaen flächendeckende Kleidung unbekannt. Um-

so lieber schmücken sich die Bewohner der Städte mit

allerlei Zierrat. Beliebt sind etwa breite Armreifen aus

Silber und Gold, edelsteinbesetzte Halsringe, breite

Gürtel aus weichem Leder und filigrane Goldkettchen.

In Angankor ist Schwanzschmuck, der wenn möglich mit

kleinen Glöckchen versehen wird, sehr beliebt. In Sse-

leuhaan sind vergoldete Schuppenspitzen der Traum

der reichen Nagah-Weibchen, während in Assanra gerne

überdimensionierte Lederkappen mit Federschmuck ge-

tragen werden. Im Alltag tragen zudem viele Nagah

einen Zierdolch am Gürtel.

Sollte eine Stadt bedroht sein oder zieht man gegen

den Erzfeind, die Ipexco, in den Kampf, schützten sich

die Archaen mit einem Panzer aus Krokodilleder und

greifen zu langen Äxten und Spießen, wie etwa dem

berühmten Marzzat, einem Speer mit einer langen,

schwertartigen Klinge. Berüchtigt sind die Archaen au-

ßerdem für den Einsatz der Gsalzat, einer Schleuder,

die verschiedene alchemistische Geschosse in den Rei-

hen der Feinde niedergehen lässt. Auch Wurfspeere,

wie der vergiftete Hornissenspeer, werden gerne ge-

nutzt.

DARSTELLUNG

Nagah Archaen sind eitel und überheblich, wenn sie

sich in der Hierarchie oben wähnen, unterwürfig, ja na-

hezu kriecherisch, wenn ihr Gegenüber in der Hierar-

chie über ihnen steht. Sie sind stolz auf das, was ihr

Volk in der Vergangenheit geleistet hat, und wissen

dies dank einer flinken Zunge auch jederzeit ausführ-

lich darzulegen. Mit heimlichem Vorgehen und dem

Einsatz von Gift haben Helden aus dieser Kultur kein

Problem, was sie in den Augen anderer Kulturen oft

morallos erscheinen lässt. Ihr Sinn für alte Geschichte

und Legenden, gepaart mit einem natürlichen Misstrau-

en allem Fremden gegenüber lässt sie geheimnisvoll

wirken. Typisch für Helden aus den Nagah-Städten ist

der Versuch, ihre Gefährten in das Konzept des Dras

einzubinden, natürlich mit ihnen selbst an oberster

Stelle. Sollten sie jedoch bei diesem Versuch unterlie-

gen, werden sie sich ohne großes Murren in die Rolle

des Sahsmar fügen. Mit Ipexco-Helden wird sich der

durchschnittliche Nagah Archae aber nie vertragen, ei-

ne solche Begegnung endet zwangsläufig mit dem Tod

eines der beiden ewigen Feinde.

TYPISCHE NAMEN

In den Städten der Nagah Archaen wird - seit Urzeiten

nahezu unverändert - Sycc gesprochen, eine Sprache,

die von einer Unzahl von Zischlauten geprägt ist und

ohne gespaltene Zunge nur schwer gesprochen werden
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kann. So kompliziert das Sycc ist, so komplex ist auch

die Namensbildung, denn sie gibt neben dem eigentli-

chen Rufnamen auch die gesellschaftliche Stellung sei-

nes Besitzers preis.

Der Beiname besteht aus der Kaste, der man angehört,

der Stadt, in der man geboren wurde, den Nagah, de-

nen man dient, dem eigenen Namen und den Namen

von bis zu fünf Sahsmar.

Wenn sich also eine Nagah als R'Sa Angankor Zhach

Achzz Sahsmar Ftangnchtzt Shzztzt Tchachaz vorstellt,

stellt sie sich als die Priesterin der H'Stsiva aus Angan-

kor im Dienste der Nagah Zhach, die ebenfalls H'Stsiva-

Priesterin ist (da das Prinzip des Dras innerhalb einer

Kaste gilt) mit Namen Achzz vor, der die Archaen

Ftangnchtzt Shzztzt und Tchachaz zu Diensten sind. Bei

offiziellen Treffen kann das Vorstellen der Versammel-

ten schon einmal mehrere Stunden in Anspruch neh-

men. Neben der Langform hat sich, vor allem unter

Freunden, eine Kurzform eingebürgert. Hierbei wird

auf die Nennung der Kaste, der Herkunft und der Na-

men dessen, dem man dient großzügig verzichtet.

Männliche Namen werden aus weiblichen Namen durch

anhängen der Endsilbe „tzt“ gebildet.

Weiblich: Achzz, Chazzy, Ftangnch, Fuchuzt, Fychy,

Szzach, Syyzch, Shzz, Suudch, Szynt, Tzachza,

Tchachaz, Zzatzch, Zaa, Zhach

Männlich: Achzztzt, Chazzitzt, Ftangnchtzt, Fuchuztzt,

Fychytzt, Szzachtzt, Syyzchtzt, Shzztzt, Suudchtzt,

Szynttzt, Tzachzatzt, Tchachaztzt, Zzatzchtzt, Zaatzt,

Zhachtzt

Sanskitaren: „Ein abergläubischer Haufen Weichhäuter

– wenn sie nur nicht so viele wären, könnte man sie

leicht kontrollieren…“

Ipexco: „Fanatische, unbeugsame Götzenanbeter –

wenn wir ihnen nicht bald den Garaus machen, könnten

sie zu einer ernsthaften Bedrohung heranwachsen.“

Sirdak: „Primitive, aber verlässliche Verbündete.“

Amhasim: „Wir haben gehört, dieses Volk hält sich für

die Krone der Schöpfung! Lächerlich, einzig ihre Waffen

aus diesem „Stahl“ sind bemerkenswert. “

Hochland-Nagah und Sumpflandbewohner: „Gelenkt

durch unsere Strategonen sind sie eine wichtige Stütze

unserer Truppen. Ohne unsere Führung sind sie jedoch

wenig mehr als primitive Barbaren.“

Tharai: „Da draußen soll es noch ein Echsenvolk geben,

eines das nicht im lebensspendenden Dschungel lebt,

sondern in einer fernen Ödnis. Ob das mehr ist als eine

Legende aus vergangenen Äonen?“

Was denken Nagah Archaen Ëber:
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STARTWERTE

Generierungskosten: je nach Variante

Modifikationen: MR +1

Automatische Vor- und Nachteile: Arroganz 5

Aventurische Professionen: Zivilisierte Stadtkulturen

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Skla-

venjäger, Strategone

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Vollstrecker,

Wildnisführer

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Rhapsode, Mü-

ßiggänger

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Su'Ruhya,

Hy'Chaia, Kultist

TALENTE
Kampf: Dolche +1 , Ringen +2

Körper: Körperbeherrschung+1 , Sinnenschärfe +2

Gesellschaft: Etikette+1 , Menschenkenntnis +2, Überre-

den +1

Natur: Orientierung +1

Wissen: Brettspiel +1 , Götter/Kulte +2, Philosophie +1 ,

Rechnen+1 , Sagen/Legenden+1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Sycc, Zweitspra-

che: Xah'hombri

Handwerk: Lederarbeiten +1

Sonderfähigkeiten: Kulturkunde Nagah Archaen

Eine der nachfolgenden Varianten muss gewählt wer-

den:

R'SAR
(PRIESTERELITE) (9 GP)

SO-Maximum: 1 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adelige Abstammung,

Ausrüstungsvorteil, Besonderer Besitz, Gebildet, Glück,

Gutes Gedächtnis, Hohe Magieresistenz, Prophezeien,

Verbindungen, Vom Schicksal begünstigt / Autoritäts-

gläubig, Behäbig, Eitelkeit, Gerechtigkeitswahn,

Herrschsucht, Krankheitsanfällig, Prinzipientreue

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Kältere-

sistenz, Koboldfreund, Zauberhaar, Zwergennase /

Aberglaube, Arkanophobie, Blutrausch, Gesucht I - I I I ,

Lichtscheu, Lichtempfindlich, Niedrige Magieresistenz,

Pechmagnet, Sprachfehler, Ungebildet, Vergesslichkeit

Kampf: Stäbe +1

Körper: Selbstbeherrschung +2, Tanzen +1

Gesellschaft: Etikette +1 , Lehren +2, Überreden +1

Natur: -

Wissen: Geschichtswissen +2, Götter/Kulte +2, Heraldik

+2, Magiekunde +1 , Philosophie +1 , Rechnen+1 , Rechts-

kunde oder Staatskunst +3, das andere +2, Sternenkun-

de +1

Schriften/Sprachen: Sprechen Kennen [Dakrac oder

Sanskitarisch] +5, L/S Xah'Stsiva +5

Handwerk: Malen/Zeichnen +2

Sonderfähigkeiten: Nandusgefälliges Wissen

THIN'CHHA
(ADEL/HERRSCHERKASTE) (7 GP)

SO-Maximum: 1 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adelige Abstammung,

Ausrüstungsvorteil, Besonderer Besitz, Gebildet, Glück,

Hohe Magieresistenz, Prophezeien, Verbindungen / Au-

toritätsgläubig, Behäbig, Eitelkeit, Gerechtigkeitswahn,

Herrschsucht, Krankheitsanfällig, Prinzipientreue

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Kältere-

sistenz, Koboldfreund, Zauberhaar, Zwergennase /

Aberglaube, Arkanophobie, Blutrausch, Gesucht I - I I I ,

Lichtscheu, Lichtempfindlich, Niedrige Magieresistenz,

Pechmagnet, Sprachfehler, Ungebildet, Vergesslichkeit

Kampf: Dolche oder Speere +2

Körper: Schwimmen oder Klettern oder Schleichen +2,

ein weiteres +1 , Zechen +1
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Gesellschaft: Etikette +1 , Menschenkenntnis +1 , Überre-

den +2

Natur: Fesseln/Entfesseln oder Wettervorhersage +1

Wissen: Kriegskunst oder Rechtskunde oder Anatomie

oder Magiekunde +2, ein weiters +1 , Brettspiel+2, Heral-

dik +1 , Philosophie +1

Schriften/Sprachen: Sprechen Kennen [Dakrac oder

Sanskitarisch] +4, das andere +2, L/S Xah'Stsiva +5

Handwerk: Hauswirtschaft +1 , Heilkunde Gift +1

Verbilligte Sonderfähigkeiten: Nandusgefälliges Wissen

YBB'IZ
(HANDWERKERKASTE) (6 GP)

SO-Maximum: 1 0

Empfohlene Vor- und Nachteile: Akademische Ausbil-

dung (Gelehrter), Gebildet / Neugier, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adelige Abstammung,

Adeliges Erbe, Feenfreund, Kälteresistenz, Kobold-

freund, Zauberhaar, Zwergennase / Aberglaube, Blut-

rausch, Ungebildet

Kampf: -

Körper: Sinnenschärfe +1

Gesellschaft: Lehren oder Menschenkenntnis oder Über-

reden +2, ein weiteres +1

Natur: Orientierung +1

Wissen: Geographie oder Geschichtswissen oder Mecha-

nik +1 , Rechnen oder Schätzen +2, das andere +1 ,

Rechtskunde +1 , Sternenkunde +1 , zwei beliebige Wis-

senstalente +2

Schriften/Sprachen: Sprechen Kennen [Dakrac] +3, Spre-

chen Kennen [Sanskitarisch] +3, L/S Xah'Stsiva +4

Handwerk: Fahrzeug Lenken oder Boote Fahren oder Ma-

len/Zeichnen +2, Handel oder Holzbearbeitung oder Heil-

kunde Wunde +1 , Feinmechanik +1 ,

Verbilligte Sonderfähigkeiten: Nandusgefälliges Wissen

oder Meister der Improvisation

XSSA'TRIASH
(KRIEGERKASTE) (11 GP)

SO-Maximum: 1 0

Modifikationen: AuP +2

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Beidhän-

dig, Eisern, Hohe Lebenskraft, Kampfrausch, Titulara-

del, Verbindungen, Zäher Hund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adeliges Erbe, Feen-

freund, Kälteresistenz, Koboldfreund, Zauberhaar,

Zwergennase / Glasknochen, Schlechte Regeneration

Kampf: Speere oder Hiebwaffen +3, das andere +1 , Rin-

gen +1 , Wurfspeere +2

Körper: Athletik +1 , Klettern oder Schwimmen +1 , Kör-

perbeherrschung +2, Schleichen +1 , Selbstbeherrschung

+2, Sinnenschärfe +1

Gesellschaft: Etikette +1 , Menschenkenntnis +1

Natur: Fesseln/Entfesseln +1 , Wildnisleben +1

Wissen: Brettspiel +1 , Kriegskunst +2, Rechtskunde +1 ,

Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: [Dakrac oder Ipexco oder Sanskita-

risch] +4, L/S Xah'Stsiva +4

Handwerk: Abrichten oder Lederarbeiten oder Holzbe-

arbeitung +1 , Boote Fahren oder Fahrzeug Lenken +1 ,

Heilkunde Gift +1 , Heilkunde Wunde +2

Verbilligte Sonderfähigkeiten: Dschungelkundig oder

Sumpfkundig

YRACHI
(AUSGESTOÜENE) (6 GP)

SO-Maximum: 3

Automatische Vor- und Nachteile: keine Arroganz da-

für Randgruppe

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gesucht I , Rachsucht,

Schulden, Streitsucht, Vorurteile,

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adeliges Erbe, Kälte-

resistenz, Titularadel, Zauberhaar, Zwergennase / Au-

toritätsgläubig, Verwöhnt
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Kampf: Dolche +2, Ringen +1

Körper: Schleichen +2, Sich Verstecken +2, Sinnenschär-

fe +1 , Zechen +2

Gesellschaft: Gassenwissen +2, Menschenkenntnis+1 ,

Überreden +1

Natur: Orientierung+1 , Wildnisleben +1

Wissen: Sagen/Legenden +1 , Schätzen +1

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen Dakrac +5, eine

passende Fremdsprache +3

Handwerk: Heilkunde Gift +1 , Heilkunde Wunde +1 ,

Holzbearbeitung +1 , Lederarbeiten +2

MANDLA

Mandlas Füße waren vom Laufen taub. Mechanisch setz-

te er einen vor den anderen, die Augen immer auf sei-

nen Vater gerichtet. Das Tempo, das dieser jetzt

anschlug, war für Mandla nur noch schwer zu halten.

Seine Zunge war pelzig und geschwollen, und in seinen

Nasenlöchern brannte die trockene Wüstenluft. Vier Ta-

ge dauerte die Verfolgung nun bereits an und sie hatten

sich zu weit vorgewagt. Kwanele und Mandlas Vater hat-

ten bei der letzten Rast nicht gesprochen, aber Mandla

hatte gemerkt, dass mehr als die Hälfte des Wassers

schon getrunken war. Es gab nun keinen Weg mehr zu-

rück. Kwaneles Augen waren leer und stumpf, der Blick

seines Vaters hart und unergründlich gewesen. „Lath

nimmt“, sagte sein Vater stets, wenn er Mandlas Neu-

gier oder Widerspenstigkeit ersticken wollte. Danach

schwieg er oft stundenlang und ließ Mandla selbst die

Antworten ergründen. Aber bei der letzten Rast hatte

Mandla begonnen, den wahren Sinn dieses Satzes zu be-

greifen. In Gedanken versunken merkte er nicht, dass

er beinahe zu seinem Vater aufgeschlossen hatte. Die

Deckung musste unbedingt gewahrt werden und sie wa-

ren fast bis zum Grat einer hohen Düne aufgestiegen. Ei-

ner Geste des Vaters folgend warf Mandla sich mit ihm

in den heißen Sand. Pra, die unerbittliche Wüstenson-

ne, stand im Zenit und ließ die heiße Luft in Wellen auf-

steigen. Mandla blickte zu der Karawane, die sich in

Rufweite langsam eine breite Düne hinaufkämpfte. Es

waren neun massige, schwerbeladene Knochenwüte-

renkühe. Seit Tagen schon hielten sie unbeirrt die ge-

schlossene quadratische Formation. Während die

Sänfte des Händlers auf der mittleren Kuh ruhte, waren

die Lastenkühe mit Waren bepackt. Schwergerüstete

Kamelreiter und Bogenschützen schützten eine wert-

volle Fracht. Mandla konnte auch die Knochenwüterrei-

ter sehen. Ihre Haut war schwarz wie seine eigene,

aber Vater hatte gesagt, sie seien keine Xhul mehr. Sie

hatten sich vor langer Zeit von Lath abgewandt und

waren nach Teruldan gekrochen, um für Brot und Was-

ser die Füße der Städter zu lecken. Mandla verachtete

sie, denn sie waren gefangen in ihrer Stadt und ver-

weichlicht durch den Überfluss. Ein Stoß auf den Hin-

terkopf lenkte seine Aufmerksamkeit von der Karawane

ab. Mandlas Vater deutete auf den Horizont. Mandla

kniff die Augen zusammen, aber er erkannte zunächst

nichts. Doch dann sah er einen rotbraunen Schatten am

Horizont auftauchen. Er blickte schnell nach rechts,

und sah auf einer benachbarten Düne Kwanele liegen

und wild gestikulieren. „Lath kommt“, hauchte

Mandlas Vater doch seine Stimme war rau und flach.

Ein Schauer durchlief Mandla bei diesen Worten. End-

lich begann es. Hastig wickelte er die rotbraunen Tü-

cher der Kisisabekha enger um seinen Körper und zog

ein dünnes Tuch über sein Gesicht. Die Kisisabekha



Kulturen 199

würde ihnen Schutz vor dem Flugsand bieten und sie

gleichzeitig beinahe unsichtbar machen, wenn Lath erst

tobte. Sein Vater gab ihm den Speer, die Waffe eines

Mannes. Auf diesen Augenblick hatte Mandla seit 1 6 un-

erbittlichen Sommern gewartet. Als die Karawane end-

lich die Düne überquert hatte, liefen sie los. Mandlas

Herz pumpte wild vor Aufregung und alle Erschöpfung

fiel von ihm ab. Sie hatten beinahe den nächsten Grat

erreicht, als sie Laths Stimme hörten: ein fernes mächti-

ges Rauschen und Pfeifen. Innerhalb weniger Minuten

hatte der Sandsturm sie erreicht. Mit einem Schlag war

Pras Helligkeit erstickt. In der rotbraunen Dunkelheit

fiel das Sehen sehr schwer. Sie mussten sich ganz auf ih-

ren Orientierungssinn verlassen. Der heftige Wind for-

derte Mandlas ganze Kraft. Einmal hob er ihn beinahe

von den Füßen, um anschließend kräftig in seinen

Rücken zu stoßen, als wolle Lath ihm Mut machen.

Dann tauchte die Karawane wieder aus der Dunkelheit

auf. Die Reiter waren nicht mehr zu sehen, aber Mandla

wusste, dass sie abgesessen und die Tiere ins Innere der

Karawane geführt hatten, um Schutz vor dem Sturm zu

suchen. Sie konnten hier nicht halten und die Panzerfor-

mation, in der sie nachts rasteten, einnehmen, denn

Lath würde sie in kürzester Zeit begraben. Also erklom-

men die Knochenwüter die nächste Düne. Mandlas Va-

ter sprintete nun auf die Karawane zu und auch er

selbst mobilisierte all seine Kräfte, nur Kwanele war

nicht zu sehen. Dann passierte es. Die Kuh, die in der

hinteren Reihe rechts lief, wankte kurz und stoppte,

um ihr Gleichgewicht wieder zu finden. Eine mächtige

Windböe musste sie aus dem Tritt gebracht haben. Eine

Unachtsamkeit der anderen Knochenwüterreiter bewirk-

te, dass die starke quadratische Formation nun kurz ei-

ne Lücke bekam. War Kwanele da? Würde er rechtzeitig

zum Tier gelangen? Sie waren nun beinahe neben der

Kuh, doch im tosenden Sturm konnte Mandla Kwanele

nicht sehen. Dann sah er den Speer aufblitzen und in

den weichen Bauch des Knochenwüters fahren. Das Tier

schrie auf, mehr vor Schreck als vor Schmerzen, wäh-

rend Kwanele um sein Leben lief. Das Tier legte sich in-

stinktiv auf den Bauch, um so diesen ungepanzerten

Teil seines Körpers zu schützen. Es war genau wie auf

den Höhlenbildern im Chune. Zuerst beugte es die

mächtigen Vorderbeine, dann sank es ganz zusammen.

Die Kamelreiter und Bogenschützen waren in heller Auf-

ruhr. Nun wussten sie, dass sie überfallen wurden,

doch sie konnten den Angreifer nicht sehen. Mandla

und sein Vater erreichten den Kopf des liegenden Rie-

sen. Dessen Reiter war ganz darauf konzentriert, sein

Tier wieder dazu zu veranlassen auf die Beine zu kom-

men, und sah sie nicht herannahen. Mandlas Herz

schlug bis zum Hals. Er setzte den Speer an und zielte,

doch dann wurde er von Rufen abgelenkt. Die Bogen-

schützen, die auf dem Lastenaufbau der Kuh standen,

hatten sie erblickt und begannen sofort auf sie zu

schießen. Doch die Pfeile wurden durch den Sandsturm

wirkungslos in alle Richtungen davon geschleudert. Als

die Kämpfer ihre Bögen wegwarfen und krumme Metall-

schwerter zogen, wurde Mandlas Aufmerksamkeit durch

einen Stoß auf den Hinterkopf wieder auf den Reiter

gelenkt. Der hatte sie nun ebenfalls bemerkt und zog

einen Streitkolben. Jetzt musste alles ganz schnell ge-

hen, denn einen Kampf würden sie nicht überleben.

Mandla warf den Speer seines Vaters auf den Reiter

und traf ihn in der Leiste. Vor Schmerz ließ der Reiter

seinen Streitkolben fallen, als Mandla schon über ihm

war. Er zog den Speer mit einem Ruck heraus und

wandte sich zu seinem Vater um. Dieser hatte bereits

die Riemen der ledernen Augenpanzer der Lastkuh

weggerissen und stand mit dem schweren Steinhammer

bereit. Mandla stach den Speer mit voller Kraft in das

Auge der Riesenechse. Sofort schlug sein Vater mit dem

Hammer auf das Ende des Speeres und mit einem lau-

ten Krachen durchbrach die Spitze den Schädel der

Kuh. Sie zuckte kurz und Mandla sprang zu Seite. Beide

wandten sich zu Flucht. Irgendwo hinter ihnen schrie

Kwanele „Lath nimmt, Lath nimmt“. Nur halbherzig

setzten die teruldanischen Krieger ihnen nach. Sie hat-

ten verloren, und das wussten sie. In wenigen Minuten

würde das tote Tier vom Sand begraben sein, und wenn

sie nicht sterben wollten, mussten sie weiterziehen.

Mandla und sein Vater trafen Kwanele hinter einer Dü-

ne. Sie hatten es geschafft. Sie würden den Leichnam

des Knochenwüter nach dem Sturm wieder finden. Die

Vorräte auf seinem Rücken retteten nicht nur ihr Le-

ben. Die Vorräte würde den Stamm für viele Monde er-

nähren. Doch als sie zusammen kamen, konnte Mandla

in den Augen seines Vaters noch etwas anderes sehen.

Er war stolz, weil sein Sohn jetzt endlich zum Mann ge-

worden war.
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AGAH
HOCHLANDDORFERN

Bereits kurz nach der Ankunft ihres Volkes im Riesland zogen einige Gruppen der Nagah in die Hoch-

täler der Regengebirge. Die genaue Ursache dieser Spaltung ist heute nicht mehr bekannt. Gerüchte

besagen, dass es unter den Flüchtlingen zu einem Streit darüber kam, ob man vor dem "Zorn der

Meeresgötter" flüchten oder sie besänftigen sollte. In den Nebelwäldern der ribukanischen Halbinsel

kapselten sich diejenigen, die von nun an Hochlandnagah genannt wurden, über die folgenden Jahr-

hunderte hinweg vom Rest ihres Volkes ab, und bewahrten sich so - im Gegensatz zu ihren im Flach-

land verbliebenen Verwandten - erfolgreich einen Großteil ihrer uralten Traditionen. Erst seit einem

knappen Jahrhundert besteht wieder gelegentlicher Kontakt mit ihren Geschwistern in den Sümpfen.

. .
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LEBENSRAUM

Die Dorfgemeinschaften der Hochlandnagah leben in

den Hochebenen und Tälern der von stetem Nebel be-

deckten Gebirge der ribukanischen Halbinsel. Im Nor-

den jedoch, im Bereich des Ipexco-Tempeltals, und in

den Küstenregionen findet man keine ihrer Siedlungen.

Auch der auf der westlichen Halbinsel unweit des Mee-

res gelegene Nagatwall wird schon seit langem von den

Hochlandnagah gemieden. Zu groß ist das im Laufe vie-

ler Jahrhunderte gefestigte Misstrauen gegenüber ihren

städtischen Geschwistern. Ursprüngliche Heimat vieler

Hochlandnagah-Sippen ist das Kithomont-Massiv, wel-

ches sich aber mittlerweile zur Hälfte in der Hand der

Ipexco befindet. Jeglicher Versuch einer vollständigen

Rückeroberung seitens der Nagah wurde von den örtli-

chen Stämmen mit aller Gewalt verhindert.

Die größte Ansiedlung der Bergnagah ist Anccroh-dal,

das im Hai'Kiszhara, dem „Wehr von Kithara“ genann-

ten Gebirgsmassiv, liegt und auf den Ruinen der uralten

Marustadt Cacroh errichtet wurde.

LEBENSWEISE

Siedlungen der Hochlandnagah sind im Vergleich zu de-

nen der städtischen Nagah relativ klein. Selten einmal

besteht eine Dorfgemeinschaft aus mehr als zweihun-

dert Individuen, und so kann die Stadt Anccroh-dal mit

ihren mehreren tausend Einwohnern als absolute Be-

sonderheit gelten.

In vielerlei Hinsicht ist die sesshafte Lebensweise der

Hochlandnagah die urtümlichste aller riesländischen

Nagahkulturen und der ihrer Urahnen wohl noch am

ähnlichsten. So haben sie im Gegensatz zu ihren städti-

schen und sumpfbewohnenden Verwandten kein Kas-

tensystem entwickelt, sondern halten an der

ursprünglichen, matriarchalisch geprägten Gesell-

schaftsform mit ihren ausgeprägten Geschlechterrollen

und einer strikten Aufgabenteilung fest.

Die Pflege der Gelege, Zuchtplanung, politische Ent-

scheidungen und göttliche Anrufungen sind allesamt

Aufgaben, die traditionell nur von weiblichen Nagah er-

füllt werden dürfen. Aufgrund der geringen Größe ein-

zelner Dörfer ist allerdings - zumindest wenn es um

wirklich wichtige Entscheidungen geht - jeder Nagah

stimmberechtigt, unabhängig von seinem Geschlecht.

Ein Rat der sechs ältesten Nagahweibchen bildet das

oberste Entscheidungsgremium und spricht bei Ver-

handlungen mit anderen Dörfern für die Gemeinschaft.

Dieser Rat ist es auch, dem man sich bei persönlichen,

sowie alltäglichen Problemen anvertraut und dessen

Mitglieder einen Großteil der Erziehung der jungen Na-

gah übernehmen.

Männlichen Nagah verrichten ausschließlich handwerk-

liche Arbeiten. Dazu zählen auch die Jagd, der Hütten-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Bronzezeit

Herrschaftsform: vereinfachtes Kastensystem, ähn-

lich dem der Nagah Archaen

Geschätzte Bevölkerung: 1 00.000

Rassenverteilung: Nagah; Sirdak (extrem selten)

Wichtige Städte: Anccroh-dal (20.000)

Vorherrschender Glaube: Nagah-Pantheon

Magie: Elementarismus-geprägte Verwandlungs- und

Artefaktmagie

Helden & Heilige: Zhach H'Shinxar (legendäre Strate-

gonin)
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bau und das Kochen. In Zeiten kriegerischer Konflikte

wird außerdem ein männlicher Nagah zum Kriegsherren

- dem so genannten Thriashi - erwählt, der das Dorf aus

der Krise führen soll und den Ältestenrat (zumindest

theoretisch) überstimmen kann.

Gleichzeitig erzählen manche Sagen aber auch von

weiblichen Kriegsherrinnen, die von ihren Göttern auf-

grund ihrer überragenden Fähigkeiten für Höheres aus-

erwählt schienen. Zhach H'Shinxar z.B. war eine dieser

legendären Heldinnen, der es vor einigen Jahrhunder-

ten gelang, die stark verteidigte Stadt Marustadt Ca-

croh mit einer kleinen Streitmacht anzugreifen und zu

erobern. Ihren strategischen Fähigkeiten und ihrem küh-

len Verstand eifern auch heute noch viele junge Nagah

nach.

Abseits fast aller anderen Völker haben die Hochlandna-

gah wenige Gefahren zu fürchten, und so ist ihr Alltag

von Nahrungserwerb und einfachen Handwerksarbeiten

erfüllt. Die Jagd hat hierbei einen ähnlich hohen Stel-

lenwert wie das Sammeln von Früchten und Wurzeln,

denn die Berghänge und Nebelwälder sind nicht nur

reich an Bewuchs, sondern wimmeln auch vor allerlei

kleinen und mittelgroßen Beutetieren. Dies und die ge-

ringe Populationsdichte führen dazu, dass Nagah aus

den Bergregionen nur selten hungern müssen.

WELTSICHT UND GLAUBE

Wie bei allen anderen Nagah auch steht bei den Bewoh-

nern des Hochlandes H'Stsiva, die Göttin des Wissens

und der steten Wandlung, an der Spitze des göttlichen

Pantheons. Sie war es, die, dem seit Jahrtausenden

mündlich überlieferten Glaubenslehren nach, ihr Volk

vor dem Zorn der Meeresgötter bewahrte, indem sie

ihm den Weg fort vom Meer, ins Gebirge wies. Neben

dieser verehren die Hochlandnagah den Kriegsgott

H´ Shinxio, der in den Bergen jedoch eher die Position

eines gewieften Jägers denn die eines mächtigen Strate-

gen einnimmt, und den vor allem männliche Nagah um

Hilfe bei der Jagd, aber auch für Erfolg bei der Paarung

anrufen.

Die Hy'Chaia der Bergklöster sowie die Bewohner eini-

ger weniger Dörfer, die sehr nahe bei den Klöstern lie-

gen, verehren zudem auch die Drachenseele

Phyr-sac-cor, welche das Prinzip der elementaren, geis-

tigen und magischen Ausgewogenheit vertritt. Aus-

schließlich Nagahfrauen werden zu Priesterinnen

erzogen, da man nicht erwartet, dass die hochkomple-

xen und verschlungenen göttlichen Zeichen, wie etwa

Traumsymbole und Zugrouten von Flugechsen, von ei-

nem männlichen Nagah ergründet und richtig gedeutet

werden können.

Jedes Dorf besitzt ein eigenes Heiligtum. Dies sind

meist Orte, an denen uralte Artefakte aufbewahrt wer-

den, die teilweise noch aus der Zeit stammen, bevor

die Nagah das Riesland erreichten. In Anccroh-dal, wo

die größten Tempel der Hochlandnagah stehen, soll es

sogar einige einbalsamierte Nagah-Leichname berühm-

ter Krieger und Kriegerinnen - wie etwa Zhach

H'Shinxar - und Priesterinnen geben, die in schwierigen

Zeiten zu ihren Nachfahren sprechen. Doch kein Frem-

der hat diese Relikte bisher jemals erblickt und die Na-

gah hüten ihr Geheimnis aufs Schärfste.

SITTEN UND BR…UCHE

Eine selbst unter anderen Nagah als absonderlich gel-

tende Sitte der Hochlandnagah ist das so genannte

„Ausschwärmen“. Wenn ein Dorf zu groß wird, so be-

stimmen die weiblichen Nagah eine der ihren, die mit

einem Gefolge von einem gutem Dutzend Nagah aus-

zieht, um ein neues Dorf zu gründen. Grund dafür ist

die allen Hochlandnagah eigene, stark ausgeprägte

Raumangst. Die Bewohner der Bergdörfer sind sehr auf

räumliche Freiheit bedacht und ziehen es z. B. vor, Si-

tuationen zu meiden, in denen ihnen keine Fluchtwege

offen stehen. Dass eine "Großstadt" wie Anccroh-dal

trotzdem existiert, mag insofern überraschen, und liegt

einzig daran, dass sie sich über ein riesiges Areal er-

streckt, und es dort selbst nach Jahrzehnten der Besie-

delung immer noch mehr als genügend Platz gibt.

Wieso es ihre städtischen Verwandten geschafft haben,

diese den Nagah anscheinend ursprünglich angeborene

Abneigung abzulegen, ist nicht bekannt.

Die Bewohner der Hochlanddörfer gelten seit jeher als

einsiedlerisch und eigenbrötlerisch. Kontakte zu ande-

ren Völkern werden, wenn möglich, gemieden, selbst

andere Nagah werden kritisch beäugt; sogar mit ande-

ren Bergdörfern in nächster Nähe wird nur dann Kon-

takt gehalten, wenn dies absolut lebensnotwendig ist.
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Die wenigsten Hochlandnagah würden freiwillig ihre Ge-

meinschaften verlassen.

Aus kriegerischen Auseinandersetzungen versuchen sich

die Nagah der Berge möglichst herauszuhalten. Es hat

sich im Laufe der Jahrhunderte als einfachste Lösung

herausgestellt, im Notfall die Dörfer zu verlassen, sich

weit hinauf in die Bergen zurückzuziehen und sich dort

in Höhlen und Kavernen zu verstecken. Den Nagah dort-

hin zu folgen, hinauf in die verwinkelten Bergtäler mit

ihrer dünnen Luft, wagen sich nur die wenigsten Fein-

de. Die männlichen Nagah sind meisterhafte Kenner ih-

rer natürlichen Umgebung und anstatt ihre Feinde im

direkten Kampf zu stellen, verstehen sie es hervorra-

gend sämtliche Vorteile zu nutzen, die ihnen das Gebir-

ge bietet: Steinschläge, Gifte, Fallgruben und vieles

mehr.

Das Konzept der Sklavenhaltung ist den Hochlandnagah

zwar bekannt, wird aber von ihnen nicht betrieben.

Auch das Verkaufen von Gefangenen an Händler ist ih-

nen aufgrund langer Wartezeiten zwischen Händlerbesu-

chen zu umständlich. Gefangene werden bei

kriegerischen Konflikten ohnehin fast nie gemacht.

HANDWERKSKUNST

Seit jeher legen die Hochlandnagah viel Wert auf ihre

Unabhängigkeit, weshalb sie auch nicht auf die Waren

der Flachlandnagah angewiesen sein wollten. Da der

Handel mit anderen Völkern zudem aufgrund von Krie-

gen und anderen Auseinandersetzungen schon immer

schwierig war, mussten sie viele Dinge des alltäglichen

Bedarfs wohl oder übel selbst anfertigen. Aus diesem

Grund haben handwerkliche Traditionen bei den Hoch-

landbewohnern einen höheren Stellenwert als in den

Städten der Archaen, und so gibt es unter den BHoch-

landnagah häufiger Edelbronzeschmiede als bei ihren

Verwandten.

Als weitere Besonderheit kann die Gewinnung minerali-

scher Alchemika gelten, die aber nur die fähigsten Na-

gah-Alchemisten gemeistert haben. Die Stoffe, die

wahre Meister dieser Kunst aus den Gebirgsmineralien

destillieren können, sind von großem Nutzen für das Le-

ben der Nnagah. So stammt etwa das tödliche Gift

Rass’Zscyc aus dem namensgebenden Rass-Gestein, das

nur tief unter der Stadt Anccroh-dal geschürft werden

kann. Doch auch beim Häuserbau, der Stofffärberei und

vielen anderen handwerklichen Tätigkeiten werden die

außergewöhnlich vielfältigen Eigenschaften der unter-

schiedlichsten Mineralien genutzt.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Da es in den Bergregionen - besonders in den Nächten -

für ein Echsenwesen empfindlich kühl werden kann,

tragen die Hochlandnagah als einzige Mitglieder ihrer

Rasse richtige Kleidung. Meist sind es edle Stoffe, die

sie sich kunstvoll um den Oberleib wickeln. Da Kleidung

allein den Körper eines kaltblütigen Schlangenwesens

aber nicht auf Dauer warmhalten kann, nähen die Na-

gah der Bergdörfer kleine Beutel in die Innenseite des

Futters, die mit einem Gemisch aus Eisenpulver, Salz,

Kohle, Wasser und seltenen Mineralien des Hochlands

gefüllt sind. Diese geben für mehrere Stunden kontinu-

ierlich Hitze ab. Auch Schmuck wird nicht verschmäht,

wenn dieser auch in der Regel nicht an die ausufernden

Edelmetallgebilde herankommt, mit denen die Archaen

ihren Leib zu zieren pflegen.

Zur Jagd verwendet man hauptsächlich Wurfspeere und

Bögen, und wie andere Nagah auch nutzen die Mitglie-

der der Dorfgemeinschaften des Hochlandes häufig Gif-

te unterschiedlichster Herkunft. Da es in den

Bergregionen nur wenige Reptilien gibt, die groß wä-

ren, um aus ihren Schuppen Rüstungen zu fertigen, ge-

nug werden in Kriegszeiten vermehrt Platten-rüstungen

aus den Panzerteilen von Nebelschreitern - gewaltigen

krabbenartigen Kreaturen mit stelzen-artigen Beinen,

die in den Nebelwäldern heimisch sind - gefertigt. Der

Marzzat, eine Stangenwaffe mit langer Klinge, ist als

reine Kriegswaffe traditionell den Thriashi - den männ-

lichen Kriegsherren - vorbehalten.

MAGIE

Im Laufe der Jahrtausende ist vieles vom Wissen ihrer

Vorfahren verloren gegangen, und so üben heutzutage

nur noch wenige Hochlandnagah aktiv Magie aus. Dieje-

nigen, deren Begabung früh genug von den Ältesten

entdeckt wird, verlassen die Dörfer, um in entlegenen

Bergklöstern die Geheimnisse der Hy'Chaia-Magie zu er-

lernen. Beim großen Rest der zaubermächtigen Nagah
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verkümmert die Gabe jedoch ungenutzt.

Die Ausbildung der Hy'Chaia in den Bergklöstern unter-

scheidet sich magietheoretisch kaum von jener in den

anderen Nagah-Kulturen, welche in Angankor vollzogen

wird. Doch die Weltsicht der Nagah der Bergklöster ist

stark von den Eigenheiten der Hochlandbewohner, dem

fehlenden Kastensystem sowie der Einsamkeit der Klös-

ter und dem für die Hochlandnagah so typischen Hang

zur Einhaltung der körperlichen Distanz geprägt.

Mit den Bewohnern der Hochlanddörfer haben die

Hy'Chaia nur alle zwei Jahre, während des Chaiazzyk -

dem Fest der Wiederkehr - Kontakt. Während der acht

heiligen Festtage werden Handwerksmaterialien ausge-

tauscht, junge Nagah auf ihre magische Begabung unter-

sucht und die Priester der Göttin H'Stsiva bei ihren

Opferungen und Orakeln unterstützt.

Das zurückgezogene Leben der Berg-Hy'Chaia führt da-

zu, dass die meisten Bewohner der Hochlanddörfer den

Verwandlern noch reservierter als anderen Fremden ge-

genüberstehen. In der Regel versucht man den Kontakt

mit diesen zaubermächtigen Nagah so gut es eben geht

zu vermeiden.

Zur Magie der Nagah Hochlanddörfer siehe die Magie-In-

fobox der Nagah Archaen.

DARSTELLUNG

Nur die wenigsten Nagah aus den Hochlanddörfern wür-

den freiwillig ihre Gemeinschaft verlassen. Zu gefähr-

lich erscheint ihnen die fremde Weite des

lebensfeindlichen Kontinents. Nichtsdestotrotz gibt es

in ihren Reihen immer wieder einzelne Individuen, die

die pure Neugier packt, oder die von ihrer Dorfgemein-

schaft aufgrund ihrer aufkommenden magischen Bega-

bung verstoßen werden. Ein Bewohner der

Hochlanddörfer ist kein einfaches Wesen. Wie anderen

Nagah ist auch den bergbewohnenden eine gewisse Arro-

ganz und Hinterhältigkeit zu eigen, doch muss man hier

einen deutlichen Unterschied zwischen Männern und

Frauen machen. Während erstere zwar zurückhaltend

und still, aber stets aufmerksam sind, sind die Frauen

aufbrausend, redselig und von herrischer Natur. Beide

Geschlechter gleichen sich hingegen in ihrer abweisen-

den Haltung gegenüber allem Fremden. Dieses tief sit-

zende Misstrauen wird ein Nagah, der in der Wehr von

Kithara aufgewachsen ist, nicht so schnell ablegen.

Auch wird er es möglichst vermeiden Kameraden und

Begleiter in sein Gefühlsleben oder Dinge aus seiner

Vergangenheit einzuweihen. Ihren abweisenden und

gefühlskalten Charakter mögen andere als Zeichen von

Arroganz und Unnahbarkeit auffassen, in Wahrheit die-

nen diese Eigenschaften jedoch lediglich dem Selbst-

schutz. Dennoch wissen Hochlandnagah sehr wohl, was

Vertrauen und Geborgenheit sind, und so können sie

(nach einer längeren Eingewöhnungsphase versteht

sich) durchaus ehrliche Vertraute werden, die einen

selbst in schweren Zeiten nicht im Stich lassen.

TYPISCHE NAMEN

Das bei allen anderen Nagah gesprochene Syyc ist auch

in den Bergdörfern Muttersprache, jedoch haben die

Nagah hier noch viele der formellen, alten Formen die-

ser Sprache beibehalten, und nicht durch praktischere,

umgangssprachliche Ausdrücke erweitert, wie es zum

Teil bei den Nagah der Niederungen der Fall ist. Da-

durch wirkt die Sprache für Nichtkenner noch verwir-

render als das Sycc des Flachlandes.

Nichtsdestotrotz ist ihre Namensgebung eigentlich rela-

tiv einfach. Da die Dörfer in der Regel recht klein sind,

besitzen Hochlandnagah normalerweise nur einen Erst-

Namen. In der Fremde ergänzen sie diesen manchmal

noch durch eine grobe Beschreibung ihres Geburtsdor-

fes, meist wird aber auch auf dieses verzichtet. Hoch-

landnagah neigen dazu ihre Form der Namensgebung

auch auf andere Völker auszuweiten und werden so im-

mer versuchen einen möglichst kurzen und prägnanten

Namen für ihr Gegenübers zu finden.

Männliche Namen werden aus weiblichen Namen durch

anhängen der Endsilbe „tzt“ gebildet.

Weiblich: Achzz, Chazzy, Ftangnch, Fuchuzt, Fychy,

Szzach, Syyzch, Shzz, Suudch, Szynt, Tzachza,

Tchachaz, Zzatzch, Zaa, Zhach

Männlich: Achzztzt, Chazzitzt, Ftangnchtzt, Fuchuztzt,

Fychytzt, Szzachtzt, Syyzchtzt, Shzztzt, Suudchtzt,

Szynttzt, Tzachzatzt, Tchachaztzt, Zzatzchtzt, Zaatzt
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STARTWERTE

Generierungskosten: 8 GP

Modifikationen: +3 AuP

SO-Maximum: 1 0

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Körpereigenes Gift /

Meeresangst, Vorurteile(Meeresbewohner), Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Höhen-

angst, Kälteresistenz, Koboldfreund, Zauberhaar, Zwer-

gennase / Impulsiv, Neugier, Unstet

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Kulturkunde (Nagah

Hochlanddörfer)

Aventurische Professionen: Einfache Stadtkulturen

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: -

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Su'Ruhya

(selten), Hy'Chaia, Kultist

TALENTE
Kampf: Dolche +1 , Ringen +2, Stäbe +2

Körper: Klettern +2, Körperbeherrschung +2, Schlei-

chen +1 , Sinnenchärfe +2, Zechen +1

Gesellschaft: Lehren +1 , Menschenkenntnis +2, Überre-

den +2

Natur: Fährtensuchen +1 , Orientierung +2, Wildnisleben

+2,

Wissen: ein Talent aus folgender Liste +3: Götter und

Kulte, Sagen/Legenden, Rechnen, Philosophie, Pflan-

zenkunde, Tierkunde, Sternenkunde; zwei weitere aus

der Liste +2, Magiekunde +1 , Rechtskunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Sycc, Zweitspra-

che Xah'hombri, Sprechen Kennen [Dakrac] +3, L/S

Xah'Stsiva +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +1 , Holzbearbeitung +1 ,

Lederarbeiten +1 Ackerbau oder Hauswirtschaft +1

Nagah Archaen: „Ihre Arroganz wird ihnen noch einmal

zum Verhängnis werden. Sie lassen sich viel zu oft mit

fremden Völkern ein. “

Sumpflandnagah: „Sie sind auf dem richtigen Weg; zu-

rück zu unseren alten Werten. Aber sie waren zu lange

in Kontakt mit unseren fehlgeleiteten Vettern. Wie ger-

ne wir ihnen vertrauen können würden.“

Menschen allgemein: „Je mehr von ihnen dieses Land

bevölkern, desto schlimmer wird es. Wir hörten sogar

von Schuppenlosen hoch oben im Norden, die mehr Tie-

ren als intelligenten Lebewesen gleichen. Wohin soll

das alles nur führen?“

Ipexco: „Seit Jahrhunderten sind sie eine stetige Be-

drohung für uns. So erschlage doch endlich jemand die-

ses gefährliche Gezücht!“

Sanskitaren: „Je länger ihre Nasen, desto dunkler ihre

Seele, sagt man sich. Sie sind ein merkwürdiges Volk

mit noch merkwürdigeren Sitten. Wir sollten Abstand

von ihnen halten.“

Sirdak: „Sie scheinen eine gute Seele zu haben. Aber

viele von ihnen sind zu lange in den Fängen unserer Ge-

schwister gewesen und nun durch ihre Einflüsterungen

verdorben.“

Was denken Hochlandnagah Ëber:
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AGAH
SUMPFLANDERN

Rings um die großen Städte der Nagah Archaen bildeten sich in den sumpfigen Niederungen des ribu-

kanischen Dschungels hunderte kleine, dörfliche Gemeinschaften. Denn obwohl sich die Nagah Ar-

chaen als kulturell überlegen ansehen, könnten sie ihre Städte nicht ohne die vielen fleißigen

Handwerker und Bauern der so genannten Trabanten versorgen. Auf den Plantagen der Dörfer wer-

den süße Lchii angebaut, in den trüben Wassern Krokodile und Ratten gejagt sowie Gold gewaschen.

. .
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LEBENSRAUM

Auf der Halbinsel Ribukan, entlang der sumpfigen, mos-

kito- und rattenverseuchten, schwülheißen Flussläufe

von Ribun, Driadt und Kithoga, sowie in den Sümpfen

im Herz des ribukanischen Dschungels und im Umland

vieler großer Nagah Archaen-Siedlungen liegen die Dör-

fer der Sumpflandnagah. Einst, so berichten alte Legen-

den, sollen sogar am Totec-Wasser Dörfer der

Sumpflandbewohner existiert haben, doch diese wur-

den von den Ipexco vernichtet. Auch nördlich der Ar-

chaen-Metropole Assanra existieren keine Sumpfdörfer

mehr. Außergewöhnlich sind - bedenkt man die grund-

sätzliche Abneigung der Nagah gegen die Hochseefahrt

- Siedlungen auf der Echseninsel, viele Meilen von der

Hafenstadt Sseleuhaan entfernt.

LEBENSWEISE

Die Bewohner der Trabanten und der unabhängigen

Sumpfdörfer versuchen den Lebensstil der Bewohner

der großen Nagah-Städte nachzuahmen, so gut es eben

geht. Für das komplexe Kastensystem der Städte sind

die dörflichen Gemeinschaften jedoch zu klein. So ken-

nen die Sumpfländer zwar ein Kastensystem, doch um-

fasst dies nur drei Stufen, zwischen denen die

Mitglieder auch auf und absteigen können; und das oh-

ne sich um solch komplizierte Konzepte wie das Dras

kümmern zu müssen. Die oberste Kaste bilden die

Thin'Chha, die Priester des Dorfes und der Ältestenrat.

Jedes Dorf hat zumindest zwei Priester: eine Prieste-

rin, die der Göttin H´ Stsiva - Schutzherrin der Magie -

dient und eine der Suuad` Har - einer von den Sirdak

übernommene Fruchtbarkeitsgottheit - Ehre erweist.

Manchmal existiert auch noch ein Diener des Kr'Thon,

eines Jagd- und Wassergötzen.

Die Priester klären religiöse Fragen und deuten Orakel,

um den Willen der Götter zu ergründen. Die weltlichen

Belange der Dörfer, zum Beispiel die Frage, welcher

Stadt man Gefolgschaft schuldet, oder auch die Recht-

sprechung in Streitfragen werden durch den Ältestenrat

geregelt, dem die weisesten und erfahrensten Dorfbe-

wohner angehören. Neue Mitglieder werden vom Rat

erst nach einem gemeinsamen Votum aufgenommen.

Die zweite Kaste, welcher der Großteil der Dorfbewoh-

ner angehört, ist die Kaste der Belyshaa, der Bauern,

Händler und Handwerker. Die letzte Kaste ist die der

Yrachi, der Fremden, Gäste und Außenseiter. Im Ge-

gensatz zur gleichnamigen städtischen Kaste ist es An-

gehörigen dieser Kaste - beispielsweise friedlichen

Fremden - so sie sich den Gepflogenheiten des Dorfes

anpassen, nach acht Jahren theoretisch möglich in die

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Bronzezeit

Herrschaftsform: vereinfachtes Kastensystem, ähn-

lich dem der Nagah Archaen

Geschätzte Bevölkerung: 200.000

Rassenverteilung: Nagah, Sirdak und sehr selten auch

Sanskitaren

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: Nagah-Pantheon, Sirdak-

Pantheon

Magie: Elementarismus-geprägte Verwandlungs- und

Artefaktmagie

Helden & Heilige: Namenloser Sirdak (Suuad'Har-Pro-

phet)
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Kaste der Belyshaa aufzusteigen. Über die tatsächliche

Aufnahme entscheiden jedoch letztlich die Thin'Chha.

Die Nagah haben im Laufe der Zeit viele Sitten und Ge-

bräuche der Waldechsen, die sie als gleichwertige Part-

ner betrachten, übernommen. So verlegen die

Bewohner der Sumpflanddörfer - wie die Baumechsen

auch - alle vier Jahre, wenn das "Auge Suuad'Hars", ein

grünlicher, heller Stern, die Sternbilder einmal durch-

laufen hat, ihre Siedlung um einige Meilen. Von den Sir-

dak wurde auch die Gleichberechtigung der

Geschlechter übernommen, wobei allerdings die Weib-

chen nach wie vor leicht bevorzugt behandelt werden.

Ebenfalls als gleichwertige Partner werden im Übrigen

auch menschliche Siedler hat man bereits in den Dör-

fern entlang des Ribuns angesehen.

Das Leben in den schwülheißen Sümpfen ist hart und ge-

fährlich, vor allem zur Mittagsstunde, wenn der Blut-

zahn jagt und in der Kühle der Nacht, wenn die

anderen Räuber des Dschungels auf der Pirsch sind. Im

Norden kommen dazu noch die Überfälle der echsenhas-

senden Ipexco.

Zur Alltagsrealität der Sumpfnagah gehört auch, dass

ein großer Teil der in den Dörfern produzierten Waren,

etwa viele Ledererzeugnisse, Schnäpse, Tonwaren und

ähnliches, hauptsächlich für den Export in die Städte

der Nagah Archaen produziert werden. Im Gegenzug

entsenden die Städte wichtige Personen, wie Priesterin-

nen der H'Stsiva, Strategonen und zaubermächtige Na-

gah, welche ausschließlich in den Städten ausgebildet

werden, in die Dörfer. Die aus den Städten abgeordne-

ten Spezialisten würden den Namenlosen tun, ihre Nach-

folger direkt in den Dörfern auszubilden, obwohl dies

theoretisch möglich wäre. Zum einen will man dadurch

das Entstehen ketzerischer Sekten verhindern, die in

entlegenen Dörfern womöglich gar die Anbetung frem-

der Götter gutheißen oder sogar die Verehrung von We-

senheiten aus dem „Kalten Nest“ fördern. Zum anderen

fürchtet man in den Städten das Entgleiten der Kontrol-

le über den Warenfluss aus den Dörfern und somit

einen Untergang der städtischen Hochkultur. Nur eine

Handvoll Dörfer, in den entlegensten Regionen Ribu-

kans, sind wirklich frei und nicht von den Städten der

Archaen abhängig.

WELTSICHT UND GLAUBE

Der Einfluss der Tempel der großen Städte und ihrer

Priesterschaft ist in den Trabanten noch stark zu spü-

ren; trotzdem haben viele Glaubensinhalte der Sirdak

ihren Einzug in die Religion der hiesigen Bewohner ge-

funden. Mancherorts werden gar düstere Entitäten ver-

ehrt, die von den Archaen bereits vor Jahrhunderten

ins Kalte Nest verbannt wurden. Oberste Göttin ist, wie

in allen anderen Nagah-Kulturen auch, H'Stsiva, die

Herrin der Magie. Beinahe ebenso häufig wird jedoch

die Göttin Suuad'Har mit Gebeten und Opfergaben - vor

allem frischem Lchii-Schnaps - bedacht. Sie gilt als

Schutzherrin der Gelege, der Fruchtbarkeit und der

Heilkunst. Viele Dörfer, vor allem die älteren rund um

Angankor, kennen den Mythos vom göttlichen Eingrei-

fen der Suuad'Har. Damals soll in den Städten eine

fürchterliche Seuche das Leben der Nagah bedroht ha-

ben. Ein Prophet der Göttin, ein Sirdak, rief die leiden-

de Bevölkerung dazu auf, ihr Heil in den Sümpfen zu

suchen und die überbevölkerten Städte hinter sich zu

lassen. In einigen abgelegenen Dörfern soll es sogar zur

ketzerischen Synthese der beiden Göttinen H'Stsiva und

Suuad'Har gekommen sein!

Den Rang eines Jagd- und Wassergottes hat oft der kro-

kodilgestaltige Kr'Thon inne. Kr'Thon wird als Beschüt-

zer vor Krokodil- und Blutzahnattacken und als "der

Bringer endloser Beute" verehrt. Kaum eine Rolle im

alltäglichen Leben spielen hingegen Ssahombri ,der

Gott der Heimlichkeit, Phyr-sac-cor, der Gott der Ord-

nung, und der Kriegsgott H'Shinxio.

Die Priesterinnen der H'Stsiva entstammen traditionell

alle den Archaen. Um sie für die Sumpfdörfer abzuwer-

ben, verpflichten sich die Siedlungen der jeweiligen

Stadt zu dienen. Der stark kanonisierte Glauben der

H´ Stsiva Priesterinnen und deren kulturelle Prägung

führt oft zu Spannungen im Dorf; zumindest solange,

bis die Lethargie der Sumpfbewohner den Ehrgeiz der

Priesterinnen gebrochen hat. Trotzdem wagen es nur

die abgelegensten Dörfer völlig ohne Priesterin der

H´ Stsiva zu leben, gilt diese Göttin doch als Retterin

der Nagah und ihre Verehrung als Garant für den Zu-

sammenhalt des Volkes. Die Priesterinnen der Su-

uad'Har machen schon deutlich weniger Probleme.
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Entweder stammen sie ebenfalls aus den Städten oder

sie sind entsprechend berufene Sirdak, die im Dorf von

ihrer Vorgängerin ausgebildet wurden. Der Klerus die-

ser beiden Göttinnen ist vornehmlich weiblich, männli-

che Priester sind die Ausnahme. Die allesamt

männlichen Kr'Thon-Priester werden, so vorhanden,

vom örtlichen Priester ausgebildet.

Große Tempel, wie es sie in den Städten gibt, sucht

man in den Sumpfdörfern vergebens. Lediglich die Hüt-

ten der Priester gelten als heilig. Da das Weltbild der

Sumpfländer dem der Archaen weitestgehend gleicht,

werden auch hier die gleichen, überregional bedeutsa-

men Heiligtümer besucht.

SITTEN UND BR…UCHE

Viele Bräuche und Sitten der Sumpflandnagah - wie et-

wa das regelmäßige Verlegen der Dörfer oder die von

der gesamten Dorfgemeinschaft überwachte und geför-

derte Ausbildung des Nachwuchses - entstammen einer

Vermischung von Nagah- und Sirdaktraditionen.

Die Jungen werden - um sie vor den Gefahren des Sump-

fes zu schützen - in einem speziellen Bruthaus geboren,

welches sie die ersten zwei Lebensjahre nicht verlas-

sen. Schon früh werden die Jungen an die ersten Arbei-

ten herangeführt. Die Ausbildung in den verschiedenen

Handwerkskünsten übernehmen die jeweils fähigsten

Nagah. In den Sümpfen zählt jede Hand, sollen ausrei-

chend Waren für die Versorgung der großen Städte er-

zeugt werden. Aus diesem Grund kennt das Recht der

Sumpfbewohner auch keine Leib- und nur in einem Aus-

nahmefall die Todesstrafe, sondern in der Regel nur die

Zwangsarbeit auf Zeit. Diese "Yrachi" gehören offiziell

dem Ältestenrat, der ihnen ihre Aufgaben zuteilt. Wenn

sie ihre Tat ausreichend gesühnt haben, spätestens je-

doch nach vier Jahren, können die Yrachi wieder in ihre

angestammte Kaste aufsteigen. Gleiches gilt für Kriegs-

gefangene und Fremde, denen allerdings erst nach 8

Jahren gestattet ist, ein vollwertiges Mitglied des

Sumpfdorfes zu werden. Die Behandlung der Yrachi ist

gut, schließlich werden diese ja irgendwann (wieder) in

die Gesellschaft aufgenommen. Nur wenn ein Dorfbe-

wohner das Überleben der Gemeinschaft gefährdet,

kennen die Gesetze der Sumpfländer keine Gnade! In

diesem Fall wird der Delinquent ohne viel Schuppenle-

sen vor den Ältestenrat geschleift und dann, so der Rat

seine Schuld als bewiesen ansieht, kurzerhand im

Sumpf versenkt.

Die Jagdtaktik der Sumpfländer ist an die Kriegstaktik

der Sirdak angelehnt, die ihre Feinde stets von oben

herab angreifen. In ein Sumpfloch werden mehrere

Pfähle eingeschlagen, zwischen denen Netze gespannt

werden. Dabei wird eine Seite freigelassen, und die

Beute mit Hilfe eines Köders in die Mitte des umzäun-

ten Areals gelockt. Die Jäger klettern derweil auf die

Pfähle und warten. Kaum, dass die Beute nach dem Kö-

der schnappt, wird die offene Seite geschlossen und

dann fliegen auch schon die ersten Wurfspeere.

Um der ständigen Bedrohung der Dörfer durch herum-

streifende Ipexco und die monströse Fauna der Halbin-

sel Herr zu werden, greifen einige der Bewohner der

Sumpfdörfer zu den Waffen. Die meisten sind in den

Dörfern selbst ausgebildete einfache Kämpen, einige

besonders mutige und fähige Nagah werden jedoch in

den Städten zu Strategonen ausgebildet, um daheim in

den Dörfern als Anführer und Ausbilder zu dienen. Be-

sonders beliebt sind dabei die Doumfaarsreiter, die auf

ihren monströsen Tausendfüßlern eine leichte, dschun-

gelgängige Kavallerie bilden. Kaum ein Dorf kann sich

mehr als ein Dutzend dieser Reiter leisten. Viele

Sumpfländer verlassen sich deshalb lieber darauf, dass

ihnen im Ernstfall die Armeen der Städte zur Hilfe ei-

len. Die Kriegstaktik der Sumpfländer gleicht der der

Archaen (Näheres dazu findest du im Infokasten bei

den Nagah Archaen).

Da die Sumpfländer die meiste Zeit des Tages mit der

Produktion von Gütern für die Städte beschäftigt sind,

bleibt ihnen kaum Zeit für schöngeistige Freizeitver-

gnügen. In den wenigen Mußestunden messen sich die

Bewohner der Sumpfdörfer gerne in diversen Geschick-

lichkeitsspielen. Nahezu jedes Dorf kennt seine eigenen

Spiele, eines jedoch, dass in fast allen Dörfern gespielt

wird, ist seit kurzem auch in den Straßen Ribukans un-

ter dem Namen Mchatoo verbreitet. Dabei versuchen

die Spieler mittels ruhiger Hand oder flinker Zunge

bunt bemalte Stäbchen aus einem wild dahingeworfe-

nen Stapel zu entfernen, ohne dass sich ein anderes da-

bei bewegt. Nahe Ribukan soll es auch eine Variante
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geben, bei der der Einsatz von Schnaps spielverschär-

fend wirkt.

HANDWERKSKUNST

Die Kaste der Belyshaa bildet die breite Basis der Gesell-

schaft in den Sumpfdörfern. Beinahe jeder zweite Be-

wohner übt ein Handwerk aus. Da die meisten

Handwerkserzeugnisse, die in den Städten der Nagah Ar-

chaen angeboten werden, aus den Sumpfdörfern kom-

men, findet man unter den Sumpflandnagah viele

Kürschner, Schnitzer, Töpfer, Seiler und Schmiede, die

mit zu den besten ganz Rakshazars zählen. Die Materia-

lien, die sie verarbeiten, stammen großteils aus den

Sümpfen selbst: Bast aus den Pflanzen, Ton von den

Flussufern oder Leder von Krokodil und Schlange. Einzig

Bronze, die für die Fertigung von einfachen Waffen und

Werkzeugen gebraucht wird, muss gegen entsprechen-

de Bezahlung aus den entlegenen Bergdörfern impor-

tiert werden, da nur dort die entsprechenden Erze

lagern.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Nagah der Sümpfe verzichten größtenteils auf Klei-

dung, und auch Schmuck wird von ihnen als überflüssi-

ger Tand angesehen. Beliebt dagegen sind die

Naturfarben der Sirdak, die entweder von Jägern und

Kriegern zur Tarnung - dunkle Braun- und Grüntöne -,

als Schmuck bei fröhlichen Festen – rot, ocker und blau

– oder als heilige Farben bei religiösen Zeremonien –

leuchtende Gelbtöne - aufgetragen werden. Die Farben

werden großzügig auf den Schuppen verteilt, so dass

mancher Nagah geradezu wirkt, als wäre er in den Farb-

topf gefallen. In einigen Dörfern nahe der Städte sind

aber auch eher dezente, geometrische Muster beliebt.

Ebenfalls sehr beliebt ist Ptchuchy, ein Duftwasser aus

den halb verfaulten Blütenblättern einer Sumpfblume.

Im Kampf bevorzugen die Sumpfländer Speere, lange,

dünne Dolche und Wurfnetze. Waffen also, die neben

dem Krieg auch zur Jagd verwendet werden können.

Rüstungen zu tragen ist in den Sümpfen eher unge-

bräuchlich.

MAGIE

Sollten die Priesterinnen der H'Stsiva bei einem Sumpf-

bewohner eine magische Begabung feststellen, ent-

scheiden diese über dessen Schicksal. Nur Nagah mit

herausragender Begabung werden in den Städten zu

Hy'Chaia ausgebildet, die dann, nachdem ihre Ausbil-

dung beendet wurde, gegen entsprechende Tributzah-

lungen wieder ins Dorf geholt werden. Die in den

Städten indoktrinierten Zauberer unterstützen dann die

örtlichen Priesterinnen und dienen zur engeren Bindung

der Dörfer an die Städte der Archaen. Weniger begabte

Sumpfländer werden, so ein Lehrmeister vorhanden ist,

in den Dörfern zu Su'Ruhya ausgebildet, welche die

wertvollsten Güter, etwa magische Gürtel, nie versie-

gende Wasserkrüge und Ähnliches herstellen können

und entsprechend hoch im Ansehen stehen. Fremde

Zauberwirker werden im Allgemeinen skeptisch gese-

hen, zumindest solange, bis sie ihren Wert für das Dorf

bewiesen haben.

Weitere Informationen siehe die Magie-Infobox der Na-

gah Archaen.

DARSTELLUNG

Die Bewohner der Nagah Sumpfdörfer sind weniger ar-

rogant und überheblich als ihre städtischen Verwand-

ten, müssen sie sich doch allzu oft gemeinsam gegen

die unwirtliche Natur verteidigen und Arroganz ist eine

Charaktereigenschaft, die man sich unter diesen Um-

ständen nicht leisten kann. Andererseits sind sie dafür

auch weitaus weniger gebildet als ihre Verwandten aus

den Städten. Übervorteilen lässt sich ein Sumpfländer

allerdings nicht. Nur zu gut weiß er, dass gute Ware

nun mal auch ihren Preis hat. Mit einem Sumpfländer

wird man schnell Freundschaft schließen. Auch ihr ho-

hes, handwerkliches Geschick mag auf Abenteuerfahrt

nützlich sein; etwa die Fähigkeiten eines Seilers, der

feste Kletterseile für Gebirgs- und Höhlenexpeditionen

fertigen kann. Einzig mit Ipexco werden sich die

Sumpfländer nicht vertragen, vor allem, wenn sie aus

dem nördlichen Teil des Nagah Reiches stammen und

sicher schon viele Freunde unter den Totschlägern der

Ipexco haben sterben müssen.
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Nagah Archaen: „Nachdem unsere Priesterin der H'Stsi-

va letztes Jahr von den Ipexco gehäutet wurde, haben

wir in Angankor um Ersatz gebeten. Diese eingebildeten

Schnösel verlangten doch doppelt so viel Tribut wie frü-

her! Andererseits wären wir ohne den Schutz einer

Priesterin sicherlich verdammt“

Ipexco: „Wahnsinnige Irre! Immer wieder brennen sie

unsere nördlichen Siedlungen nieder - irgendjemand

muss sie aufhalten!“

Sirdak: „In unserem Dorf leben einige, mit Richch dort

drüben bin ich gut befreundet. Auch mit ihren wilden

Verwandten kann man gut auskommen.“

Nagah Hochländer: "Eigensinnige Verwandte ohne je-

den Sinn für Zusammenhalt. Mir sind sie unheimlich. "

Sanskitaren: „Die aus Ribukan fürchten und verehren

uns. Wahrscheinlich haben da unsre Verwandten aus

Angankor ihre Krallen im Spiel“

Was denken Sumpflandnagah Ëber:

TYPISCHE NAMEN

Zwar ist die nominelle Sprache der Sumpfländer noch

das Sycc der Städte, doch sprechen fast alle Bewohner

der Dörfer zudem die Sprache der Sirdak. Dass diese

Tatsache auch auf die Namensgebung abgefärbt hat, ist

keine Überraschung. So verwenden die Sumpfländer die

geschlechtlichen Namen der Nagah genauso wie die ge-

schlechtlosen Namen der Baumechsen. Der volle Name

eines Nagah aus den Sümpfen ist wie folgt aufgebaut:

An erster Stelle steht der Eigenname, gefolgt vom Na-

men des Dorfes, dem man angehört. Zum Schluss wird

noch die eigene Kaste genannt. Hinter dem Namen Uch-

hhch S’rybuch Ybb'Iz verbirgt sich der Nagah Uchhhch

aus dem Dorf S’rybuch, einem Dorf am Oberlauf des Ri-

bun, welcher zur Kaste der Handwerker gehört.

Männliche Namen werden aus weiblichen Namen durch

anhängen der Endsilbe „tzt“ gebildet.

Weiblich: Achzz, Chazzy, Ftangnch, Fuchuzt, Fychy,

Szzach, Syyzch, Shzz, Suudch, Szynt, Tzachza,

Tchachaz, Zzatzch, Zaa, Zhach

Männlich: Achzztzt, Chazzitzt, Ftangnchtzt, Fuchuztzt,

Fychytzt, Szzachtzt, Syyzchtzt, Shzztzt, Suudchtzt,

Szynttzt, Tzachzatzt, Tchachaztzt, Zzatzchtzt, Zaatzt,

Zhachtzt

Ebenfalls verwendete Sirdak-Namen: Chhhi, Guuuch,

Huur, Huchi, Kuuurchi, Richch, Urch, Rch, Ruuuch,

Churr, Chr, Richhh, Uchhhch, Ich, Chirrch
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STARTWERTE

Generierungskosten: 7 GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: 8

Automatische Vor- und Nachteile: keine

Empfohlene Vor- und Nachteile: Aberglaube, Autori-

tätsgläubig, Körpereigenes Gift, Schulden, Verpflichtun-

gen (Adelsfamilie in der Stadt), Vorurteile, Weltfremd

(Kontakt zu Menschen)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Kältere-

sistent, Koboldfreund, Zauberhaar, Zwergennase / Angst

vor Insekten, Eitelkeit, Krankhafte Reinlichkeit, Stuben-

hocker, Verwöhnt

Aventurische Professionen: Einfache Stadtkulturen

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Stra-

tegone

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: -

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Su'Ruhya,

Hy'Chaia, Kultist

TALENTE
Kampf: Ringen +1 , Speere +2

Körper: Klettern +1 , Schleichen +1 , Schwimmen +2,

Sich verstecken +2, Sinnenschärfe +2

Gesellschaft: Überreden +1

Natur: Fährtensuchen +1 , Orientierung +3, Wildnisle-

ben+3

Wissen: Philosophie oder Sternkunde +1 , Götter/Kulte

+2, Pflanzenkunde +3, Rechnen +1 , Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Sycc, Zweitspra-

che: Xah'hombri, Sprachen Kennen [Dakrac] +6, L/S

Xah'Stsiva +4

Handwerk: Ackerbau +2, Boote fahren +1 , Heilkunde

Gift +2, Heilkunde Wunden +1 , Lederarbeiten +2

Sonderfähigkeiten: Kulturkunde Nagah Sumpfländer,

Sumpfkundig oder Dschungelkundig
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DAS HERZ DERJAGD

Gabuun schlug das Herz bis zum Hals. Jeder einzelne

Muskel brannte. Schweiß lief ihm in Strömen über sei-

nen erhitzten, nackten Körper - lediglich ein lederner

Lendenschurz bedeckte seine Blöße. Jedes weitere Klei-

dungsstück wäre bei dieser mörderischen Hitze nur eine

unnötige Belastung gewesen. Heiß brannte die Erde un-

ter seinen nackten Sohlen und immer schwerer wog das

krude Wurfeisen in seiner rechten Faust. Seit zwei Stun-

den jagte er nun schon seine Beute durch die unwirtli-

che Steinwüste. In all der Zeit hatte er sie nicht ein

einziges Mal zu Gesicht bekommen – und dennoch wuss-

te er genau, wo sie sich aufhielt und in welche Rich-

tung sie rannte. Seine Gefährtin sandte ihm in

regelmäßigen Abständen Gedankenbilder zu und vor sei-

nem geistigen Auge sah er gestochen scharf, wie die Ga-

zelle panisch zwischen den Hügeln der Steinwüste

hindurchpreschte. Gabuun nahm deutlich den rasenden

Atem seiner Beute wahr – auch an ihr war die halsbre-

cherische Hatz nicht spurlos vorüber gegangen. Gleich-

zeitig spürte er den erfrischenden Luftzug im Gefieder

seiner Gefährtin…

- LINKS - Sofort änderte Gabuun seine Laufrichtung.

Auch wenn es den Anschein hatte, als ob er planlos

durch die Wüste rannte, wusste er doch, dass jede die-

ser Richtungsänderungen den Abstand zu seiner Beute

verkürzen würde. – SCHNELLER – Gabuun packte nun

endgültig das Jagdfieber, wie in Trance sprintete er

vorwärts, aller Hitze zum Trotz. – RECHTS - Schnell

schlug er einen Haken und rannte nun am Fuß eines Hü-

gels entlang, genau auf einen Felsvorsprung zu. Das

musste die Stelle sein! - JETZT – Ohne zu zögern und

aus vollem Sprint schleuderte Gabuun sein Wurfeisen in

Richtung Felsvorsprung. Gerade als es so aussah, als

würde das Wurfeisen wirkungslos ins Leere gehen,

brach die Gazelle in vollem Lauf hinter dem Vorsprung

hervor. Die scharfen Zacken des Wurfeisens gruben sich

tief in die Flanke der Beute. Diese stieß noch einen

letzten Todesschrei aus, bevor sie sich in einer Wolke

aus Sand und Staub überschlug und reglos liegen blieb.

Gabuuns Atem ging schwer, doch er empfand genau

wie seine Gefährtin, die in diesem Moment einen lau-

ten Triumphschrei über die Weiten der Wüste erschal-

len ließ. Schließlich landete die Adlerdame auf seinem

ausgestreckten Arm und als er die kräftige Gazelle vor

sich liegen sah, musste er seiner Gefährtin Recht geben

– es war eine Ehre diese Beute zur Strecke gebracht zu

haben!
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EDERMANNENSIPPENN

Die Nedermannen sind ein primitives Halbmenschenvolk, das die Weiten des rakshazarischen Nor-

dens durchstreift. Es heißt, dass sie vor Urzeiten den Zorn der Götter auf sich zogen und seitdem zu

einem Leben mit umnachtetem Geist verdammt sind. . Keimzelle der nedermannischen Kultur, so

man denn überhaupt von einer Kultur sprechen kann, ist die Sippe. Im Schutz der Großfamilie wer-

den Mammuts gejagt, Geister besänftigt und die grobschlächtigen Werkzeuge und Waffen, die das

Überleben in der feindlichen Umwelt sichern, hergestellt.
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LEBENSRAUM

Von den dichten, kühlen Wäldern von Cromor über die

endlosen Weiten der Nordebenen bis zu der kargen, kal-

ten Einöde der Mammutsteppe; von den vulkanisch auf-

geheizten Tälern des Götterwalls bis zur tödlichen

Eiswüste, welche die rakshazarische Landmasse im Nor-

den begrenzt - in all diesen Regionen trifft man auf Mit-

glieder des Volkes der Nedermannen, wobei die

meisten Sippen jedoch in der Mammutsteppe beheima-

tet sind. Feste Siedlungen gibt es in diesen Breiten

kaum, und wenn doch, werden diese primär von den

Mitgliedern anderer Völker bewohnt. Rimtheym zum

Beispiel, die größte Stadt des Hohen Nordens, liegt

zwar am Rande ihres Lebensraumes, die Nedermannen

selbst aber leben - so man sie denn hier antreffen kann

- in Fellhütten, Höhlen oder Erdlöchern abseits der ei-

gentlichen Stadt.

LEBENSWEISE

Die Nedermannen leben üblicherweise in Familienver-

bänden von etwa 1 0 bis 25 Mitgliedern. Die Sippenmum-

me - die älteste Nedermannin der Sippe - führt den

Stamm im Winter und befehligt während des Sommers

die im Lager zurückgebliebenen alten Männer, Frauen

und Kinder.

Im Sommer ziehen die Nedermannen den Mammut- und

Yakherden hinterher und hausen dabei in Erdlöchern

oder Zelten aus Mammutknochen und Fell, im kalten

Winter bevorzugen sie Höhlen als Unterkünfte. Manch-

mal teilen sich sogar zwei oder drei Sippen eine Höhle.

Viele Nachbarvölker der Nedermannen halten deren

mit Tiermalereien, Handumrissen und Jagdszenen über-

säte Höhlen für Kultstätten. Diese Fehlinterpretation

beruht darauf, dass jene Nachbarvölker meist selber

ähnlich geschmückte Kulthöhlen besitzen. Die Höhlen

der Nedermannen jedoch dienen einzig profanen, rein

kommunikativen Zwecken: Ihre Bilder teilen befreun-

deten Sippen mit, auf welches Wild man hier stieß und

welche Gefahren in der Umgebung lauern.

Das Überleben der Sippe wird durch eine große Menge

an Nachwuchs gesichert, weshalb im Sommer meist in

etwa so viele Bälger wie erwachsene Sippenmitglieder

im Lager anzutreffen sind. Die meisten Toten - ein

Großteil davon Kinder - müssen während des Winters

beklagt werden.

Die Nahrungsbeschaffung nimmt einen Großteil der Ta-

geszeit einer Nedermannensippe ein. Während die

Frauen in der unmittelbaren Umgebung des Lagers nach

Beeren, Wurzeln und Vogelnestern suchen oder kleinen

Tieren wie Ratten, Kaninchen und Vögeln nachstellen,

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Frühe Steinzeit

Herrschaftsform: Stammesälteste

Geschätzte Bevölkerung: 650.000

Rassenverteilung: Nedermannen; selten Brokthar,

Orks und Nordländer

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: animistisches Weltbild mit

oberstem Gott Fruun

Magie: Schamanismus

Helden & Heilige: Ahnen und Geister
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wandern die männlichen Stammeskrieger oft tagelang,

bis sie die Fährte von Jagdwild, wie etwa die einer Her-

de Mammuts, aufgenommen haben. Nachdem die Jagd

beendet und die Beute verschlungen ist, verbringen die

Nedermannen viel Zeit mit Schlafen. Werkzeuge und

Waffen werden von den Daheimgebliebenen gefertigt.

WELTSICHT UND GLAUBE

Für die Nedermannen ist die Welt voll von beseelten, in-

telligenten Wesen. Jedes Mammut, jeder Vogel, jede

Ratte besitzt eine Seele, in jedem Teich, in jedem

Berg, in jedem Baum wohnt ein Geist. Wird ein Tier er-

legt oder ein Baum gefällt, so muss sein Geist mit Tän-

zen und Gesängen besänftigt werden. Für

Außenstehende mag eine solche Besänftigungs-zeremo-

nie wie lächerliches, sinnloses Herumspringen ausse-

hen, für die Nedermannen ist sie aber

überlebenswichtig! Bleibt ein Geist unversöhnt, so kann

er aus Rache womöglich die Jagdbeute vertreiben, Un-

fälle herbeiführen, ja sogar Tod und Vernichtung über

die Sippe bringen. Über alle Geister wacht der unbarm-

herzige Geisterbär Fruun. Seine Söhne, die Yetis oder

„Weisen Bärmänner“, wie die Nedermannen sie nen-

nen, erfahren von den Sippen furchtsame Verehrung.

Da die Besänftigungsrituale von jedem Mitglied einer

Sippe durchgeführt werden können, gibt es keine Pries-

terschaft im engeren Sinne. Die wenigen Schamanen

der Nedermannen rufen vor allem den großen Geistbä-

ren an, um dessen unbarmherzigen, kalten Zorn zu be-

sänftigen. Zu diesem Zweck suchen sie im Winter die

Yetis auf und bringen ihnen fette Fleischbrocken oder

ein im Sommer geborenes Kind als Opfer dar.

Feste Kultplätze, wie sie viele andere Kulturen kennen,

gibt es bei den Nedermannen nicht. An Plätzenn auf de-

nen Mammuts erlegt und ausgeweidet wurden, oder an

den Schauplätzen von blutigen Machtkämpfen und be-

sonders verlustreichen Überfällen werden die Geister in

kruden, individuellen Tänzen solange verehrt, bis der

letzte Knochen verarbeitet, das letzte Stück Fleisch ver-

schlungen und der letzte Tote beigesetzt wurde.

Bei einem Volk, das an eine beseelte Natur glaubt, ist

es nur natürlich, dass sich, vor allem bei isoliert leben-

den Sippen, exotische Glaubensvorstellungen entwi-

ckeln. So fürchten die Nedermannen zum Beispiel

gegartes Fleisch als Lästerung der Tiergeister, oder

glauben, dass man beim Händeschütteln (bei der Be-

grüßung) Gefahr läuft, einen bösen Geist übertragen zu

bekommen. Außerdem gilt ihnen jegliche Form von ver-

arbeitetem Metall als Werk missgelaunter und bösarti-

ger Dämonen, da Waffen aus Metall "besser töten als

jede Riesenkeule, und wenn man diese Waffen berührt,

so friert man daran fest. "

Die Nedermannen entwickelten einen ganz eigenen, für

andere Völker abstoßend wirkenden, Trauerritus. Stirbt

ein Nedermanne, sei es auf der Jagd, an einer Krank-

heit oder bei der Verteidigung der Sippe vor Ork,

Mensch oder Bestie, so tritt die Sippe zusammen und

berät über die Zukunft des Verblichenen. War der Tote

eher eine Last für die Sippe oder konnte ihr keine Vor-

teile verschaffen, so wird der Leichnam in der Erde

vergraben, das Grab mit Steinen bedeckt und der Geist

des Toten mit dem Versprechen zurückgelassen, ihn

nicht zu vergessen und bald wieder sein Grab aufzusu-

chen. Bedenkt man, dass die Lebensspanne eines Ne-

dermannen nur knappe 40 Sommer beträgt und der

Hohe Norden geradezu gigantisch in seinen Ausmaßen

ist, dürften dort etliche Geister vergebens auf den Be-

such ihrer Sippe warten. War der Tote jedoch ein her-

ausragendes Mitglied der Sippe, hat er durch seinen

Mut und sein Jagdgeschick die Sippe vor dem Hunger

bewahrt, als Schamane böse Geister gebannt oder als

alter Greis die Gruppe weise beraten, bittet man die

Seele des Toten, die Sippe weiterhin auf ihrer Wande-

rung zu begleiten, vor bösen Geistern zu schützen und

vor Jagdpech zu bewahren. Der Körper des Toten wird

kurzerhand von den versammelten Sippenmitgliedern

verspeist, um so seine Seele in der Gemeinschaft auf-

gehen zu lassen. Die Knochen des Toten werden zu

Pfeilspitzen, Angelhaken und anderen nützlichen Din-

gen verarbeitet und als wertvoller Schatz der Sippe ge-

hütet.
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SITTEN UND BR…UCHE

Die Erziehung des Nedermannennachwuchses liegt gänz-

lich in der Hand der weiblichen Sippenmitglieder. Bei ih-

nen lernen die Kinder, welche Pflanzen genießbar sind,

wie man Ratten und Kaninchen jagt, wie die Geister be-

sänftigt und wie aus Feuersteinen oder Knochen brauch-

bare Werkzeuge hergestellt werden. Das erste

einschneidende Erlebnis im Leben eines jungen Neder-

mannen ist seine symbolische Aufnahme in die Sippe,

die allerdings, aufgrund der hohen Kindersterblichkeit,

erst an der Schwelle zur körperlichen Reife, die bei Ne-

dermannnen nach etwa 1 2 Sommern eintritt, stattfin-

det. Bis zu diesem Zeitpunkt wird den Kindern kaum

ein höherer Wert als anderen "Gegenständen des alltäg-

lichen Gebrauchs" beigemessen. Kostbaren Gegenstän-

den zwar, die die Sippe beschützen und pflegen muss,

aber nichtsdestotrotz Gegenständen.

Kleinere Wildtiere wie z.B. Hirsche, werden im Verband

gejagt. Hierzu schleichen sich die Jäger in der Morgen-

dämmerung von der dem Wind abgewandten Seite bis

auf Speerwurfweite an die Beute heran, um dann im ge-

eigneten Moment loszuschlagen. Soll größere Beute er-

legt werden, verabreden sich zwei oder drei Sippen zur

gemeinsamen Jagd. Bei diesen Großjagden wird die Beu-

te mittels eines Buschfeuers (was natürlich nur im Som-

mer möglich ist) oder wilder Scheinangriffe in Panik

versetzt und in Richtung der bereits im Vorfeld ausgeho-

benen Fallgruben getrieben. Lässt der Boden die Anlage

einer Grube nicht zu, weichen die Nedermannen auf

die Eisflächen flacher Tümpel aus. Ist die Beute erst ein-

mal erlegt, muss zunächst der Geist des Tieres durch

Gesang und Tanz besänftigt werden. Danach beginnen

die Jäger damit, das Beutetier mittels ihrer Faustkeile

zu zerteilen und Stück für Stück zum Lager zu transpor-

tieren. Es wird stets versucht, möglichst das ganze Tier

zu verwerten, was den Nedermannen ob ihrer eher rudi-

mentär ausgeprägten Handwerkskunst allerdings nur sel-

ten gelingt. Felle geben passable Kleidungsstücke ab,

aus Knochen lassen sich Waffen und Werkzeug herstel-

len und Sehnen dienen als Fadenersatz. Bis das letzte

Knöchelchen so weit wie möglich verarbeitet ist, gilt,

wie bereits erwähnt, der Ort der erfolgreichen Jagd als

heilig.

Nicht nur Hunger, Kälte und missgelaunte böse Geister

bedrohen das Leben der Nedermannensippe, nein, auch

ganz weltliche Feinde trachten den Mitgliedern dieses

abergläubischen Volkes nach dem Leben. Sich diesen

Feinden entgegenzustellen ist die Aufgabe der Stam-

meskrieger. Diese haben im Laufe der Jahrhunderte ei-

ne einfache, aber wirkungsvolle Drei-Stufen-Taktik für

Konfliktsituationen entwickelt.

In der ersten Stufe eines Konflikts, sei es mit Bestie,

Mensch, Brokthar oder Ork, zieht ein Trupp aus zwei,

manchmal auch drei Kriegern los, um sich dem Übel im

Kampf zu stellen. Währenddessen nimmt der Rest der

Sippe Reißaus und zieht in ein sicheres Gebiet. Der ers-

te Kampf ist in der Regel kurz. Manchmal endet er für

die auserwählten Stammeskrieger tödlich, in den meis-

ten Fällen jedoch entkommen diese - so sie nicht sieg-

reich sind - nach einem kurzen Geplänkel.

Bevor es, oft Tage, Wochen oder gar erst Monate spä-

ter, zum zweiten Angriff kommt, läuft im Lager der

Sippe die „Waffenproduktion“ auf Hochtouren, Faust-

keile werden geschlagen, Keulen geschnitzt, Speere

hergestellt. Danach greifen die Krieger mit allen zur

Verfügung stehenden Mitteln aus einem sorgsam ge-

wählten Hinterhalt an.

Die dritte Stufe bedeutet oft das Ende des Stammes.

Während die Sippenmumme unter dem Schutz zweier

Stammeskrieger mit den Kindern flieht, stürzt sich der

Rest der Sippe in den Kampf gegen die Feinde. Sollte

die Sippe siegreich sein, werden keine Gefangenen ge-

macht, denn in den lebensfeindlichen Weiten des Nor-

dens haben die nomadischen Nedermannen keine

Verwendung für Sklaven. Erfolgt der Angriff in einem

besonders harten Winter, kommt es vor, dass die Über-

fallenen wie Jagdbeute zerlegt und gegessen werden.

So etwas wie Gesetze kennen die Nedermannen nicht.

Die Stammesälteste entscheidet bei Streitereien ganz

nach Sympathie oder Gerechtigkeitsverständnis. Jagd-

beute wird gemäß dem Ansehen der einzelnen Neder-

mannen verteilt, und wer Geister verärgert hat, muss

diese auch selbst wieder bannen.

Grobe Fehler oder Verstöße gegen den Frieden in der

Sippe - wenn etwa die Befehle der Stammesältesten

nicht beachtet oder Tänze zur Besänftigung der Geister

falsch aufgeführt wurden - bestraft der große Geister-

bär, also die lebensfeindliche Natur, höchstselbst mit

dem Tod.
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Kommt es zwischen zwei Nedermannensippen zum

Streit, wird dieser von je drei Stellvertretern im Kampf

beigelegt. Sollte der Kampf nicht das erwartete Ergeb-

nis liefern, kann dies, je nach Sippenmumme, in einen

regelrechten Sippenkrieg ausarten. Wenn die Nederman-

nen gerade nicht jagen, im Schlamm baden, Waffen

und Werkzeuge herstellen oder Geistwesen bannen, so

verbringen sie ihre Zeit meistens mit Schlafen. Einzig

die Kinder sieht man herumtoben, während der Rest

der Sippe, behütet von zwei Stammeskriegern, friedlich

schlummert.

HANDWERKSKUNST

Stein, Holz, Horn, Bein und auch Chitin sind die Materia-

lien, aus denen die Nedermannen, die das beste Bei-

spiel einer frühen steinzeitlichen Kultur darstellen, ihre

Werkzeuge und Waffen herstellen. Jedes Mitglied einer

Sippe lernt von Kindesbeinen an, wie man aus einem

Stein einen Faustkeil macht oder wie man einen Speer

härtet. Spezialisierte Handwerker kennen die Neder-

mannen nicht, was vielleicht auch einer der Gründe ist,

weshalb sie bis auf vereinzelte Trophäenketten aus Zäh-

nen oder Knochen keinerlei Schmuck oder auch nur Ver-

zierungen kennen. Ihr wichtigstes Alltagswerkzeug ist

der bereits erwähnte Faustkeil. Ohne diesen grob be-

hauenen, aber dennoch scharfen Stein verlässt kein Ne-

dermanne seine Behausung, denn mit seiner Hilfe kann

er ein kleines Bäumchen zu einem Speer verarbeiten,

ein Tier häuten und zerteilen und für den Fall, dass ge-

rade keine bessere Waffe, wie z. B. die Große Keule,

zur Verfügung steht, auch einem Feind zu Leibe rücken.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Gegen die Kälte der winterlichen Mammutsteppe tra-

gen die Nedermannen die Felle erlegter Tiere, die sie

zu primitiven, ärmellosen Überwürfen verarbeiten. Fell-

stücke, die mit Lederriemen an den Füßen befestigt

werden, und ein dicker Mantel aus Bären- oder Wertigo-

renfell runden die Bekleidung, die im Winter von Mann

und Frau gleichermaßen getragen wird, ab.

Gegen die lediglich leicht kühlen Sommertemperaturen

hingegen sind die Nedermannen durch ihr dichtes Haar-

kleid, das ihren gesamten Körper bedeckt, bereits aus-

reichend geschützt. Kein Nedermanne verlässt seine

Behausung ohne das im Notfall auch als Waffe dienende

Allzweckwerkzeug: den Faustkeil. Im Falle eines Kamp-

fes jedoch greifen die Nedermannen, wenn sie die

Wahl haben, lieber auf diverse Keulen, den berühmten

nedermannischen Stoßspeer oder aber einfache Holz-

speere zurück.

Jagdtrophäen, Armringe, Ketten und anderen Schmuck,

wie er bei vielen barbarischen Völkern sonst üblich ist,

findet man bei den Nedermannen kaum. Ja, es scheint

gar, als würde es den Angehörigen traditioneller Sip-

penverbände oftmals gänzlich an ästhetischem Empfin-

den mangeln. Einzig Vogelfedern, die in die Haare

eingeflochten werden, und die gelegentlichen

Schlammbäder tragen bei ihnen zur "Körperverschöne-

rung" und -pflege bei. Letzteres hat dabei nicht nur

einen "ästhetischen", sondern auch einen praktischen

Nutzen: Frisch aus einer Schlammkuhle entstiegen, pla-

gen einen die Mücken, die Geißel der kurzen, kühlen

Nordlandsommer, viel weniger und auch das Wild

scheint den anschleichenden Jäger erst später zu be-

merken. Einzig die Mumme und der Schamane stechen

optisch aus der Masse hervor, denn nur diese beiden

tragen im Sommer wie im Winter einen weißen Bären-

pelz.

MAGIE

Die Nedermannen besitzen nur äußerst wenige Magie-

begabte, weshalb auch nur ein kleiner Teil ihrer Sippen

einen Schamanen ihr eigen nennen kann. Ruft man sich

die Glaubensvorstellung der Nedermannen ins Gedächt-

nis, so merkt man schnell, dass die geringe Anzahl von

Zauberwirkern für sie jedoch kein Problem darstellt, da

die Bannung böser Geister - die klassische Aufgabe von

Schamanen - wie bereits erwähnt von den Stammes-

kriegern selbst durchgeführt werden kann. Nur bei be-

sonders hartnäckigen Geistern machen sich die

Stammeskrieger - falls der Stamm keinen eigenen be-

sitzt - auf die Suche nach einem Schamanen, um seine

Hilfe zu erbitten. Aber auch über ihren Status als be-

sonders bewanderte Bannwirker hinaus erlangen die

Schamanen der Nedermannen gelegentlich Bedeutung,

heißt es doch, sie seien in der Lage, mit Tieren zu spre-

chen, selbst tödliche Wunden zu heilen, uralte Zissmen
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gefahrlos zu öffnen und mit den Yetis zu sprechen. Al-

les Fähigkeiten, die die normalen Stammesmitglieder

nicht besitzen. Aus diesen Gründen wird ihnen und ih-

ren Sippen auch großer Respekt entgegen gebracht. In-

nerhalb der eigenen Sippe verrichtet der Schamane

seine Kunst selbstverständlich ohne eine Gegenleistung

dafür zu verlangen, bitten ihn aber andere Sippen um

seinen Beistand, lässt er sich dies für seine Sippe reich-

lich entlohnen: mit Waffen, Fleisch, ja manchmal sogar

mit jungen Frauen oder Kriegern.

Die Ausbildung eines Schamanen beginnt bereits im Kin-

desalter. Geeigneter Nachwuchs wird schon in jungen

Jahren dem Schamanen übergeben und von diesem

großgezogen. Die richtigen Tänze, die Zubereitung heil-

kräftiger Kräuter, sowie Zauber aus den Bereichen

Geistwesen, Antimagie, Verständigung und Heilung ler-

nen die jungen Schamanen ausschließlich durch Zuse-

hen und Nachahmung. Fragen zu stellen ist verpönt, da

solch ein Verhalten die Unwürdigkeit eines Kindes für

den Schamanenstand aufzeigt: Wenn es Hilfe beim Er-

lernen der Techniken benötigt, sollte es besser einen

anderen Weg beschreiten. Da es traditionell in jeder

Sippe nur einen Schamanen geben kann, endet die Aus-

bildung für gewöhnlich erst mit dem Tod des Lehrers.

Der älteste noch lebende Schüler wird dann automa-

tisch zum neuen Schamanen und übernimmt die weite-

re Ausbildung seiner ehemaligen Kameraden, so es

überhaupt weitere Schüler gibt. Dieses System führt ge-

legentlich auch dazu, dass Schamanenschüler, die sich

reif genug fühlen das Amt des Schamanen anzutreten,

die heimische Sippe verlassen, um andernorts ihr Glück

zu versuchen. Sie hoffen, in einer anderen Sippe oder

notfalls in umherziehenden Heldengruppen die Anerken-

nung zu finden, die sie ihrer Meinung nach verdienen.

DARSTELLUNG

Die Nedermannen gehören mit Sicherheit nicht zu den

klügsten Bewohnern Rakshazars, doch sollte man nie

den Fehler machen, sie deswegen zu unterschätzen,

denn ihr Überlebenswillen ist erstaunlich ausgeprägt

und ihre Fähigkeit, sich selbst aus scheinbar ausweglo-

sen Situationen heraus zu manövrieren, ist beeindru-

ckend, was vielleicht der Tatsache geschuldet ist, dass

manchmal die simpelsten Lösungen auch die besten

sind. Davon sind zumindest die Nedermannen felsenfest

überzeugt, weshalb sie sich auch dementsprechend ar-

rogant gegenüber so genannten "zivilisierten Kulturen"

verhalten. Die Gewohnheit, nach jedem Kampf und je-

der erfolgreichen Jagd erst einmal einen ausgiebigen

Geisterbesänftigungstanz aufzuführen, werden sie wohl

niemals ablegen. Nedermannen werden sich schnell in

Heldengruppen heimisch fühlen und diese ebenso rasch

als ihre neue Sippe akzeptieren. Die Aufgaben eines

Sippenmitglieds, nämlich andere zu schützen, zum Er-

halt der Sippe beizutragen und die Sippenmitglieder zu

mehren (auch wenn keine Nedermannenmischlinge be-

kannt sind) werden sie mit aller Kraft zu erfüllen versu-

chen. Sollte der „Sippenanführer“ jedoch Schwäche

zeigen, wird der Nedermanne versuchen, selbst zum

neuen Häuptling aufzusteigen, um der Sippe einen star-

ken, würdigen Führer zu bescheren.

TYPISCHE NAMEN

Nedermannen tragen meist zwei- bis dreisilbige Na-

men, die in der Regel aus folgenden Silben gebildet

werden:

Vorsilben: Ata-, Abi-, Ba-, Dam-, Er-, Fa-, Gom-, Ho-,

Kar-, Kap-, Mana-, Nur-, Ore-, Pal-, Ruk-, Sem-, Tem-,

Urum-, Wor-, Zal-

Nachsilben: -bag, -bal, -ban, -bo, -da, -fim, -gar, -kel,

-leg, -mo, -na, -ol, -pa, -schag/-scheg, -ta, -wo

Bei weiblichen Namen werden einige der verwendeten

Vokale durch ein "i" oder "u" ersetzt oder einer dieser

weiblichen Vokale wird angehängt. Von besonders iso-

liert lebenden Sippen wird berichtet, dass die zweite

Silbe durch eine Geste, etwa ein Schlagen auf die

Brust, ein Schnauben, ein Ausspucken oder Rülpsen, er-

setzt wird. Fällt bei weiblichen Namen die zweite Silbe

weg und diese beinhaltet die einzige erkennbare weib-

liche Form, wird eine explizit weibliche Geste verwen-

det. Als Beispiel sei der Name Ho*greift sich an die

Brust*kel genannt.

Männlich: Ataschag, Balbagda, Dam*mit dem rechten

Fuß aufstampfen*da, Erleg, Fanaol, Gom*schlag auf die

Brust*, Hota, Karta, Karleg, Karwota, Manawota, Nurol,

Nurlegkel, Ore*kratzt sich am Gemächt*da, Zalwota

Weiblich: Atali, Abiwoolu, Dambangaru, Ho*greift sich

an die Brust*kel, Manaolpi, Uriol, Palfimoli, Rukbali,
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Sem*spuckt ins Gesicht des Gegenüber*u, Sempawui,

Temtawu, Tembalu, Urumbuda, Wudata, Wor*springt

zweimal auf und ab*i

STARTWERTE

Generierungskosten: 1 1 GP

Modifikationen: KO +1 , LeP +1 , AuP +3

SO-Maximum: 4

Automatische Vor- und Nachteile: Aberglaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Hohe Le-

benskraft, Innerer Kompass, Richtungssinn, Schnelle Hei-

lung, Zäher Hund; Ungebildet, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gebildet; Glaskno-

chen, Krankheitsanfällig, Kurzatmig, Niedrige Lebens-

kraft

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Archaisch

Kriegerische Professionen: Nedermannen-Stammeskrie-

ger

Reisende Professionen: -

Gesellschaftliche Professionen: -

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Pfadmagier

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen oder Speere oder Zweihand-Hieb-

waffen +2, ein weiteres +1 , Dolche +1 , Raufen +2, Rin-

gen +2, Wurfspeer +1

Körper: Athletik +2, Klettern +1 , Körperbeherrschung

+2, Schleichen +2, Selbstbeherrschung +3, Sich Verste-

cken +2, Sinnenschärfe +2

Gesellschaft: -

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung +1 , Wildnisleben

+3

Wissen: Tierkunde oder Pflanzenkunde +3, das andere

+2, Götter/Kulte +1 , Sagen/Legenden +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Nedermannisch

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +3, Heilkunde Wun-

den +2, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2, Kochen

+2

Sonderfähigkeiten: Kulturkunde: Nedermannensippe,

Eiskundig oder Steppenkundig

Yetis: „Großer, weiser Bärmann. Kind von Geisterbär

Fruun. Staaark! Määächtig! Om-Waka-Ommmmmm“ *Be-

ginnt, sich rhythmisch auf den Boden niederzuwerfen*

Orks: „Große-Messer-Leute. Kommen auf Vierbein-Tie-

ren und sind vieler als viele. Gefährlich für Stamm. Bes-

ser töten schnell Nacht!“

Trolle: „Waaaaaaaaaah! !“ *Sucht das Weite*

Riesen: „Waaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaah! !“ *Sucht

sehr schnell das Weite*

Cromor: „Katzenaugen-Frauen in Wald dort. Töten uns

wie Beute-Vierbein-Tier, wenn in Wald. Ich große

Angst!“

Menschen allgemein: „Menschlinge denken, sie

schlauiger als Karwota. Aber Karwota schlauiger!

Menschling kann nicht machen so tollen Faustkeil.

Höhö.“

Bewohner von Rimtheym: „Großes Stamm leben in

Höhlen Stein Holz. Seien ganz vieles. Karwota nix wa-

ren in Höhlen.“

Nederer: „Vater vor vielen Vater stark, groß. Pass auf

Höhle Stein Zauber viel weit unter Sonne hoch. Dann

bös Geist, bös Fruun, Bös Auge Himmel. Mir geben Awa-

ta *hebt einen glänzenden, komisch geformten Gegen-

stand hoch* für Höhle Stein Zauber aber bööse!“

Was denken Nedermannen Ëber:
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DIE KINDERFRUUNS

Auf den Nordebenen, irgendwo zwischen den Wäldern

von Cromor und der Stadt Rimtheym lebt eine Sippe,

die sich selbst als „Kinder Fruuns“ (in ihrer Sprache: Iuh

Fruun) bezeichnet. Geführt wird der Stamm von der 30

Sommer zählenden Mumme Bumoi. Ihr zur Seite steht

der erfahrene Krieger Manawota, der in seiner Jugend

zusammen mit ein paar anderen verwegenen Gestalten

bis nach Ribukan reiste und sich dort einige Zeit als Gla-

diator verdingte.

Die Sippe unterscheidet sich kam von den vielen ande-

ren Nedermannen-Sippen, des Nordens. Man jagt Mam-

mut, Hirsch und Boworwolf, besänftigt Geister, paart

sich, gebiert Nachwuchs und stirbt (in der Regel bereits

in recht jungen Jahren).

Ein paar Unterschiede gibt es allerdings schon: Zum

einen hat sich die Sippe erst vor ein paar Jahren aus ei-

nem größeren Sippenverband gelöst, der Richtung Dra-

chenberge zog. Des Weiteren scheut man nicht davor

zurück, die Winter in Rimtheym zu verbringen und

dort, entweder durch Gewalt oder die schiere Masse an

Leibern (die Sippe besteht aus gut zwanzig Erwachse-

nen), ein Steinhaus zu besetzen. Natürlich wird diese

künstliche Höhle mit Wandmalereien verziert. Zu guter

Letzt wagt sich die Sippe auch tief in die Vaestfogg und

die Wälder von Cromor, ja sogar ins Ödland sind sie auf

ihren Wanderungen schon einmal vorgestoßen. Das

macht die Mitglieder der Sippe zu begehrten Fährtensu-

chern und Kundschaftern für all jene, die in eben jene

Regionen aufbrechen wollen. Der Preis allerdings ist

hoch: Man muss die ganze Sippe mit Nahrung durch den

Winter bringen, ein im kargen Norden teures Unterfan-

gen. Dafür erhält man aber auch auf einen Schlag rund

zwanzig hervorragende Träger, Jäger und Fährtenleser.
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ßWas bedeutet schon Stahl im Vergleich zu derHand, die ihn fËhrt?
Sieh die Kraft deines K„rpers und das Verlangen in deinem Herzen.ö

KARATAS DERAUSWEIDER, K…MPE IM DIENSTE GORTSCHAK-SULS
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Nach einer halbstündigen Flucht hatten sie schließlich einen

von Tjakadils Unterschlüpfen erreicht, eine niedrige Hütte,

die sich nur noch auf den Beinen hielt, weil sie sich an den Res-

ten der ehemaligen Stadtmauer abstützten konnte. Er entließ

das auffällige Pferd in die Nacht, legte von innen einen Riegel

vor den Zugang und atmete geräuschvoll aus. Endlich ein we-

nig Ruhe. Das Mädchen hatte es sich auf den Bastmatten be-

quem gemacht, die Tjakadil als Bett dienten. Er selbst ließ

sich am anderen Ende des winzigen Raumes auf dem Boden nie-

der und entzündete eine kleine Lampe. Beide betrachteten

sich schweigend. „Vielen Dank“, sagte sie schließlich leise.

„Da gibt’ s nichts zu danken“, Tjakadil wandte den Blick ab.

„Du hast etwas, das ich brauche. Nur deswegen war ich dort

unten. “ Er blickte an ihrem Körper hinab und auf das Amulett

um ihren Hals. Es bestand aus geschwärztem Metall, einem Ma-

terial, das Tjakadil noch nie zuvor gesehen hatte. Es war eine

runde Scheibe, auf der Schriftzeichen waren, die ihm in Kuro-

tan noch nie begegnet war. Nicht, dass Tjakadil lesen konnte,

aber er bildete sich ein, ein recht gutes Gedächtnis zu haben.

Das ganze Schmuckstück erinnerte in seinem Aussehen an ein

Rad. Tjakadil ertappte sich dabei, wie sein Blick vom Amulett

ein wenig weiter hinab zu den festen Brüsten der jungen Frau

vor ihm wanderte. Der Regen hatte die Zeichen auf ihrem Kör-

per weggewaschen und reine, makellose Haut zurückgelassen.

Er zwang sich, ihr wieder in die Augen zu sehen. „Auch wenn

du nur, dieses Stück Metall wolltest, hast du mich dennoch be-

freit!“, sagte sie und lächelte. Tjakadil spürte, wie er leicht

errötete. Er ärgerte sich über sich selbst, dass dieses Mädchen

ihn stärker aus der Fassung bringen konnte, als er es wollte.

„Das – ich – das war – ich habe nur einen Auftrag ausgeführt“,

antwortete er und sie lächelte abermals: „Du hast nicht zufäl-

lig etwas zum Anziehen. “ Als hätte er erst jetzt bemerkt,

dass sie immer noch nackt waren, kramte Tjakadil in einer

Ecke des Raumes in einem hüfthohen Stapel aus Lumpen, Un-

rat und sonstigen Dingen, um schließlich einen alten, muffigen

Fellumhang hervorzuziehen, den er einst auf dem schwarzen

Platz bei einem Würfelspiel einem Brachtao-Händler abgenom-

men hatte. Sie ließ es sich gefallen, dass er ihr den Umhang

um die Schultern legte und sich neben sie auf seine Schlafstatt

setzte: „Mein Name ist übrigens Noema. “ Verdammt, sie war

wirklich schön, zu schön. Er hielt einen Augenblick inne.

„Bleib ruhig Tjakadil, konzentriere dich endlich auf deine Auf-

gabe“, rief er sich in Gedanken zur Ordnung, als er spürte wie

seine männlichen Triebe in ihm nun lautstark nach ihrem

Recht verlangten, „Du hast keine Zeit für so was. “ Er wich ih-

ren erwartungsvoll blickenden Augen aus und griff nach dem

Amulett, obwohl er seine Hand gerne etwas weiter links plat-

ziert hätte. Als sich seine Finger um das kühle Metall schlos-

sen, spürte er urplötzlich ein Brennen, das sich schnell von

seiner Hand ausgehend über seinen ganzen Körper ausbreite-

te. Wie ein Feuer, das sich von seiner Haut bis tief in sein In-

nerstes fraß. Er fühlte, wie sich die heiße Haut seines Gesichts

zu einer schmerzverzerrten Grimasse zusammen zog. Der bei-

ßende Gestank von verbranntem Fleisch stieg ihm in die Nase.

Vor sich sah er eine endlos weite Steppe. In der Ferne erhob

sich ein grau-grünes Gebirge. Das trockene Gras zu seinen Fü-

ßen stand in Flammen. Und über allem war der Schmerz. In

seinen Ohren brauste der Wind und er hörte ein betäubendes

Gewirr von Schreien, Waffengeklirr und berstendem Holz.

Schemen huschten vor ihm hin und her, sie starben tausend-

fach schreckliche Tode. Er sah an sich hinab. Seine Hände wa-

ren verkohlt und Blut schien ihm in die Augen zu laufen.

Urplötzlich stand er vor einem dunklen Monolithen, einem

Steinmal älter als die Asche, älter als die Zeit selbst. Seine

Hand hinterließ eine dunkel-blutige Spur auf den feinen Orna-

menten. Seine Sicht verschwamm in einem Schleier von un-

endlicher Agonie und sein Mund öffnete sich und entließ einen

Schrei, der nicht enden wollte. Tjakadil fand sich auf dem Bo-

den vor seiner Schlafstatt wieder. Schweiß rann ihm aus allen

Poren aber sein Geist war wieder klar. Er lebte. Die tränen-

nassen Augen von Noema zeigten, dass auch sie gesehen hat-

te, was er gesehen hat, dass auch sie gefühlt hatte, was er

gefühlt hatte. Das Mädchen saß auf dem Bett und hatte ihre

Arme um die angezogenen Knie geschlungen. Eine kurze Ewig-

keit sahen sie sich einfach nur an, bis Tjakadil aufsprang und

ihr eine abgewetzte Hose zuwarf: „Hier, die kannst du tragen.

Wir müssen los!“ – „Los? Wohin?“, gab sie zurück, während er

sich selbst gürtete und ein Hemd überwarf. „Zu dem, der die-

ses Schmuckstück haben will, dem alten Bastard. “ Als sie sei-

ne Hütte verließen, dämmerte es bereits. Tjakadil schlug

grimmig den Weg zu Hudds’ Versteck ein. Die Spitzzunge wür-

de ihm einiges zu erklären haben.

EIN SAGENHAFTES ANGEBOT III
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ARNHAIP

Obwohl sie in den Sanskitarenlanden ein alltäglicher Anblick sind, umgibt die Parnhai stets ein Hauch

von Andersartigkeit. Dies liegt nicht nur an ihrem ungewöhnlichen Äußeren und ihren sonderbaren

Bräuchen, sondern vor allem an der mysteriösen Vergangenheit dieses Volkes, das angeblich schon in

der Zeit vor dem Weltenbrand die Felder der alten Herrschervölker bestellte.
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LEBENSRAUM

Siedlungen der Parnhai finden sich in großen Teilen des

Südens Rakshazars, insbesondere auf den Jominischen

Inseln, in den sumpfigen Ufergebieten von Kap Parha-

mi, auf der Halbinsel Ribukan und im Dreistromland.

Während die Stämme der Olaoduori hauptsächlich die

von Mangroven- und Vizrangyiwäldern bedeckten Küs-

ten und Sumpfgebiete bewohnen, siedeln die Sippen

der Erishuori in den dichten Dschungeln an den Hängen

der Vulkane der Jominischen Inseln und im Regenwald

der ribukanischen Halbinsel. Überquert man den Kitho-

ga in Richtung aufgehender Sonne, trifft man allerdings

nur noch selten auf eines ihrer Dörfer. Die zahlenmäßig

größte Volksgruppe der Parnhai lebt allerdings als Nach-

fahren des ersten sanskitarischen Sklavenvolks im Herr-

schaftsgebiet der großen Stadtstaaten. Man findet sie

im gesamten Dreistromland: im Landesinneren genauso,

wie in der Nähe der zahlreichen Plantagen und an den

gebirgigen Grenzen - in unmittelbarer Umgebung der

sanskitarischen Bergwerke und Steinbrüche. Weitere

Sippen leben im Umland von Yal-Mordai und in der Nä-

he Ribukans.

LEBENSWEISE

Bedingt durch ihren Lebensraum, ihre Weltsicht und

nicht zuletzt ihre wechselhafte Geschichte gibt es zum

Teil erhebliche Unterschiede in der Lebensweise der

drei großen Parnhai-Volksgruppen. Das Leben der Olao-

duori, die seit Urzeiten der ursprünglichen Lebensweise

ihres Volkes folgen, wird vor allem vom Element Was-

ser bestimmt, dass ihre Lebensgrundlage und zugleich

den wichtigsten Bestandteil ihrer Mythologie bildet. Ih-

re Dörfer bestehend aus Pfahlbauten und Hütten aus

Walbein oder Riesenmuscheln, und liegen stets in un-

mittelbarer Nähe zum Meer, das sie zum Fischfang oder

zum Sammeln von Schalentieren und Algen mit kleinen

Booten befahren, wobei sie durchaus auch einmal wei-

te, mehrwöchige Fahrten unternehmen. Was ihnen das

nasse Element selbst nicht geben kann, holen sich die

kriegerischen Olaoduori bei ausgedehnten Raubzügen

und Überfällen auf andere Sippen und Völker im gesam-

ten südrakshazarischen Ozean.

Im Gegensatz dazu leben die Sippen der unheimlichen

Erishuori in ihren vom Dickicht des Dschungels einge-

schlossenen Siedlungen aus Strohhütten und ausge-

höhlten Mammutbäumen hauptsächlich vom Anbau des

wilden, südrakshazarischen Reises und werden ob ihrer

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Steinzeit; im Dreistromland frühe

Bronzezeit

Herrschaftsform: Stammesrat und Häuptlinge

Geschätzte Bevölkerung: 900.000

Rassenverteilung: Uthurim

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: Parnhai-Animismus, die

Geister der Olaodun und Erishu

Magie: Schamanismus (Mondtaucher und Hexendokto-

ren)

Helden & Heilige: Teoku, legendärer Kenner der

Geisterwelt; Loavea, Rebellen-Führerin im Dreistrom-

land; Sheaonan, Wahrer der Geheimnisse der Alten



226 Kulturen

Lebensweise von den Parnhai der Küstenstämme ver-

ächtlich als Ipekou - Erdmännchen - bezeichnet. Ihre

Felder, die sich ringförmig um das eigentliche Dorf grup-

pieren, von weitem aber nicht als solche erkennbar

sind, legen sie auf selbst geschaffenen, kleinen Lichtun-

gen oder an natürlichen, terrassenartigen Hängen an.

Das feuchte Klima des Regenwaldes und die geschickte

Anlage von kleinen Gräben ermöglichen ihnen eine gute

Bewässerung. Darüber hinaus bietet der Wald den Eris-

huori alles, was sie zum Leben brauchen, seien es

Früchte und Insekten, Vögel oder anderes Dschungel-

wild. Vereinzelt kommt zwischen den Sippen der Eris-

huori und den Stämmen der Olaoduori Tauschhandel

vor, meistens ist der Kontakt zwischen den Völkern je-

doch eher kriegerischer Art, wie etwa wenn die Olao-

duori auf ihren Raubzügen die Flüsse hinauffahren.

Vor Jahrhunderten wurden über einen langen Zeitraum

hinweg ganze Parnhai-Stämme von Sklavenjägern zur Ar-

beit auf die zahlreichen Plantagen der Sanskitarischen

verschleppt, um die Ernährung der großen Städte durch

Ackerbau und Viehzucht sicherzustellen. Diese wurden

in eigenen Dörfern angesiedelt und durften den Tradi-

tionen ihrer Vorfahren weiter folgen, solange sie ihren

Herren reiche Ernten einbrachten und nicht gefährlich

wurden. In Folge dessen bildete sich aus den Parnhai-

Sklaven eine dritte Volksgruppe, die sich zwar einzelne

Bräuche aus ihrer alten Heimat bewahren konnte, sich

darüber hinaus allerdings auch stark an die neue Le-

bensweise anpassen musste. Selbst Jahre nachdem sie

zumindest im Dreistromland offiziell von ihrem Sklaven-

status befreit wurden, leisten sie den Sanskitaren Ernte-

tribute, die allerdings schon lange nicht mehr in der

Lage sind, ihr ehemaliges Dienervolk vollständig unter

Kontrolle zu halten - geschweige denn es vor den Fein-

den an ihren Grenzen zu schützen, so dass sich immer

mehr Dörfer finden, die nicht nur der Bezeichnung

nach, sondern auch faktisch 'frei' sind. Die Einwohner

von Parnhai-Siedlungen im Umland von Yal-Mordai und

Ribukan leben allerdings nach wie vor als Sklaven unter

dem wachsamen Auge der Soldaten.

WELTSICHT UND GLAUBE

Der Ursprung des Lebens ist im Glauben der Parnhai

Noukoaa, die Welt unter den Wellen, Heimstatt der

Olaodun, der Geister des Wassers und des Lebens. Die

Olaodun bilden eine einzige, große Sippe, deren zahl-

reiche Mitglieder im Wasser, dessen Bewohnern und in

verschiedenen Wetterphänomenen wohnen und wirken.

Die Oberhäupter dieser Familie der Wassergeister sind

die beiden Schwestern Prahini und Mounun. Während

die besonnene Prahini, die Göttin des Süßwassers ist,

und den Menschen das Leben und das Boot gab, ist ihre

aufbrausende Schwester Mounun Herrin über das Salz-

wasser, das Meer und den Kampf. Die Olaodun werden

im täglichen Leben der Stämme der Olaoduori - was

sinngemäß mit "Kinder der Olaodun" übersetzt werden

könnte - mit Hilfe zahlreicher Geschenke und Opferga-

ben um Beistand und Rat angefleht. Geschenke an Mou-

nun bestehen dabei ihrem Wesen gemäß eher aus

Kriegsbeute, wie etwa abgetrennten Ohren von Fein-

den oder erbeuteten Waffen, während Prahini ver-

mehrt Blumenkränze oder kunstvoll geschnitzte Figuren

dargebracht werden. Obwohl es in den meisten Stam-

mesdörfern für Opfergaben meist einen ausgewiesenen

Ort gibt, an dem jeder Angehöriger seine Gaben selbst

darbringt, suchen manche Sippen für größere Anliegen

oder für besondere Opfergaben einen Ort auf, der den

Olaodun besonders nahe sein soll, wie etwa spezielle

Klippen oder Lagunen. Das Darbringen der Opfer ist in

diesem Fall meist Aufgabe der Stammesältesten und

der geisternahen Mondtaucher. Viele dieser heiligen

Plätze liegen in der Nähe von moosüberwachsenen, ur-

alten steinernen Statuen, Stelen oder Bauten, an denen

sich die Wassergeister angeblich besonders häufig zei-

gen, deren Lage und Geheimnisse von den Olaoduori al-

lerdings sorgsam verborgen gehalten werden. Nach

dem Tod hoffen sie ins Noujoaa einzugehen, in den

„blauen Geistschein unter den Wellen“.

Während die Olaoduori die Olaodun verehren, meiden

und fürchten die Erishuori die unsteten Wassergeister

ob ihres Wankelmutes und aufgrund der Rachsucht der

Mounun, die ihren Zorn auf die Menschen ihrem Glau-

ben nach in heftigen Stürmen an selbigen auslässt. Sie

wenden sich lieber an die große Familie der Erishu -
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der Geister der Erde und der Schattenwelt. Denn ob-

wohl der Ursprung des Lebens auch für die Erishuori im

Wasser liegt, findet es seine Vollendung erst in der Er-

de. Wenn der tote Körper eines Menschen langsam zu

Staub zerfällt, so wird er ihrem Glauben nach Teil des

Schattenreichs von Großvater Shesal, dem Herren der

fruchtbaren Erde und des Todes. Shesal und seine Ge-

mahlin Nartobou, die Alte, die Göttin des Tanzes und

Lenkerin des Nebels, brachten den Menschen die Macht

über die Geisterwelt und das Feuer. Letzteres spielt da-

her eine zentrale Rolle in fast allen Zeremonien zu Eh-

ren der Erishu-Familie, und viele Ritualplätze finden

sich an den Rändern eines der hohen Vulkankrater der

Jominischen Inseln. Die in ihnen beheimateten rakshaza-

rischen Feuervögel, aber auch die Feuerbärte (Vulkan-

schrate) und Himmelhohen (Riesen) werden von den

Erishuori als Söhne und Töchter Shesals verehrt und bis-

weilen - wie auch die zahlreichen anderen Geister - um

Hilfe gebeten. Von den vielen weiteren Gaben Shesals

an die Menschen hat besonders eine hohe Bedeutung im

alltäglichen Leben der Erishuori erlangt: Shesal übergab

den Menschen das Geheimnis zur Herstellung von Kats-

hamoa, einem kräftigen Reisschnaps, der seine Freude

an Festen ausdrückt, welche die Erishuori nur zu gerne

teilen. Nach den Vorstellungen der Parnhai sind die

Olaodun und Erishu in den ihnen zugeordneten Elemen-

ten, Lebewesen oder Gegenständen heimisch und kön-

nen diese zeitweise sogar im wahrsten Sinne des

Wortes "bewohnen". Einem solchen Tier oder manchmal

sogar Menschen wird daher, je nach ihm innewohnen-

dem Geist, entweder mit großer Ehrerbietung oder

aber mit offen gezeigter Furcht begegnet.

Der Glaube in den Dörfern des Dreistromlandes dreht

sich ebenfalls um die beiden großen Geistersippen. Da-

bei werden sowohl Prahini, die im Dreistromland auch

als Göttin der Reispflanze betrachtet wird, als auch She-

sal, als gerechter Begleiter der Toten, in gleichem Ma-

ße verehrt und mit Opfergaben bedacht. Darüber

hinaus huldigen die Parnhai des Dreistromlandes auch

noch zahlreichen sanskitarischen Göttern, Halbgöttern,

Geistern und Ahnengeistern, die je nach Dorf als Ver-

wandte der Wassergeister oder Freunde der Erd- und

Schattengeister angesehen werden.

SITTEN UND BR…UCHE

Die Führung eines Stammes oder Dorfs obliegt dem Mo-

anuve, dem „Alt-Einen“, einer Art Rat bestehend aus

den ältesten Sippenmitgliedern, egal ob Mann oder

Frau. Häufig sind für die Zugehörigkeit zu diesem je-

doch Lebenserfahrung, Weisheit und Kenntnis der

Stammesgeschichte ausschlaggebender als das tatsäch-

liche Lebensalter. Gemeinsam entscheiden die Mitglie-

der des Moanuve bei Streitigkeiten zwischen

Stammesmitgliedern, vertreten die Sippe gegenüber

anderen Stämmen und regeln generell alle Belange, die

den ganzen Stamm betreffen, wie zum Beispiel den Bau

von Booten oder die Anbaureihenfolge von Feldfrüch-

ten. Selten besteht der Moanuve eines Stammes aus

mehr als fünf Personen.

Sowohl die Legenden als auch das Wissen aus alter Zeit

werden bei den Parnhai in Form von Hautbildern fest-

gehalten und weitergegeben. Wer dabei welchen Teil

der Geschichte seines Stammes weiterträgt, wird im

Laufe der Kindheit entschieden. Die Ältesten beobach-

ten die jungen Parnhai und wählen zusammen mit den

spirituellen Ratgeber der Olauduori und der Erishuori -

den magisch begabten Mondtauchern und Hexendokto-

ren - die Bilder aus, die ihnen nach ihrer Aufnahme in

den Kreis der Erwachsenen Stammesmitglieder unter

die Haut gestochen werden. . Dies geschieht bei den

Olaoduori üblicherweise nach einer gemeinsamen Jagd

mit den Kriegern des Stammes auf einen Raubfisch und

wird in einer lang andauernden Zeremonie vollzogen.

Bei den Erishuori findet eine solche Aufnahme nach

dem Bestehen einer "Feuerprobe" statt, die den Rat-

schluss der Erishu bezüglich des neu Aufgenommenen

deutlich machen soll. Was diese Probe beinhaltet ent-

scheiden die Hexendoktoren von der Jagd auf ein selte-

nes Tier bis zur eher simplen Anlage eines Reisfeldes

reichen kann. Das Weitertragen der Geschichte der ei-

genen Sippe ist für jeden Parnhai eine große Ehre und

darum pflegt er seine Hautbilder Zeit seines Lebens

stets mit großer Sorgfalt. Welche Bilder allerdings die

wirkliche Geschichte erzählen und welche nur zur Zier

getragen werden, das vermögen nur die Mitglieder des

eigenen Stammes zu erkennen.

Jeder erwachsene, männliche Parnhai hat das Recht
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sich eine Frau zur Gemahlin zu wählen, wobei die Sip-

penältesten der Wahl zustimmen müssen. Während Part-

nerschaften bei den Olaoduori häufig wechseln, leben

die Erishuori nach dem Vorbild von Shesal und Nartobou

so lange monogam, bis das erste Kind geboren wurde

und ungefähr ein Jahr alt ist. Anschließend werden dem

Kind die Namen der Eltern als Schmucknarben auf die

Haut gebrannt. Danach steht es den Eltern frei, sich

neue Partner zu wählen. Parnhai-Kinder werden in al-

len Stämmen und Dörfern von der gesamten Sippe ge-

meinsam aufgezogen. Unterschiede in den Bräuchen

ergeben sich bei den traditionellen Stämmen vor allem

aus ihrer andersartigen Sicht auf die Geister. Viele der

alltäglichen Riten der Olaoduori drehen sich um die Eh-

rung der Olaodun und somit um das Wasser. Dazu gehö-

ren neben regelmäßigen Opfergaben rituelle

Waschungen und gemeinschaftliche Zeremonien, die an

Riffs, Lagunen oder auf steilen Klippen stattfinden.

Stirbt ein Olaoduori, wird sein Leichnam mehrere Tage

lang aufs offene Meer hinaus gefahren und dort ins

Reich unter dem Wasser entlassen. Ebenso wie das En-

de des Lebens, liegt auch dessen Beginn ihrem Glauben

nach im Wasser, weshalb schwangere Frauen bei Beginn

der Wehen in das seichte Wasser in der Nähe ihrer Dör-

fer gebracht werden, um das Neugeborene unmittelbar

in den Armen der Olaodun zur Welt kommen zu lassen.

Die alte Legende zum Ursprung ihres Volkes beginnt mit

den Worten: "Bevor die Menschen laufen lernten, konn-

ten sie schwimmen. . . ". Stirbt hingegen ein Erishuori,

wird sein Körper entweder auf einem speziellen Ritual-

platz der Erde übergeben, also vergraben, oder er wird

- was häufiger vorkommt - durch Einäscherung seines

Körpers direkt ins Schattenreich geleitet. Sowohl die

Geburten von Kindern, als auch Bestattungen werden

von ausschweifenden Festen begleitet, bei denen man

die Erishu ehrt und feiert.

Darüber hinaus gibt es viele weitere Riten und Festta-

gen, die auch noch in vielen Parnhai-Siedlungen des

Dreistromlandes begangen werden, wie beispielsweise

das Huelanok, ein Fest, bei dem Prahini um eine reiche

Ernte angefleht wird und bei dem Opfergaben im Boden

vergraben werden. Verbreitet ist auch das Haoloa, bei

dem sich der ganze Stamm einer rituellen Waschung im

nächstgelegenen Gewässer unterzieht, um den „Geis-

tern zu lauschen“. Manche Rituale sind auch nur bei

einzelnen Sippen bekannt und scheinen sogar noch Ge-

heimnisse von vor der Zeit des Weltenbrands in sich zu

tragen, deren Bedeutung den Parnhai selbst nicht im-

mer bewusst ist.

HANDWERKSKUNST

Die traditionellen Stämme der Parnhai befinden sich

auf dem Stand der hochentwickelten Steinzeit, wobei

ein nordrakshazarischer Beobachter den Erishuori grö-

ßere handwerkliche Kunstfertigkeit unterstellen würde

als den Olaoduori. Alles, was sie herstellen, besteht

aus dem, was ihnen das Meer, die Küstenwälder und

der Dschungel hierfür zur Verfügung stellen. Für den

Bau ihrer dreirümpfigen Boote und ihrer Hütten nutzen

die Olaoduori Palmblätter, die auch für allerlei andere

Flechtarbeiten verwendet werden, und leichte Hölzer,

die mit den Schalen großer Nüsse sowie den Panzern

von Meeresschildkröten und großen Schalentieren kom-

biniert werden. Darüber hinaus sind sie in der Lage das

nachtschwarze Vizrangyi-Holz zu verarbeiten, das an

den Küsten des Südens bisweilen vorkommt und das

sich aufgrund seiner Wasserfestigkeit und seines gerin-

gen Gewichts hervorragend zum Bau von Booten eig-

net. Da es jedoch zusätzlich das härteste den Parnhai

bekannte Holz ist, findet es auch im Waffen- und Rüs-

tungsbau bevorzugte Verwendung. Nach den Erzählun-

gen sanskitarischer Seefahrer sollen in dem Holz noch

weitere (magische) Kräfte schlummern, die allerdings

nur bei kundiger Verarbeitung zu Tage treten. Taue

und Seile werden aus verschiedenen Pflanzenfasern ge-

dreht. Darüber hinaus bestehen viele Erzeugnisse der

Parnhai aus Knochen, Walbein, Haifischzähnen und Mu-

scheln. Die Erishuori verwenden neben dem riesländi-

schen Uferrohr und Reisstroh, die zum Bau ihrer

Siedlungen eingesetzt werden, vor allem verschiedene

Harthölzer zur Fertigung von Waffen und Werkzeugen.

Sie verfügen zwar ebenfalls über kleine, einbaumartige

Boote, die aber eher selten genutzt werden. Weitere

häufig verwendete Materialien sind Knochen, Horn, die

Haut von Dschungelechsen und die Chitinpanzer größe-

rer Insekten. Geschnitzte oder gemalte Verzierungen

sind bei allen Parnhai weit verbreitet, wobei meist sti-
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lisierte Tiermotive gewählt werden. Manchmal ist auch

ein ganzer Gegenstand von seiner Form her einem Tier

nachempfunden. Federn dienen als Schmuck und wer-

den direkt im Haar getragen oder in Bänder oder Körbe

eingeflochten.

Wichtigstes und meist verwendetes Werkzeug für einen

Olaoduori ist das Fischmesser, eine kleine, scharfe Klin-

ge aus Knochen oder gehärtetem Holz, die mit dem Bild

eines Olaodun versehen ist, und mit welcher der tägli-

che Fang ebenso verarbeitet wird, wie Muscheln geöff-

net oder Reparaturen am Flechtwerk des Bootes

durchgeführt werden. Viele Stämme verwenden auch

einfache Reusen zum Fang von Krebsen und anderen

Meerestieren. Einige isoliert lebende Olaoduorisippen

verfügen auf einzelnen Gebieten über überraschendes

handwerkliches Können und Wissen, das über dem ande-

rer Stämme liegt und dessen Ursprung weit in die Ver-

gangenheit zurückreicht. Fast immer sind sie

Steinmetze, die kolossale, steinerne Statuen errichten,

die einem von ihnen wohl gehüteten und für Außenste-

hende unergründlichen Zweck dienen.

Wichtigste Alltagswerkzeuge der Erishuori sind das

Hartholzhackmesser zum Zerlegen von Beute und Repa-

raturen sowie eine Art Grabstock mit Steinspitze zur

Bearbeitung des Bodens. Sie haben Kenntnisse über den

Anbau verschiedener Feldfrüchte, die Anlage von Be-

wässerungsgräben und die kontrollierte Rodung kleine-

rer Waldflächen. Der auch im nördlicheren Rakshazar

geschätzte Katshamoa, dessen verhältnismäßig komple-

xes Herstellungsverfahren besonders im Dreistromland

perfektioniert wurde und der in dessen Städten reißen-

den Absatz findet, wird aus Reis, unter der Zugabe ver-
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schiedenster Kräuterzusätze gewonnen. Im Vergleich zu

den traditionellen Sippen der Küsten und Dschungel er-

lernten die Dreistromland-Parnhai zahlreiche Techniken

der Sanskitaren, die sich besonders auf die Verwendung

von Holz und Stoffen, sowie die Fertigung von Werkzeu-

gen beziehen. Nach wie vor ist den Parnhai im

Dreistromland die Herstellung metallener Gegenstände

und die Verhüttung von Erzen untersagt. Im Umland

von Yal-Mordai oder Ribukan ist ihnen sogar der Besitz

metallener Gegenstände verboten und wird mit dem To-

de bestraft.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Parnhai sind zwar selten hochmütig, aber oft sehr eitel.

Ihre Körper verzieren sie gerne mit in die Haut gesto-

chenem Schmuck oder pastellfarbenen Hautbildern, die

durch den Kontrast zu ihrer kupferfarbenen Haut beson-

ders stark zur Geltung kommen. Die Erishuori verwen-

den dabei in der Regel dunklere Erdtöne und umgeben

die Bilder gerne noch mit verschiedenen Ziernarben,

welche in die Haut gebrannt werden. Es geht das Ge-

rücht um, dass Parnhaischmuck manchmal mehr ist, als

nur Zier, doch konnte bisher kein noch so gelehrter

sanskitarischer Zeloth auch nur das geringste Zeichen

magischen Wirkens entdecken. Allerdings konnte bisher

auch kaum einer einen Olaoduori in seinem ureigenen

Element, dem Wasser, untersuchen - oder einen Eris-

huori dabei beobachten, wie er sich zur Vorbereitung

auf die Jagd mit der Asche von Knochen derjenigen Tier-

art einreibt, die er jagen möchte. Nichtsdestotrotz sind

Hautbilder magischer Natur eher selten. Das für jeder-

mann auffälligste Merkmal eines Parnhai hingegen, sind

seine grünen Haare. Bereits kurz nach der Geburt wird

ein getrocknetes Pulver aus Parnhaihaar unter der Ver-

wendung verschiedenster Laugen in die Haare einmas-

siert, damit die Haarflechte, die der Ursprung der

grünen Farbe ist, auch im Haar der nächsten Generati-

on wieder wächst. Die Kleidung der Olaoduori besteht

meist aus einfachen Lendenschurzen aus Pflanzenfasern

oder Leder, die die Beweglichkeit im Wasser oder im

Dschungel nicht beeinträchtigen. Die Erishuori färben

diese mit Hilfe eines besonderen Wurzelabsuds tief-

schwarz. Teilweise wird bei der Jagd oder bei bestimm-

ten Stammesritualen sowohl an der Küste als auch im

Regenwald auch ganz auf Kleidung verzichtet. Dafür

wird der Körper mit verschiedenen Pflanzenextrakten

eingerieben, die den Körpergeruch verdecken und

einen leichten Schutz gegen Insekten und Parasiten ge-

währen. Die Parnhai des Dreistromlandes hingegen klei-

den sich sanskitarisch, tragen schmucklose Kaftane und

feste Ledersandalen sowie den Diener-Lendenschurz.

Im Kampf verwenden die Krieger der Olaoduori entwe-

der die Fischerlanze, einen harpunenartigen Dreizack,

der auch beim Fischen Verwendung findet, das Hai-

zahnholzmesser oder auch Tschubacq, eine mit den

Dornen von Seeigeln oder den Zähnen von Raubfischen

besetze Keule. Erishuori-Krieger verwenden einen kurz-

en Jagdspeer oder Tschubacqs, die aber mit Steinsplit-

tern oder Insektenstacheln versehen sind. Gelegentlich

trifft man auch auf Kämpfer mit dem Tschu-Tschubacq,

einem Kampfstab aus Hartholz mit keulenähnlichen

Verdickungen an den Enden. Bei kriegerischen Ausein-

andersetzungen legen die Krieger beider Stämme bein-

lange, rockartige Schurze aus geflochtenen

Pflanzenfasern und zum Schutz von Brust und Rücken

mattenähnliche Rüstungen an. Bei Stämmen die fast

nur von Raubzügen leben, werden auch Brustplatten

aus im Feuer gehärtetem, geschwärztem Holz verwen-

det. Erishuori tragen darüber hinaus eine dunkle, aus

Holzkohle hergestellte Bemalung auf, die den Krieger

unter den Schutz der Erishu stellt. Im Dreistromland

war es den Parnhai lange Zeit nicht erlaubt, andere

Waffen als einen Stab zur Verteidigung vor wilden Tie-

ren zu tragen, weshalb er dort auch heute noch die be-

vorzugte Bewaffnung darstellt. Darüber hinaus nutzen

sie dieselben Waffen, die auch von sanskitarischen

Kämpfern getragen werden, sofern sie denn ihrer hab-

haft werden können. Rüstungen tragen sie kaum, was

allerdings eher an ihrer Seltenheit als an den Vorlieben

der Dreistromland-Krieger liegt.

MAGIE

Die traditionellen Zauberwirker der Parnhai sind die

Maenuloani ("Freund-Schwimmer im Schoße des Was-

sers") und die Paioderishu ("tanzender Gevatter der

Erdschatten"), wobei bei den übrigen Völkern des südli-
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chen Rakshazar allerdings eher die Bezeichnungen

Mondtaucher und Hexendoktoren gebräuchlich sind. Ers-

tere finden sich bei den Stämmen der meeresnahen

Olaoduori und Letztere bei den erdverbundenen Erishuo-

ri-Sippen. Aufgrund der starken Verfolgung und Ausson-

derung von magisch begabten Sklaven durch die

Sanskitaren gibt es unter den Parnhai des Dreistromlan-

des nur wenige Männer und Frauen, die eine der beiden

Zaubertraditionen ihres Volkes ausüben. Zwar konnten

vereinzelt sowohl verschleppte Mondtaucher als auch

Hexendoktoren ihr Wissen bewahren und es sogar heim-

lich ausüben und weitergeben, allerdings halten sich ih-

re Schüler auch heute noch eher bedeckt und zeigen

sich vielmehr als einfache Medizinmänner und Ratge-

ber, und weniger als mächtige Kenner der Geisterwelt.

Sehr selten kommt es auch einmal vor, dass ein Parnhai

einer sanskitarischen Magietradition folgt.

Bei Mondtauchern handelt es sich um magisch begabte

Zeichenstecher, die den Kontakt zu den Wassergeistern

suchen und sie im Namen ihrer Sippe um Rat und Bei-

stand ersuchen. Sie kennen zahlreiche Rituale für ver-

schiedenste Belange des Stammeslebens: von der

Segnung eines Bootes und der Fischer für einen reichen

Fang über die Linderung von Geburtsschmerzen bis zum

Herbeirufen der Hilfe der Meeresgeister im Kampf ge-

gen verfeindete Stämme. Die Magie der Mondtaucher

verknüpft dabei in geschickter Weise die Kräfte der

Geister mit der Wirkung verschiedenster Pflanzen- und

Tierextrakte. Beinahe allen Ritualen ist gemein, dass

sich der Mondtaucher für ihre Durchführung in die Nähe

der Olaodun, also ins Wasser, begeben muss. Die Zeit,

die Dauer und der Ort variieren hierbei je nach Art und

Umfang der Bitte an die Geister, wobei insbesondere

der Stand des Mondes einen großen Einfluss darauf zu

haben scheint, ob und in welcher Form die Geister der

an sie gerichteten Bitte nachgeben. Viele Mondtaucher

bevorzugen es daher, ihre Rituale nachts durchzufüh-

ren, wenn die Gestalt des Mondes in all ihren Facetten

sichtbar ist. Weitere Bestandteile aller Rituale sind ma-

gische Bilder, die mit besonderen Farben auf Gegenstän-

de, Orte und Personen gemalt oder unter die Haut

gestochen werden, und Geschenke, die je nach angeru-

fenem Geist unterschiedlich ausfallen mögen: Dies kön-

nen Schuppen eines Fisches, die wertvolle Spitze einer

Harpune oder auch das Blut eines erschlagenen Fein-

des sein.

Die Hexendoktoren sind die mächtigen Hüter der Gaben

Shesals und diejenigen, die die Erishu im Namen ihres

Stammes um Beistand anrufen. Sie werden gleicher-

maßen geachtet wie gefürchtet, denn sie sind zugleich

Medizinmann und Kenner des Schattenreichs, und

scheinen stets von einer düsteren Aura umgeben zu

sein. Obwohl ihre Magie für gewöhnlich weit weniger

dunkel ist als ihr Ruf, offenbart sie sich ob der Natur

ihrer Kraft- und Inspirationsquelle - den Geistern des

Schattenreichs - oft in finster anmutenden Ritualen,

die erschreckend tiefgreifende Effekte hervorzurufen

vermögen. Ihre Zauber sind hierbei weniger von roher

astraler Kraft gekennzeichnet, als vielmehr vom Zu-

sammenwirken einer Vielzahl von Faktoren. Neben den

obligatorischen Geschenken an die Geister - im Falle

der Erishu oftmals die Asche eines Toten oder ein

kunstvoll bemalter Knochen - beinhalten ihre Rituale

das Verbrennen besonderer Kräuter, das Herstellen und

Einnehmen von Tränken aus verschiedenen Pflanzen,

rituelle Tänze, sowie das Anbringen von verschlunge-

nen Zeichen auf Personen oder Gegenständen. Exem-

plarisch für die Kräfte der Hexendoktoren mögen an

dieser Stelle zwei Rituale genannt werden, die bei

Nicht-Parnhai besonders großes Entsetzen auslösen.

Ersteres wird unter den Sanskitaren Zombifizierung ge-

nannt: ein Ritual, das Menschen in die Nähe des Schat-

tenreichs versetzt und zu gefühls- und willenlosen

Geschöpfen von unglaublicher Ausdauer und Resistenz

macht, aber auch einen Todkranken von der Schwelle

des Todes zu retten vermag. Eine zweite, weit über das

südriesländische Meer hinaus gefürchtete Hexerei, sind

die Woderuoa: kleine, puppenartige, einem bestimm-

ten Menschen nachempfundene Figuren, mit denen es

den Hexendoktoren möglich ist, den Dargestellten

selbst über große Entfernungen hinweg zu verzaubern,

zu beherrschen, aber auch zu heilen. Viele weitere Ri-

tuale drehen sich um das alltägliche Leben des Stam-

mes, zum Beispiel um die Segnung von Reisfeldern, die

Herstellung kräftesteigernden Tees oder das Verfluchen

verfeindeter Sippen. In den Städten der Sanskitaren

kursieren zahlreiche Geschichten über die unheimli-

chen Parnhai-Hexer. Dennoch (oder vielleicht gerade
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deswegen) sind ihre Zauberpulver, Tinkturen und

Schutzamulette teuer gehandelte Waren, sollen sie

doch gegen Krankheiten jedweder Art helfen, Schutz

vor magischen Angriffen bieten oder Widersacher zuver-

lässig in den Tod schicken. Vielen gelten die Hexendok-

toren gar als die besten Alchimisten Rakshazars. Wie

viele dieser Gerüchte der Wahrheit entsprechen, und

welche nur dem grenzenlosen, sanskitarischen Aberglau-

ben entspringen, lässt sich nur schwer ausmachen.

DARSTELLUNG

Während die ursprünglichen Parnhai der Küsten und des

Dschungels für viele Bewohner des Kontinents als ein

mystisches, geheimnisvolles Volk erscheinen, sind Mit-

glieder aus den Stämmen des Dreistromlandes ein alltäg-

licher Anblick - zumindest im Süden Rakshazars.

Orientiere dich bei der Darstellung eines wilden, tradi-

tionellen Parnhai an den Elementen Wasser und Erde,

die in ihrer Mythologie eine bedeutende Rolle spielen.

Ein Olaoduori ist ein wankelmütiger Charakter. Wie das

Wasser selbst, reagiert er mal ruhig und besonnen wie

die spiegelglatte See, ist dann aber wieder so aufbrau-

send wie das vom Sturmwind aufgepeitschte Meer. Ein

Erishuori-Parnhai ist zurückhaltend, bodenständig und

fest, so wie die Erde in den Dschungeln seiner Heimat.

Stets umgibt ihn ein kleiner Schatten der Düsternis. Die-

ser zeigt sich in seinem fast schon zu sorglosen Umgang

mit dem Feuer und dem Tod, der teilweise etwas maka-

ber wirken kann. Die Parnhai des Dreistromlandes hinge-

gen haben zwar viele Charakterzüge der sie

umgebenden Sanskitaren angenommen, bewahrten sich

aber ihr intuitives Gespür für die Geister. Sie wirken oft

unsteter als ihre 'wilden' Verwandten, sind allerdings

auch besser an das Leben unter Nicht-Parnhai ange-

passt. Alle Parnhai schätzen ihre Körper und können sie

auch gut in Szene setzen. Hierbei kennen sie keine

Scham. Der Anblick eines nackten Stammeskriegers ist

in der Umgebung der Jominischen Inseln kein unge-

wöhnlicher Anblick. Auch im Dreistromland zeigen sie

sich freizügiger als ihre Nachbarn, haben allerdings ein

Gefühl für deren Sitten entwickelt. Jegliche Magie ist

für einen Parnhai ein Wirken der Geister und obwohl

sie ihr ehrfürchtig begegnen, so ist sie doch in ihren

Augen etwas so Natürliches wie das Hereinbrechen der

Nacht.

TYPISCHE NAMEN

Die Sprache der Parnhai ist sehr lautmalerisch und hat

einen fließenden Klang. Häufig sind zwei- bis dreisilbi-

ge Namen mit Vokaldoppelungen wie "uo", "ao", "ea"

oder "ia". Den Wortanfang bilden oft öffnende Klänge

wie "h", "n" oder "sh". Der Unterschied zwischen weibli-

chen und männlichen Namen ist weniger an einer be-

stimmten Endung oder an typischen Silben zu

erkennen, sondern am allgemeinen "Fluss" der Laute,

was für Nicht-Parnhai allerdings nur schwer zu unter-

scheiden ist. Parnhai im Herrschaftsgebiet der Stadt-

staaten tragen zu ihrem "wahren" Namen meist noch

einen sanskitarischen Dienernamen.

Männlich: Eshuoto, Hirou, Hamanu, Iearou, Kameshuo,

Keiko, Maroutuo, Moana, Peashmi, Puon, Shemako,

Shionama, Tamatoa, Tapuari, Teiva

Weiblich: Ahuolani, Hinuo, Kalakaua, Loushe, Maeva,

Maova, Moea, Nukibou, Poema, Shoamuo, Shuea, Teu-

ra, Tuouna, Titaua, Vaea
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OLAODUORI-PARNHAI

Erishuori: „Ipekou! Sie meiden das Wasser, wühlen im

Dreck und verlassen so den Weg des Lebens. Leichte

Beute.“

Ipexco: „Die Vogelmannen bringen Dunkelheit und fär-

ben das Wasser blutrot. Sie sind dem Schattenreich nä-

her als jeder andere.“

Nagah: „Sie haben Macht über die Geister und Schat-

ten. Zum Glück folgen sie uns nicht übers Wasser. “

Sanskitaren: „Sie kommen auf großen Booten und zer-

reißen unsere Sippen. Komme ihnen zuvor und kämpfe,

sobald du sie erblickst. “

Sirdak: „Geister des Waldes? Ja, ich habe diese Ge-

schichten gehört. “

ERISHUORI-PARNHAI

Olaoduori: „Sie sehen nicht den wahren Weg Shesals

und bleiben lieber im Wasser. Ohne Ziel und ohne Halt

folgen sie den unberechenbaren Wassergeistern und ver-

lieren so sich selbst. “

Ipexco: „Sie sehen das Schattenreich, aber die Geister

der Vogelmannen gieren dennoch nach den Lebenden.

Halte deinen Speer bereit, wenn du ihnen begegnest. “

Nagah: „Diener Shesals wie wir und sie kennen die al-

ten Geschichten. Ihre Gestalt ist gleich einem Schat-

ten, vertraue ihnen nicht zu sehr. “

Sanskitaren: „Männer und Frauen aus dem Norden, die

unsere Kinder und Familien rauben. Verberge dich vor

ihnen. Und wenn sie doch das Dorf entdecken, dann zö-

gere nicht sie zu Shesal zu geleiten.“

Sirdak: „Sie bewohnen die Bäume und sind Kinder der

Geister. Ihnen kannst du trauen.“

DREISTROMLAND-PARNHAI

Traditionelle Parnhai: „Sie leben, wie unsere Vorfah-

ren es schon immer taten. Eines Tages werde auch ich

zurückkehren zu den Wassern/zu den Feuerbergen.“

Sanskitaren: „Sie lassen uns unser Werk tun und schüt-

zen unsere Dörfer. Warum sollte ich aufbegehren, sagst

du?“

Ipexco: „Die Geister der Vogelmannen fordern Blut und

sie holen es ihnen. Kämpfe wenn du kannst, fliehe,

wenn du musst. “

Nagah: „Sie sehen mehr als andere. Ihre Geheimnisse

sind auch die Geheimnisse der Geister. “

Donari: „Ich habe sie in den Städten, in den Geister-

vierteln gesehen. Sie wandern in den Schatten, aber

scheinen Shesal nicht zu kennen. Bleib misstrauisch.“

Angurianer: „Sie wollen uns helfen, reichen uns die

Hand und nennen uns doch feige. Ihr Blutvergießen ist

oft unnötig, aber solange sie nur die Soldaten aus den

Städten überfallen, soll es uns recht sein. “

Amhasim: „Sie entreißen unserer Sippe die Kinder, so

wie die Sklavenjäger der Städte unseren Vorfahren,

und halten sich doch für etwas Höheres. “

Brokthar: „Beeindruckende Gestalten und sie malen ih-

re Geschichte so wie wir. Auch wenn ihre mit mehr

Blut gemalt wird. “

Was denken Parnhai Ëber:
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STARTWERTE

Generierungskosten: nach Variante

Modifikationen: keine

Automatische Vor- und Nachteile: Aberglaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance,

Eisern, Entfernungssinn, Hohe Lebenskraft, Resistenz ge-

gen Gift, Richtungssinn, Schnelle Heilung, Zäher Hund;

Höhenangst, Raumangst, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvorteil,

Kälteresistenz; Angst vor [Spinnen, Reptilien, Insekten] ,

Einbeinig, Glasknochen, Krankhafte Reinlichkeit, Krank-

heitsanfällig, Kurzatmig, Meeresangst, Niedrige Lebens-

kraft, Platzangst, Totenangst

Aventurische Professionen: Stammesvölker-Sesshaft

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Parnhai-Stam-

meskrieger, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Seenomade,

Wildnisführer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist (Stam-

meskultist), Mondtaucher, Schwertmagier (selten), She-

salpriester

TALENTE
Kampf: Bogen oder Wurfspeer +1 , Dolche +1 , Hiebwaf-

fen +1 , Raufen +2, Ringen +2, Stäbe oder Speere +1

Körper: Körperbeherrschung +2, Schleichen +1 , Schwim-

men +2, Sich Verstecken +1 , Sinnenschärfe +2, Zechen

+2

Gesellschaft: -

Natur: Fährtensuchen +1 , Fischen/Angel +2, Orientie-

rung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Götter/Kulte +1 , Pflanzenkunde +2, Sagen/Le-

genden +1 , Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Parnhai

Handwerk: Bootefahren +2, Heilkunde Wunden +2, Holz-

bearbeitung +3, Kochen +1 , Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Parnhai)

Eine der nachfolgenden Varianten muss gewählt wer-

den:

DREISTROMLAND-PARNHAI

Generierungskosten: 4 GP

Modifikationen: MU -1

SO-Maximum: 4

Talente: Dolche +1 , Menschenkenntnis +1 , Überreden

+1 , Zweitsprache: Sanskitarisch, Ackerbau oder Vieh-

zucht +2

OLAODUORI-PARNHAI

Generierungskosten: 1 4 GP

Modifikationen: KO +1

SO-Maximum: 6

Talente: Bogen oder Wurfspeer +2 statt +1 , Hiebwaffen

+1 , Stäbe +1 , Speere +1 , Schleichen +1 , Sich Verstecken

+1 , Schwimmen +2, Fährtensuchen +1 , Fischen/Angeln

+2, Orientierung +2, Wettervorhersage +2, Wildnisleben

+1 , Götter/Kulte +1 , Sagen/Legenden +1 , Sprachen ken-

nen [Ipexco oder Sanskitarisch] +4, Bootefahren +2, Le-

derarbeiten +1

Sonderfähigkeiten: Meereskundig

ERISHUORI-PARNHAI

Generierungskosten: 1 4 GP

Modifikationen: KO +1

SO-Maximum: 6

Talente: Bogen oder Wurfspeer +2 statt +1 , Hiebwaf-

fen +1 , Stäbe +1 , Speere +1 , Klettern +2, Schleichen +2,

Sich Verstecken +2, Fährtensuchen +2, Fallenstellen +2,

Orientierung +1 , Wildnisleben +2, Pflanzenkunde +1 ,

Tierkunde +1 , Lederarbeiten +1

Sonderfähigkeiten: Dschungelkundig
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BEISPIELST…MME

DIE NOKUOVA-OLADUORI

Vor einigen Götterläufen musste die Pfahlbauten-Sied-

lung der Nokuova das Schicksal vieler anderer Parnhai-

Dörfer teilen, als sie von einem sanskitarischen Sklaven-

jäger-Schiff überfallen und in Brand gesteckt wurde.

Den Kriegern des Stammes gelang es zwar in einem

überraschend kurzen Gefecht die Angreifer zurückzu-

schlagen, doch sie zahlten einen hohen Preis. In den fol-

genden zwei Wochen erkrankte ein Großteil der

männlichen Sippenmitglieder an einer geheimnisvollen

Krankheit, die sie trotz aller Bitten der Mondtaucher an

die Geister in kurzer Zeit unter hohem Fieber dahinsie-

chen ließ. Andere Stämme witterten in den ihrer Män-

ner beraubten Nokuova leichte Beute und begannen mit

Überfällen auf das Dorf, mussten allerdings feststellen,

dass die Nokuova-Frauen mitnichten so wehrlos waren

wie erhofft. Zum Entsetzen der von den Raubzügen zu-

rückkehrenden Krieger traf darüber hinaus der "Fluch

der Nordmänner" auch sie und verschonte diesmal we-

der die Frauen noch die Kinder ihrer Sippen, was zur

Folge hatte, dass man im weiten Umland der Nokuova-

Siedlung auf Küstendörfer stoßen kann, die im wahrsten

Sinne des Wortes ausgestorben sind. Seither werden die

"von den Geistern erwählten Frauenkrieger" von den üb-

rigen Stämmen gefürchtet und nicht wenige ergreifen

beim Anblick eines mit ungewöhnlich vielen Kämpferin-

nen besetzen Nokuava-Katamarans die Flucht, aus

Angst vor ihrer Kampfeswut und davor, selbst Opfer des

Fluches zu werden. Den "Erwählten" kommt die Furcht

und der Aberglaube ihrer Gegner natürlich sehr gele-

gen, denn auch wenn seit einigen Monden kein Mitglied

ihres Stammes mehr erkrankte, so verschafft ihnen ihr

Ruf bei den eigenen Raubzügen doch einen ungeheuren

Vorteil, ebenso wie die alte Speerschleuder des Sklaven-

jäger-Schiffes, die die Nokuava auf einem ihrer Boote

anbringen und in Gang setzen konnten.

DIE SHEKOLAO-ERISHUORI

Bei den übrigen Dschungel-Stämmen von Parhini, einer

der südlichen Jominischen Inseln, nennt man sie ehr-

fürchtig Shekolao, was in ihrer Sprache so viel bedeu-

tet wie "Schattenwind", denn kaum jemand hat je

wirklich einen der ihren erblickt. Und falls doch einmal

jemand lebend aus dem Stammesgebiet dieser Sippe

zurückgekehrt ist, spricht er mit zitternder Stimme von

Männern mit dem Dunkel der Geisterwelt in ihren blut-

unterlaufenen Augen und blasser, vergilbter Haut, die

jeden, den sie berühren, in Flammen aufgehen lassen.

Häufig sind Rückkehrer auch gar nicht mehr in der Lage

zu sprechen, sei es weil wahnsinniger Schrecken sie nur

noch wirr und unkontrolliert in Zuckungen ausbrechen

lässt, sei es weil ihnen schlicht und ergreifend die Zun-

ge fehlt. Das Dschungel-Hochland am Hang des zentra-

len Vulkans der Insel, das die Heimat der Shekolao

bildet, wird daher von allen übrigen Sippen angstvoll

gemieden und bei Streifzügen durch den Regenwald

weiträumig umgangen. Laut den Geschichten der Alten

sind die Shekolao von Shesal höchst selbst auserwählt

worden, Wache zu halten über eine verborgene Stadt

der Geister, die so alt wie die Parnhai selbst ist und in

der alle Geheimnisse des Todes und des Lebens verbor-

gen sind. Verbreitet durch Schiffe, die die Küsten

Südrakshazars durchkreuzen, erzählt man sich in den

sanskitarischen Städten Geschichten von unermessli-

chen Schätzen und magischen Artefakten, die in dieser

Stadt verborgen sein sollen und die immer wieder

Schiffe voller Schatzjäger und Glücksritter an die Küste

Parhinis spülen. Gefunden wurde bisher nichts. Nicht

einmal die Knochen der Verschwundenen.
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ROPHETENLAGERP

Das wandernde Lager des Propheten ist ein riesiges reisendes Ausbildungslager für Geweihte, Krieger

und Kundschafter. Alle Lagerbewohner sind tief gläubig, denn vielen sind die Götter bereits einmal

im Traum erschienen, und der unsterbliche Prophet Myrokar wandelt fast tagtäglich unter ihnen.

Hier kommen Menschen aller Völker Rakshazars zusammen, um sich untereinander auszutauschen.

Ständig laufen neue Leute umher und stellen Fragen nach den "Zwölfgöttern", und die Novizen geben

nach bestem Wissen und Gewissen Auskunft. Das Leben ist andauerndes Lernen und Reflektieren,

und nebenher vervollkommnet man seine Kräfte - sei es nun karmal oder kämpferisch, denn das La-

ger hat viele Feinde, die jeden Tag aufs Neue von den exzellenten Kämpfern des Propheten zurück-

gehalten werden müssen. Neuankömmlinge sind ein normaler Anblick in diesem Lager, und oft

bleiben die Fremden mehrere Monate oder länger, wobei sich viele von ihnen dann letztendlich dau-

erhaft dem Lager anschließen.
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LEBENSRAUM

Die Jünger des Propheten ziehen, stets den Eingebun-

gen ihres Meisters folgend, durch die Täler und Klüfte

der Schwefelklippen. Zwischen dem Tal der Klagen und

dem unbezwingbaren Ozean leben zahllose götterlose

Neider und Feinde, so dass die Anhänger Myrokars ge-

zwungen sind im Schutz des schweren Schwefeldunstes

der immer speienden Vulkane zu wandern und nie län-

ger als ein paar Monde an ein und demselben Ort ver-

weilen können. Meist schlagen sie ihr Lager in

verborgenen Felsnischen, verlassenen Höhlen und alten

Festen entsprechender Größe auf, doch sollte es nötig

sein, scheuen sie auf ihrer heiligen Suche nach Zeichen

und Offenbarungen der zwölf "Wahren Götter" auch

nicht vor weiten Reisen und gefährlichen Kämpfen zu-

rück und wagen sich dabei selbst auf die abgelegensten

Pfade.

LEBENSWEISE

Die Vision eines Rakshazar, das von Menschen regiert

wird, schmiedet die Wanderer fest zusammen. Auch

wenn die vielen noch zu schlagenden Schlachten immer

wieder neue Opfer fordern, wächst die Zahl der Anhän-

ger Myrokars stetig, denn immer wieder schließen sich

hoffnungsvolle Seelen aus den Reihen befreiter Sklaven

dem Propheten und seiner Sache an.

Bisweilen machen sich auch ganz Züge von Gläubigen

aus den Ländern jenseits der Schwefelklippen, welche

von den von Myrokar ausgesandten Priestern bekehrt

wurden, auf, um die Jünger des Propheten zu suchen

und sich ihrer Gemeinschaft anzuschließen; auch wenn

das Leben beim Propheten keineswegs leicht so ist, wie

manche es sich vorstellen. Wie überall anders auch

muss jeder hart für die Gemeinschaft arbeiten, und

teilweise sogar schier unmenschlich erscheinende Leis-

tungen vollbringen, die nur mit dem Segen der Götter

gelingen können – ein Lagerbewohner merkt schnell,

dass er ohne die Götter und ihre Geweihten nicht lange

durchhalten könnte.

Geschützt wird die Gemeinschaft von den Kriegern,

den „Jüngern der Klinge“.

Jeder, der bereit ist eine Waffe zu führen und dem

wahren Glauben zu folgen, ist in ihrer Mitte willkom-

men. Ihre Ausbildung ist eher unkonventionell und die

Ausrüstung meist eher spärlich zu nennen – Klingen aus

Stahl sind keine Seltenheit, Rüstungen hingegen sind

nicht weit verbreitet. Ihre Lebenserwartung ist – dank

der Segnungen und Heilkünste der Priester – erstaunlich

hoch für eine so gefährliche Gegend. So sind viele Krie-

ger bereits kampferprobte Veteranen, und ihr Vertrau-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Eisenzeit; wenig Rohstoffe

Herrschaftsform: Führung und Alleinherrschaft durch

Myrokar

Geschätzte Bevölkerung: 1 0.000

Rassenverteilung: Menschen aller Rassen

Wichtige Städte: Keine, sofern man davon absieht,

dass das Lager selbst so etwas wie eine wandernde

Stadt darstellt.

Vorherrschender Glaube: Glaube an "Die Zwölf Göt-

ter"

Magie: Abneigung gegen jegliche Form von Magie

Helden & Heilige: Myrokar (Gottgesandter Prophet)
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en in den Propheten und die Götter macht sie zu zähen

und unnachgiebigen Gegnern.

Die „wichtigsten“ Lagerbewohner sind natürlich die

Priester des Propheten, die sich mit ihren Mirakeln um

das seelische und körperliche Wohl der Anhänger Myro-

kars kümmern. Sie stehen Myrokar besonders nahe, wer-

den sie doch von ihm selbst auserwählt und zum

größten Teil auch persönlich unterrichtet. Auf profaner

Ebene kümmern sie sich um die Heilung von Kranken

und Verwundeten, sowie auch immer öfter - stellvertre-

tend für den Propheten selbst - um die allgemeine Orga-

nisation des Lagers. Wichtiger ist jedoch ihre klerikale

Verantwortung: Sie beraten die Gläubigen bei der Deu-

tung göttlicher Zeichen, verhelfen zu mehr Verständnis

für die göttlichen Lehren und halten im Todesfall trost-

spendende Riten für die Hinterbliebenen ab. Trotz die-

ser wichtigen Aufgaben findet man nie allzu viele

Priester im Lager, da die meisten - von Erzählungen des

Propheten und eigenen Visionen geleitet - auf die heili-

ge Queste ausziehen, Zeichen und Offenbarungen der

Wahren Zwölf in ganz Rakshazar zu suchen und dessen

Menschenvölker zu bekehren.

Obwohl es zwischen den einfachen Lagerbewohnern kei-

ne namentlich genannte Unterteilung in Kasten oder

Stände gibt, unterscheidet man sehr wohl zwischen alt-

eingesessenen, vertrauenswürdigen und kampferprob-

ten „Veteranen“n auf der einen und den erst kürzlich

zum Lager hinzugestoßenen „Neubekehrten“ oder Gäs-

ten auf der anderen Seite. Normalerweise werden wich-

tigere Aufgaben im Lager ausschließlich an Veteranen

vergeben, während Neulingen lediglich einfachere,

aber nicht zwingend risikoärmere Arbeiten zugewiesen

werden.

Die Präsenz des Propheten verhindert allerdings das Aus-

ufern der Diskriminierung der Neulinge, da er den Zu-

sammenhalt predigt und auch schon mal allzu

hochmütige Rädelsführer zurechtweist oder richtet. Das

Lager wird normalerweise vom Propheten direkt ge-

führt. Um ihn herum gibt es allerdings eine Gruppe von

Beratern und Helfern, die „der Innere Kreis" oder ein-

fach nur "der Kreis“ genannt werden. Der Kreis ver-

sucht zum einen dem Propheten viele alltägliche,

administrative Aufgaben abzunehmen - dazu gehören

unter anderem die Organisation der Einbindung Neube-

kehrter, die Aufgabenverteilung und die Zuweisung von

Materialien. Zum anderen kümmert er sich um die Nie-

derschrift der Gebote und Lehren des Propheten

Sollte der Prophet auf der Suche nach Visionen das La-

ger verlassen, übernimmt der Kreis die Leitung des La-

gers, so der Prophet nicht ausdrücklich jemand

anderen dazu berufen hat. Neben dem Kreis fällt an-

sonsten vor allem den Wunderwirkern - den Geweihten

des Lagers - eine gewisse natürliche Führungsrolle zu;

allen voran den ob ihrer Weisheit geachteten lichten

Priestern des Baraion.

Neben dieser eher informellen, hierarchischen Ordnung

existiert auch eine auf Arbeitsteilung basierende Unter-

teilung. Zurzeit gibt es, entsprechend den drei bisher

offenbarten wahren Göttern, drei Haupt-Aufgabenbe-

reiche: Die Jünger des Kampfes sind die, durch die

streitenden Wunderwirker des Ranakur, besonders gut

trainierten Kämpfer, die allerdings auch oft als Jäger

herhalten müssen; die Jünger des Tagwerks bilden ge-

wissermaßen den Tross der Gemeinschaft, der sich al-

ler handwerklichen Aufgaben im Namen Ikramons

annimmt, während sich die kleine von Baraion inspi-

rierte Gruppe der Jünger der Erleuchtung um die Ein-

weisung von Neulingen und den Unterricht der Kinder

kümmert, sowie bei der allgemeinen Organisation des

Lagers oder bei zwischenmenschlichen Problemen den

Lagerbewohnern mit Rat und Tat zur Seite steht.

WELTSICHT UND GLAUBE

Die Mitglieder des Prophetenlagers verehren das Pan-

theon der „Zwölf Wahrhaftigen“, die durch Myrokar

den Propheten offenbarten bzw. noch zu offenbaren-

den Götter. Bisher haben sich drei Wahrhaftige offen-

bart: Ikramon, Ranakur und Baraion.

Baraion, der Herr der Sonne, leitet - mit dem rechten

Maß und göttlicher Güte - Götter und Sterbliche glei-

chermaßen. Erleuchtung durch das Abwägen zwischen

Richtigem und Rechten, sowie die Vermeidung von

Falschheit und Unrecht gelten als seine Tugenden, Un-

wissende zur Erleuchtung zu geleiten ist sein höchstes

Ideal.

Ranakur, der Sturmdonnernde, verteidigt die Recht-

schaffenen und zermalmt die Sünder und verstockten
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Götzenanbeter. Kampfesmut, sowie geistige und körper-

liche Belastbarkeit gelten ihm als Tugenden, loyales,

ehrenvolles Kriegertum ist sein Ideal.

Ikramon, der Herr der Erde, gilt als Schirmherr der Ar-

beit. Schaffenskraft und die Beständigkeit der Schöp-

fung gelten als seine Ideale. Die Reichtümer der Erde,

sowie Werkzeuge und Waffen, die sich mit Hilfe harter

Arbeit an der Esse herstellen lassen, sind seine Gaben

an die Menschheit.

Der Prophet bringt den Lagerbewohnern wann immer es

möglich ist höchstpersönlich die Götter und ihre Lehren

nahe – allein, aufgrund des stetigen Kampfes ums Über-

leben und der schlichten Größe des Lagers ist das weit

seltener möglich als es Myrokar lieb ist. Oftmals gehen

ihm dabei deshalb die Jünger der Erleuchtung zur

Hand. Den drei bekannten Göttern huldigt man vorwie-

gend in Gebeten und Gesang, aber auch durch das Her-

stellen von kleinen Götterbildern. Man lauscht den

Erzählungen der Priester, den Worten des Propheten

selbst oder ergeht sich in Diskussionen über die Zwölfe.

Die Priester halten sich bei solchen Gesprächen oft zu-

rück und nehmen lediglich die Funktion eines Ge-

sprächsführers ein. Nicht zuletzt aufgrund dieser

Diskussionen gibt es zahlreiche, verschiedene Ansichten

über die Götter, ihr Wesen und ihre Aspekte: Während

die einen zum Beispiel Ranakur für einen eher besonne-

nen, zielstrebigen Gott halten, sind andere überzeugt,

er wäre wild, zügellos und ungerichtet, und sein Zorn

würde zufällig Sünder und Ketzer von Dere tilgen. Wäh-

rend die einen ihn für einen Gott des Kampfes und des

Blutes halten, sind andere überzeugt, er ist der Herr

der grollenden Stürme und der ungezügelten Freiheit.

Allen verschiedenen Standpunkten gemein ist jedoch,

dass sie den Zusammenhalt der Zwölfgötter untereinan-

der betonen.

Die neun nichtoffenbarten Götter sorgen ebenfalls für

Diskussionsstoff und mitunter gar handfeste Streitigkei-

ten unter den Jüngern, etwa wenn eine neu hinzuge-

kommene Gruppe behauptet, ein von ihnen verehrter

Gott wäre einer dieser fehlenden Götter. Jedoch kön-

nen die Neulinge ihre Behauptungen nur selten bele-

gen; zum Beispiel dadurch, dass sie einen heiligen Ort

benennen können, an dem sich ein solcher Gott offenba-

ren können soll. Bisher ist es auf diese Weise auch noch

nicht gelungen einen weiteren Zwölfgott zu entdecken.

Dennoch werden die Neulinge oft trotz heftiger Diskus-

sionen schließlich vom Propheten und seiner Sache

überzeugt und bleiben bei ihm.

In den letzten Jahren ist auch auf andere Weise kein

weiterer Zwölfgott erkannt worden. Eine wachsende

Minderheit der Jünger glaubt nun sogar, diese nicht

mehr in den Schwefelklippen zu finden und drängt des-

halb auf einen baldigen Wechsel der Umgebung, wäh-

rend die Mehrheit jedoch noch dafür ist, die Seelen der

Sklaven in den Bergen nicht aufzugeben und hier wei-

ter Priester auszubilden, um nach heiligen Zeichen der

Zwölfe zu suchen.

SITTEN UND BR…UCHE

Das Gefolge des Propheten ist eine disziplinierte, from-

me und hart arbeitende Gemeinschaft. Für jeden wird

eine passende Tätigkeit gefunden. Der Berg der zu er-

ledigenden Aufgaben ist in so einem „fahrenden Lager“

unvorstellbar groß. So bleibt diesen fleißigen Leuten

nur selten Zeit für Müßiggang. Dies führt dazu, dass die

Anhänger Myrokars ihre religiösen Gesten fest in ihren

Alltag integriert haben und ihren Glauben tagtäglich

durch eine Vielzahl verschiedener Kleinrituale prakti-

zieren. Während der Arbeit werden gerne gemeinsam

fromme Lieder gesungen, um die Schwere des Tag-

werks zu vergessen und sich beständig daran zu erin-

nern, dass das Lager nur mit Hilfe der Götter auf Dauer

bestehen kann. Ruhige oder einzelgängerische Charak-

tere hingegen halten sich lieber an stille Gebete oder

streben bei ihrer täglichen Arbeit bewusst nach Ver-

vollkommnung im Sinne der Tugenden ihrer Götter. Bei

allen gleichermaßen verbreitet ist die Verwendung des

"Göttergefälligen Grußes", der mit der flachen Hand

von der eigenen Brust zum Gegrüßten hin ausgeführt

wird, sowie das gemeinsame Morgen- und Abendgebet.

Der Frieden ist ein stets hochgehaltenes Gut und wird

von allen gleichermaßen verteidigt und aufrecht erhal-

ten. Trotzdem kommt es natürlich gelegentlich zu

Streitigkeiten. Für solche Fälle gibt es keine festge-

schriebenen Gesetze. So orientieren sich die Schlichter

- meist sind dies die Priester - an den Worten und Ent-

scheidungen des Propheten bei "früheren Vergleichsfäl-
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len". Nur die scheinbar unlösbaren und schwersten Fäl-

le, verhandelt und klärt der Prophet noch höchstpersön-

lich mit seinem Schiedswort - und schlimmstenfalls

auch mit seinem Schwert.

Als übliche Strafen für kleinere Vergehen gelten zusätz-

liche, schwere Arbeit, die „große Buße“ (die von absolu-

tem Schweigen für einen gewissen Zeitraum über das

zeitweise Tragen eines sehr schweren Büßergewandes

bis hin zur rituellen, wiederholt durchzuführenden

Selbstfolter reichen – die Zeiträume der Buße können je

nach Schwere des Vergehens bis zu einigen Wochen be-

tragen) und in milderen Fällen lange Gebete. In schwe-

reren Fällen ist man dagegen weniger zimperlich: Wenn

der Gestrafte keine wahre Reue zeigt, wird dieser ent-

eignet, gebrandmarkt und schlimmstenfalls nackt in die

Wildnis gejagt. In den schwersten und frevelhaftesten

Fällen - bei Mord und Totschlag - bestraft man gar Glei-

ches mit Gleichem und richtet den Delinquenten kurzer-

hand hin – wenn möglich, mit der Waffe eines Priesters.

Wenn unter den Jüngern des Propheten Kinder geboren

werden, so obliegt deren Erziehung den Eltern – die

Gemeinschaft der Jünger mischt sich nur selten direkt

ein. Aber schon durch den Umgang mit den anderen

Jüngern wird das Kind nachhaltig geprägt. In einer ein-

geschworenen Gemeinschaft kann und will man sein

Kind nicht verstecken. So kommt es, dass viele Leute

den Eltern mit wohlgemeinten Ratschlägen zur Seite

stehen, und je älter das Kind wird, desto mehr „Freun-

de“ versuchen das Kind zu ihrer persönlichen Auslegung

der Götter zu bekehren. Nicht wenige der hier gebore-

nen Kinder schlagen den Weg des Priesters ein, die

meisten jedoch halten sich an die profanen Berufe.

Bleibt ein Kind bis ins reife Alter den Jüngern des Pro-

pheten treu, so wird es sich irgendwann einen Lebens-

partner erwählen und diesen, wie es Brauch ist, mit

selbstgemachten oder erjagten Geschenken überhäu-

fen, bis dieser dem Werben nachgibt und sie einen

Bund schließen und ihrerseits Kinder zur Welt bringen.

DIE GESCHICHTE DES PROPHETEN

Einst war Myrokar ein unscheinbarer, einfacher Sklave der Trolle in Gamkaltor; bis ihn im Traum eine göttliche Vision

ereilte, die ihn ermutigte zusammen mit anderen Sklaven, die Flucht zu wagen. Als große Sklavenflucht von Gamkal-

tor, mit über 800 geflohenen Sklaven - Menschen, Orken und Echsen - ging dieses Ereignis in die Chroniken der Troll-

stadt ein. Ein gütiger Troll namens Gulbargor half ihnen dabei. Er war es auch, der Myrokar und die anderen

Flüchtlinge zunächst in den fernen Westen des Klagentals führte, wo sie sich in den Hängen der Drachenberge ver-

bargen und Schutz und Frieden suchten.

Doch die verfluchten Zwerge, die in diesen Bergen lebten, duldeten die neuen Nachbarn nicht und zogen aus um sie

zu vertreiben. In seiner Not bat Myrokar den Orkenhäuptling und Feldherren Vadrach, der zusammen mit ihm aus

Gamkaltor geflohen war, um die Hilfe seiner Krieger und dieser gewährte sie ihm. So kämpfen sie gemeinsam gegen

die übermächtigen Zwerge in der Schlacht von Gor Vadrach; Myrokar selbst stand an vorderster Front. Und während

er sich durch die Reihen der Zwerge schnitt, überkam ihn eine Vision des Gottes Ikramon, der ihm einen großen Sieg

über die Agrim versprach. Der Beständige zeigte ihm, wie er die verfluchten Waffen der faulenden Zwerge zerstören

konnte und so wurde die Schlacht schließlich gewonnen.

Schon einen Monat nach diesem Ereignis wurde der Prophet Zeuge eines zweiten Wunders: Der Sturmherr Ranakur of-

fenbarte sich ihm mit Blitz und Donner und verkündete ihm die Existenz eines Bundes aus zwölf Göttern, und dass die

Menschen allein von diesem auserwählt seien, diesem Fund zu dienen. Da haderte Myrokar zunächst sehr mit sich,

wurde ihm doch klar, dass er Vadrach, dessen Orken und den "gütigen Troll" würde zurücklassen müssen.

So wandte er sich von ihnen ab und zog mit seinen Getreuen und dem Segen der neuen Götter nach Süden, zu den

Schwefelklippen, wo sich dem Propheten der Sonnengott Baraion in der Einsamkeit der unwirtlichen Bergwelt offen-

barte: Er schenkte ihm für seinen Mut und seine Taten das ewige Leben und das Licht der Hoffnung und befahl ihm,

auch die anderen menschlichen Sklaven aus ihrem Martyrium zu befreien, treue Anhänger um sich zu scharen, die

Ungläubigen zu bekehren und das Land den Klauen der Götzen und Dämonen zu entreißen.
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HANDWERKSKUNST

Während den Jüngern des Propheten das Wissen um die

Verarbeitung von Eisen zu Stahl bekannt ist und man zu-

mindest theoretisch herausragende Klingen herstellen

könnte, scheitert dies sehr oft an den zur Verfügung ste-

henden Materialien und Werkstätten. Rohstoffabbau

wird fast gar nicht betrieben. Es gibt zwar einige Pro-

spektoren und viele gute Kundschafter in den Reihen

der Jünger, aber ein wirklicher Abbau, der über reine

Abschürfung von Oberflächenvorkommen hinausgeht,

kann aufgrund der nomadischen Lebensweise nicht

stattfinden; zumal die Kundschafter auch mehr im

Dienste der Jäger und Kämpfer unterwegs sind. Die mo-

bilen Werkstätten des Lagers sind daher auch nicht all-

zu gut bestückt. All das führt dazu, dass Stahlwaffen

ein seltenes Geschenk für verdiente Jünger des Prophe-

ten sind, und sich die meisten Krieger mit Bronzewaf-

fen begnügen müssen. Denn Bronze ist als einzige

Legierung in ausreichender Menge vorhanden, da die da-

zu benötigten Grundstoffe relativ "einfach" zu erlangen

sind. Auch Schmuck, Kunstwerke und Gebrauchsgegen-

stände sind von schlechterer Qualität als sie es sein

könnten, meist aus Bronze und oft sogar lediglich "Fund-

stücke" von Angreifern. Aus der Not haben die Jünger

des Propheten eine Tugend gemacht: Bronzeguss von

vergleichbarer Qualität lässt sich in weitem Umkreis

kaum finden, denn viele Handwerker suchen ihre Erfül-

lung in ihrem Tagewerk und versuchen ihre Kunst bis

zur Perfektion zu verfeinern, um so der Göttlichkeit nä-

her zu kommen.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Der typische Jünger des Propheten kleidet sich in leich-

te Lederrüstungen oder weiche Tuche, nur in besonders

harten Wintern werden zusätzlich Felle angelegt. Män-

ner und Frauen tragen hierbei oft dieselbe Tracht, wes-

wegen man die verschiedenen Geschlechter manchmal

nur schwer auseinanderhalten kann, etwa wenn eine

Frau sich die Haare kurz schneidet. Doch das Schön-

heitsideal der Frauen ist in der Regel ein anderes, näm-

lich das einer langhaarigen, kräftigen Frau mit

einfachem Leinenhemd und hellem Rock oder einer hel-

len Hose, dazu die typischen robusten Schuhe, die hier

weit verbreitet sind, denn die Marschrouten im Gebirge

sind oftmals hart. Männer tragen ebenfalls einfache

Leinenhemden und Hosen in hellen Farben. Bei ihnen

gilt ein sorgsam gestutzter Bart und gepflegtes, kurzes

Haupthaar als wichtiges Zeichen von Ehre und Anstand.

Stiefel gibt es auch, aber sie werden nicht häufig ge-

tragen und gehören meist den Leuten, die sich beson-

ders um die Sache der Zwölf Götter verdient gemacht

haben oder aber des Öfteren gezwungen sind, lange

Strecken zu Fuß zurückzulegen. Solchen Leuten wird

auch oft eine metallverstärkte Lederrüstung gefertigt

oder gar Rüstungen, die zum Großteil aus Metall beste-

hen! Menschen, die gar zwischen den Jüngern mit einer

solchen Rüstung umherlaufen, genießen hohen Re-

spekt, verrichten sie doch in der Regel besondere Auf-

gaben im Dienste des Propheten. Sie gelten als

"unberührbar", da man sie nicht von ihrer jeweiligen

Queste abbringen soll. Niemand trägt diese Rüstungen

abseits der Questen.

Die typische Rüstung dieser Unberührbaren ist eine

leicht geschwärzte Plattenrüstung mit Arm- und Bein-

schienen, dazu schwere Stiefel und eine beliebige Nah-

kampfwaffe. Die meisten Jünger sind mit einfachen

Dolchen und Knüppeln bewaffnet, die eher kämpferi-

schen tragen schon einmal verstärkte Knüppel in Form

eines Streitkolbens. Ausgebildete Kämpfer haben oft

Zweihandhiebwaffen, also große Äxte, und nur diejeni-

gen, die in besonderem Auftrag des Propheten reisen,

besitzen die "heiligen Klingen": große Stahlschwerter

und Zweihänder, die perfekt geschliffen und mit heili-

ger Macht verstärkt wurden und deren Schadenswir-

kung im Kampf mit den besten Waffen der Amhasim

oder der Faulzwerge mithalten kann.

MAGIE

Unter den Jüngern des Propheten gibt es keine Zaube-

re: Diese sind als Vernichter stigmatisiert und geächtet

und wann immer jemand auf die Idee kommt mittels

Magie zerstörerische Wirkungen hervorzurufen, wird er

von den aufgebrachten Gläubigen auf der Stelle ge-

meuchelt. Daher haben sich unter den Jüngern auch

keine magischen Traditionen bilden können. Jeder, der

mit einer magischen Begabung geboren wurde, muss in

den Augen Myrokars und seiner Jünger zunächst "gerei-
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nigt" werden. Dies geschieht, indem ihm in einem be-

sonderen Ritual vom Propheten mit einer glühenden

Nadel eine leichte Stichwunde zugefügt wird, was zur

Folge hat, dass er die Fähigkeit, Magie zu wirken, ver-

liert (und als Andenken an dieses Ritual eine kleine Nar-

be zurückbehält).

Diese Form der Entzauberung kann nicht nur auf Kinder

angewandt werden: Auch Erwachsene, bereits ausgebil-

dete Magier können auf ähnliche Weise von der

"schrecklichen Last der Magie" befreit werden. Für die-

se verschärfte Form des antimagischen Ritus muss man

sich lediglich einen Tag lang vor ein brennendes Feuer

knien und bekommt am Ende des Tages vom Propheten

mit einem seiner heiligen, im Feuer glühend gemachten

Schwerter einen Stich mitten durchs Herz. Wenn der

Magieanwender bei dieser Prozedur nicht stirbt, so war

es ihm ernst und er erwacht mit einer großen Narbe

und bar jeglicher Magie.

Da sich das Gerücht hält, der Prophet könne mit diesem

Ritual auch Pakte brechen, sind dann und wann Paktie-

rer in der Nähe des Propheten zu finden - entweder,

um ihrem Götzen abzuschwören und sich aus ihrem fins-

teren Schicksal zu befreien, um andere verräterische

Paktierer zu jagen und zu stellen, bevor sie ihren Pakt

brechen können oder, um im Auftrag ihres finsteren

Herren den Propheten zu töten. Bisher ist zwar noch je-

der Paktierer beim Versuch mit der Hilfe des Propheten

abzuschwören gestorben, doch Myrokar hat immer ver-

kündet, dass die Seele des derart Geläuterten zumin-

dest nicht in die Niederhöllen gerissen wurde.

DARSTELLUNG

Wenn man einen Jünger des Propheten darstellen will,

sollte man ihn ruhig, aber kommunikativ spielen. Die

Jünger fühlen sich als Teil einer stetig wachsenden,

göttlichen Gemeinschaft und neigen dazu, jede neue Er-

fahrung zunächst zu verinnerlichen und zu versuchen ih-

re Schlüsse daraus zu ziehen, bevor sie handeln. Es

kann also durchaus sein, dass sie auf schwer berechen-

bares Verhalten ihres Gegenübers zunächst langsam zu

reagieren scheinen, da sie sich gezwungen sehen ihre

Einschätzung erst einmal neu zu überdenken. Dabei ist

es auch nicht nötig seinen Charakter vollständige Ab-

lehnung gegenüber seiner Umgebung an den Tag legen

zu lassen, da nahezu überall Zeichen der Götter zu fin-

den sind und schwierige Mitreisende oder andere Perso-

nen auch schon mal als "Strafe", "Prüfung" oder gar

"Hinweis" der Zwölfe gesehen werden können. Selbst

andersrassige Mitreisende sollten kein Problem darstel-

len, solange es nicht zu Diskussionen über religiöse Fra-

gen kommt.

Ein ehemaliges Mitglied des Prophetenlagers zu spielen

kann reizvoll sein, wenn man Rakshazar einmal aus ei-

ner, fürs Riesland doch eher ungewöhnlichen, da halb-

wegs aufgeklärten, rationalen Sichtweise betrachten

möchte und eignet sich gerade deshalb besonders für

Umsteiger aus dem "aufgeklärten" Aventurien; man

sollte aber bedenken, dass nur drei der zwölf Götter im

Lager bekannt sind.

TYPISCHE NAMEN

Es ist zwar weit verbreitet, seine Kinder im Lager nach

den bekannten Göttern zu benennen, doch auch Namen

der "Zugereisten" oder besonders edel klingende Namen

erfreuen sich großer Beliebtheit, selten einmal kom-

men auch völlige Phantasienamen vor. Einen Nachna-

men führt der Anhänger des Propheten üblicherweise

nicht. Beinamen, Kurznamen und Spitznamen sind ver-

pönt und man macht sich gerne die Mühe auch einen

langen Namen komplett auszusprechen.

Männlich: Amarim, Aurus, Bartolus, Domenin, Edarius,

Ikorim, Ikerus, Myrkosus, Nekymon, Phelepos, Baraian,

Barawin, Baraiodus, Ranandra, Ranabil

Weiblich: Angama, Angalin, Bari, Ikra, Merate, Myrkira,

Myra, Myrjam, Narlin, Baralin, Baramild, Ranaria, Ra-

na, Sonja, Zita
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STARTWERTE

Generierungskosten: 9 GP

Modifikationen: -

SO-Maximum: 1 0

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ausrüs-

tungsvorteil, Breitgefächerte Bildung, Gebildet, Gutes

Gedächtnis, Hohe Lebenskraft, Vom Schiksal Begünstigt

/ Arroganz, Einbildungen, Moralkodex, Prinzipientreue,

Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Aberglaube, Kurzat-

mig, Niedrige Lebenskraft, Ungebildet

Aventurische Professionen: Einfache Stadtkulturen

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Gesandter

der 1 2

TALENTE
Kampf: Bogen oder Schleuder oder Wurfbeil oder

Wurfspeere +2, Dolche+1 , Hiebwaffen oder Säbel oder

Schwerter oder Speere +2, ein weiteres +1 , Raufen +2,

Ringen +2

Körper: Athletik +2, Klettern +3, Körperbeherrschung

+1 , Schwimmen+2, Selbstbeherrschung +2, Sinnenschär-

fe +2

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren+1 , Menschenkenntnis

+3, Überzeugen +2

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Götter/Kulte +4, Sagen/Legenden +3, Kriegs-

kunst +2, Philosophie +3

Schriften/Sprachen: Muttersprache: passend zur Her-

kunft, Zweitsprache: Gmer

Handwerk: Ackerbau oder Fleischer oder Ger-

ber/Kürschner oder Stoffe färben oder Viehzucht oder

Webkunst +2, Heilkunde Wunden +1 , Holzbearbeitung

+1 , Kochen+1 , Lederarbeiten+1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Prophetenlager)

Riesen: „Ketzerische Werkzeuge der alten, untergegan-

genen Zeiten. Sie müssen vom Antlitz der Welt getilgt

werden!“

Trolle: „Nicht jeder von ihnen ist schlecht, aber viele.

Mit ihnen kann man gut auskommen, wenn der Prophet

in der Nähe ist. Wenn nicht: Lauf um dein Leben!“

Rochkotaii: „Diese elenden kleinen weißen Mistvie-

cher! Immer wieder kriegen sie einen. Wir werden sie

auslöschen, wo immer wir sie sehen! Unsere Toten ge-

hören UNS!“

Agrim: „Das verfaulte Volk! Wenn du sie nicht besiegen

kannst, dann lauf! Sie bringen nur den Tod!“

Sklavenvolk: „Diese armen Menschen müssen befreit

und bekehrt werden! Es darf nicht sein, dass das er-

wählte Volk der Götter geknechtet. . . Oh was? Es sind

gar keine Menschen? Na dann, wen interessiert’ s?“

Dämonenanbeter: „Der letzte war so töricht uns sei-

nen "Gott" aufschwatzen zu wollen und musste bren-

nen, nachdem er bekehrt war - die, die ihre hässlichen

Dinge mit in diese Welt tragen, sind noch schlimmer

und verdienen fürchterlicheres als den Tod. Ihnen ist

die ewige Verdammnis prophezeit!“

Was denken LagerbewohnerËber:
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OCHKOTAIIR

Die schwarzpelzigen Orken Rakshazars nennen sie die Rochkotaii, was so viel bedeutet wie „versto-

ßene Nachkommen des ruhmlosen Sohnes RashRaghs“. Sie selbst bezeichnen sich als die Kinder War-

kashs des Weißen. Viele Jahrhunderte fügten sie sich in die ihnen von ihren Vettern zugewiesene

Rolle der Verstoßenen. Doch die Zeiten ändern sich, denn angeblich soll der neugeborene Gott Ka-

mesh die animalisch-wilden Weißpelz-Orken zu großem und blutigem Ruhm führen, auch wenn sein

Erscheinen ihr Volk zunächst unwiederbringlich spaltete: in die Stämme der Warkashii und der Ka-

meshii.
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LEBENSRAUM

Seit dem viele Äonen zurückliegenden Tod ihres großen

Stammvaters Warkash gelten die Berge und Klüfte der

westlichen Gebirge, vor allem rund um Brakka-Arkaii,

die heilige Höhle der Schädel, sowie die Auen des Tals

der Klagen als Hauptsiedlungsgebiete der weißpelzigen

Rochkotaii-Orken. Primär die Sippen der Kameshii le-

ben hier. Einige wenige ziehen auch hinauf bis in die

nördlichen Ebenen, die Wälder von Cromor und weiter

östlich, bis in die Gebiete zwischen Ödland und Vaest-

fogg.

Die Mitglieder der Volksgruppe der Warkashii sind zwar

geringer an Zahl, jedoch weiter verstreut. So gut wie je-

den Ort nördlich der Dschungel, vom Drachengebirge

bis zum Thunaer Karst und weiter hinauf bis zum Rande

des Eises, haben sie bereits bereist und besiedelt.

LEBENSWEISE

Die Kultur der Rochkotaii hat sich, bedingt durch einen

offen geführten, religiösen und kulturellen Streit, vor

einigen Jahrhunderten in zwei unterschiedliche Volks-

gruppen gespalten. Die dominierende und deutlich grö-

ßere Gruppe nennt sich selbst Kameshii und zählt sich

zu den treuesten Dienern ihres Gottes Kamesh, was so

viel wie "der Kopflose" bedeutet. Die zweite, deutlich

kleinere Volksgruppe nennt sich Warkashii, benannt

nach "Warkash dem Weißen", dem mythischen Stamm-

vater aller Rochkotaii, führt nach wie vor ein Leben ge-

mäß den alten Traditionen ihres Volkes und wartet auf

die Rückkehr ihres Stammvaters. Die Kameshii leben in

großen Höhlen oder in tief im Unterholz verborgenen

Siedlungen, abseits viel genutzter Wege und Pfade. Ih-

re Sippenunterkünfte gelten unter den menschlichen

Völkern des Umlands als primitiv und auch ihre Lebens-

weise wird oft mit derjenigen der Nedermannen vergli-

chen. Mit ein Grund dafür mag auch ihr überaus

tierhaftes Verhalten sein. So ernähren sie sich etwa

ausschließlich von rohem Fleisch und auch das alltägli-

che Leben ihrer Gemeinschaft erinnert eher an das ei-

nes wilden Raubtierrudels als an das „kultivierter“

Lebewesen.

An der Spitze jeder Sippe stehen der Urkosh, der stets

männliche Sippenführer und die Gamkasha, die oberste

Sippenmutter, Hüterin der Geheimnisse und Orakel des

kopflosen Kamesh. Dem Urkosh unterstehen alle männ-

lichen Mitglieder des "Rudels" und er entscheidet unein-

geschränkt über all ihre Belange. Wer es wagt dem

Urkosh zu widersprechen oder ihn zum Zweikampf um

seine Position zu fordern, muss sich bewusst sein, dass

er damit sein Leben aufs Spiel setzt. Die Sippenmutter

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Steinzeit

Herrschaftsform: Häuptling und Prophetin an der

Spitze eines "Rudels"

Geschätzte Bevölkerung: 600.000

Rassenverteilung: Weißpelzorks

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: Dualismus zwischen dem

Namenlosen und dem Ork-Pantheon

Magie: keine eigene Tradition

Helden & Heilige: Stammvater Warkash (Arg-Waka-

shii)
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steht den Weibern der Gemeinschaft vor und behält die-

se Führungsposition auf Lebenszeit, denn niemand darf

sie ihr streitig machen. Auch den Männern gelten ihre

Orakelsprüche als religiöse Befehle. Allein aus Respekt

ihr gegenüber verhandelt der Urkosh deshalb in der Re-

gel auf Augenhöhe mit der Gamkasha, wobei es auch im-

mer wieder zu unvermeidbaren Streitigkeiten kommt.

Gerade die Verhandlungen um die Zahl der Weibchen,

mit denen sich die Männer des Stammes paaren dürfen,

ist zum Beispiel ein immer wiederkehrender Grund für

Spannungen im Verhältnis der beiden.

Unter den übrigen männlichen und weiblichen Kameshii

herrscht eine chaotische, häufig wechselnde Sippenhier-

archie, die jedoch streng nach Geschlechtern getrennt

ist. Die Weiber haben den Männern nichts zu sagen, und

umgekehrt die Männer den Weibern auch nicht. Die Po-

sition des Einzelnen in der geschlechtsspezifischen Hier-

archie entscheidet darüber, welchen Anteil vom

erjagtem Wild und von anderen Dingen des alltäglichen

Bedarfs er oder sie erhält. Auch darf ein ranghöheres

Rudelmitglied unter ihm stehenden Weißpelzen Befehle

erteilen, die jene ausführen müssen. Nahezu täglich

wird daher miteinander um Macht und Einfluss gerun-

gen, mit Muskel- und Willenskraft, in Wettkämpfen und

brutalen Raufereien.

Trotz vieler Hierarchiestreitigkeiten wirken die Kames-

hii im Alltag oftmals unerwartet träge, ja geradezu

phlegmatisch. Einem satten Raubtierrudel gleich schla-

fen sie viel, berauschen sich an Räucherwerk und Pilzen

oder lausen sich gegenseitig. Dieser scheinbar friedli-

che Zustand hält jedoch nie besonders lange an, denn

sehr schnell kommt es wieder zu Konflikten und die Sip-

pe verwandelt sich urplötzlich in einen keifenden, bro-

delnden Hexenkessel.

Ihren täglichen Bedarf an Nahrung sichern sich die Ka-

meshii durch die Jagd. Die Beute wird dem Urkosh vor-

gelegt, der sich das beste Stück auswählt. Was übrig

bleibt, wird – unter großem Streit – von den nachfolgen-

den Rängen beansprucht und „verteilt“. Die Weiber ei-

ner Sippe jagen für sich selbst und legen die Beute der

Gamkasha vor. Der Streit um die Beute verläuft ähn-

lich, wie bei ihren Sippenbrüdern. „Zivilisiertere“ Stäm-

me verfügen mitunter auch über eigene Ziegenherden.

Diese unterstehen in der Regel der Gamkasha, die über

die Verteilung des Fleisches der Tiere an Männer und

Weiber gleichermaßen wacht und dadurch eine nicht zu

unterschätzende zusätzliche Macht besitzt.

Kleidung, einfache Werkzeuge und andere Dinge des

täglichen Bedarfs werden von jedem Kameshii selbst

hergestellt oder von Rangniedrigeren eingefordert. Oft

gibt es daher auch Weißpelze, die scheinbar gar keiner

Tätigkeit nachgehen und ihre Bedürfnisse durch andere

Kameshii stillen lassen. Konzepte wie Aufgabenteilung

und Spezialisierung sind nur sehr wenigen Sippen be-

kannt.

Schon viele Rochkotaii haben sich aufgrund der gnaden-

losen Hierarchiekämpfe und der despotischen Unter-

drückung durch Ranghöhere entschieden dieser

Lebensweise den Rücken zu kehren. Diese Individuen

schließen sich häufig den Sippen der Warkashii an, die

die alten, überlieferten Traditionen ihres Stammvaters

Warkash bis heute bewahren konnten.

Die Warkashii vertrauen noch stärker als die Kameshii

auf ihre Instinkte und den Geist des ihnen innewohnen-

den Tieres: ihr Crerk. Sie durchstreifen als heimatlose

Einzelgänger, Kleinfamilien oder größere Meuten die

Weiten der rakshazarischen Wildnis. Meist leben und

schlafen sie unter freiem Himmel, egal ob bei Regen

oder Schnee. Viele besitzen nur ihre Waffe, ihre Talis-

mane, sowie einige eigenwillig aussehende Kultschädel.

Im Gegensatz zu den Kameshii kennt ihre Gemeinschaft

keine Hierarchien und auch das Recht des Stärkeren

gilt ihnen wenig. Sie sind darauf angewiesen sich ge-

genseitig zu helfen und zu schützen, und so gelten alle

- egal ob Mann oder Weib, Kind oder Greis - als wichti-

ger, unersetzlicher Bestandteil der Meute und haben

ein Mitspracherecht bei allen Belangen, die diese be-

treffen. Bei den Warkashii jagen Männer und Frauen

stets gemeinsam und teilen ihre Beute mit der gesam-

ten Meute.

Trotz fehlender Hierarchien kristallisieren sich im All-

tag einer Warkashii-Gemeinschaft meist je ein männli-

ches und ein weibliches Sippenmitglied heraus, denen

die übrigen Warkashii besonderes Vertrauen entgegen

bringen und deren Rat bezüglich der korrekten Befol-

gung der Traditionen Warkashs besonders häufig ge-

sucht wird. Sie sind es auch meist, die die Meute

gegenüber Fremden vertreten und deren Wort bei Ent-
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scheidungen, die die ganze Gruppe betreffen, besonde-

re Beachtung geschenkt wird. Dennoch würde keiner

von den beiden sich anmaßen, die Führung der Meute

zu übernehmen, stünde dies doch im starken Gegensatz

zu den altehrwürdigen Traditionen.

WELTSICHT UND GLAUBE

Nach dem Glauben aller Rochkotaii - sowohl Kameshii

als auch Warkashii - wohnt jedem Lebewesen ein Crerk

inne, sein ureigenes, ursprüngliches Tier, das ihm über-

haupt erst das Leben in seinem derischen Körper ermög-

licht, und das Ursprung seiner wahren Natur und

Instinkte ist. Jeder Weißpelz hofft, dass er nach seinem

Tod, wiedergeboren wird, indem sein Crerk in einen

neuen Körper „gegossen“ wird. Dies können allerdings

nur die Götter bewerkstelligen. Nur die Wiedergeburt

garantiert ein dauerhaftes Überleben in der diesseiti-

gen Welt und liefert die Rochkotaii nicht dem Granosh

aus, dem „ewigen, traumlosen Nichtschlaf“.

Die Warkashii glauben, dass Warkash der Weiße, Stamm-

vater der Weißpelz-Orken, allen Rochkotaii die Wieder-

geburt schenken wird, die sich seiner würdig erwiesen

haben, wenn er einst zurückkehren wird, um die Weiß-

pelzorks in das „Kroshnok“, das „satte Leben“ zu füh-

ren. Warkash gilt als Sohn des göttlichen Taugrachs und

Bruder des dunklen RashRaghs. Er ist den Warkashii ein

Vorbild und hat den Rochkotaii ihre uralten Traditionen

gelehrt, allem voran die Achtung vor allen Mitgliedern

der Gemeinschaft, denn nur sie garantieren das Überle-

ben. Aber auch spezielle Jagdmethoden oder bewährte,

wenn auch sehr grobschlächtige, Kampfriten und –stra-

tegien, deren Einhaltung erfahrungsgemäß das Überle-

ben und außerordentliche Stärke versprechen, gehören

zu seinen Lehren. Hierzu zählen auch diverse Handlungs-

anweisungen, vom "richtigen" Ausweiden der Beute, bis

hin zur Wahl eines angemessenen Schlafplatzes, und

der "korrekten" Vorgehensweise zum Köpfen und Häu-

ten von Feinden.

Die Kameshii sehen das ganz anders: Nachdem Warkash

ihrer Meinung nach durch seine "feige Flucht" aus dieser

Welt bewiesen hat, dass er sein Volk im Stich lässt, ha-

ben sich viele Rochkotaii dem neugeborenen Gott Ka-

mesh zugewandt, dem Kopflosen, den manche auch

den Gesichtslosen nennen. Er gilt den Kameshii, als

großer Retter ihres Volkes, da er versprach, ihnen das

Geheimnis der Wiedergeburt zu schenken, wenn sie

seinen Lehren folgen und die Traditionen des Schwäch-

lings Warkash hinter sich lassen. Die Kameshii verehren

den Kopflosen daher als einzig wahren Gott und Her-

ren. Kamesh steht für Strebsamkeit, Macht und Überle-

genheit, aber auch für Rache, gerechten Zorn und

Hass. Als Sprachrohr Kameshs gelten die Gamkashas,

die als göttliche Orakel seine heiligen Worte empfan-

gen. Sie verkünden seine Weisungen und führen ihre

Sippe nicht selten in den Dienst von großen Gesandten

des einen Gottes: geheimnisvollen, dunklen Geweihten

und mächtigen Schwertmagiern.

Neben diesen Unterschieden sind sich Warkashii und

Kameshii in vielen Glaubens- und Weltansichtsfragen

nach wie vor sehr ähnlich. Beispielsweise verehren vie-

le Rochkotaii beider Splittergruppen auch noch andere

Wesenheiten, wie etwa die alten Götter Taugrach und

seine Mutter Grika. Und auch in ihrer Verachtung für

den alten Orkgott RashRagh gleichen sich die Mitglieder

beider Gruppierungen. Einige Rochkotaii praktizieren

die Verehrung ihrer Ahnengeister, deren Mut und Taten

sie preisen und die sie sich als Vorbild nehmen. Auch

die Verehrung von Naturgeistern oder magischen Wesen

kennen beide Volksgruppen der Rochkotaii. Ein gängi-

ges Mittel mit den Übernatürlichen in Kontakt zu tre-

ten, sie ehrfurchtsvoll um ihren Rat und ihre

Unterstützung zu bitten, sind die großen Jaijuk-Feste,

bei denen die Weißpelze sich maßloser Völlerei und

hemmungslosem, tranceartigem Tanz zu Ehren ihrer

Götter - egal ob Warkash, Kamesh oder den Ahnengeis-

tern - hingeben.

Gemeinsam ist Warkashii und Kameshii auch die Vor-

stellung, dass der Kopf eines Lebewesens der Sitz sei-

nes Crerk ist, und dass dieses nur dann wiedergeboren

werden wird, wenn es dem Schädel nach dem Tode

entweichen kann. Diese Überzeugung führt dazu, dass

die Rochkotaii akribisch darauf achten die Schädel ver-

hasster Feinde nicht zu zerbrechen oder anderweitig zu

beschädigen, um deren Seelen gefangen nehmen zu

können. Sie versiegeln die Totenköpfe mit Ton und

Steinen und stellen sie zur Schau, schaffen sie an siche-

re Orte in versteckten Höhlensystemen oder vergraben



248 Kulturen

sie tief in der Erde, um das Crerk ihrer Gegner so auf

ewig zu bannen. Auf der anderen Seite aber fürchten

sie nichts mehr als nach ihrem Tod selbst auf diese Wei-

se im eigenen Schädel gefangen zu sein, so dass viele

von ihnen eine kleine spitze Waffe mit sich führen -

den Faska -, um sich diese im Moment des Todes in den

eigenen Schädel rammen zu können.

Diese Angst hat durchaus ihre Berechtigung, gilt es

doch in beiden Volksgruppen als besonders ruhmreiche

Tat, die verhasste Verwandtschaft - also einen Anhän-

ger der jeweils anderen Glaubensrichtung - möglichst

hinterhältig und grausam zu töten, seine Leiche zu

schänden und sein Crerk in den Schädel zu sperren.

Die Lehre vom Crerk, und damit auch der Schädelkult

der Weißpelz-Orken, gehört zu den ältesten Traditio-

nen und wurde ihren eigenen Erzählungen nach ihren

Vorfahren an jenem legendären Ort der Geburt ihrer

Rasse von Warkash offenbart. Man nennt ihn Brakka-Ar-

kaii, die Höhle der Schädel. Dieser Ort und der Schädel-

pfad, der dort hinauf führt, gelten den Warkashii noch

heute als heilig. Im Innern der Höhle werden seit Jahr-

tausenden die Schädel der erschlagenen Feinde der War-

kashii gestapelt und gehortet, um ihre Seelen auf ewig

an der Wiedergeburt zu hindern. Nach der Tradition

muss jeder Warkashii mindestens einmal in seinem Le-

ben einen Schädel eines erschlagenen Feindes hinzufü-

gen und die Nacht in der Höhle verbringen. Den

Kameshii hingegen gilt dieser Ort wenig und sie haben

sich von ihm, wie von allen Traditionen ihres Stammva-

ters, abgewandt.

SITTEN UND BR…UCHE

Sobald Kinder laufen können, üben sie sich gemeinsam

mit ihren Eltern in der Ausübung der Jagd. Egal ob in

der Gruppe oder allein: Die rituelle Vorbereitung in

Form vom Konsum diverser Rauschkräuter und dem Auf-

tragen von geruchsverdeckenden Erden gilt als zwingen-

de Voraussetzung für jede erfolgreiche Jagd. Das wohl

Ungewöhnlichste an der Jagdmethode der Rochkotaii

ist der bewusst gesuchte Zweikampf mit der Beute,

statt dem Einsatz von Wurf-, Schleuder- oder Schusswaf-

fen. Dazu verstecken sich die Rochkotaii wie Tiere im

nahen Unterholz, verbergen sich hinter dichtem Ge-

strüpp oder warten geduldig lauernd auf den Ästen ei-

nes Baumes, um sich dann im passenden Moment mit

einem Sprung auf ihre ahnungslose Beute zu stürzen

und diese zu Boden zu ringen. Oftmals sind sie dabei

lediglich mit einem Kragh'shaz-Jagddolch bewaffnet

oder gar gänzlich ohne Waffen.

Ob nun als einzelner Jäger oder im ganzen Rudel, die

Weißpelze besitzen ein ausgeprägtes Gefühl für ausge-

klügelte Fallen und Finten. Ist die Beute schließlich er-

legt, laben sich zuerst die Kinder und anschließend die

übrigen Jäger am warmen Blut, bis die Beute vollkom-

men ausgeblutet ist.

Anschließend wird sie bei den Kameshii zunächst dem

Urkosh oder der Gamkasha vorgelegt und danach der

Hierarchie gemäß verteilt. Kinder – sowohl männliche,

als auch weibliche - werden entweder direkt vom An-

teil ihrer Mutter mitversorgt oder aber, je nach Gut-

dünken ihrer Eltern, sich selbst überlassen, so dass sie

ebenfalls um ihren Anteil an der Beute streiten müs-

sen. Bei den Warkashii wird die Jagdbeute unter allen

Sippenmitgliedern gerecht verteilt. Bei der Jagd unter-

scheidet kein Rochkotaii zwischen tierischer Beute und

intelligenten, kulturschaffenden Feinden. Auch vor ih-

ren eigenen Artgenossen wird - insbesondere in Zeiten

kriegerischer Auseinander-setzungen zwischen ver-

schiedenen Sippen - nicht halt gemacht. Gerade der

von ihnen praktizierte Kannibalismus hat viel zu ihrem

schlechten Ruf bei den Völkern im Umland beigetragen,

weshalb es oft zu kriegerischen Konflikten anderer Ras-

sen mit den Rochkotaii kommt.

Als wohl wichtigstes Ziel eines erfolgreichen Waffen-

gangs gilt den Weißpelzen das Erlangen von Trophäen -

Oklosh genannt - jeglicher Art. Besonders begehrt sind

die getrockneten und zugenähten Schädel erlegter

Feinde, welche am Gürtel getragen oder an einer le-

dernen Zierschärpe befestigt werden, geben diese doch

Auskunft über die Stärke ihres Trägers und den „Wert“

seines Crerk. Weitere beliebte Beutestücke sind Metall-

waffen, schöne glitzernde Schmuckstücke oder auch

kleine, bunt bemalte Knochensplitter getöteter Opfer,

welche bei den Sippen der Westtäler gerne als ins Fell

geflochtener Körperschmuck getragen werden. Dieser

Trophäenkult hat in den letzten Jahrhunderten eine

derart wichtige Stellung eingenommen, dass heute ei-
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gentlich jeder Zweikampf zwischen erfahrenen Krie-

gern erst einmal in einer langen "Trophäenprotzerei"

ausartet, wobei dem Gegner unter dem Jubel und Ge-

grunze des übrigen Rudels die eigenen Errungenschaf-

ten präsentiert werden. Dieser Burkosho genannte

Brauch, der in der Wut und Hitze eines überraschenden

Gefechtes auch manchmal erst mitten im Kampfgesche-

hen praktiziert wird, erfüllt den Zweck dem Gegner ei-

ne letzte Rückzugsmöglichkeit zu bieten, gilt es doch

unter den Rochkotaii als Verbrechen ein Rudelmitglied

zu töten, ohne ihm zuvor eine Möglichkeit zur Flucht

einzuräumen. Manchmal wird diese Geste auch ge-

schätzten rudel- und artfremden Gegnern zukommen ge-

lassen, was teilweise zu großer Verwirrung führte.

Nimmt der Gegner das Rückzugsangebot allerdings

nicht an, kämpft ein Rochkotaii bis zum Tod, denn Ge-

fangene werden bei ihnen nicht gemacht, weshalb man

auch keine Mitglieder anderer Rassen in einem Kames-

hii-Rudel oder einer Warkashii-Meute finden wird.

In den Zeiten, in denen die Kameshii sich nicht auf der

Jagd oder im Kampf befinden, oder ein von ihrer Gam-

kasha befohlenes Ritual, wie etwa das Jaijuk-Fest

durchführen, pflegen sie keine weiteren, gemeinschaft-

lichen Sitten und Gebräuche. Vielmehr ist es prinzipiell

jedem Rudelmitglied selbst überlassen, wie es seinen

Tag verbringt - wenn es die Ranghöheren denn zulas-

sen.

Die Warkashii hingegen kennen eine Vielzahl von Festen

und Traditionen, die die gesamte Meute betreffen, wie

beispielsweise das Dashdrek, bei dem die Schädel er-

schlagener Feinde den Sippenmitgliedern feierlich prä-

sentiert und nach dem Fest schließlich von einigen

Auserwählten nach Brakka-Arkaii gebracht werden,

oder das Nuik, das gefeiert wird, wenn der erste

Schnee gefallen ist und bei dem die Warkashii sich ge-

genseitig die Lehren ihres weisen Stammvaters erzäh-

len. Auch die Einzelgänger unter den Warkashii feiern

diese Feste, selbst dann, wenn sie wieder einmal allei-

ne in der Wildnis umherziehen.

HANDWERKSKUNST

Die handwerklichen Künste der Rochkotaii sind nicht

sehr ausgeprägt. In der Regel sind nur wenige Mitglie-

der eines Rudels oder einer Meute wirklich gut darin,

aus tierischen Materialien - Horn, Haut, Sehnen und

Knochen – Werkzeuge, Waffen, Schmuck oder Kleidung

herzustellen. Selbst die Nutzung von Holz und Stein ist

bei ihnen nicht weit verbreitet. Aus diesem Grund sind

ihre Werkzeuge und ihre Leder- und Fell-Erzeugnisse

meist auch eher schlecht verarbeitet und zeugen häufig

von mangelndem Verständnis für die Handwerkskunst.

Einzige Ausnahme bilden ihre zwar grobschlächtigen,

aber dennoch scharfkantigen Horn- und Knochenwaf-

fen.

Die Rochkotaii zeugen auf der einen Seite handwerkli-

chen Erzeugnissen anderer Kulturen nicht gerade viel

Respekt, da sie von der Überlegenheit ihrer eigenen

Kultur überzeugt sind, wohingegen sie auf der anderen

Seite geradezu danach gieren die am besten verarbei-

teten Waffen, Schmuckstücke und Helme ihrer Gegner

der eigenen Trophäensammlung einzuverleiben.

All ihren handwerklichen Schwächen zum Trotz haben

die Rochkotaii ein besonderes Geschick im Umgang mit

den Schädeln ihrer erschlagenen Feinde entwickelt, die

sie auf vielfältige Weise versiegeln und verzieren kön-

nen. Insbesondere beim Abtrennen des Kopfes vom Kör-

per und der weiteren „Verarbeitung“ zeigt sich ihre

wahre handwerkliche Meisterschaft.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Eine einheitliche Bekleidung oder Tracht besitzen die

Rochkotaii nicht, die meisten von ihnen verbringen ihr

Leben in weitgehender Nacktheit und bedecken ihren

befellten Körper, wenn überhaupt, nur wenig. Wenn

sie aufgrund von Witterung oder spezieller Sippentradi-

tion dennoch Kleidung tragen, hüllen sie sich meist in

lose Felle und Lederfetzen oder tragen erbeutete Stoff-

kleidung, die mit einer Kordel aus Sehnen notdürftig

um den Leib geschnürt wird. Auch Schuhe oder andere

Fußbekleidung nutzen sie nicht, schränken sie doch die

Beweglichkeit und Schleichfähigkeit nur unnötig ein.

Dies erklärt auch, warum die Warkashii meist nur sehr

wenig oder gar kein Reisegepäck mit sich führen.

Schmuck, zum Beispiel in Form von erbeuteten Trophä-

en, Zähnen erlegter Tiere, Federn von erjagten Greif-

vögeln oder Hautlappen erschlagener Feinde, ist
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hingegen weit verbreitet, wird stolz präsentiert und

dient in den Hierarchiekämpfen der Kameshii als Mittel

zur Darstellung der eigenen Stärke.

Da die meisten Rochkotaii bereits Kleidung als hinder-

lich betrachten, tragen sie im Kampf nur äußerst selten

Rüstungen, und wenn doch, dann lediglich einige weni-

ge von Feinden erbeutete Stücke, die auch eher als Tro-

phäen, denn als Hilfsmittel im Kampf betrachtet

werden. Ihre traditionelle Bewaffnung besteht aus dem

stets bei sich getragenen Kragh'shaz, einem gebogenen

Horn-Jagddolch, und dem Yakz, einer geschärfte Tier-

kralle oder -klaue, die mit Lederriemen an der Hand be-

festigt wird. Kombiniert werden diese Waffen nicht

selten mit als Parierwaffen dienenden Knochen-Arm-

schienen, den Kalazz oder dem Mur’grakz, einem dor-

nenbesetzten Faustschild, mit dem man auch

zuschlagen kann.

MAGIE

Nichts in Rakshazar ist den Rochkotaii so fremd wie die

Macht der Magie. Sie fürchten und verachten die Scha-

manen ihrer schwarzpelzigen Brüder mit aller Inbrunst

und verfluchen jegliche Zauberei als finsteres Werk des

verhassten Orkengottes RashRagh. Diese Überzeugung

ist derart tief in ihrer Kultur verankert, dass sie auch

Zauberwirker anderer Kulturen als RashRagh naheste-

hend betrachten und sie dementsprechend als Kor-

RashRaghii, „die von RashRagh verfluchten“,

bezeichnen. Aus demselben Grund besitzen die Weißpel-

ze auch keine eigene magische Tradition und nur einige

wenige Individuen - fast immer Warkashii - besitzen ma-

gisches Potential. Diese verbergen ihre Gabe in der Re-

gel so gut sie können, denn schließlich will niemand

RashRaghs Fluch erliegen oder als solcherart Gezeichne-

ter erkannt werden. Einigen geheimnisumwitterten Er-

zählungen nach soll in den Nebelseen allerdings der

legendäre Weißpelz Zazz leben, der aus den Kräften

der Kultschädel mächtige Zauber zu wirken versteht,

was aber auch von den meisten Rochkotaii selbst für

ein lächerliches Märchen gehalten wird.

DARSTELLUNG

Das wichtigste Element bei der Darstellung eines Roch-

kotaii ist die Berücksichtigung der ihn stark dominie-

renden, animalischen Triebe und Verhaltensweisen,

sowie seiner tief in seinem Wesen verankerten Instink-

te. So liegt es den Rochkotaii zum Beispiel fern, lange

über Entscheidungen nachzudenken und abzuwägen. Ih-

re Gedanken sind äußerst direkt und einfach gestrickt.

Orientiere dich bei der Darstellung eines Rochkotaii am

Verhalten von Raubtieren. Sie schlafen gerne auf dem

nackten Boden in Höhlen oder Erdlöchern, essen rohes

Fleisch - selbst das von Menschen - kennen keinerlei

„Manieren“ und achten nicht auf den Ruf oder den Ti-

tel ihres Gegenübers. Beeindrucken lässt sich ein Roch-

kotaii nur von Taten, die von Stärke, Überlebens- und

Kampfeswillen zeugen, und nur so verdient man sich

seinen Respekt und seine Loyalität.

Die Kameshii verhalten sich im Vergleich mit den War-

kashii sogar noch deutlich ruppiger, abweisender und

auch aggressiver, wohingegen letztere sich in einem

stetigen Spagat zwischen ihrem animalischen Wesen,

ihrer intensiven Religiosität und dem daraus entsprin-

genden höheren sozialen Zusammenhalt nach Warkashs

Tradition befinden. So ist ihr Wesen von großen Gegen-

sätzen geprägt. Von fanatisch-religiösen Schlächtern

und Jägern bis hin zu loyalen Freunden und Rettern in

der Not, mögen die Warkashii in vielen unterschiedli-

chen Ausprägungen auftreten.

TYPISCHE NAMEN

Sowohl die Kameshii als auch die Warkashii besitzen

nur einen Vornamen, der sich vor allem durch seine

Kürze auszeichnet. Meist ist er nur ein- oder zweisilbig

und enthält die Laute "k", "sh" oder "z". Lange Namen

und Namenszusätze werden nur besonders ruhmreichen

Persönlichkeiten zugestanden. Unterschiede bei den

Namen bezüglich des Geschlechts werden nicht ge-

macht.

Männlich / Weiblich: Arksh, Archk, Barazz, Chazz,

Ezkh, Farsk, Kagsh, Makush, Muksh, Muzug, Orgsh,

Shuzzgh, Umkh, Yaksh, Zaksh
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KAMESHII

Warkashii: "Diese weinenden Kinder haben kein Rudel

und kein Orakel. Sie leben lieber nach den schwachsin-

nigen Tugenden eines verschwundenen Gottes. Verrä-

ter, sage ich! "

Schwarzpelz-Orken: "Als Trophäe an meiner Schärpe

sind ihre Schädel immer noch am besten aufgehoben. "

Trolle: "Es ist immer ratsam einem Troll lieber aus dem

Weg zu gehen. Auf der anderen Seite reicht sein Fleisch

für das ganze Rudel und es bleibt sogar noch etwas üb-

rig. "

Cromor: "Diese hässlichen, eingebildeten und aggressi-

ven Weiber glauben doch tatsächlich, die Jagdgründe in

den Firnwäldern seien ihr Eigentum. Wir werden se-

hen. "

Agrim: "Das Orakel hat sie als Kinder des bösen Geistes

entlarvt, der einst Kamesh entthronte. Einen ihrer Schä-

del zu tragen bringt großen Ruhm. "

Menschen allgemein: "Du meinst die Trollsklaven?"

WARKASHII

Kameshii: "Sie sind so dumm, gierig und hörig wie die

Ratten zu den Füßen ihres kopflosen Götzen. Jedes ih-

rer Leben ist eine Verhöhnung des großen Warkash.

Verrecken sollen sie - jämmerlich! "

Schwarzpelz-Orken: "Diese schwarzpelzigen Orken des

RashRagh sind genauso dumm und faul wie die Rudel

der Kameshii. Statt zu jagen und Beute zu machen,

kämpfen sie gegeneinander. Aber da will ich nicht im

Wege stehen. "

Vaesten: "Du meinst die Schattenmänner aus den

dampfenden Seen? Selbst Warkash riet uns zur Vorsicht

im Umgang mit diesen seelenfressenden Geistern! "

Menschen allgemein: "Bei diesen Felllosen weiß man

nie, woran man ist: Entweder sind sie falsch, gierig

oder feige. Nicht selten auch alles zugleich. "

Steppen-Tharai: "Ich schätze die Echsenmänner aus

den Südsteppen als tapfere und aufrichtige Krieger,

ganz ohne Hochmut und Arroganz. Wir sind Brüder im

Geiste. "

Was denken Rochkotaii Ëber:
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STARTWERTE

Generierungskosten: 1 1 GP

Modifikationen: LeP +1 , AuP +2

SO-Maximum: 7

Automatische Vor-und Nachteile: Aberglaube 5, Vorur-

teile gegen Warkashii bzw. Kameshii 6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Gefahren-

instinkt, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Zäher Hund /

Aberglaube, Arroganz, Blutrausch, Gesucht, Goldgier,

Jähzorn, Rachsucht, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlig, Adeliges Erbe,

Begabung (beliebige Gesellschaftliche Talente), Soziale

Anpassungsfähigkeit / Fettleibig, Glasknochen, Krankhaf-

te Reinlichkeit, Prinzipientreue

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Archaisch

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Roch-

kotaii-Krieger

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: -

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist (Stam-

meskultist), Schwertmagier (selten)

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen oder Speere +1 , Dolche +3, Raufen

+1 , Ringen +3

Körper: Athletik +2, Klettern +1 , Körperbeherrschung

+2, Sich Verstecken +3, Schleichen +2, Selbstbeherr-

schung +1 , Sinnenschärfe +2

Gesellschaft: -

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung +3, Wildnisleben

+4, Wettervorhersage +1

Wissen: Götter/Kulte +1 , Pflanzenkunde +2, Tierkunde

+2

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Olurkha, Sprachen

Kennen [Gmer] +3

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +2, Gerber/Kürsch-

ner +2, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +1 , Le-

derarbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Rochkotaii), Steppen-

kundig oder Waldkundig

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Steppenkundig oder

Waldkundig, Waffenloser Kampfstil: Uruksha

VARIANTE: SIPPENSIEDLUNG (+ 0 GP)

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Sesshaft

Talente: Sich Verstecken -2, Menschenkenntnis +2, Ori-

entierung -1 , Wildnisleben -2, Pflanzenkunde -1 , Tier-

kunde -1 , Ackerbau oder Viehzucht +2, das andere +1 ,

Feuersteinbearbeitung +1 , Holzbearbeitung +1
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ONTHARR

Der Legende nach einst aus einer mythischen Vereinigung zwischen Mensch und Troll entstanden, ha-

ben die Ronthar ihr Reich im Herzen des Kontinents errichtet: an den Ufern des Feuersees. Ihre

Kampfkunst und Stärke sind weithin berühmt und berüchtigt. Man sagt, dass die wilden Krieger vom

Feuersee vor keinem Feind zurückweichen und nahezu unbesiegbar sind. Überraschend ist, dass sich

dieses Volk trotz aller Brutalität und Kampfeslust einen gewissen Sinn für Wahrheit und Gerechtig-

keit bewahrt hat – vielleicht das Wirken ihrer tapferen und aufrechten Göttin?
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LEBENSRAUM

Das Königreich Ronthar, Heimat des gleichnamigen Vol-

kes, liegt an der Nordküste des Feuermeeres, in den

südlichen Ausläufern der feuchtwarmen Wälder der Ne-

belseen. Im Süden begrenzt durch das immer glühenden

Meer und die trostlosen Weiten der Aschewüste er-

streckt es sich - von der Hauptstadt Ronthar ausgehend

- über die grasbewachsenen Ebenen im Osten und Teile

der Vaestfogg im Norden und Westen mehrere hundert

Meilen weit ins Umland.

Die Stadt selbst erhebt sich majestätisch an den Hän-

gen eines erloschenen Vulkanes am Rand der Klippen

des Feuermeers. Flugechsen kreisen am stets in bluti-

ges Rot getauchten Himmel und nisten auf zwei aus tita-

nischen Felsbrocken erbauten Wällen, welche die Stadt

umgeben. Die Elemente Feuer und Wasser wetteifern

um die Vorherrschaft über das Klima, was sich in häufi-

gen Witterungsumschwüngen - von feucht-schwülem Ne-

bel bis hin zu beißender Trockenheit - äußert. Die

größten und prächtigsten Bauten der Stadt sind direkt

aus dem Fels geschlagen und mit archaischen Ornamen-

ten von einer merkwürdigen, erhabenen Schönheit über-

sät. Als Zeugen einer Geschichte, die bis zu den

mythischen Ursprüngen ihres Volkes zurückreicht, sind

sie es, die die Stadt zum spirituellen Zentrum der

Ronthar und auch vieler freier Broktharstämme ma-

chen.

LEBENSWEISE

Die meisten Ronthar siedeln in ihrer stolzen Hauptstadt

oder in einem der ihr vorgelagerten Dörfer, welche die

Versorgung der Stadt mit Lebensmitteln und Baumate-

rialien sicherstellen. Einen Großteil dessen, was die

Ronthar zum Leben brauchen, liefern ihnen die Trei-

rak, massige Echsen mit charakteristischen drei Hör-

nern auf der Stirnplatte, die sie in großen Herden auf

den sumpfigen Wiesen im nordöstlichen Teil ihres Rei-

ches züchten. Was ihnen die Echsen nicht geben kön-

nen, sammeln sie in den immergrünen Wäldern der

Nebelseen: essbare Wurzeln, Süßholz, Beeren und

Früchte, die sie trocknen und auf diese Weise lange

haltbar machen. Landwirtschaft wird nur von wenigen

Ronthar betrieben, stattdessen schicken sie regelmäßig

regelrechte Jagdexpeditionen in die Tiefen der Vaest-

fogg. Begleitet werden diese dabei von kapitalen

schwarzen Raubkatzen, die nur die Barbarenkrieger

vom Feuersee zu bändigen wissen und die von ihnen

Panthar genannt werden. Diese Expeditionen jagen oh-

ne dabei die Stammesgrenzen zum Gebiet der geheim-

nisvollen Nebelwaldjäger zu übertreten, denn diese in

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Bronzezeit

Herrschaftsform: Hochkönig und Rat der zwölf Stäm-

me

Geschätzte Bevölkerung: 1 00.000

Rassenverteilung: Brokthar; sehr selten andere Ras-

sen

Wichtige Städte: Ronthar (1 0.000)

Vorherrschender Glaube: Tetralos-Pantheon: Ingror,

Rontja, Teithros und Korthros

Magie: ablehnende Haltung Magie gegenüber

Helden & Heilige: Cordros, aktueller König Ronthars;

Gründerväter der zwölf Stämme
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uralten Verträgen festgesetzten Grenzen sind heilig und

werden nur im Kriegsfall, oder wenn gelegentlich Han-

del getrieben wird und die Ronthar ihre Bronzegusswa-

ren und andere Handwerkserzeugnisse gegen Rohstoffe

aus den Nebelseen tauschen, überschritten.

In den seltenen Zeiten, in denen ihre Nahrungsreserven

knapp werden, rauben die Ronthar gelegentlich auch ge-

zielt Vorräte oder Waren aus den Siedlungen benachbar-

ter Barbarenstämme außerhalb der Grenzen ihres

Königreichs. Überhaupt sind exotische Delikatessen bei

den Ronthar äußerst begehrt und gelten als sehr kost-

bar, weshalb ihnen bei Raubzügen fast ebenso viel Auf-

merksamkeit geschenkt wird wie Gold und Geschmeide.

In Friedenszeiten gibt es nur äußerst wenige Händler

aus anderen Regionen des Kontinents, die die beschwer-

liche Reise durch die Steppe oder das Ödland wagen,

um in Ronthar Köstlichkeiten aus fernen Ländern loszu-

schlagen. Wer es dennoch wagt, kann sich eine goldene

Nase verdienen - sofern die Ware dann noch genießbar

ist. Zwar versteht sich jeder Ronthar – egal ob Mann

oder Frau – auch als Krieger, doch ihren Lebensunter-

halt bestreiten die meisten primär durch das Ausüben

eines Handwerks, sei es die Jagd oder das Hüten der

Treiraks; wobei Frauen sich aber freiwillig häufiger der

Kindererziehung als dem Schwert widmen.

Oberster Herrscher aller Ronthar ist der Rakshetos, der

Barbarenkönig vom Feuersee, dessen Thron im uralten

Königspalast der Hauptstadt steht. Zurzeit hat Rakshe-

tos Cordros das Amt inne, nachdem er sich vor mehr als

sechzig Frühlingen bei der Verteidigung Ronthars gegen

einfallende Orkstämme aus dem Osten als großer Krie-

ger und Stratege bewiesen hat. Beraten vom Rat der

zwölf Stämme der Ronthar entscheidet der Rakshetos

über alle Belange, die das Reich betreffen, spricht in

der riesenhaften, schwarzen Thronhalle Recht bei Strei-

tigkeiten und ist im Falle eines bewaffneten Konflikts

der oberste Kriegsherr. Der Rat selbst setzt sich zusam-

men aus zwölf Häuptlingen, die - wie der König dem

Rat - einem der zwölf Stämme vorstehen, aus denen

sich das Volk Ronthars zusammensetzt. Jeder Ronthar

ist stolz zu einem dieser Stämme zu gehören, wobei es

weniger auf tatsächliche Blutsverwandtschaft an-

kommt, als auf die Akzeptanz durch die anderen Mitglie-

der eines Stammes. So ist es zum Beispiel auch für

einen Nicht-Ronthar möglich in das Volk aufgenommen

zu werden, wenn er denn von der kriegerischen Ge-

meinschaft anerkannt wird und seinen Wert „im Sinne

Ronthars“ bewiesen hat, was allerdings nicht oft ge-

lingt. Die wenigen alltäglichen Verwaltungsaufgaben

werden - statt vom König oder vom Rat - von den Kleri-

kern vom Feuersee verrichtet, die gleichzeitig auch die

spirituellen Führer und Ratgeber der Ronthar sind.

WELTSICHT UND GLAUBE

Nach dem Glauben der Ronthar besteht diese Welt,

ebenso wie viele andere Welten auch, seit Zeiten, die

älter sind, als dass man sie sich vorstellen könnte. Die

Götter haben diese Welten erobert und sich so als ihre

wahren Herrscher legitimiert und verdienen daher Ver-

ehrung. Im Zentrum ihres Glaubens stehen die Tetra-

los, bestehend aus den vier göttlichen Herrschern:

Ingror, der Vernichter, und seine drei Kinder Rontja,

Teithros und Korthros.

Der gewaltige Feldherr Ingror ist der Herr der 1 000

Welten und thront in seiner schwarzen Titanenfestung

zwischen den Sternen. Auf Bildern wird er als riesen-

hafter, alter Brokthar mit einem schwarzen Helm, der

sein Gesicht verdeckt, dargestellt. Ingror hat Dere -

wie viele andere Welten auch - aus den Händen ihres

vorherigen Fürsten errungen, der sich seither vor dem

Herrn der 1 000 Welten in den Schatten verbergen

muss. Doch da die hinterlistigen und feigen Bewohner

dieser Welt sich ihm nicht fügen wollten, und es gar

wagten ihm mit Hilfe finsterer Hexerei zu trotzten, be-

schloss er schließlich sie zu zerstören. So warf Ingror

den Stern Kataklys hinab, der sich tief in die Eingewei-

de der Erde fraß und ein Land aus Asche und einen See

aus Feuer hinterließ. Um auch die letzten Überleben-

den zu vernichten, schickte er seine Kinder, die Zwil-

linge Teithros und Korthros und seine Tochter Rontja

aus, sein blutiges Werk zu vollenden. Doch während

Teithros und Korthros verheerende Schneisen durch das

Land schlugen, zögerte Rontja und beobachtete die

Völker. Sie sah, dass nicht alle verdorben waren und

bat ihren Vater (vorerst) Milde walten zu lassen. Sehr

zum Missfallen ihrer Brüder, gewährte Ingror seiner

Tochter die Bitte und verschonte diese Welt. Doch sie
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wird nur bestehen, so lange ihre niederen Bewohner

sich der Gnade Ingrors als würdig erweisen und den

Herrn der 1 000 Welten als Herrscher über Erde, Himmel

und Götter anerkennen.

Die Kleriker vom Feuersee achten daher mit feierli-

chem Ernst und komplexen Riten darauf, dass nichts

den Zorn Ingrors so sehr errege, dass er seine Kinder

ein weiteres Mal entfesselt und diese Welt endgültig

verwüstet. Hierzu bringen alle Ronthar dem göttlichen

Herrscher einmal im Jahr einen Tribut, der ihm durch

die Kleriker im heiligen Kloster mitten im Feuersee dar-

gebracht wird. Dieser besteht meist aus Schmuck-

stücken oder kostbaren Waffen, oder auch - bei

ärmeren Ronthar - aus dem Fell oder der Haut eines

Raubtiers. Die Kleriker vom Feuersee prüfen genau, ob

eine Gabe passend ist und achten darauf, dass jeder

Ronthar dem Vernichter den gebührenden Respekt

zollt. Sie sind es auch, die darüber entscheiden, ob ein

Gläubiger das heilige Kloster betreten darf, um einen

Rat vom Grephonos - dem höchsten Orakel der Tetralos

- zu erhalten, und die die Auserwählten während der

gefährlichen Reise über das Feuermeer schützen. Dar-

über hinaus wird den Klerikern der Besitz vielerlei ge-

heimnisvoller Gaben Rontjas zugeschrieben, die es

ihnen beispielsweise ermöglichen sollen die Hitze des

Feuermeers gegen Frevler zu wenden, die sich Ingrors

Herrschaft nicht beugen wollen und dadurch zur Gefahr

für alle Völker Rakshazars werden.

Im alltäglichen Leben kümmern sich die normalen

Ronthar wenig um komplizierte religiöse Bräuche und

verehren die Götter auf ihre Art. Korthros und Tei-

thros, die auf Bildnissen als grobschlächtige Brokthar-

krieger mit Schwert oder Streitaxt dargestellt werden,

werden gefürchtet, denn sie hassen die - in ihren Au-

gen - schwächlichen Sterblichen. Daher wagen es nur

die Abgebrühtesten direkt Gebete an sie zu richten.

Auch ihren zornigen Vater wagen nur Wenige direkt an-

zusprechen. Größte Bedeutung für den Alltag hat daher

Rontja, die als Schutzherrin aller Ronthar und aller

freien Brokthar angesehen wird und die täglich um Bei-
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stand und Hilfe gebeten wird. Die junge, temperament-

volle Göttin, wird als schöne, jugendliche Brokthar mit

feuerrotem Haar und einer beeindruckenden Axt darge-

stellt. Sie ist dabei meist nur mit einem kurzen, aus Me-

tallplättchen geflochtenem Lendenschurz und einem

Brusttuch aus demselben Material bekleidet. Rontja

liebt Keilereien mit ihren Brüdern und Liebschaften mit

Sterblichen. Aus ihrer ersten Liebschaft mit dem legen-

denumwobenen Troll Grothos sollen dereinst die Brokt-

har hervorgegangen sein. Trotz ihres gnadenvollen

Wesens sind Verlogenheit und Hinterlist Rontja zutiefst

verhasst und werden von ihr mit feurigem Zorn be-

straft, wenn sie nicht gar gleich ihre Brüder zu Hilfe

ruft. Neben der Tetralos kennen die Ronthar eine Viel-

zahl weiterer göttlicher Wesenheiten, die entweder

einst von Ingror besiegt und vernichtet wurden, ihren

Gehorsam verweigerten und sich feige vor dem göttli-

chen Herrscher verstecken oder ihm in seinem Erobe-

rungsheer dienen. Zu welcher Gruppe sie die Götter

ihrer rakshazarischer Nachbarvölker zählen, hängt ne-

ben den Überlieferungen der Kleriker allerdings nicht

zuletzt auch von der gegenwärtigen, politischen Lage

ab. Nur selten beten Ronthar direkt einen dieser Diener

Ingrors an, auch weil sie fürchten den göttlichen Feld-

herrn dadurch zu erzürnen. Dementsprechend werden

Kulte und Riten anderer Völker in ihrem Reich auch nur

widerwillig geduldet und sind immer wieder Anlass für

Streitigkeiten.

Nach ihrem Tod erwarten die Ronthar in das Heer In-

grors aufgenommen zu werden. Wer sich allerdings Zeit

seines Lebens dem Herrscher als nicht würdig und unge-

horsam gezeigt hat, wird von ihm vernichtet und seine

Überreste werden zwischen den Sternen verteilt.

SITTEN UND BR…UCHE

Die Ronthar sind stolz auf ihre persönliche Freiheit, was

auch der Grund dafür ist, dass sie das Halten von Skla-

ven zutiefst verabscheuen. Ihr Rakshetos mag zwar

Herrscher sein, doch jedem Ronthar steht es frei, sei-

nem König gegenüber seine Meinung zu äußern, ohne

dafür bestraft zu werden – auch wenn die Äußerung

dem König nicht passen sollte. Denn wie soll ein Herr-

scher gerecht herrschen, wenn er die Meinung seines

Volkes nicht kennt und achtet?

Gefolgschaft fußt bei den Ronthar nicht auf einem ab-

strakten Treueschwur, sondern auf dem Respekt vor

dem Können des Herrschers. Dieser muss nicht immer

der stärkste Krieger mit der größten Kampfkraft sein.

Auch gute Strategen oder kluge Diplomaten haben sich

in der Vergangenheit schon den Respekt und das Wohl-

wollen der anderen Ronthar sichern, und so das König-

reich beherrschen können. Solange der König seinem

Volk zeigt, dass er es wert ist, auf dem Thron zu sit-

zen, wird es ihm folgen. Verhasst sind Leute, die über

Intrigen und Betrug gegen ihren Herrscher vorzugehen

versuchen. Solche Feiglinge werden in der Regel hinge-

richtet. Um seinen Wert als Rakshetos zu beweisen,

muss der amtierende König nach jeweils zwölf Banas -

wenn die vier Sterne der Zeit den Bereich des Himmels,

den die Kleriker „Abbes“ nennen, zwölfmal durch-

schritten haben - eine Prüfung absolvieren. Ein jeder

Bana symbolisiert hierbei einen der zwölf Stämme. Vier

Banas entsprechen im Sternenkalender der Brokthar ei-

nem vollen Götterlauf, folglich muss der Rakshetos

nach jeweils vier Frühlingen erneut seine Königswürde

bestätigen. Die Prüfung wird vom Rat der zwölf Stäm-

me abgehalten. Jeder Stammeshäuptling stellt jeweils

eine Aufgabe, die der König lösen muss. Offiziell kann

nicht nur der amtierende Rakshetos, sondern auch je-

der andere erwachsene Ronthar an der Prüfung teilneh-

men, sofern er hundert andere Ronthar findet, die für

seine Teilnahme stimmen, dies kommt jedoch nur sel-

ten vor. Wenn der amtierende Rakshetos dennoch ein-

mal Mitbewerber hat, sind es selten mehr als drei.

Der König kann die Prüfung auch nutzen, um zurückzu-

treten und einen würdigen Nachfolger zu bestimmen.

In diesem Falle sitzt er zusammen mit den Häuptlingen

im Rat und ernennt einen Kandidaten, der dann an sei-

ner statt die Prüfung absolviert. Der amtierende Raks-

hetos Cordros ist mittlerweile seit 60 Jahren

ungeschlagen, denkt aber darüber nach, bei der nächs-

ten Prüfung zurückzutreten.

Ehen oder andere ähnliche, rituelle Institutionen gibt

es bei den Ronthar nicht. Wenn ein Paar zusammenle-

ben möchte, dann lebt es eben zusammen. Es ist auch

nicht ungewöhnlich, dass sich ein Ronthar gleich mit

mehreren Partnern arrangiert. Kinder werden meist
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von beiden Elternteilen gemeinsam erzogen, wobei die

leibliche Mutter aber immer die wichtigste Bezugsper-

son für das Kind ist. Die unbekümmerte Kindheit eines

Ronthar dauert bis zu seinem achten Lebensjahr. Dann

beginnt die Ausbildung, die von älteren, erfahrenen

Kriegern übernommen wird. Hier lernen die jungen

Ronthar - Jungen und Mädchen gleichermaßen - die Ge-

schichte ihres Volkes und die Grundzüge der Kampfküns-

te kennen. Die Besten werden ab dem vierzehnten

Lebensjahr zu den auch außerhalb Ronthars berüchtig-

ten Schwertbrüdern, beziehungsweise -schwestern aus-

gebildet, die ihr ganzes Leben der Vervollkommnung

ihrer Fähigkeiten im Kampf widmen und im Kriegsfall

das Rückgrat des Heeres bilden.

Zwar erhalten auch die übrigen Ronthar allesamt zumin-

dest eine grundlegende Kriegerausbildung, und sehen

sich auch selber als solche, im Gegensatz zu den

Schwertbrüdern und -schwestern aber, für die Kampf

und die Kampfkünste einziger Lebensinhalt sind, erler-

nen die "gewöhnlichen" Ronthar zusätzlich auch noch

ein Handwerk, welches sie primär ausüben.

Die klügeren Köpfe, die sich durch eine rasche Auffas-

sungsgabe und gute Selbstbeherrschung auszeichnen,

oder gar durch die Tetralos mit einer göttlichen Gabe

beschenkt wurden, werden von den Klerikern vom Feu-

ersee ausgewählt und erlernen die Künste des Lesens

und Schreibens, um später ihrerseits Kleriker zu wer-

den. Trotz dieser straff organisierten Erziehung bleibt

der Umgang der Ronthar miteinander das ganze Leben

lang sehr unkompliziert, ja auf den ersten Blick beina-

he undiszipliniert. Es vergeht kaum eine Woche, in der

die Ronthar nicht ausgelassene Feiern veranstalten.

Zahlreiche Festtage sind legendären Kriegern oder We-

sen aus Ingrors Gefolge gewidmet und werden - trotz

der missbilligenden Blicke der Kleriker – gerne zum An-

lass genommen, den- oder diejenige/-n mit einem ange-

messenen „Umtrunk“ zu ehren.

HANDWERKSKUNST

Besonders bekannt ist Ronthar für seine hervorragen-

den Bronzegießer, die neben allerlei Alltagsgegenstän-

den auch Waffen und die berühmten

Ronthar-Schlachthelme aus dem bräunlichen Material

fertigen. Die meisten Werkstätten befinden sich in der

Hauptstadt selbst und die Kunst der Bronzemeister ist

ebenso angesehen wie das Handwerk des Kriegers. Da

sie aus zahlreichen Gefechten mit den Amhasim auch

über eine beträchtliche Anzahl stählerner Beutewaffen

verfügen, versuchen die Ronthar schon seit längerem

hinter das Geheimnis ihrer Herstellung zu kommen. Bis-

her allerdings mit eher mäßigem Erfolg. Viele weitere

Dinge des täglichen Bedarfs werden aus dem herge-

stellt, was ihnen der Nebelwald oder ihre Treirakher-

den liefern: Lederne Kleidung, Bauhölzer oder Körbe

aus Flechtwerk. Dabei fertigen die Ronthar ihre Waren

fast ausschließlich für den Eigengebrauch. Nur mit den

Nebelwaldjägern treiben sie ab und an etwas Handel.

Die Wände ihrer kompakten, kastenförmigen Wohnbau-

ten, die entweder direkt aus dem Fels geschlagen oder

aus Holz und getrocknetem, dunklen Lehm erbaut wer-

den, schmücken sie häufig mit Fellen. Zusätzlich wer-

den in die wuchtigen, hölzernen Türrahmen häufig

verspielte Muster geschnitzt oder aufgemalt. Über-

haupt lieben die Ronthar ausgefallene und reiche Ver-

zierungen. Überall in der Hauptstadt haben Steinmetze

exotisch anmutende, geschwungene Ornamente in den

Vulkanfels getrieben, die von größerer Kunstfertigkeit

zeugen, als man sie von den Barbarenkriegern auf den

ersten Blick erwarten würde.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die große Hitze in unmittelbarer Nähe des Feuermeeres

und die schwüle Wärme des umgebenden Nebelwalds

sorgen dafür, dass Ronthar in der Regel nur wenig Klei-

dung tragen. Männern wie Frauen legen normalerweise

lediglich einen knappen Lederkilt und Sandalen an. Da-

zu binden sich Frauen oft noch lederne Brusttücher um

– allerdings weniger um schamhaft zu verdecken, als

vielmehr um sich zu schmücken. Selbst bei kriegeri-

schen Auseinandersetzungen wird wenig mehr ange-

legt. Die einzigen, gelegentlich getragenen

Rüstungsteile sind bronzene Helme mit einem charak-

teristischen Kamm aus einem geschlossenen Streifen

Metall oder aus einer Reihe spitzer Stacheln.

Das meist dunkle Haar tragen weibliche wie männliche

Ronthar stets lang und meistens offen, gelegentlich
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auch als Zopf. Nur Kleriker rasieren sich die Haare bis

auf einen langen, von vier Kupferreifen zusammengehal-

tenen Zopf am oberen Hinterkopf ab. Sie tragen - ne-

ben ledernen Kilts - ein tiefrotes Ornat, bestehend aus

einem aus Pflanzenfasern gewebten, umhangähnlichen

Überwurf mit Kapuze, der mit schwarzen Ornamenten

bemalt, und dessen Saum mit Pantharfell verbrämt ist.

Ronthar tragen gerne Goldschmuck – vor allem, wenn

sie ihn im Kampf erbeutet haben.

Besonders beliebt bei beiderlei Geschlecht sind schwe-

re Ketten oder Ohrringe. Da ihre Hautfarbe etwas dunk-

ler ist als die der anderen Broktharvölker, tragen

Ronthar nur selten Hautmalereien. Fernab ihrer Heimat

passen Ronthar ihre Kleidung durchaus den Erfordernis-

sen ihrer Umgebung und dem vorherrschenden Klima

an, wobei sie schwere lederne Reiseumhänge und Ja-

cken sowie Fellstiefel favorisieren.

In kriegerischen Auseinandersetzungen bevorzugen

Ronthar wuchtige Waffen, wie das Schlachtschwert

oder Äxte, die im Kampf Mann gegen Mann im wahrsten

Sinne des Wortes durchschlagende Wirkung entfalten.

Bei der Jagd kommen häufig Wurfspeere und unterarm-

lange Bronzejagdmesser zum Einsatz.

MAGIE

Finstere Hexerei war es, die den großen Vernichter

einst so sehr erzürnte, dass er den Stern der Vernich-

tung auf diese Welt hinab schmetterte. Daher sind die

Ronthar von einer starken Abneigung, wenn nicht sogar

Hass, gegen alles Magische erfüllt. Wenn überhaupt,

dann dulden sie Magie in ihrer Nähe nur zähneknir-

schend. Auch wenn es für diese in der Nähe zum Feuer-

meer aufgrund der chaotischen astralen Bedingungen

sowieso äußerst gefährlich ist ihren düsteren Frevel aus-

zuüben, werden sie keine Sekunde aus den Augen und

der direkten Reichweite einer gut geschliffenen Axt ge-

lassen. Zwar werden einigen wenigen Klerikern vom

Feuersee übernatürliche Kräfte nachgesagt, diese wer-

den allerdings als göttliche Gaben angesehen und nicht

als der verderblichen Macht der Hexerei entsprungen.

DARSTELLUNG

Ronthar nehmen kaum ein Blatt vor den Mund, gilt ih-

nen Ehrlichkeit doch als hohe Tugend. Auch lassen sie

ihren Emotionen stets freien Lauf. Was immer ein

Ronthar fühlt, er wird es seiner Umwelt - gut hörbar -

mitteilen. Generell sind Ronthar keine Kinder von Trau-

rigkeit, was man an ihren Trink- und Essgewohnheiten

sowie ihrer großen Vorliebe für das jeweils andere Ge-

schlecht erkennen kann. Einige Ronthar folgen dabei

eher ihren spontanen Instinkten als ihrem Kopf.

Ronthar fügen sich aufgrund ihrer Natur sehr gut in

Abenteurergruppen ein, sofern sich darin nicht Wesen

oder Personen befinden, die sie abgrundtief hassen,

wie etwa „Hexer“ oder „feige Sklavenhalter“. Ansons-

ten ist ein Ronthar ein loyaler Freund und Mitstreiter,

dessen Axt und dessen großmäuliger Mut einer Gruppe

so manchen Weg bahnen, sie allerdings auch immer

wieder in verzwickte Situationen führen kann.

TYPISCHE NAMEN

Viele Ronthar nutzen üblicherweise nur ihre Vornamen,

um sich zu gegenseitig zu rufen und anzusprechen. Nur

bei Verwechslungsgefahr oder bei einer ordentlichen

Vorstellung, nennt der Ronthar-Brokthar als Famili-

ennamen zuerst seinen Vater und danach den Stamm,

dem er angehört.

Männlich: Achaikos, Aegidios, Aison, Aristeides, Bak-

chos, Cambyses, Deimos, Eleutherios, Heliodoros, Hes-

peros, Kapaneus, Makarios, Pantheras, Phobos, Photios

Weiblich: Aella, Alkyone, Antheia, Athenais, Eirene,

Euphrosyne, Hekabe, Ianthe, Iris, Kthonia, Klythaimne-

stra, Mneme, Persis, Rhea

Namen der 1 2 Stämme Ronthars: Acteon, Alexeon,

Amyntheon, Bion, Cadmon, Chariton, Diodon, Errikon,

Haimon, Iairon, Lazaron, Paion
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STARTWERTE

Generierungskosten: 1 1 GP

Modifikationen: KO +1 , LeP +1 , AuP +2

SO-Maximum: 1 2

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Besonde-

rer Besitz, Eisern, Hohe Lebenskraft, Kampfrausch,

Schnelle Heilung, Vom Schicksal begünstigt, Zäher Hund

/ Aberglaube, Herrschsucht, Impulsiv, Rachsucht, Vorur-

teile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Akademische Ausbil-

dung, Amtsadel, Ausrüstungsvorteil, Feenfreund, Kobold-

freund / Blutdurst, Blutrausch, Glasknochen,

Krankheitsanfällig, Kurzatmig, Niedrige Lebenskraft

Aventurische Professionen: Einfache Stadtkulturen

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe,

Schwertbruder

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Schwertma-

gier (sehr selten), Kultist

TALENTE
Kampf: Anderthalbhänder oder Hiebwaffen oder

Schwerter oder Zweihandhiebwaffen oder Zweihand-

schwerter/-säbel +3, ein weiteres +2, Dolche +2, Rau-

fen +3, Ringen +2,

Körper: Athletik +4, Klettern +1 , Körperbeherrschung

+2, Reiten +1 , Selbstbeherrschung +1 , Zechen +2

Gesellschaft: Betören +1 , Menschenkenntnis +1 , Über-

reden +1

Natur: Orientierung +1 , Wildnisleben +1

Wissen: Götter/Kulte +2, Pflanzenkunde +1 , Sagen/Le-

genden +2, Tierkunde +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Kawash, Sprachen

Kennen [Gmer] +2

Handwerk: Holzbearbeitung +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Ronthar), Ortskennt-

nis (Ronthar-Stadt)

Menschen allgemein: „Du kannst mit ihnen saufen, fei-

ern und raufen und ihre Mädchen haben nicht nur hüb-

sche Augen – was will man mehr?“

Orks: „Wenn sie nur endlich unsere Weidegründe aner-

kennen würden, könnten wir gut mit ihnen auskom-

men.“

Magiewirker: „Sie spielen mit dem Feuer und bringen

uns alle in Gefahr. Gib mir meine Axt; ich verspreche

dir, wenn diese Kerle auch nur zucken, dann werde ich

schon dafür zu sorgen wissen, dass sie niemals wieder

auch nur wagen an ihre verdammte Hexerei zu denken,

bei Korthros und Teithros!“

Vaesten: „Wir leben hier, sie dort drüben. Das war

schon immer so, und solange wir alle uns an die Verträ-

ge der Altvorderen halten, kommen wir prima miteinan-

der aus. “

Amhasim: „Überhebliche Bastarde! Sie halten sich

selbst für die Herrscher dieser Welt. Aber auch sie wer-

den noch lernen sich vor Ingror zu verneigen, wie es

ihm zusteht. “

Cromor: „Große Kriegerinnen, auch wenn unsere Kleri-

ker sagen, sie würden die Götter nicht so verehren, wie

es sich geziemt.“

Slachkaren: „Feige und hinterlistig. Sie haben nie ver-

standen, was wahre Tapferkeit bedeutet. Nimm dich in

acht, ihren Worten ist nicht zu trauen.“

Trolle: „Die Kleriker sagen, sie brachten einst Verder-

ben über diese Welt, indem sie sich Ingror nicht beug-

ten. Und sie tun es bis heute nicht. Halte dein Schwert

immer griffbereit; der Tag wird kommen, an dem wir

sie lehren werden, was es heißt sich dem Willen des

Herrn der tausend Welten zu wiedersetzen.“

Was denken RontharËber:
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ANSKITARISCHE
REITERNOMADENS

Anders als die sesshaften Sanskitaren der Stadtstaaten haben die Reiterstämme nie die Lebensweise

ihrer Vorväter aufgegeben und leben noch heute nach den uralten Traditionen ihres Volkes. Groß ist

ihre Anzahl verglichen mit der der Städter nicht mehr, zu verlockend war für viele das Leben in der

trügerischen Sicherheit der großen Metropolen. Doch Jene, die übrig geblieben sind, blicken umso

stolzer auf Diejenigen herab, die sich leichtfertig in den verfluchten Ruinen niedergelassen haben.
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LEBENSRAUM

Der Großteil der Reiterstämme zieht durch die weiten

Steppen und Savannen, die sich von Kap Parhami aus

zwischen Grüner Sichel und den südlichen Ausläufern

der Lath bis hin zum Kithorra-Massiv erstrecken. Verein-

zelt leben auch Stämme in Kurotan und in den Wüsten-

gebieten Teruldans oder dringen als Handelskarawanen

sogar bis in die entlegendsten Ecken Rakshazars vor. Da

sie eine abergläubische Furcht vor den uralten Ruinen-

städten haben, meiden sie diese wo immer es geht, so

dass das von den Kunkomern erbaute Yal-Kalabeth die

einzige große menschliche Metropole ist, der sie sich nä-

hern. Da sich die Reiternomaden weder als Untertanen

der sanskitarischen Fürsten sehen, noch deren Staatsge-

biete, Gesetze, Steuern und Zölle anerkennen, kommt

es in manchen Gebieten immer wieder zu Konflikten

bei denen die Vorherrschaft wechselt. ,

LEBENSWEISE

Die sanskitarischen Reiterstämme sind ein wehrhaftes,

nomadisch lebendes Volk, das sich hauptsächlich von

der Jagd ernährt. Besonders die riesenhaften Pflanzen-

fresser, wie etwa Knochenwüter und Donnerläufer, die

ob ihrer gewaltigen Fleischmenge einen gesamten

Stamm für Wochen und Monate zu ernähren vermögen,

sind eine begehrte Beute. Selten einmal gelingt es ih-

nen gar, ein Jungtier lebendig einzufangen und zu ei-

nem gewaltigen Reit- und Lasttier abzurichten. Diese

bilden, zusammen mit anderen Reittieren – zumeist

Pferden – den wertvollsten Besitz eines Stammes.

Einige Stämme haben sich auch dem Handel verschrie-

ben. Ein Teil der Nordlandwaren - vor allem edle Pelze

und Mammutstoßzähne - die auf den Märkten Yal-Mord-

ais angeboten werden, werden von den Stämmen der

Reiternomaden in den tiefen Süden des Kontinents ge-

bracht. Umgekehrt transportieren die Nomaden

Schmuck, Metalle, Perlen und Obsidian aus den südli-

chen Stadtstaaten bis weit in den Norden, Westen und

Osten Rakshazars. Dabei konkurrieren sie im Nordhan-

del mit den Brachtão und im Handel in den östlichen

Regionen Rakshazars mit den Xhul. Besonders die Orks

haben sich dabei als kaum zu schlagende, erbitterte

Gegner herausgestellt. Dies, und die gemeinsame, blu-

tige Geschichte sind oft Ursache für gegenseitige Über-

fälle und sogar Kriege zwischen den beiden

Kontrahenten.

Großangelegte Raubzüge unternehmen die meisten

Stämme viel seltener, als es ihnen von ihren städti-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Bronzezeit

Herrschaftsform: Stammeswesen

Geschätzte Bevölkerung: 500.000

Rassenverteilung: Sanskitaren

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: Mischung aus Elementar-,

Götter- und Ahnenkult

Magie: Schamanismus

Helden & Heilige: berühmte Stammesführer, zahllose

Ahnen
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schen Verwandten unterstellt wird - wenn auch häufi-

ger, als es sich ihre Opfer wünschen würden. Kleinere

Raubzüge zu einem anderen Stamm oder Dorf oder

Überfälle auf Karawanen, bei denen junge Krieger ihren

Mut und ihre Geschicklichkeit unter Beweis stellen kön-

nen, sind dagegen durchaus üblich. Einige wenige Stäm-

me bilden jedoch echte Räuberbanden, die ob ihrer

hohen Beweglichkeit kaum zu fassen sind, und schon

mehr als einmal gelang es einer solchen Bande, einen

ganzen Landstrich über längere Zeit hinweg zu terrori-

sieren. Egal ob kleiner Raubüberfall eines sonst eher

friedlichen Stammes oder Beutezug einer der großen

Räuberbanden, die Krieger rauben hierbei - neben Roh-

stoffen, Vieh und Gold - immer auch die Söhne und

Töchter ihrer Opfer. Diese fristen dann ihr Dasein als

Geiseln, und können innerhalb einer bestimmten Zeit-

spanne, deren Länge durch Sterndeutung festgelegt

wird, freigekauft werden. Oft werden bedeutende Gei-

seln, etwa der Sohn eines Herrschers oder die Tochter

eines Schamanen innerhalb des Stammes verheiratet

und zur Zeugung von Nachwuchs animiert. Dahinter

steht die Idee, dass sich eine freigekaufte Geisel bzw.

dessen Volk nie gegen einen Stamm richten wird, in des-

sen Adern eigenes Blut fließt. Oft werden so sogar feste

Handelsbeziehungen geschlossen, und in den Lagern

der Reiternomaden sind Mischlinge ein durchaus ge-

wohnter Anblick. Einzig die Erbfeinde der Reiternoma-

den, die Orks, sind von dieser Tradition ausgenommen:

Ihnen wird gleich an Ort und Stelle die Gurgel durchge-

schnitten. Sollte das Lösegeld für die Geiseln nicht be-

zahlt werden, müssen diese damit rechnen, den

Kurotaner oder Teruldaner Sklavenmarkt näher kennen

zu lernen, als ihnen lieb ist.

An der Spitze des Stammes steht jeweils ein sogenann-

ter Sayback, was wörtlich übersetzt "stark gepanzert"

oder auch "unbezwingbar" bedeutet. Nach alter Traditi-

on kann nur derjenige Sayback werden, der wenigstens

40 Sommer alt ist und in seinem Leben mindestens sie-

ben große Heldentaten vollbracht hat; wobei der amtie-

rende Sayback schon zu Lebzeiten alle Taten seiner

potenziellen Nachfolger bewertet. Sollte ein Sayback

vor der Nominierung seines Nachfolgers sterben, tritt

vorübergehend der ganze Stamm oder - je nach Stam-

mesbrauch - der Wahrer der Tradition an dessen Stelle

und bestimmt einen geeigneten Nachfolger. Im Allge-

meinen scheren sich die Reiternomaden nicht um das

Geschlecht ihrer Anführer, vielmehr sind sie der Mei-

nung, dass ein Stamm von den Fähigsten beschützt und

verteidigt werden sollte, unabhängig von deren Ge-

schlecht und Herkunft. Dieses Denken macht auch vor

den Reit- und Haustieren des Stammes nicht halt, zu

denen die Reiternomaden oft ein besonders inniges,

zärtliches, ja manchmal gar sexuelles Verhältnis entwi-

ckeln, und die bei allen Stämmen als vollwertige Stam-

mesmitglieder akzeptiert werden; mit der letzten

Konsequenz, dass auch diese zu Sayback werden kön-

nen. Nahe Yal-Kalabeth etwa, gibt es einen Stamm, der

mittlerweile seit 20 Jahren von einem Knochenwüter

angeführt wird. Und dies anscheinend mit Erfolg, ge-

hört der Stamm doch zu den einflussreichsten der Regi-

on. Sogar Hochzeiten zwischen Mensch und Tier sind

nicht ungewöhnlich. In den polygamen Ehen der Reiter-

nomaden ist - vor allem bei den Sayback - zum Beispiel

oft das Lieblingsreittier einer der Ehepartner. Die Rei-

ternomaden schließen ihre Ehen ihrem Naturell ent-

sprechend frei, ohne auf Art, Geschlecht, Stamm oder

Reichtum des Partners Rücksicht zu nehmen. Die Hoch-

zeit selbst wird mit viel Pomp gefeiert und als gute

Möglichkeit gesehen, den eigenen Wohlstand zur Schau

zu stellen. Der erste Ehepartner einer polygamen Ehe

ist der wichtigste. Er bestimmt das Familienleben und

besitzt auch das letzte Wort in Fragen der Erziehung

des Nachwuchses. Die genauen Rituale, die zum Vollzug

der Ehe durchgeführt werden müssen und auch die Ant-

wort auf die Frage, ob alle Ehegatten eines verstorbe-

nen Sayback diesem in den Tod folgen müssen oder an

Verwandte weiterverheiratet werden, sind von Stamm

zu Stamm unterschiedlich.

WELTSICHT UND GLAUBE

Die Reiternomaden eint ein traditionsreicher Mysteri-

enzyklus, der - in unterschiedlichsten Ausprägungen -

von den Mitgliedern der Stämme von Generation zu Ge-

neration weitergegeben wird. Hauptmotiv sind dabei

die drei Elemente Luft, Erde, und Wasser sowie deren

drei göttliche Schirmherren: der Himmelsgott Braiorag,

der Erdgott Ongferan und die Wassergöttin Ipkara.

Braiorag und Ongferan buhlen beständig um die Gunst

der Ipkara, und zahlreiche Mythen handeln von den Ge-



Kulturen 265

fechten der beiden, dem Sieg des einen und dem Tod

des anderen sowie den Söhnen und Töchtern, die aus ih-

rer jeweiligen Vereinigung mit Ipkara hervorgingen.

Aber auch von Kriegen, die von den beiden buhlenden

Göttern gemeinsam gegen fremdartige Wesen - meist

als fremde Götter gedeutet - geführt wurden, handeln

die Erzählungen. Die Götter sind nach Ansicht der Rei-

ternomaden nur bedingt unsterblich - wohl sterben sie,

jedoch werden sie stets zu bestimmten Zeiten wieder-

geboren - meist bei bestimmten Sternenkonstellationen

oder dem Eintreten anderer astrologischer Phänomene,

wie etwa der Sonnenwende oder Mondeklipsen.

Obwohl sie durch ihr Nomadenleben beständig auf Wan-

derschaft sind, besitzen die Reiternomaden eine Unzahl

von Heiligtümern, da diese von strategischer Bedeutung

für ihre Wanderwege sind. Meist sind es riesige Steinfor-

mationen, die durch geschickt angelegte Bohrungen,

Schächte und Ähnliches wie große Astrolabien funktio-

nieren. Durch ihren Schattenwurf und die Ausrichtung

auf bestimmte Konjugationspunkte von Sternen ermögli-

chen sie die Vermessung des Himmels oder die Zeitmes-

sung. In ihnen vereint sich - so der Glaube der

Reiternomaden - die Weisheit des Himmels mit der

Weisheit der Erde, das sich ständig wandelnde mit dem

beständig gleichen Prinzip. Bestimmte, außergewöhnli-

che - meist negative - Ereignisse, wie zum Beispiel Krie-

ge mit übermächtigen Feinden oder sich verbreitende

Epidemien, werden als Zeichen gedeutet, dass einer

der Götter besiegt wurde und starb, weswegen man die

heiligen Orte aufsucht um den Zeitpunkt seiner Wieder-

geburt zu bestimmen. Der Tod eines Gottes ist ein Er-

eignis, das anderen Stämmen so schnell wie möglich

mitgeteilt werden muss, auf dass sie wissen, dass das

Volk der Reiternomaden einer Zeit des Chaos, des Un-

gleichgewichts und der Gesetzlosigkeit entgegengeht.

All die traditionell überlieferten Regeln gelten bis zur

Wiedergeburt der jeweiligen Gottheit nicht mehr. Wie

man sich in dieser Zeit verhält, ist von Stamm zu

Stamm verschieden. Manche fliehen ängstlich zu den

Heiligtümern, andere verfallen in wilde Barbarei. Oft-

mals hat dies zur Folge, dass sich die Stämme an den

Heiligtümern verschanzen und ungemein vorsichtig, ja

fast ängstlich agieren.

Viele Stämme verzichten darauf, die drei Gottheiten di-

rekt anzubeten, um nicht den Eindruck zu erwecken,

dass man sich in die Streitigkeiten des Himmels- und

des Erdgottes einmischt, bzw. dass man selber um Ip-

kara werben will. Deswegen sind auch die so genannten

“Großen Riten” an die Drei eher selten, da man bei ih-

rer Ausführung die alten Traditionen peinlichst genau

beachten muss, kann doch jeder noch so kleine Fehler

katastrophale Folgen haben.

Um Hilfe und Beistand beten die Reiternomaden lieber

zu ihren mystischen Stammvätern und den großen Hel-

den ihrer Stammesgeschichte; aber auch deren Wohl-

wollen ist von der strengen Einhaltung der alten

Stammesgesetze abhängig. In der Vorstellung der Rei-

ternomaden umfasst der Stamm sowohl die lebenden,

als auch die toten Stammesmitglieder - vor allem die

verstorbenen Sayback. Damit der Geist eines verstorbe-

nen Stammesmitglieds in die jenseitigen Gefilde einge-

hen kann, ist es notwendig, dass sein Leichnam am

heiligen Begräbnisplatz des Stammes im Kreise seiner

Vorfahren beigesetzt wird. Geschieht dies nicht, ist er

auf immer dazu verdammt ziellos im Diesseits umher zu

irren. Daher führt der Stamm die Körper der Verstorbe-

nen so lange mit sich, bis er auf seinen Zügen wieder

einmal den Begräbnisplatz erreicht. Jeder Stamm be-

sitzt einen solchen heiligen Ort, den sich manchmal

auch mehrere Stämme teilen, etwa wenn sie ihre Her-

kunft von einem gemeinsamen Sayback herleiten. Diese

Friedhöfe liegen meist in gut verborgenen Schluchten

oder Höhlen und werden in der Regel nicht bewacht,

da ihre Heiligkeit von allen Reiterstämmen gleicherma-

ßen anerkannt wird. Fallen, die Raubtiere oder unvor-

sichtige Räuber abhalten sollen, sind dagegen weit

verbreitet.

Einfache Stammesmitglieder werden in schlichten Grä-

bern ohne Grabbeigaben beigesetzt. Den Sayback je-

doch wird eine besondere Ehre zuteil. Um auch noch

nach ihrem Tod dem Stamm in Stunden der Not beiste-

hen zu können, werden sie in voller Bewaffnung, auf-

recht sitzend auf dem Rücken ihres Reittiers mitsamt

dem persönlichem Besitz - Goldschmuck, mystischen

Gegenständen oder auch verfluchten Artefakten, über

die sie Wache halten sollen - beigesetzt, indem ein Hü-

gel aus Steinen um ihre Leichname herum aufgetürmt

wird.

Gelegentlich gibt es auch Abweichungen von dieser

Tradition: Südlich von Yal-Mordai gibt es einen wenig
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nomadischen, ja fast schon sesshaften Stamm, der sei-

ne Toten in einer Höhle, die nur über einen einzigen

Spalt im Boden betreten werden kann, beisetzt. Bei die-

sem Stamm ist es ebenfalls die Tradition, dass die noch

lebenden Ehepartner mitsamt ihres Besitzes, dem To-

ten nachfolgen, sprich, lebendig in die Höhle geworfen

werden und dort unten elendig verhungern.

Der Glaube an die drei Götter und die als Helden verehr-

ten Sayback der Vergangenheit spiegelt sich auch in der

Verwendung der Stammeszeichen wieder. Jeder Stamm

hat ein eigenes Symbol, bestehend aus drei geometri-

schen Figuren, die für die Götter stehen und deren Zu-

ordnung von Stamm zu Stamm variiert. So kann im

einen Stamm ein auf der Spitze stehendes Dreieck für

Braiorag stehen, beim Nachbarstamm wird der gleiche

Gott durch eine Sonnenscheibe - sprich einen Kreis -

versinnbildlicht. Nah verwandte Stämme, die sich auf

die Abstammung von einem gemeinsamen Sayback beru-

fen, verwenden die gleichen Zeichen, ergänzt um den

Namen ihres Stammesgründers. Priesterliche Aufgaben

werden vom Wahrer der Tradition, den es in jedem

Stamm gibt, wahrgenommen. Dabei werden diese oft

vom Schamanen unterstützt.

SITTEN UND BR…UCHE

Fast alle Stämme legen großen Wert auf die Einhaltung

ihrer überlieferten Gesetze und Traditionen. Diese um-

fassen für gewöhnlich - neben religiösen Riten - auch

Verhaltensvorschriften für das alltägliche Leben. Wäh-

rend viele dieser Traditionen hilfreich für das Überle-

ben des Stammes sind, wirken manch andere hingegen

für Außenstehende eigentümlich, unsinnig oder gar ge-

fährlich. Die einzelnen Traditionen können von Stamm

zu Stamm recht stark variieren und verkehren sich mit-

unter sogar ins absolute Gegenteil. So kann das, was

bei einem Stamm als höflich gilt, schon beim nächsten

Stamm eine tödliche Beleidigung sein, oder aber die

Leibspeise des einen Stammes das heilige Tier eines an-

deren darstellen.

Häufig gelten bei den Reiternomaden im Umgang mit

Fremden andere Gesetze als im Umgang mit Stammes-

mitgliedern. Verbrechen gegen Stammesmitglieder et-

wa werden rigide bestrafft, während bei Verbrechen

gegen Fremde der Täter oft sogar noch von seinem

Stamm geschützt wird. Gebote der Gastfreundschaft

oder bindende Versprechen gelten bei den Reiternoma-

den wenig, es sei denn, es passt gerade zu den aktuel-

len Zielen des Stammes. Vielen Fremden, die mit den

Reiternomaden handeln, ist dieser Umstand kaum be-

wusst, und unabsichtlich ausgelöste Fehden sind keine

Seltenheit. Und wenn man schon einmal eine potentiel-

le Geisel am Lagerfeuer sitzen hat - wieso sollte man

dies nicht ausnutzen? Obwohl jedes Stammesmitglied

die Traditionen zumindest grob kennt, gibt es bei den

meisten Stämmen wenigstens einen "Wahrer der Tradi-

tion", der von klein auf in den alten Gesetzen und der

Stammesgeschichte unterwiesen wurde, und der aus-

schließlich für ihre Einhaltung und Weitergabe verant-

wortlich ist.

Die Kriegskunst der Reiternomaden ist bei Freund und

Feind gleichermaßen berühmt. Ihre genaue Ausprägung

hängt sehr von den Fähigkeiten des jeweiligen Saybacks

und der Größe sowie den Ressourcen seines Stammes

ab. So reicht die Palette der Kriegstaktiken von schein-

bar unkoordinierten, aber nichtsdestotrotz äußerst ef-

fektiven, überfallartigen Reiterangriffen, bis zum - von

wahren Meisterstrategen orchestrierten – Einsatz meh-

rerer Knochenwüter, auf denen Schützen und Lanzen-

kämpfer in die Reihen der Feinde einbrechen. Ähnlich

verhält es sich bei der Jagd: Auch hier reicht die Palet-

te der verwendeten Methoden von wilden Treibjagden

bis zur Pirsch mit Bogen und Giftpfeilen.

In der götterlosen Zeit scheinen die Reiternomaden

verrückt zu spielen. Kein Gesetz gilt mehr, Familien-

bande und Ehen sind, zumindest vorübergehend, aufge-

löst. Einige Stämme verfallen in eine regelrechte

Schockstarre und verschanzen sich an ihren Heiligtü-

mern, andere üben blutige Rache an allen, die dem

Stamm unrecht taten. Selbst vorher als wertvoll erach-

tete Geiseln sind ihres Lebens plötzlich nicht mehr si-

cher. In den Städten erzählt man sich schaurige

Geschichten von armen Opfern, die während dieser

Zeit von den Nomaden bei lebendigem Leib zerrissen

und verspeist wurden.

Die Reiternomaden nutzen selbst keine Sklaven, ken-

nen jedoch durchaus das Prinzip der Sklaverei. Die

während eines Überfalls erbeuteten Geiseln, die nicht



Kulturen 267

SABU RASHITS STAMM
Seit nunmehr 20 Jahren leitet Sabu Rashit einen der bedeutendsten und einflussreichsten Stämme der

Reiternomaden. Es gibt kaum eine Ware, die die eifrigen Zwischenhändler nicht auf ihrer Route von Yal-

Kalabeth nach Teruldan handeln. Reich und zahlreich sind sie geworden; der Stamm umfasst inzwischen

etwa 800 Mitglieder und noch einmal so viel Vieh. Viele von ihnen sind ehemalige Xhul-Geiseln, die nach

alter Tradition in den Stamm eingeheiratet wurden.

Das Außergewöhnlichste an diesem Stamm ist aber Sabu Rashit selbst, handelt es sich bei ihr doch um

eine betagte Knochenwüterdame. Ihrer stoischen und ruhigen Art verdankt der Stamm seinen Wohl-

stand. Schon jetzt, zu ihren Lebzeiten, wird die Sayback wie eine Göttin verehrt. Schon als kleines Kalb

soll sie einen Troll erschlagen, mehrmals den Stamm in der Wüste vor dem Verdursten bewahrt und ein-

mal sogar ein Geisterheer zum Schutz des Stammes vor einem Dämonen gerufen haben. Wie viele von

den Geschichten allerdings wahr sind, weiß nur der uralte Jachman, der Wahrer der Tradition des Stam-

mes.

ßDIE VERRœCKTENö, AUCH BEKANNT ALS ßDRECKIGE MŒRDERBANDEö ODER
HASSUNS STAMM
Der Schrecken Hassuns, des Stammesschamanen eines kleinen, unbedeutenden Stammes im Orthwall

war riesengroß. Vor sieben Jahren, mitten in einer stürmischen Frühlingsnacht, erschienen ihm, ohne

dass er sie mit einem Zauber gerufen hatte, die Geister von gleich sieben legendären Sayback und ver-

kündeten ihm das Ende aller Zeiten: Braiorag, der Gott des Himmels, sei gefallen, aber nicht im Kampf

gegen Ongferan, den Erdgott, sondern durch die Hand eines dritten, mächtigen Wesens namens Harath,

einem finsteren Dämon. Tot liege Braiorag darnieder, der Kreis der göttlichen Wiedergeburt sei durch-

brochen, Ongferan rüste zum Kampf gegen Harath, und Ipaka versage in ihrer Trauer um Braiorag all ih-

ren Segen.

Panik brach im Stamm aus, Frucht und Hass verwandelten die einst friedfertige Gruppe in eine reißende

Bestie, die nunmehr nach allem schnappt, was ihr vor die Schnauze kommt. Schon mehrmals haben die

Stammesmitglieder Karawanen überfallen, Dörfer im Dreistromland bis auf den letzten Mann niederge-

macht oder Raubzüge bis vor die Tore Yal Kalabeths und Yal-Mordais unternommen. Da die berittenen

Nomaden schnell zuschlagen und genau so schnell wieder verschwinden, sind sie zu einer ernsten Bedro-

hung herangewachsen, die bisher noch kein Heer stellen und vernichten konnte.

Das Versteck des Stammes ist ihr traditioneller Friedhof, eine enge Klamm im Orthwall, die unten so

breit ist, dass ein Knochenwüter problemlos hineintraben kann, sich nach oben und hinten hin aber bis

auf einen halben Schritt verengt. An den Wänden der Klamm liegen, aufgebahrt auf hölzernen Plattfor-

men, die Toten des Stammes, und in Höhlen ruhen die Sayback von mehr als fünf Jahrhunderten. Hinten

in der Klamm liegt das Lager von Hassun, der als Sayback und Schamane allein über den Stamm gebie-

tet, nachdem der alte Wahrer der Tradition gemäß der Stammesregeln zu Beginn der „Götterlosen Zei-

ten“ von den Mitgliedern der Sippe erschlagen, zerstückelt, gegessen und wieder erbrochen wurde.
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durch ihre Verwandten oder Freunde ausgelöst wurden,

werden weiterverkauft

HANDWERKSKUNST

Die Kultur der Reiternomaden befindet sich auf dem

technischen Niveau der späten Bronzezeit. Da sie kei-

nen Bergbau betreiben, nomadisch leben und auch

nicht über große Werkstätten verfügen, stellen sie aller-

dings kaum selbst etwas aus Bronze her. Ihre Fähigkei-

ten auf dem Gebiet der Bronzebearbeitung umfassen

vielmehr vor allem die Instandhaltung und Reparatur

einmal erlangter Gegenstände. Die meisten Metallge-

genständ, sowie das Rohmetall für die wenigen Dinge,

die sie dennoch selber fertigen, gelangen durch Handel

oder Raub in ihren Besitz. Weil Metall aber in Raksha-

zar ein seltenes Gut und der Erwerb äußerst kostspielig

ist, verwenden die Reiternomaden großteils auch im-

mer noch steinzeitliche Materialien, vor allem Horn

und Knochen, die leicht aufzutreiben und auch ohne

große Werkstätten zu bearbeiten sind. Allgemein lässt

sich sagen, dass die Handwerkskünste, außer der

Kürschnerei und dem Herstellen von Waffen, nicht

hoch geachtet werden. So ist es auch nicht verwunder-

lich, dass das bekannteste Handelsgut der Reiternoma-

den grobe Lederarbeiten, allem voran Zaumzeug, sind.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Kleidung der Reiternomaden ähnelt der der städti-

schen Sanskitaren, doch ist sie meist robuster gefertigt

und an ein Leben im Sattel angepasst. Die Knie, die

Schienbeine, die Ellenbogen und das Gesäß werden

häufig zusätzlich gepolstert oder mit mehreren Lagen
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aus besonders zähem Leder verstärkt. Reiche Sayback

nutzen hierzu auch gerne Bronzeschienen. Neben

schlichtem Bronzeschmuck werden auch Jagdtrophäen,

wie etwa Ketten aus den Krallen und Zähnen erlegter

Raubtiere, getragen. Bei vielen Stämmen ist es zudem

üblich, dass erwachsene Männer das Zeichen ihres Stam-

mes deutlich sichtbar im Gesicht tragen, meist als Täto-

wierung, manchmal aber auch eingebrannt. Hinzu

kommen die Reißzähne von Boworwölfen, sowie Bronze-

ringe oder auch Bronzestäbchen, mit denen Ohren, Na-

se oder Wange durchstochen werden. Die abstoßendste

Form der "Gesichtsverzierung" kennt ein Stamm am Ran-

de der Lath nahe Teruldan, bei dem es Tradition ist,

sich die Nase amputieren und die Zunge spalten zu las-

sen.

Die Reiternomaden bevorzugen vor allem Waffen, die

sich für den Kampf vom Rücken ihrer Reittiere aus eig-

nen. Dies sind leichte Stoßlanzen, Wurfspeere, Reiterbö-

gen, Sichelschwerter und einhändig zu führende

Hiebwaffen. Schwere Metallrüstungen werden nur von

den Mitgliedern der reichsten und kriegerischsten bzw.

räuberischsten Stämmen getragen – üblicher sind hinge-

gen Rüstungen aus Leder oder aus den Knochen und Pan-

zern erlegter Beutetiere.

MAGIE

Die Schamanen der Reiterstämme werden von ihren

Stammesbrüdern gleichermaßen verehrt wie gefürch-

tet, stehen sie doch an der Grenze zwischen der Welt

der Lebenden und der Welt der Geister und Götter. Sie

stehen in Kontakt zu den Ahnengeistern des Stammes

und können sie in Zeiten der Not um Rat, Beistand und

Hilfe bitten. In das alltägliche Leben des Stammes sind

die Schamanen jedoch kaum eingebunden, halten sie

sich doch abseits der übrigen Stammesmitglieder auf

und trennen sich mitunter gar zeitweilig komplett von

ihrem Stamm, um am Begräbnisplatz des Stammes oder

einem anderen heiligen Ort die Nähe der Geister zu su-

chen. Durch ihren Kontakt zu den Vorfahren sind sie

auch die obersten Wächter über die Einhaltung der Be-

gräbnisriten und stehen als solche noch über den so ge-

nannten „Wahrern der Tradition“, denen die spirituelle

Führung des Stammes im Alltag und die Weitergabe der

Traditionen und Sagen obliegt. Neben der Kunst der

Geisterbeschwörung sind die Schamanen der Reiter-

stämme vor allem für die von ihnen hergestellten

Schutzamulette und Talismane berühmt. Diese gelten

als besonders zaubermächtig und sind auch bei den

sesshaften Sanskitaren hoch begehrt. Echte, hohe Ne-

kromantie – das Wiederbeleben von Leichnamen - ist

zwar bekannt, wird aber nur von wenigen düsteren,

machtbesessenen Schamanen praktiziert, da darin all-

gemein ein Verstoß gegen die Traditionen gesehen

wird.

Anderen Magiewirkern als ihren eigenen Schamanen be-

gegnen die Reiternomaden für gewöhnlich mit aber-

gläubischer Furcht, die aber - gerade gegenüber

Orkschamanen und den Blutmagiern der Ipexco, die ih-

re Kraft aus den Geistern der Verstorbenen nähren –

auch schnell einmal in kalten Hass umschlagen kann.

DARSTELLUNG

Der Reiternomade ist kein Freund der lauten Worte.

Ihm reicht oft eine kleine Geste oder ein geflüstertes

Wort um sich auszudrücken. Er denkt viel nach, aber

teilt Anderen nur das mit, nach dem er gefragt wird.

Seine Gefühle drückt er nicht mit Worten, sondern mit

unmittelbaren Taten aus: Er umarmt seine Gefährten,

wenn sie ihm geholfen haben. Genauso schlägt er aber

auch zu, ohne vorher zu warnen oder zu lamentieren,

wenn er sich schlecht behandelt fühlt. Wenn die Lage

zu schwierig wird, sucht der Reiternomade zunächst

das Weite, um dann, in einer für ihn günstigeren Situa-

tion, mit doppelter Härte zurückzuschlagen. Seinen Ge-

fährten wird er stets treu sein, aber er wird sie auch

zur Vorsicht mahnen und von allzu überstürzten Taten

abhalten. Zu wertvollen Haus- oder Reittieren besteht

oft eine innige Beziehung. Nie käme ein Reiternomade

auf die Idee, sein Pferd oder seinen Knochenwüter zu

opfern, eher opfert er sich selber für das Wohl des Tie-

res.

TYPISCHE NAMEN

Die Namen der Nomaden ähneln denen der sesshaften

Sanskitaren, jedoch ist es bei vielen Stämmen üblich,
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Stammesmitgliedern Spitznamen zu geben, die sich von

einem besonderen Ereignis oder einer speziellen Eigen-

heit des Betreffenden ableiten. Ein solcher Name muss

nicht immer eine Ehrbekundung sein, manchmal wer-

den auch regelrechte Spottnamen verliehen, etwa

wenn sich ein Stammesmitglied besonders dumm oder

tollpatschig angestellt hat. Gerade solche Beinamen

wird ihr Träger nur schwer wieder los, und schon man-

cher große Held hat ein Leben lang erfolglos versucht,

sich von einer solchen Schmach zu befreien.

Männlich: Ali, Amhrar, Amir, Balthtor, Gaftar, Hamed,

Jachman, Kasim, Kazaim, Mahemud, Omban, Ruchan,

Sahil, Talim, Yussuf

Weiblich: Aischa, Amalah, Banaltar, Demeyah, Fadima,

Josabeth, Kamiltar, Mamitah, Nalaeth, Pereth, Shen-

nai, Sheydan, Shulam, Yezemin, Yezima
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STARTWERTE

Generierungskosten: 1 2 GP

Modifikationen: MU +1 , KO +1 , LeP +1 , AuP +5, MR -1

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: Aberglaube 5, Arro-

ganz 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Entfer-

nungssinn, Hitzeresistenz, Hohe Lebenskraft, Innerer

Kompass, Richtungssinn, Schnelle Heilung, Zäher Hund;

Arroganz, Jähzorn, Prinzipientreue (Stammestraditio-

nen), Raumangst, Speisegebote, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfä-

higkeit; Glasknochen, Krankheitsanfällig, Kurzatmig,

Niedrige Lebenskraft, Platzangst, Totenangst

Aventurische Professionen: Stammesvölker- Nomadisch

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Sans-

kitaren-Stammeskrieger

Reisende Professionen: Wildnisführer, Bestienbezwin-

ger (Bestienreiter)

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Assashim

(selten), Kultist (Stammeskultist), Pfadmagier, Schwert-

magier (selten), Zelothim (selten)

TALENTE
Kampf: Bogen oder Lanzenreiten oder Wurfspeere +2,

Dolche +1 , Hiebwaffen oder Säbel +2, Raufen +2, Rin-

gen +2

Körper: Athletik +1 , Körperbeherrschung +2, Reiten +3,

Schleichen +2, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken

+1 , Sinnenschärfe +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1 , Überreden +1

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung +3, Wettervor-

hersage +2, Wildnisleben +3

Wissen: Götter/Kulte +2, Pflanzenkunde +2, Sagen/Le-

genden +3, Sternkunde +1 , Tierkunde +3

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Sanskitarisch,

Sprachen Kennen (Gmer und Uzujuma)+4

Handwerk: Holzbearbeitung +1 , Kochen +1 , Lederbear-

beiten +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Sanskitarische Reiter-

nomaden), Steppenkundig oder Wüstenkundig

Amhasim: „Wenn du mit ihnen handelst, solltest du si-

cher gehen, dass du nicht selbst die Ware bist“

Orks: „An ihren Händen klebt das Blut unserer Vorvä-

ter, zwischen ihnen und uns wird es niemals Frieden ge-

ben“

Ipexco: „Hüte dich Ihnen in die Hände zu fallen, sie

fressen dich bei lebendigem Leib, und deine Seele ver-

füttern sie an ihren wahnsinnigen Götzen“

Städtische Sanskitaren: „Sie haben ihre Ahnen verges-

sen und die ehrwürdigen Traditionen opfern sie für Sün-

de und Dekadenz. Ich sage euch, auch ihnen wird es

einst so ergehen wie denjenigen, die vor ihnen die

großen Städte bewohnten“

Parnhai: „Ein Volk, das freiwillig in Unfreiheit lebt, oh-

ne sich zu wehren. Niemals werden wir sie verstehen.

Aber ihren Schnaps musst du unbedingt kosten. Warte,

ich hätte da noch eine Flasche…“

Xhul: „Wir treffen sie oft auf unserem Weg durch die

Steppen. Sie sind gute Händler und Jäger, und selten

eine Bedrohung für uns“

Was denken Reiternomaden Ëber:
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S

Die Sanskitaren entstanden aus der Vermischung des ins Riesland eingewanderten Volks der Kunko-

mer mit den Reiternomadenstämmen der Remshen aus dem nördlichen Riesland. Die fortschrittliche-

ren Kunkomer, die einige der uralten Ruinenstädte aus der Zeit vor dem Kataklysmus in Besitz

genommen und wieder aufgebaut hatten, betätigten sich dabei als Kulturbringer und hoben die Rei-

ternomaden auf eine höhere Kulturstufe. Die Sanskitaren stellen eines der "zivilisiertesten" Völker

des Rieslandes dar - auch wenn es sich dabei um eine reichlich chaotische Form von Zivilisation han-

delt. Ihre Stadtstaaten sind unübersichtliche Metropolen, in denen Kriminalität und wuchernde Wur-

zeln geschlagen haben und längst zum Alltag geworden sind.

ANSKITARISCHE
STADTSTAATEN
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LEBENSRAUM

Das große Volk der städtischen Sanskitaren lebt im war-

men Süden Rakshazars: im Dreistromland, an der Küste

der Blutigen See und in den südöstlichen Küstengebie-

ten des Gelben Meeres. Hier rotten sie sich in den

klaustrophobisch engen Gassen gigantischer, vollkom-

men überfüllter Metropolen zusammen.

Jeder der fünf großen Stadtstaaten beherrscht ein Ge-

biet im Radius von bis zu 1 00 Meilen um seine jeweilige

Hauptstadt sowie häufig noch verschiedene entlegene

Enklaven an besonders ressourcenreichen oder militä-

risch wichtigen Punkten. Obwohl die Staaten in ihrem

heutigen Erscheinungsbild erst neueren Ursprungs sind,

reicht die Geschichte der Städte als solche bis in mythi-

sche Vorzeit zurück.

In ferner Vergangenheit von einem geheimnisvollen

Volk in monumentaler Größe errichtet, von den Kunko-

mern Besitz genommen und nach ihren Bedürfnissen um-

gestaltet und schließlich von wechselnden Dynastien

despotischer Herrscher um- und ausgebaut, weiß heute

niemand mehr so genau, woher eigentlich dieses oder

jenes Gebäude stammen mag, und um nahezu jede Stra-

ßenecke ranken sich phantasievolle Mythen.

Welche Überbleibsel aus den unterschiedlichen Epo-

chen hier noch auf ihre Entdeckung harren mögen,

kann man nur vermuten und ist Stoff für die Phantasie

unzähliger Geschichtenerzähler und die Träume zahl-

reicher Glücksritter. Die gespensterhaften Wesen na-

mens Nephritiim, die den wohlhabendsten (und

furchtlosesten) Sanskitaren als treue Sklaven dienen

sollen, sind nur ein Beispiel für Relikte aus uralter Zeit,

die heutzutage oftmals niemand mehr versteht, und

die dennoch Teil des Alltags der sanskitarischen Bürger

sind.

Die größte dieser uralten, selbst schon an Relikte ge-

mahnenden Metropolen - und gleichzeitig größte Stadt

des Kontinents - ist Shahana. Die aufstrebende See-

und Militärmacht unter ihrem eisernen Herrscher Arka-

min liegt an der Küste des fruchtbaren Dreistromlan-

des, welches erst vor kurzem, nach einem viele Jahre

währenden Krieg, von den Truppen Arkamins komplett

unterworfen wurde. Das Stadtsultanat Yal-Mordai - be-

herrscht vom tyrannischen Hexer Al'Hrastor - sowie die

ursprünglich von den Kunkomern erbaute freie Stadt

Yal-Kalabeth liegen an der umkämpften Küste der Blu-

tigen See. Tief in der Wüste Lath findet sich die kleins-

te der Sanskitarenstädte: Teruldan. Die monumentalen

Riesenbauten, die das Stadtbild vieler anderer Sanski-

tarenmetropolen prägen, sind hier über die Jahrhun-

derte so weit im Wüstensand versunken, dass sie eine

regelrechte zweite Stadt unter der Stadt bilden. An der

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Bronzezeit

Herrschaftsform: Monarchie

Geschätzte Bevölkerung: 2. 200.000

Rassenverteilung: hauptsächlich Sanskitaren, häufig

Parnhai, seltener andere Rassen

Wichtige Städte: Shahana (500.000), Ribukan

(300.000), Yal-Mordai (280.000), Yal-Kalabeth

(220.000), Teruldan (90.000)

Vorherrschender Glaube: Polytheismus mit verschie-

densten Kulten

Magie: Zelothim, Assashim, Dämonenkulte

Helden & Heilige: Sultan Amul Bel'Andra ay Sanskitar

I .
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Oberfläche zeugen lediglich die gigantischen Pumpanla-

gen und der obere Teil der alten Stadtmauer, der noch

immer hoch genug ist, um als solche genutzt zu wer-

den, von der einstigen Größe der Anlage. Weiter im Sü-

den schließlich, am Ufer des Gelben Meeres, liegt die

Dschungelstadt Ribukan, die durch ihr buntes Vielvölker-

gemisch aus Sanskitaren, Parnhai und Nagah geprägt

wird. Einst von den Kunkomern zum Brückenkopf im

Dschungel ausgebaut, wurden die riesenhaften Ruinen

im Laufe der Jahrhunderte so weit geschliffen, dass nur

noch einzelne, gut zu verteidigende Festungen aus dem

Dschungelboden ragen. Mittlerweile haben sich die Zwi-

schenräume dieser Felseninseln gleichenden Befesti-

gungsanlagen allerdings wieder mit einer wimmelnden

Vielzahl kleinerer Bauten geschlossen.

LEBENSWEISE

Die Bewohner der Sanskitarenstädte sind ein bunt ge-

mischtes Volk, denn neben den ersten Nachfahren der

Remshen und Kunkomer haben sich hier mit der Zeit

auch viele andere Volksgruppen niedergelassen. Die

größte dieser "Minderheiten" sind die Parnhai, gefolgt

von den Xhul in Teruldan und den Nagah in Ribukan.

Aber auch Vertretern anderer Völker kann man hier be-

gegnen. Gemeinsam bilden sie die große Masse der Be-

wohner der sanskitarischen Stadtstaaten: eine relativ

lockere Dreiklassengesellschaft, die aus einer breiten

Unterschicht von zerlumpten Habenichtsen, Tagelöh-

nern und armen Handwerkern, einer etwas kleineren

Mittelschicht aus fleißigen Arbeitern und Händlern, die

es zu einem gewissen Wohlstand gebracht haben, sowie

einer winzigen Oberschicht von geradezu unverschämt

reichen Stadtadeligen und Händlerfürsten besteht.

Auch wenn es einen Adelsstand gibt, so ist doch der per-

sönliche Reichtum das eigentlich ausschlaggebende Ele-

ment für die gesellschaftliche Stellung des Einzelnen.

Die Stadtstaaten werden, bis auf Yal-Kalabeth, von ei-

sernen Despoten regiert. Dies führt dazu, dass die Stim-

mung der Bevölkerung je nach Stärke und Mentalität

des aktuellen Herrschers zwischen Resignation und Le-

thargie, Angst und Furcht oder aber offenem Ungehor-

sam und Tendenz zur Rebellion schwankt. Zustände,

die tiefe Spuren in der sanskitarischen Mentalität hinter-

lassen haben. So haben viele erkannt, dass sich mit der

oft vorherrschenden Angst, der Armut und dem allge-

genwärtigen Chaos durchaus hervorragende Geschäfte

machen lassen, und nutzen diese Zustände gnadenlos

aus.

Die typischen Sanskitaren der Unterschicht leben in

ausufernden Großfamilien. Aufgrund der in allen Alters-

schichten vorherrschenden hohen Sterblichkeit - durch

Armut, Krankheit und Gewalt - versuchen die meisten

Mitglieder der Unterschicht möglichst viel Nachwuchs

in die Welt zu setzen. Die Großsippen der armen Bevöl-

kerungsteile, die oftmals einen Umfang von mehreren

hundert Angehörigen erreichen können, sind einge-

schworene Gemeinschaften, die eng zusammenhalten;

stärker auf jeden Fall als in den, eher von Konkurrenz-

denken und Neid geprägten, anderen Gesellschafts-

schichten. Jede dieser Sippen hat ihre ganz eigenen

Traditionen und Sitten sowie Berufe, die ihre Mitglieder

bevorzugt ausüben.

Der Alltag der Unterschicht besteht aus harter Arbeit

und wird von Armut und Kriminalität überschattet.

Meist werden die Kinder zum Sammeln und Stehlen von

Essensresten und Brennmaterial ausgeschickt, um das

spärliche Auskommen ihrer Familie aufzubessern oder

man verkauft sie gleich als Feld- oder Minenarbeiter,

Schiffsjungen oder Hausmädchen an zahlende Interes-

senten. Die Wenigsten haben das Glück etwas Besseres

als einfachste, anspruchsloseste Arbeiten zu erlernen.

Viele besitzen sogar gar kein Auskommen. Wenn solche

Taugenichtse keinen Fürsprecher unter ihresgleichen

haben oder schlicht und einfach nicht mehr miternährt

werden können, werden sie aus ihrer Sippe ausgesto-

ßen. Auch Stammesgeschwister, die gegen die Regeln

der Sippe verstoßen oder sich anderweitig unbeliebt

gemacht haben, werden so aus der Gemeinschaft aus-

geschlossen.

So vegetiert das Heer der Ausgestoßenen in den ver-

winkelten Gassen und Hinterhöfen der sanskitarischen

Metropolen vor sich hin. Selbst der niedrigste Sklave

kann sich zumindest noch einer sinnvollen Tätigkeit

rühmen, während diese armen Seelen ihr Leben vom

Betteln, Stehlen oder von Hafer-, Reis- oder Getreide-

Rationen bestreiten müssen, welche die Reichen in un-

regelmäßigen Abständen als Almosen ausgeben, um da-
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mit ihre eigene Tugendhaftigkeit zur Schau zu stellen

oder größere Aufstände zu vermeiden.

Im Umland der großen Städte hingegen, in den Dörfern

und Kleinstädten, sieht die Lage schon etwas anders

aus. Wer es sich leisten kann einen Unterschlupf zu be-

ziehen und bei einem lokalen Fürsten, Verwalter, Händ-

ler oder Handwerker in Lohn und Brot steht, kann ein

recht zufriedenes Leben führen. Der große Nachteil des

Lebens in der Provinz ist jedoch die stete Gefahr durch

Überfälle von wilden Steppenreitern und anderen Bandi-

ten, welche regelmäßig das Umland der Sanskitaren-

städte heimsuchen. Und auch die zweite Möglichkeit

aus der Armut zu entfliehen, ein Leben als Soldat, ist

nicht ungefährlich. Die Armee ist ein hartes, erbar-

mungsloses Pflaster auf dem jedes Jahr aufs Neue Viele

den Tod finden. Kaum hat man sich als Rekrut bewor-

ben, findet man sich auch schon in der ersten Frontrei-

he in einer der unzähligen Schlachten des vom Krieg

gebeutelten Kontinents wieder, in der - wie man unter

den Offizieren so schön sagt - "die Spreu vom Weizen"

getrennt wird.

Die Mitglieder der sanskitarischen Mittelschicht geben

sich, was die Familiengröße angeht, zurückhaltender

als die in Großfamilien lebenden Mittellosen. Die meis-

ten Paare haben nur zwei bis vier Kinder, da eine zu

große Nachkommenschaft auch stets die Gefahr beinhal-

tet das Familienerbe zu weit zu streuen und dadurch in

die Unterschicht abzurutschen. Gemeinhin gelten die

besser betuchten Handwerker und Kleinhändler als

strebsam und kreativ, aber auch als gierig und hinterlis-

tig. Vor allem bei der größten Leidenschaft dieser Ge-

sellschaftsschicht, dem Feilschen und Handeln,

kommen diese Charakterzüge voll zum Tragen. So sind

es vor allem jene Mitglieder der Mittelschicht - die

Händler, Kerzengießer, Sattler, Tischler, Tuchmacher,

Teppichknüpfer, Schneider und wie sie alle heißen - die

den Großteil der für die sanskitarischen Stadtstaaten so

typischen und in unzähligen Geschichten heraufbe-

schworenen Atmosphäre der Basare und Straßen, der

Gassen und Teestuben ausmachen.

In der Oberschicht herrschen dagegen ganz andere Sit-

ten. Auch hier sind die Familien - wie in der Unter-

schicht - sehr groß. Das alltägliche Zusammenleben ist

jedoch nicht von Zusammenhalt, sondern vielmehr von

gegenseitigem Neid und Missgunst geprägt. Die öffent-

lich zur Schau getragene dekadente Art der in ihren

prächtigen Stadtpalästen residierenden, weltfremden

Oberschicht, mit ihren unzähligen Leibdienern und

Sklaven, schürt nicht nur die Unzufriedenheit des Pö-

bels, sondern verdirbt gleichermaßen auch die Moral

der "Reichen und Schönen".

WELTSICHT UND GLAUBE

Man sagt, dass die Sanskitaren mehr Götter als Reis-

schalen besitzen, da in ihren Städten jeden Tag ein

Prophet geboren wird und sich jede Nacht eine Offen-

barung vollzieht. Auch wenn dies sicherlich übertrieben

ist, scheint es einem doch, als ob auf den Marktplätzen

der großen Städte nicht nur Tuche und Vieh, sondern

auch Religionen, Götter und Kulte feilgeboten werden.

Es gehört zu den Eigenheiten der sanskitarischen Kul-

tur, dass Propheten, Heilsbringer und fiebernde Wahr-

sager nicht nur geduldet, sondern sogar hoch geschätzt

werden. Ein charismatischer Redner wird nicht nur mit

Opfergaben bedacht, sondern kann es auch mit etwas

Geschick schaffen, innerhalb kürzester Zeit einen riesi-

gen Mob zu mobilisieren und aufzuhetzen.

Dem Außenstehenden scheint es, als ob die Sanskitaren

Bekenntnisse und Überzeugungen wechseln wie andere

ihren Unterrock und geradezu wahllos jeden daherge-

laufenen Scharlatan zu ihrem Guru machen - doch das

ist nur die halbe Wahrheit. Tatsächlich gibt es nur we-

nige kirchlich organisierte Glaubensgemeinschaften und

keine alleingültige, in der Gesellschaft verankerte

Heilsschrift. Vielmehr existieren einige wenige religiöse

Hauptströmungen, die mehr oder weniger festgelegte

Pantheons verehren.

Als vergleichsweise weitverbreitete Gottheiten gelten

der himmlische Herrscher Payishna, der Herr der Ge-

lehrsamkeit und Gesetze Amazth, sowie der leiden-

schaftliche und grausame Zwittergott Omshivan. In

jüngerer Zeit gewinnt auch der Kult von Ishma-Peraine,

der milden Spenderin von Gesundheit und Fruchtbar-

keit, Aufwind.

Die für Ortsfremde oft verwirrend scheinende Akzep-

tanz der Sanskitaren gegenüber anderen Glaubensbe-

kenntnissen beruht auf der weit verbreiteten
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Vorstellung, dass eine gegenteilige Überzeugung richtig

sein kann, ohne dabei die eigene unwahr zu machen.

Die Faszination der Sanskitaren für alles Geheimnisvolle

und Heilige und die gleichzeitige Wahllosigkeit bei der

Auswahl des Verehrten hat allerdings auch historische

Gründe, denn die Sanskitaren haben seit dem Unter-

gang ihres alten Großreiches und der Zersplitterung in

viele kleine, unabhängige Stadtstaaten keine erwäh-

nenswerte, einheitliche Tradition oder Geschichtsschrei-

bung mehr, die bis in die Zeit vor dem Zerfall

zurückreichen würde. Das hält die religiösen Führer na-

türlich nicht davon ab, etwas anderes für ihre jeweili-

gen heiligen Texte in Anspruch zu nehmen.

Wie in so vielen Bereichen des täglichen Lebens zeigt

sich der drastische Standesunterschied bei den Sanskita-

ren auch in der Religion. Die gemeinen Sanskitaren wis-

sen nur zu gut, dass Rakshazar ein verfluchtes Land ist

und die Götter jede Gelegenheit nutzen, um die Sterbli-

chen ihren ewigen Zorn spüren zu lassen. Die Götter

sind unberechenbare und launische Kreaturen, deren

Wirken der Sterbliche vollkommen hilflos ausgeliefert

ist. Die einzige Möglichkeit dem zu entgehen, ist zu ver-

suchen, die Himmlischen durch Unterwürfigkeit, Opfer

und Gebete milde zu stimmen. So betet man nicht et-

wa, weil man etwas von einem Gott verlangt (das wäre

ein Frevel sondergleichen), oder dafür, dass die Götter

einem in einer bestimmten Sache beistehen mögen, son-

dern man bittet sie um Verschonung und winselt um

Gnade vor dem göttlichen Zorn. Der Glaube der breiten

Masse ist also äußerst kriecherisch und fatalistisch. Die

meisten Priester tun das Ihrige, um diese ängstliche

Stimmung aufrecht zu erhalten. Fast an jeder Gassene-

cke findet man Prediger und selbsternannte Propheten,

die lauthals von Verdammnis und strafendem Höllenfeu-

er predigen. Nahezu stündlich prophezeit irgendein ver-

schrobener Eremit oder Kult-Hohepriester das Ende der

Welt, das göttliche Strafgericht oder sonstige grauen-

hafte Katastrophen, und das sanskitarische Volk ist äu-

ßerst empfänglich für solche Schreckensbotschaften.

Unter den Adeligen und Patriziern verhält es sich mit

der Religiosität etwas anders. Wie die einfachen Sanski-

taren gehen auch die Reichen davon aus, dass die Göt-

ter weit entfernt und an der Menschheit bestenfalls

desinteressiert sind. Allerdings ist die Konsequenz, die

sie daraus ziehen, eine völlig andere. Anstatt ängstlich

vor den Himmlischen im Staube zu kriechen, sparen

sich die Reichen wahre Frömmigkeit gleich ganz. Religi-

öse Zeremonien dienen in ihren Augen lediglich dazu,

sich selbst möglichst gut darzustellen. Je pompöser und

aufwendiger die hohlen Rituale praktiziert werden,

umso besser.

Die Teilnahme an geheimniskrämerischen und exklusi-

ven Kulten ist ein beliebter Zeitvertreib vieler Adeli-

ger. Gelangweilte und dekadente junge Taugenichtse

aus der Oberschicht machen sich einen Spaß daraus, an

jeder neuen Modereligion teilzunehmen, die ihnen be-

gegnet. Wichtig ist dabei nicht der spirituelle Aspekt,

sondern dass die Teilnahme am Kult ein interessantes

und aufregendes Erlebnis bietet. Viele dieser religiösen

Orgien der Oberschicht sind dermaßen verschwende-

risch, dass alleine mit dem dafür aufgebrachten Gold

die Bevölkerung monatelang ernährt werden könnte

und dermaßen unzüchtig, dass selbst die liebestollsten

Brokthar darüber ins Schwitzen kommen würden. So

unterstützen einige Adelige oft nicht aus Bosheit, son-

dern aus reiner Langeweile die übelsten Kulte. Wel-

chen Schaden solche Zirkel anrichten können, ist ihnen

dabei vollkommen gleichgültig.

SITTEN UND BR…UCHE

Die Sanskitaren kennen eine Vielzahl verschiedener

Feste, religiöser Gebote und staatlicher Verordnungen,

die allerdings viel zu kompliziert sind und zu oft variie-

ren, um sie hier alle aufzählen zu können. Fast täglich

können einem in den Straßen der sanskitarischen Me-

tropolen Festprozessionen irgendeines Kultes begeg-

nen. Ein Fest allerdings wird von beinahe allen

sanskitarischen Familien gefeiert: der fünfte Geburts-

tag, auch das Fünfsommerfest genannt. Hintergrund

dieser Feier ist die Tatsache, dass ein Kind, welches

das fünfte Lebensjahr überstanden hat - so sagt man

zumindest - eine gute Chance hat das Erwachsenenal-

ter zu erreichen. Selbst die ärmsten Familien feiern

dieses Ereignis ausgiebig; im Freien, auf der Straße,

mit fröhlichen Tänzen und Musik, zusammen mit allen

Verwandten, Freunden, Nachbarn und Sippenmitglie-

dern.
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Die Sanskitaren lieben Spiele und Wetten. Selbst die

Ärmsten der Armen gehen nur zu gerne das Risiko eines

jeden Glückspiels ein. In den meisten Stadtstaaten fin-

den quartalsweise große Gladiatorenspiele in den Are-

nen der Metropolen statt, zu denen wahre

Menschenmassen strömen und bei denen mit hohen Ein-

sätzen gewettet wird. Nur Yal-Kalabeth bildet hier eine

Ausnahme. Hier wurden die Gladiatorenkämpfe abge-

schafft und durch spektakuläre Wagenrennen ersetzt.

Um es sowohl der arbeitslosen Unterschicht, als auch

der trägen Oberschicht zu ermöglichen der Langeweile

zu entkommen, haben die kreativsten Köpfe der Sanski-

taren einige sehr unterhaltsame Spiele erdacht. Die

Spanne reicht von Glücks- und Strategiespielen mit Stei-

nen und Holzplättchen über diverse Trink- und Faden-

spiele bis hin zu Theater- und Fangspielen. Der

Stadtadel kennt darüber hinaus edel gefertigte, kostba-

re Brettspiele, die zum Teil sogar mit echten Edelstei-

nen als Spielfiguren gespielt werden.

HANDWERKSKUNST

Die Sanskitaren befinden sich - was ihre Handwerks-

kunst anbelangt - im Übergang von der späten Bronze-

zeit zur frühen Eisenzeit. Daneben besitzen sie zudem

einen relativ großen Fundus hochwertiger Artefakte

und Erzeugnisse aus der frühen Vorzeit, die aus alten

Ruinen und unterirdischen Verstecken geborgen werden

konnten.

Die Fähigkeit zur Eisenverarbeitung ist nach wie vor

enorm selten und entsprechende Ware wird hauptsäch-

lich aus Kurotan importiert. Daher ist Eisen oder gar
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Stahl für den normalen Sanskitaren auch schlicht unbe-

zahlbar und Bronze aus den Yal-Hamat- und Orthwall-Mi-

nen nach wie vor das Material der Wahl, wenn es um

die Anfertigung von Werkzeug, Waffen oder Gebrauchs-

gegenständen geht.

Wirklich glänzen können die Sanskitaren allerdings auf

dem Sektor der Goldschmiedekunst, gibt es doch in ih-

ren Reihen viele meisterhafte Goldschmiede, die wun-

derschöne Schmuckstücke, Gemmen, Ketten, Amulette

und anderen Zierrat von wahrhaft überragender Güte

herzustellen vermögen. Weitere Domänen der sanskita-

rischen Handwerker sind die edle und aufwändige Tep-

pichknüpfer- und die Tuchmacherkunst, wobei gerade

letztere feine, samtweiche Tuche hervorbringt, die sich

selbst vor den Seidenstoffen aus dem fernen Osten

nicht zu verstecken brauchen.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die typische Kleidung der Sanskitaren besteht aus

schlichten Ledersandalen sowie einem einfachen Len-

dentuch oder einem schmucklosen Kaftan: ein langes

Woll- oder Seidenhemd aus Brust- und Rückenstück, das

über den Hüften gegürtet wird. Um den Kopf vor der

sengenden Sonne des rakshazarischen Südens zu schüt-

zen, tragen alle Schichten gleichermaßen Turbane oder

Kopftücher. Die Unterschicht begnügt sich bei ihrer Klei-

dung in der Regel mit geradezu erbärmlich zerlumpten

Stofffetzen, die häufig nur von einem Stück Seil zusam-

mengehalten werden, wohingegen die protzige Ober-

schicht sich Gewänder aus - oftmals noch zusätzlich mit

Goldfäden verzierter - kostbarster, durchscheinender

Seide, schwerem Samt und schimmerndem Brokat, be-

stickt mit taubeneigroßen Edelsteinen und kleinen,

klimpernden Goldmünzen, gönnt; je aufwändiger und

exotischer der Anblick, desto besser.

Die jungen weiblichen Adeligen und Reichen zeigen zu-

dem gerne möglichst viel nackte Haut. Ein in diesen

Kreisen äußerst beliebtes Spiel ist: „Wie wenig Stoff

kann ich tragen, so dass es gerade noch als Bekleidung

durchgeht?”. Trotz aller Zeigefreudigkeit und Eitelkeit

verhüllen die Wohlhabenden in Gegenwart der Armen

ihre Gesichter oft mit Schleiern. Dies soll sie unnahbar

erscheinen lassen, hat aber auch etwas mit Aberglau-

ben zu tun, denn so wollen die vom Schicksal Verwöhn-

ten das Unglück, mit dem die Armen offenbar

geschlagen sind, von sich fernhalten.

Die armen Frauen versuchen ihren Leib als Zeichen der

Demut möglichst ganz zu verhüllen, denn sie müssen

sich in Bescheidenheit üben, damit sie ihren Herren

wohlgefällig sind, damit Reichere ihre Dienste über-

haupt erst in Anspruch nehmen, oder sie zumindest Al-

mosen von ihnen bekommen.

Was Rüstungen angeht, so sind Bronze und Edel-Bronze

die vorherrschenden Materialien. Wenn sie sich für den

Kampf rüsten, tragen Sanskitaren Ring-, Schuppen-

oder Münzpanzer sowie verschiedenste mit aufwendi-

gen Ornamenten verzierte Bronzehelme. Übliche sans-

kitarische Soldatenwaffen der Wahl sind das

Sichelschwert, der Scimitar und der Speer. Als Fern-

kampfwaffe und zur Jagd kommt auch der Bogen zum

Einsatz. Der normale Sanskitare hingegen begnügt sich

im Alltag für den Selbstschutz meist mit einem einfa-

chen, bisweilen auch schön verzierten Krummdolch aus

Bronze. Eine der neuesten Entwicklungen ist die sanski-

tarische Gastraphete, die von den höher entwickelten

amhasischen Modellen kopiert wurde.

MAGIE

Dem einfachen Sanskitaren ist allein schon das Wort

"Magie" ein Gräuel und die zerstörerischen Auswirkun-

gen der schwarzen Kunst werden abgrundtief gefürch-

tet. Viele haben derartige Angst vor Flüchen und dem

bösen Blick, dass sie in stetiger Paranoia leben. Para-

doxerweise suchen gerade diese, die Magie fürchten-

den Leute wiederum in der Zauberei Hilfe. Der mit

einer unüberschaubaren Anzahl von (angeblich) magi-

schen Amuletten behangene sanskitarische Händler,

der einen persönlichen Mystiker beschäftigt und hinter

jedem Achselzucken eines jeden Fremden einen bösen

Zauber vermutet, ist geradezu das Sinnbild der sanski-

tarischen Volksseele.

Das beste Beispiel für diese zwiespältige Haltung ist

das Verhältnis der Sanskitaren zu den Zelothim. Diese

sind ein Sammelsurium von Dämonologen, die unter-
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schiedlichste, mal asketische oder rein kontemplative,

mal geißlerische oder ekstatische, mal regelrecht or-

giastische Praktiken betreiben.

Alle Zelothim eint jedoch ein pessimistisches Weltbild,

nach dem die diesseitige Welt von Grund auf schlecht

ist, aber durch die Macht der Dämonen überwunden

werden kann. Aus ihrem weltabgewandten Lehrgebäu-

de heraus schöpfen die Gemeinschaften der Zelothen

verblüffende magische Kenntnisse: Je nach Situation

werden die düsteren Gelehrten deshalb entweder gera-

dezu kriecherisch um übernatürliche Hilfe angefleht,

oder aber für unerklärliche Unglücksfälle verantwort-

lich gemacht und kurzerhand mit Schimpf und Schande

aus der Stadt gejagt. Nicht immer sind diese letztge-

nannten Vorwürfe haltlos: Im Untergrund gedeiht näm-

lich eine besonders extreme Variante dieser Lehre.

Zahlreiche okkulte Hexerzirkel, die sich den verschie-

densten Aspekten der Niederhöllen verschrieben haben,

praktizieren im Dunkel ihrer Verstecke unaussprechli-

che Rituale mit dem Ziel, "die Menschheit endgültig

vom unreinen Diesseits zu befreien". Die Erwähnung die-

ser "obersten Zelothim", wie sich selbst nennen, bringt

selbst die kräftigste Stimme zum Zittern. Mit ihrem Ein-

fluss und ihrer Machtgier gelang es ihnen in der Vergan-

genheit sogar einmal sich das Volk der Sanskitaren für

eine gewisse Zeitspanne gänzlich zum Untertan zu ma-

chen. Trotz der Befreiung der übrigen Städte herrscht

in Yal-Mordai auch heute immer noch der ehemalige Er-

oberer und Meister dieser Spielart der Magie: Al'Hras-

tor, der Schreckliche.

Wenn Magiebegabte - anders als die offensiv mit ihrer

Begabung umgehenden Zeloten - ihre Kunst hinter der

Verkleidung eines göttergesandten Heilsbringers (ob

nun bewusst oder unbewusst) verbergen, wandelt sich

schlagartig auch die Einstellung der Bürger ihnen gegen-

über; von Ängstlichkeit hin zu Akzeptanz oder gar fana-

tischer Bewunderung. Deshalb kann man sich als

Außenstehender auch niemals sicher sein, ob die Gläubi-

gen einer sanskitarischen Sekte nun wirklich eine echte

Gottheit anbeten, lediglich eine hohle Götzenfigur ver-

ehren oder in die Fänge eines geldgierigen Zauberpredi-

gers geraten sind, denn diese Scharlatane sind bei ihren

„göttlichen“ Schaupredigten mitunter ziemlich erfin-

dungsreich und ziehen alle Register um ihre Zuschauer

- je nach gewünschter Wirkung - entweder in Staunen

und Bewunderung oder aber in Angst und Schrecken zu

versetzen. Eine ganz andere Entwicklung hingegen nah-

men die magischen Künste der Assashim. Sie stehen für

eine magische Lehre von Heimlichkeit und Meuchel-

mord, die es in den Kreisen der Listigen und Hinterhäl-

tigen zu höchsten Ehren gebracht hat. Aber auch

anderen heimlich agierenden oder zwielichtigen Ge-

meinschaften gelang es, sich diese Kunst anzueignen

und sie für die eigenen Zwecke zu nutzen. Dies reicht

von fanatischen Mördern, die zu Ehren ihrer Göttin un-

würdige Menschen meucheln, bis hin zu Agenten der

"Wächter der Ordnung" die auf ihre spezielle Weise für

"Sicherheit und Stabilität" sorgen.

DARSTELLUNG

Die Sanskitaren sind ein äußerst geselliges und kontakt-

freudiges Volk, das an ein Leben in großen Gruppen,

engen Gassen und überfüllen Straßen gewöhnt ist und

ein solches in aller Regel der Abgeschiedenheit und

Einsamkeit vorzieht. Der typische Sanskitare besitzt

einen großen Freundeskreis, den er zudem stets zu er-

weitern bereit ist. Einen - in den Augen von Mitgliedern

anderer Kulturen - riesigen Bekanntenkreis aus näheren

Verwandten, entfernten Verwandten, Freunden und

wiederum all deren Verwandten und Freunden zu besit-

zen gilt bei ihnen als Zeichen von großem gesellschaft-

lichem Ansehen. Unglücklicher-weise besitzen

Sanskitaren durch diesen Umstand aber auch oftmals

mindestens ebenso viele Feinde.

Viele Sanskitaren gelten als überaus redegewandt und

verstehen sich gut auf das Führen von Verhandlungen

und das Handwerk des Feilschens; überhaupt gelten die

Bewohner der Stadtstaaten als überaus geschwätzig.

Da es den meisten Sanskitaren an Größe und Körper-

kraft fehlt, legen sie bei körperlichen Auseinanderset-

zungen ihren Schwerpunkt eher auf Schnelligkeit,

Präzision und Verschlagenheit, als auf geradlinigen

Krafteinsatz und offene Gewalt. Ebenso zu Eigen ist ih-

nen der meist schon chronisch zu nennende, naive

Aberglaube; ob nun an Glücks- und Unglückszeichen,
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Parnhai: „Denen geht‘s zwar genauso schlecht wie mir,

aber immerhin bin ich kein Sklave.“

Xhul: „Da gibt‘s solche und solche, die lungern ja nicht

alle nur in der Wüste herum. Etliche von diesen

Schwarzhäuten sind uns sogar recht ähnlich. “

Irrogoliten: „Sie sind zwar nicht aus der Stadt, aber sie

wissen wie man feilscht. Und dieser herrliche Wein!“

Nagah: „Eines steht fest, diese verdammten Schlangen

wissen mehr als wir. Viel, viel mehr - und so manches

davon ist gewiss nicht für die Ohren von Sterbliche be-

stimmt!“

Amhasim: „Ach, diese überheblichen, großgewachse-

nen Kriegstreiber aus dem Nordwesten? Die behaupten

doch tatsächlich, sie seien höhere Wesen. . . . “

Sanskitarische Reiternomaden: „Feige nennt er mich,

dieser Pferdeknecht, als ob das was Schlechtes wäre.

Natürlich bin ich ein Feigling! Nur deswegen bin ich

noch am Leben!“

Brokthar, Orken & Barbaren: „Die meisten dieser bru-

talen Wilden sind unglaublich stark - und zudem auch

noch überaus begriffsstutzig. Wenn du dich mal als Ta-

schendieb betätigen musst, dann such dir so einen aus;

aber lass dich bloß nicht erwischen, die sind nicht gera-

de zimperlich - und wo die hinlangen, da wächst kein

Gras mehr!“

Was denken Sanskitaren-St”dterËber:

Horoskope, Geister, gefährliche Dämonen, böse Omen

oder vielerlei andere Dinge. Das einzige Mittel, dass ih-

rer Meinung nach gegen all die böse Zauberei hilft, ist

das Ausführen von - für Außenstehende oft sinnlos wir-

kenden - Riten, sowie das Tragen von selbstgemachten

oder gekauften "Schutzamuletten" - meistens gleich ei-

ne ganze Sammlung davon.

TYPISCHE NAMEN

Die sanskitarische Namensgebung ist geprägt von einer

Vielzahl verschiedener Einflüsse. Am deutlichsten ist

hierbei der Einfluss der Kunkomer, deren für die Rems-

hen äußerst fremdländisch klingenden Namen sich, auf-

grund des in den Augen der damaligen Reiternomaden

damit Verbundenen Eindrucks von großer Kultiviertheit,

unter diesen bald schon großer Beliebtheit erfreuten.

Die heutigen typischen Sanskitarennamen sind kurz und

enden meistens auf eine der folgenden Silben: (w)

–eth, -ah, -ima, -tar (m) –man, -im, -mud, -ban, -tor.

Des Weiteren hängt man bei Verwechslungsgefahr die

Namen seiner gleichgeschlechtlichen Vorfahren an.

Zwischen die aufgezählten Namen setzt man bei Män-

nern das aus dem kunkomerischen übernommene Wort

"ibn" - was "Sohn des" heißt - und bei Frauen durch das

Wort "saba" - was "Tochter der" bedeutet. Besonders

angesehene oder wichtige Persönlichkeiten stellen vor

ihren Namen die Silben "Ima'", "El'" oder "Al'". um ihrem

Namen besondere Würde zu verleihen.

Männlich: Ali, Amhrar, Amir, Balthtor, Gaftar, Hamed,

Jachman, Kasim, Kazaim, Mahemud, Omban, Ruchan,

Sahil, Talim, Yussuf

Weiblich: Aischa, Amalah, Banaltar, Demeyah, Fadima,

Josabeth, Kamiltar, Mamitah, Nalaeth, Pereth, Shen-

nai, Sheydan, Shulam, Yezemin, Yezima
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STARTWERTE

Generierungskosten: nach Variante

Modifikationen: -

Automatische Vor- und Nachteile: Aberglaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvorteil, Be-

sonderer Besitz, Verbindungen / Eitelkeit, Jähzorn,

Schulden, Speisegebote, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Angst vor Menschen-

massen, Raumangst

Aventurische Professionen: Zivilisierte Stadtkulturen

Reisende Professionen: Wildnisführer, Bestienbezwin-

ger, Seenomade, Vollstrecker

Gesellschaftliche Professionen: Gauner, Müßiggänger,

Rhapsode, Wahrer der Tradition (Mystiker)

Handwerkliche Professionen: -

Kämpferische Professionen: Elitekämpfer, Gladiator,

Kämpe, Sklavenjäger

Magische und Priesterliche Professionen: Zelothim, As-

sashim, Schwertmagier (selten), Kultist

TALENTE
Kampf: Raufen oder Ringen +2, das andere +1 , Dolche

+2

Körper: Körperbeherrschung +1 , Schleichen +1 , Sinnen-

schärfe +1 , Zechen +2

Gesellschaft: Gassenwissen +1 , Menschenkenntnis +2,

Überreden +1

Natur: -

Wissen: Götter/Kulte +2, Rechnen +2, Sagen/Legenden

+2

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Sanskitarsch, Spra-

chenkennen Gmer oder Uthurim oder Uzujuma +4

Handwerk: -

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Sanskitarische Stadt-

staaten)

Eine der nachfolgenden Varianten muss gewählt wer-

den:

OBERSCHICHT (4 GP)

SO-Maximum: keines

Automatische Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungs-

fähigkeit, Zwei Nachteile aus dieser Liste: Arroganz 5,

Eitelkeit 5, Goldgier 5, Krankhafte Reinlichkeit 5, Neu-

gier 5, Rachsucht 5

Talente: Armbrust oder Bogen +2, Säbel oder Hiebwaf-

fen +2, Reiten oder Fahrzeuglenken +2, Tanzen oder

Singen +1 , Zechen +1 , Betören +2, Etikette +3, Überre-

den +2, Brett-/Würfelspiele oder Philosophie oder Ge-

schichtswissen oder Malen/ Zeichnen oder Baukunst

oder Musizieren +2, ein weiteres +1 ,Rechnen +2,

Rechtskunde +2, Schätzen +2, Sanskische Haken +4

STADTBEVŒLKERUNG (4 GP)

SO-Maximum: 8

Automatische Vor- und Nachteile: Goldgier oder Neu-

gier 5, Soziale Anpassungsfähigkeit

Talente: Säbel oder Hiebwaffen +1 , Wurfmesser +2,

Sich Verstecken +1 , Taschendiebstahl oder Gaukeleien

+1 , Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +1 , Sich Ver-

kleiden +1 , Überreden +2, Rechtskunde +1 , Schätzen

+2, Kochen +1 , Schneidern +1 ,

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Stadtviertel nach

Wahl)

LANDBEVŒLKERUNG (2 GP)

SO-Maximum: 8

Talente: Hiebwaffen oder Säbel oder Speere oder Stäbe

oder Zweihandflegel +1 , Schleuder oder Wurfspeer +1 ,

Reiten+1 , Singen oder Tanzen +1 , Orientierung +1 , Wet-

tervorhersage +1 , Wildnisleben +1 , Pflanzenkunde oder

Tierkunde +1 , Abrichten oder Ackerbau oder Fahr-

zeuglenken oder Brauer oder Fleischer oder Ger-

ber/Kürschner oder Handel oder Hauswirtschaft oder

Malen/Zeichnen oder Schneidern oder Stoffefärben

oder Töpfern oder Viehzucht oder Webkunst +2, Kochen

+1
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IRDAKSIPPENS

Zurückgezogen in den Tiefen der Dschungel Ribukans und der Wälder der Jominischen Inseln, hoch

oben in den Wipfeln der Bäume, lebt das friedfertige Echsenvolk der Sirdak - oder Ssirr’Dacc, wie sie

sich selbst in ihrer eigenen Sprache nennen. Dort oben, gut verborgen vor allzu neugierigen Blicken

leben und jagen sie, ganz im Einklang mit den Geistern der sie umgebenden Natur. Die geheimnisvol-

len, musischen Künste der Sirdak, die sich in farbenprächtigen Baummalereien, filigranem Schnitz-

werk und ihrer geradezu magischen Musik offenbaren, sind legendenumwoben.



Kulturen 283

LEBENSRAUM

Sirdak, die nicht im traditionellen Sippenverband le-

ben, findet man in großer Zahl als Sklaven in den Städ-

ten der Nagah Archaen. Freie, unabhängige Sippen

jedoch gibt es nur noch in den dampfenden Urwäldern

der ribukanischen Halbinsel, und in den Sümpfen, wo

manche Sippen friedlich Seite an Seite mit den sumpfbe-

wohnenden Nagah zusammenleben. Auch östlich der

Ipexco im Tal der Tempel trifft man gelegentlich auf

vereinzelte Nester der friedlichen Baumechsen. Woher

die Sirdak kamen, die vor mehr als vier Jahrhunderten

erstmals auf den Jominischen Inseln gesichtet wurden,

wird wohl für immer ein Rätsel bleiben. Dennoch haben

die Baumechsen in den hiesigen Dschungeln des südli-

chen Rakshazars eine ideale neue Heimat gefunden, die

ihnen ein Maß von Sicherheit, Schutz und Verborgenheit

gewährt, wie es in einem Land wie diesem nur selten

zu finden ist. Größere oder beständigere Siedlungen ha-

ben die Sirdak aufgrund ihrer nomadischen Lebensweise

nie gegründet.

LEBENSWEISE

Das Leben der freien Sirdak spielt sich nahezu gänzlich

hoch oben in den Wipfeln der Urwaldriesen ab, weshalb

die meisten Wesen, die nach ihnen suchen, nur ihre

bunten Zeichen und Bilder an den Bäumen finden, die

von den Sippen der Baumechsen unter anderem dazu

benutzt werden, ihre Territorien zu markieren.

Die Sirdak leben in großen, kugelförmigen Nestern aus

allerlei Pflanzenfasern. Da diese Gebilde relativ schnell

verrotten, ziehen die Baumechsen alle vier Jahre - im-

mer dann, wenn das "Auge Suuad'Hars", ein heller grün

leuchtender Stern, die Sternbilder einmal durchlaufen

hat - weiter, um auf einem anderen geeigneten Baum

ein neues Heim zu errichten. Selbst bei diesen Wande-

rungen betreten die Sirdak kaum einmal den Dschun-

gelboden.

Das Leben einer Baumechse ist geprägt vom Bestreben

das Überleben ihrer Sippe zu sichern. Das Sammeln von

Nahrung, das Untersuchen und Überwachen der Umge-

bung und die Aufzucht der Jungen nehmen den größten

Teil ihrer Zeit ein. Dabei übernehmen im Allgemeinen

die erfahreneren Sirdak die schwierigen und gefährli-

chen Aufgaben, welche zum Teil auch eine Annäherung

an den Erdboden verlangen. Jüngere Sirdak werden da-

gegen häufig mit der Aufgabe betreut in den Wipfeln

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Steinzeit

Herrschaftsform: Ältestenrat

Geschätzte Bevölkerung: 200.000

Rassenverteilung: Sirdak

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: allumfassende Muttergöt-

tin Suuad'Har mit unzähligen Aspekten

Magie: keine eigene Tradition

Helden & Heilige: -
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der Bäume Früchte zu sammeln oder auf ihre jüngeren

Geschwister aufzupassen. Es gilt, dass jeder nur das

übernehmen muss, was er sich auch ohne weiteres zu-

traut.

Trotz ihres anstrengenden Lebenswandels nehmen sich

die Baumechsen auch immer wieder die Zeit sich ge-

meinsam unter dem Auge Suuad'Hars zu versammeln,

auf ihren Instrumenten zu spielen und deren sanften

Klängen zu lauschen. Denn im Gegensatz zu anderen

echsischen Kulturen sind die Sirdak sehr musikalisch.

Selbst nach menschlichen Maßstäben ist ihre Musik äu-

ßerst harmonisch. Mit Klanghölzern, Trommeln und Na-

senflöten ehren die Baumechsen ihre Göttin. Obwohl

dies nicht wie bei vielen anderen rakshazarischen Völ-

kern mit rauschhaften Tänzen, dem Konsum von be-

wusstseinsverändernden Substanzen oder körper-lichen

Annäherungen verbunden ist, festigt das gemeinsame

abendliche Musizieren das Gemeinschafts-gefühl der Sir-

dak.

Die Sippen der Baumechsen umfassen bis zu drei Dut-

zend Individuen. Ein Sirdak ist eigentlich nie allein;

selbst in den intimsten Momenten ist er von seinen Ver-

wandten und Freunden umgeben. Auch kennen die Bau-

mechsen das Konzept des Privatbesitzes nicht: Aller

Besitz gehört der Sippe und kann von jedem Sippenmit-

glied gleichermaßen in Anspruch genommen werden.

Die Nahrung der Sirdak besteht neben Insekten vor al-

lem aus Früchten und Blüten, und wird stets gemein-

schaftlich in den Baumwipfeln zu sich genommen. Da

die Sirdak kein Feuer verwenden, werden alle Speisen

roh genossen. Eier, Echsen, Kleinsäuger und andere Tie-

re werden von ihnen grundsätzlich verschmäht. Wegen

ihres Glaubens an eine beseelte Natur nutzen die Sirdak

nur das, was sie wirklich zum Überleben brauchen und

nicht mehr. Nahrung regelrecht zu horten oder gar ge-

gen andere Waren einzutauschen würde ihnen nicht in

den Sinn kommen.

Eine Trennung der Geschlechter, wie bei manchen ande-

ren Rassen üblich, kennen die Stammessirdak nicht.

Kein Wunder, gleichen sich Männchen und Weibchen

doch die meiste Zeit des Jahres über sowohl in Ausse-

hen, als auch in der Farbe. Eine Trennung nach Aufga-

ben oder Kasten ist den Sirdak ebenfalls unbekannt.

Geleitet werden die Sippen von einer beliebig großen

Gruppe älterer Sirdak, deren Autorität auf Erfahrung an

Stelle von Macht oder Abstammung beruht.

Die Baumechsen sind allgemein ein sehr friedliches

Volk - Streitigkeiten, Sittenbrüche und andere Verge-

hen werden gewaltlos mit Hilfe öffentlicher Ermahnun-

gen oder durch das gemeinschaftliche Ignorieren des

Täters gelöst, was bei den extrem harmoniebedürftigen

Sirdak zumeist als Bestrafung ausreicht. Nur sehr selten

sieht man ein Problem als so gravierend an, dass ein

dauerhafter Verstoß aus der Gemeinschaft notwendig

wird.

Konflikten mit anderen Rassen geht man meist aus dem

Weg. Doch auch die Sirdak wissen sich zu verteidigen

und sich, falls Rückzug oder Verhandlungsgesuche nicht

fruchten, durchaus angemessen ihrer Haut zu erweh-

ren. Wenn sich Sklavenjäger, Schatzsucher oder Ipexco-

Krieger in die Wälder der Sirdak verirren, greifen die

Stammeskrieger, die Verteidiger der Sippen, zu einer

Taktik, die man am besten mit „Der Tod kommt von

oben“ umschreiben kann. Tagelang verfolgen die Krie-

ger die Eindringlinge, um auf den richtigen Moment zu

warten. Dann, wenn die Opfer es am wenigsten erwar-

ten, schlagen die Baumechsen zu. Von oben herab reg-

nen Netze, Decken, Äste und Nüsse auf die

Eindringlinge hernieder, dann folgen Speere und vergif-

tete Blasrohrpfeile. Sollte nach diesem Angriff noch ein

Gegner stehen, locken ihn die Echsen in ihr Reich: Die

Wipfel der Bäume. Dort haben diese gegen die flinken

Baumechsen kaum eine Chance. Wer hinaufklettert,

der ist schon so gut wie tot, wer unten bleibt wird wei-

terhin mit Geschossen eingedeckt, bis er sein Heil in

der Flucht sucht oder sein Ende findet.

WELTSICHT UND GLAUBE

Das animistisches Weltbild der Sirdak fußt im Kern auf

dem Glauben an die Göttin Suuad'Har, die allesgebä-

rende Mutter, die über den ewigen Kreislaufs des Wer-

dens und Vergehens und über die allgegenwärtigen

Geister der Natur wacht. Sie versorgt ihre geliebten

Kinder mit allem, was sie zum Leben benötigen. Bau-

mechsen glauben an die Wiedergeburt, sei es als Baum,

Berg, Fluss oder Tier, und jeder Sirdak, jeder Gegen-

stand, jedes Tier und jedes Element kehrt nach seinem
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Dahinscheiden in die Welt der Geister ein und wird da-

mit eins mit der großen Göttin Suuad'Har. Sie ist es

auch, die all diese Geistern wieder zurück in die Welt

schickt um letztere dadurch zu stärken. Es ist unmög-

lich zu erahnen, welchen Weg ein Geist bei seiner Rein-

karnation einschlägt, doch bei besonders wichtigen

oder mächtigen Stammesmitgliedern kann es sogar

sein, dass sie über ihre spirituelle Verbindung zu ihrer

Sippe, die auch über den Tod hinaus weiterbesteht, wie-

der zu dieser zurückfinden und auch ihr zweites Leben

mit den geliebten Verwandten verbringen können. Die

Sirdak glauben, dass es möglich ist, durch ausladende,

farbenfrohe Malereien, die sie an großen und kräftigen

Bäumen anbringen, die Aufmerksamkeit der Geister auf

bestimmte Gebiete ziehen zu können, oder ablenken.

Priester der Suuad'Har, denen alleine der Kontakt mit

der Göttin vorbehalten ist, existieren bei den Sirdak

nicht.

Die Große Mutter ist allgegenwärtig, man kann ihr Wir-

ken überall sehen und bewundern, im Wachsen der Tie-

re und Pflanzen, im Lauf der Gestirne und im

Sturmwind, im stetigen Wechsel von Wachsen und Ver-

gehen. Besondere Stätten für ihre Verehrung sind des-

halb ebenfalls nicht nötig. Wer mit dieser mächtigen

Wesenheit in Kontakt treten will, der kann dies jeder-

zeit und an jedem beliebigen Ort mittels Musik tun.

Oft wird von menschlichen Dschungelbewohnern berich-

tet, dass die Sirdak noch eine weitere Gottheit vereh-

ren: Chrs’ ir den Windgeist, der die Wipfel der Bäume

schüttelt und unachtsamen Sirdak so den Weg zur Wie-

dergeburt ebnet. Diese Berichte sind jedoch nur teilwei-

se richtig, beruhen sie doch auf den menschlichen

Vorstellungen von Göttern, die den Baumechsen jedoch

fremd sind. Für sie sind alle Wesenheiten dieser Welt,

egal ob Pflanzen, Lebewesen aus Fleisch und Blut oder

Geister, Teil Suuad'Har's, und so beschreibt der Begriff

Chrs’ ir in der Glaubenswelt der Sirdak schlicht und ein-

fach einen Teilaspekt der großen Muttergöttin, den

Atem Suuad'Har's, der beständig durch die Wipfel weht,

und Blätter, reife Früchte und alte, schwache Sirdak

von den Bäumen schüttelt.

Baumechsen sind von durchwegs optimistischer Natur,

und sehen in allen Dingen ihrer Welt einen Sinn und

den Willen ihrer hohen Göttin. Dies bedeutet jedoch

nicht, dass sie schlechte Dinge und Wesen nicht ein-

schätzen und bewerten könnten.

SITTEN UND BR…UCHE

Ein paar Monate nachdem das "Auge Suuad'Hars" vom

Himmel verschwunden ist und die wandernden Sippen

sich erneut niedergelassen haben, beginnen sich die

Rückenkämme der Männchen leuchtend blau zu färben:

Die Zeit der Paarung hat begonnen. Nach einer Tragzeit

von sieben Monaten bringen die Weibchen zwei bis vier

lebende Junge zur Welt; ein Vorgang, der bei Echsen-

wesen dereweit einmalig sein dürfte. Die blinden, etwa

spannlangen Jungen klammern sich sofort an ihrer Mut-

ter fest. In gefährlicheren Gebieten, bleiben die Mütter

mit ihren Jungen etwa ein Jahr lang in speziellen Brut-

nestern, die von den Stammeskriegern bewacht wer-

den. Die Erziehung und Überwachung des Nachwuchses

bis zu seinem zehnten Lebensjahr liegt in der Verant-

wortung eines der älteren Männchen des Stammes,

welches sich in der Regel für diese Aufgabe freiwillig

meldet. Es fungiert als eine Art Mentor, der entschei-

det, welchen Weg ein junger Sirdak einschlagen wird

und bestimmt, welchen Sippenmitgliedern die jungen

Baumechsen in wechselnden Abständen zugeteilt wer-

den, um weitere lebensnotwendige Fertigkeiten zu ler-

nen. Nur gut ein Drittel der jungen Sirdak erlebt

allerdings sein zehntes Lebensjahr, trotz aller Fürsorge

des Stammes. Mit etwa vierzig Jahren endet das kurze

Leben der meisten Baumechsen dann bereits wieder.

Nur selten einmal werden sie älter als fünfzig Jahre.

Die Baumechsen legen eine breite Palette an eigentüm-

lichen Verhaltensweisen an den Tag, die von Außenste-

henden, und erst recht von Nichtechsen, wohl nie ganz

verstanden werden können. Das fängt schon bei der Be-

grüßung an: mit im wahrsten Sinne des Wortes flinker

Zunge erkunden sie die Gesichter des Gastes. Dabei

nehmen die Sirdak Gerüche auf und können dadurch

angeblich sogar die jeweilige Gefühlslage oder eventu-

elle Erkrankungen des Gegenübers erkennen. Ein ande-

rer Brauch ist das Verschenken der frisch abgeworfenen

Haut. Dieser Brauch soll zum einen die gütige Göttin

Suuad’Har, die Mutter und Spenderin des Lebens ehren,

zum anderen Freundschaften und Bündnisse vertiefen.
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So werden die frisch abgeworfenen, zu klein geworde-

nen Häute zu Arm- und Stirnbändern verarbeitet und

verschenkt. Ein solches Band der Liebe und Freund-

schaft ist den ansonsten besitzlosen Sirdak ein besonde-

res Gut, das nie wieder abgelegt wird. Besonders

beliebte Sirdak können schon einmal zwei Dutzend oder

mehr solcher Bänder besitzen.

Sehr erstaunlich ist, dass die Baumechsen außer der

Zeit des regelmäßigen Umzugs und ihrer allabendlichen

Musik keinerlei größere Feste, Rituale oder Ähnliches

kennen. Jeder einzelne Tag auf dieser, von ihrer

großen Muttergöttin kreierten, Welt ist in ihren Augen

etwas Besonderes, und so wäre es Unsinn dieser Gabe

der Großen Mutter nur an speziellen Tagen zu geden-

ken.

HANDWERKSKUNST

Die Sirdak haben nie ein Verständnis für die Verarbei-

tung von Metallen erworben, doch sind sie ausgezeich-

net in der Nutzung aller Rohstoffe, die ihnen der Wald

bietet: Holz und Knochen für ihre Jagdspeere und Blas-

rohre, Lianen, Palmwedel und andere Pflanzenfasern

für ihre Nester, Netze und Matten, Federn, Eierschalen

oder Knochen für Schmuck, Nüsse als Schalen und Was-

serbehälter. Die grundlegende Bearbeitung und Nut-

zung all dieser Materialien ist für sie lebenswichtig und

wird deshalb jedem Sirdak bereits von frühester Jugend

an beigebracht. Doch obwohl sie ansonsten relativ prag-

matisch sind, besitzt auch das Ausleben künstlerischer

Freiheit einen ebenso großen Stellenwert in ihrer Kul-

tur. Nahezu jeder Gegenstand - besonders ihre Flöten -

wird mit filigranen Schnitzmustern versehen, aufwändig

bemalt und verziert.

Im Umgang mit Lianen und Pflanzenfasern haben es die

Sirdak zu einer Meisterschaft gebracht, die in Raksha-

zar ihresgleichen sucht. Wahre Kunstwerke sind auch

die Baumbilder der Echsen: Zeichnungen und Malereien

aus unglaublich intensiven Farben. Zum einen markie-

ren die Sirdak so ihr Revier, zum anderen erzählen die-

se Zeichen jenen, die sie zu lesen wissen, die

Geschichte der jeweiligen Sippe in abstrakten Bildern.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Waffen der Sirdak sind einfache Speere und Blas-

rohre. Ein Blasrohr auf herkömmliche Weise zu benut-

zen ist für ein Wesen, das keine Lippen besitzt, eine

wahre Herausforderung, weswegen die Blasrohre der

Baumechsen darauf ausgelegt sind, mit den Nasenlö-

chern benutzt zu werden. Dies mag zwar komisch aus-

sehen, ist aber dennoch sehr effektiv. Die berühmteste

Waffe der Echsen ist jedoch die Ad'Yanol, eine klebri-

ge, unglaublich belastbare Peitsche, die primär zur

Jagd benutzt wird, aber auch um schwer erreichbare

Früchte und Gegenstände zu greifen oder zum Hangeln

von Baum zu Baum verwendet werden kann. Allerdings

setzen die Sirdak die Waffe mitunter auch ein, um Geg-

ner zu entwaffnen oder von den Beinen zu holen, was

in den meterhohen Baumkronen meist den Tod bedeu-

tet. Kleidung, Rüstungen oder besondere Trachten ken-

nen und tragen die Sirdak nicht, ihr Schuppenkleid

schützt sie genug und Kleidung würde sie nur behin-

dern.

MAGIE

Schamanen oder andere Zaubermächtige wird man bei

den Sirdak nicht finden. Zwar werden genauso viele

magisch Begabte wie in anderen Rassen geboren, doch

erfahren diese keine gesonderte Ausbildung. So ver-

kümmern magische Begabungen meist und bleiben un-

erkannt. Manchmal jedoch werden diese Individuen

großartige Musiker, Jäger oder Künstler, deren Ruf Ge-

nerationen überdauert und deren Fähigkeiten sie zu an-

gesehen Mitgliedern der Gemeinschaft macht.

Die "Gabe der Geister", wie die Sirdak Magie nennen,

wird von ihnen durchaus erkannt und von natürlichem

Können unterschieden. Doch im Gegensatz zu vielen

anderen Völkern hegen sie keinerlei Abscheu und

Furcht vor dieser unerklärlichen Kraft. So kann es vor-

kommen, dass man Sirdak in den Diensten von den - an-

sonsten eher gefürchteten - Hy'Chaia-Magiern der

Nagah finden kann.

Ein besonders tragischer Fall berichtet von Richuuch,

einer magisch hochbegabten Sirdak, die von einem düs-

teren Zelothim aus Yal-Mordai in den jominischen Wäl-
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Was denken SirdakËber:

dern entdeckt wurde und ihm fortan als seine Assisten-

tin diente - ihr weiteres Schicksal ist bis heute unge-

wiss.

DARSTELLUNG

Ein Sirdak, der seine Sippe und damit den schützenden

Wald verlassen hat, muss schon außergewöhnlich neu-

gierig, mutig oder besser noch gleich beides sein. Er

tritt in eine ihm völlig unbekannte Welt, in der er nur

mit guten Freunden bestehen kann; optimale Vorausset-

zungen also für eine Heldenkarriere. Dennoch wird sein

Verhalten selbst langjährige Freunde immer wieder

aufs Neue verblüffen. So wird ein Sirdak etwa immer

versuchen, auf Bäumen oder, wenn diese nicht vorhan-

den sind, auf Schränken oder anderen hohen Dingen zu

nächtigen. Auch das Verschenken von abgefallener

Haut oder das Begrüßungszüngeln im Gesicht des Gegen-

übers mag befremdlich wirken. Das fehlende Konzept

von Besitz wird den Sirdak oft in Schwierigkeiten brin-

gen und seine Angst vor den weiten Ebenen des Rieslan-

des wird er, wenn überhaupt, wohl nur mit Hilfe seiner

neuen "Sippe" überwinden können. Spiele deinen Sirdak

als offenen, unbekümmerten und neugierigen Charak-

ter. Nerve deine Mitspieler am Anfang ruhig mit ein

paar Marotten. Versuche als Baumechse immer auf er-

höhte Punkte zu klettern und von dort aus zu agieren.

Meide, wo immer es möglich ist, sich auf den Boden zu

bewegen, was auch dazu führen kann, dass dein Sirdak

lieber über die Bar und die gedeckten Tische der Ta-

verne läuft als um diese herum.

TYPISCHE NAMEN

Unter allen Sirdak ist das Dakrac verbreitet, eine exoti-

sche Sprache, die neben Zischlauten auch viele, Klick-,

Schnalz-, und Brummlaute verwendet. Erzeugt werden

diese Laute auf Grund der fehlenden Lippen hauptsäch-

lich von Stimmbändern und Kehlkopf, weshalb Wal-

dechsen auch mit geschlossenem Mund sprechen

können. Daher sind auch die meisten ihrer Namen für

Nichtechsen kaum aussprechbar. Baumechsen unter-

scheiden auch bei ihren Namen nicht zwischen den Ge-

schlechtern.

Männlich/Weiblich: Chhhi, Guuuch, Huur, Huchi, Kuu-

urchi, Richch, Urch, Rch, Ruuuch, Churr, Chr, Richhh,

Uchhhch, Ich, Chirrch

Nagah Archaen: „Mächtige Zauberschlangen, die uns

Schutz versprachen und unsere Brüder stattdessen zu ih-

ren Sklaven machten, ohne dass diese es auch nur merk-

ten. Höre nicht auf ihre Versprechungen!“

Sumpfland-Nagah: „In ihnen wohnen gute Geister.

Wenn sie nicht so viel mit den Stadtbewohnern zu tun

hätten, würden wir unsere Wege zusammen gehen.“

Hochland-Nagah: „Wir handeln mit ihnen und dulden

sie bei uns. Dennoch scheinen sie uns nicht zu vertrau-

en.“

Sanskitaren: „Sie haben nicht verstanden, dass sie ein

Teil eben jener Natur sind, vor der sie sich so fürchten

und die sie so vehement bekämpfen.“

Ipexco: „Warum glauben sie, die große Mutter würde

sterben? Sehen sie denn nicht, wie alles wächst und ge-

deiht?“

Parnhai: „Sie leben im Einklang mit Suuad'Har und lie-

ben den Klang der Welt. Die einzigen Schuppenlosen,

mit denen man gut auskommen kann.“

Menschen allgemein: "Ich kenne nicht viele von ihnen,

doch fürchten und meiden sollte man fast alle. "
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STARTWERTE

Generierungskosten: 1 4 GP

Modifikationen: keine

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: Speisegebote (nur In-

sekten und Früchte)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Entfernungssinn,

Flink, Gefahreninstinkt, Herausragende Balance, Innerer

Kompass, Richtungssinn, Schlangenmensch, Schnelle Hei-

lung, Vom Schicksal begünstigt, Wohlklang / Boden-

angst, Heimwehkrank, Platzangst, Stubenhocker

(Nesthocker), Tollpatsch, Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung,

Adliges Erbe, Akademische Ausbildung, Amtsadel, Ausrüs-

tungsvorteil, Besonderer Besitz, Gebildet, Verbindungen

/ Fettleibig, Höhenangst, Lahm

Aventurische Professionen: Stammesvolk - Archaisch

Kriegerische Professionen: Sirdak-Stammeskrieger

Reisende Professionen: Wildnisführer, Bestienbezwin-

ger

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: -

TALENTE
Kampf: Speere oder Stäbe +2, Dolche +2, Raufen +1 ,

Ringen +2,

Körper: Akrobatik +2, Athletik +1 , Klettern +3, Körper-

beherrschung +2, Schleichen +2, Sich Verstecken +3,

Singen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Überreden -1 , Sich

Verkleiden +2

Natur: Fährtensuchen +1 , Fesseln/Entfesseln +3, Orien-

tierung +4, Wettervorhersage +3, Wildnisleben +4

Wissen: Götter/Kulte+3, Pflanzenkunde +3, Sagen/Le-

genden +1 , Tierkunde +3

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Dakrac, Zweitspra-

che Xah'hombri, Sprachen Kennen [Sycc] +4

Handwerk: Holzbearbeitung oder Feuersteinbearbei-

tung +2, Heilkunde Wunden +3, Heilkunde Krankheiten

+2, Instrumentenbauer +2, Musizieren +2, Malen/Zeich-

nen +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Sirdak), Dschungel-

kunde, Talentspezialisierung Klettern (Freiklettern)
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LACHKARENS

Der ehemals größte Stamm der Menschen des rakshazarischen Nordens soll einst Drachen gefolgt sein

und große Macht errungen haben, bis schließlich ein ungeklärtes Ereignis - wahrscheinlich ein Krieg -

zu seiner Vernichtung und Zersplitterung führte. Ihrer gemeinsamen kulturellen Grundlage beraubt,

sind die heutigen Slachkaren ein wildes Gemisch unterschiedlichster Ansichten, Traditionen und In-

teressen.
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LEBENSRAUM

Die Hauptsiedlungsgebiete der wilden Slachkarenstäm-

me erstrecken sich über weite Teile Nordrakshazars:

von der Mammut- und der westlichen Targachisteppe

im Osten, über die Stadt Rimtheym, die weiten Norde-

benen und die Ufergebiete der Vaestfogg bis hin zu den

Firnwäldern der Cromor im Westen. Aber auch abseits

dieser eisigen Gebiete kann man gelegentlich Stammes-

gruppen der Slachkaren antreffen. In den Randgebieten

des Ödlandes, der Geistersteppe, des Tals der Klagen

und selbst im Gebiet um Kurotan haben sich einige

Stämme und lose Sippenverbände niedergelassen. Grö-

ßere Siedlungen sesshafter Sippen können durchaus

mehrere hundert Einwohner zählen, doch gab es bisher

nur wenige, die länger als ein paar Generationen Be-

stand hatten.

LEBENSWEISE

Das Volk der Slachkaren ist, je nach kultureller und ge-

sellschaftlicher Ausprägung, in Stämmen, Sippen oder

Clans organisiert; gelegentlich kommen auch kleine,

umherziehende Banden vor. Die meisten Gemeinschaf-

ten sind zwar hierarchisch gegliedert - mit einem Ältes-

ten, Altvater oder Häuptling an der Spitze - besitzen

jedoch kein streng nach Stand oder Geschlecht unter-

teiltes Kastenwesen, wie es häufig bei anderen raksha-

zarischen Kulturen anzutreffen ist. Besondere

Stellungen innerhalb der Gemeinschaft werden - wenn

überhaupt - eher aufgrund von herausragenden Taten

vergeben.

Ausgenommen hiervon sind die Zhuak-Feuerwächter

und die zaubermächtigen Barcak, die beide spezielle

Aufgabenbereiche besitzen, die sie zu den wichtigsten

Mitgliedern der Gemeinschaft, direkt nach dem Stam-

mesoberhaupt machen.

Auf etwaige Privilegien im alltäglichen Zusammenleben

hat die Hierarchie in der Regel nur geringe Auswirkun-

gen. Slachkaren sind ein abgehärtetes Volk; sie ver-

richten selbst schwerste Arbeit ohne zu Murren und

schlafen auch auf härtestem Boden. Aus diesem Grund

setzen Slachkaren auch nur sehr selten Sklaven und Ge-

fangene für harte, körperliche Arbeiten ein, sondern

nutzen sie vielmehr um Lösegeld und Waffen zu erpres-

sen oder um ihre sexuellen Begierden zu stillen.

Auf welche Art ein Stamm sich primär versorgt, ob nun

durch Tierzucht, Ackerbau, Jagd, das Sammeln von

Beeren, Nüssen und Wurzeln oder Fischerei, hängt zu-

nächst einmal hauptsächlich vom jeweiligen Lebens-

raum und der Lebensweise ab. Fast alle Slachkaren

finden jedoch zumindest gelegentlich Gefallen an ge-

meinsamen Hetzjagden auf große Tiere wie das Gar-

pech, Mammuts oder andere große Säuger. Nicht

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Steinzeit bis Bronzezeit

Herrschaftsform: Stammesfürsten und Häuptlinge

Geschätzte Bevölkerung: 2. 000.000

Rassenverteilung: Nordländer; Nedermannen und

Orks (häufig)

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: lokale Glaubensausrichtun-

gen; häufig mit Wasser als Leitmotiv

Magie: zwei Traditionen mit von Schmerzen und dä-

monischen Anrufungen geprägter Spruchmagie

Helden & Heilige: -

Besonderheiten: starke Aversion gegen das Element

Feuer; hohe Affinität zu Gliedertieren
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wenige Slachkaren versorgen sich zusätzlich oder gar

ausschließlich durch Überfälle, das Erpressen von Tri-

butzahlungen oder Brandschatzerei.

Die Volljährigkeit eines männlichen Slachkaren beginnt

mit dem ersten eigenhändig erlegten Tier oder einer an-

deren vergleichbaren Großtat; die der Frauen mit ihrer

ersten Regelblutung und der zu diesem besonderen An-

lass begonnenen, eigenhändigen Herstellung und rituel-

len Übergabe eines besonderen Kunstwerkes oder

Schmuckstückes - des Dakhs - an einen von ihnen ausge-

wählten Mann. Durch die Übergabe dieses Geschenks

setzen sie ihren Heirats-Anspruch auf diesen Mann fest,

gelten von diesem Tag an allerdings auch als sein "Eigen-

tum". Polygamie - etwa wenn mehrere Frauen sich den-

selben stattlichen, jungen Krieger auserkoren haben -

ist zwar nicht unbedingt die Regel, kommt aber den-

noch bei einigen Stämmen vor.

Zwar wären die meisten Slachkaren - sowohl männliche

als auch weibliche - aufgrund ihrer körperlichen Vorzü-

ge durchaus in der Lage die meisten handwerklichen

und sonstigen üblicherweise anfallenden anstrengenden

Aufgaben mit Leichtigkeit zu bewältigen, aber nur weni-

ge Stammesanführer lassen sich auf das Wagnis ein,

sich von den alten Traditionen der getrennten Ge-

schlechterrollen abzuwenden. Männer sind daher in den

meisten Stämmen mit der Jagd und der Feindesabwehr

beschäftigt, während Frauen, Kinder und Alte Nahrung

sammeln und zubereiten, sowie Handwerk betreiben.

Die meisten Slachkaren leben ein chaotisches Leben,

von der Hand in den Mund, von einem Tag zum ande-

ren. Sie nehmen sich, was sie kriegen können und ge-

hen geradezu verschwenderisch mit all jenen Dingen

um, die ihnen die jeweilige Umgebung gerade bietet.

Oftmals kümmern sie noch nicht einmal die Folgen ih-

res Handelns - gleich welcher Art sie auch sein mögen.

Sie leben heute und denken nicht an Morgen. Aus dieser

Einstellung heraus handeln Slachkaren völlig impulsiv.

Langfristige Planung und Verbindlichkeit sind ihrer

Denkweise so unverständlich, dass sie häufig als ehrlos

und hinterhältig gelten. Nicht selten beenden so unvor-

sichtige Angriffe, missglückte Beutezüge oder einfach

das Mißtrauen anderer Stämme ein slachkarisches Le-

ben.

Slachkarische Kinder spielen bereits im frühesten Alter

mit allerlei Kleintieren - vor allem Insekten, Spinnen

und Krustentieren - und werden dabei trotz der Gefähr-

lichkeit vieler dieser Wesen von den Erwachsenen sogar

noch dazu ermutigt. Viele von ihnen erwählen sich gar

ein „Lieblingstier“ und suchen bis zu ihrem Tod immer

wieder den Kontakt zu dieser Art. So kann es zum Bei-

spiel durchaus vorkommen, dass ein Slachkare sich zu

hochgiftigen Sumpfskorpionen hingezogen fühlt und

trotz der konstanten Gefahr eines Stiches immer ein

paar Exemplare mit sich führt.

WELTSICHT UND GLAUBE

So unterschiedlich wie die unzähligen slachkarischen

Stämme und Gemeinschaften, so verschieden sind auch

ihre Religions- und Weltvorstellungen. Es existiert eine

Vielzahl an lokalen Göttern, Sagenwesen und mysti-

schen Gestalten, die sich im Laufe der letzten Jahrhun-

derte immer wieder geändert haben oder gar komplett

von anderen Religionen verdrängt wurden.

Allen Stämmen gemein ist jedoch die Unterwürfigkeit

und Furcht vor den Drachen und allen anderen großen

Echsen, denn mit diesen verbindet sie - je nach loka-

lem Mythos - entweder ein uralter Konflikt, der in der

Vertreibung durch die Drachen gipfelte, ein schreckli-

cher Fluch oder gar eine ihnen von den Drachen aufer-

legte Erbschuld. Dieser Aberglaube geht so weit, dass

alle Slachkaren eine Abneigung gegen, ja sogar eine re-

gelrechte Angst vor Feuer besitzen. Dies gilt auch für

alle Dinge, die mit dem Element Feuer in Verbindung

zu bringen sind. Slachkaren vermeiden aus diesem

Grund jegliche unnötige Konfrontation mit Situationen

und Gegenständen, die von ihnen mit Feuer und großer

Hitze in Verbindung gebracht werden.

Doch selbst die Slachkaren wissen, dass eine Existenz

vollständig ohne die Wärme des Feuers nicht möglich

ist. Fast jeder Stamm besitzt deshalb einen Zhuak,

einen Feuerwächter, dem die Aufgabe zukommt, das

einzige Feuer des Stammes zu entfachen, zu schüren

und zu bewachen. Diese Aufgabe wird nur erfahrenen

Slachkaren zuteil, die ihren Mut bereits mehrfach unter

Beweis gestellt haben. Seine wichtige Position sorgt

auch dafür, dass viele Slachkaren den Zhuak aufsuchen

um ihn um seinen Rat zu bitten. Im Gegenzug ist einem

Zhuak die tiefe Dankbarkeit aller Stammesmitglieder

sicher.
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Im Gegensatz dazu (und vermutlich ursprünglich daraus

hervorgegangen) steht die slachkarische Verehrung der

lebensspendenden Elemente Wasser und Humus. Damit

verbunden ist die Hoffnung eines Tages in den Tiefen

des nassen Elementes, sei es ein Meer, ein Moor oder ei-

ne Schlammgrube, das Paradies zu finden und auf ewig

vor dem Feuer der Drachen sicher zu sein. Viele Sagen

der Slachkaren erzählen von ihrer fernen Vergangenheit

in der sie angeblich aus den Tiefen des Wassers gebo-

ren wurden. Dies ist auch der Grund, warum die Nebel-

seen der Vaestfogg ihnen als heilige, glückverheißende

Stätten gelten. Auch in ihre Rituale, Tänze und Gesän-

ge werden die Elemente Wasser und Humus sowie die

oben genannten Tiere vielfach integriert, z.B. durch

die Verwendung besonders reinen Wassers, die Opfe-

rung von zuvor gefangenen Meeresungeheuern oder da-

durch, dass ein Sklave bei lebendigem Leib im Moor

versenkt wird.

Viele Insekten und Spinnentiere gelten den Slachkaren

als heilig, als Glücksbringer oder zumindest als beson-

ders ehrbar, verehren doch die meisten Stämme insek-

tengestaltige Götter. Aus diesen Gründen versuchen

manche Slachkaren auch sich mit möglichst vielen die-

ser Tiere zu umgeben.

SITTEN UND BR…UCHE

Die größten Gemeinsamkeiten zwischen den verschiede-

nen Slachkarenstämmen bestehen im Bereich der Erzie-

hung und im allgemeinen Stammesleben. Üblicherweise

verbringt ein junger Slachkare seine komplette Jugend

in der Obhut seiner Mutter, um von ihrer Lebenserfah-

rung zu profitieren. Viele ältere Stammesmitglieder,

die aufgrund ihres Alters nicht mehr voll in den Alltag

integriert werden können, widmen sich jedoch mit Lei-

denschaft der zusätzlichen Erziehung der Jugend und

sind dabei mitunter auch recht streng und fordernd.

Nicht selten wenden slachkarische Eltern - für Kinder -

unverhältnismäßig harte Strafen an, wenn es darum

geht einen besonders widerspenstigen und ungehorsa-

men "Rebell" zu einem Teil der Gemeinschaft zu for-

men.

Der Begriff Freizeit ist für Slachkaren ein Fremdwort,

denn sie besitzen eine derart ruhelose Mentalität, dass

sie stets nach Aufgaben und Möglichkeiten suchen, ihre

Kraft - oder seltener ihr Wissen - unter Beweis zu stel-

len, unabhängig von den dafür notwendigen Strapazen.

Viele ältere Slachkaren suchen deshalb den Freitod, so-

bald sie bemerken, dass ihre Fähigkeiten derart nach-

gelassen haben, dass sie für ihren Stamm eine zu große

Belastung sind.

Kriegerische und von der Jagd abhängige Stämme sind

dafür bekannt eine sehr eigenwillige Art des Kampfes

zu pflegen. Vielerorts sind die Slachkaren als hinterlis-

tige Feiglinge verrufen, die ihre schlafenden Opfer des

Nachts erstechen, ihr Vieh vergiften und ihre Kinder

grausam verstümmeln. Für einen Slachkaren zeichnet

sich ein "guter Kampf" dadurch aus, dass man die

Schwachstellen eines Gegners ausnutzt, wo es nur geht

und ihn möglichst in einer Situation, in der er chancen-

los ist - z.B. in starker Unterzahl - überrascht oder un-

ter Verwendung einer List überrumpelt. So müssen

Hinterhalte, Fallen, Giftanschläge, Erpressungen und

Geiselnahmen zu den bevorzugt eingesetzten Mitteln

der slachkarischen Kriegsführung zählen. Im Gefecht

sind die tobenden Slachkarenkrieger ein furchteinflö-

ßender Anblick, denn obwohl keine Magie im Spiel ist,

steigern sich die wild bemalten Kämpfer in einen ge-

fürchteten Blutrausch, der ihnen übermenschliche Aus-

dauer und Fähigkeiten zu verleihen scheint.

Gefährlich wird es, wenn die zuvor genannten Dakh von

anderen Männern (ob vom eigenen Stamm oder von

Fremden) geraubt werden. Nicht selten zieht so etwas

Erpressungsversuche und in Folge dessen blutigen Feh-

den nach sich. Ein Raub kann zwar die Liebe zwischen

zwei Slachkaren nicht beeinflussen, doch nominell ist

die Frau dann die Gefährtin des Räubers – mit allen

Rechten und Pflichten.

HANDWERKSKUNST

Besondere Glanz- und Schwerpunkte der Handwerks-

kunst sind in der Slachkarenkultur nicht auszumachen.

Ihre Erzeugnisse sind von eher unterdurchschnittlicher

Qualität, was vor allem daran liegen mag, dass sie bei

ihren Arbeiten nicht auf Spezialisierung sondern auf ein

möglichst breites Spektrum an handwerklichem Können

setzen. Die Qualität der slachkarischen Handwerksküns-

te hängt maßgeblich von der jeweiligen Region und

dem technischen Stand ihrer Nachbarvölker ab. Grob
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zusammengefasst finden sich im Osten, nahe Rimtheym

und den Orksiedlungsgebieten die höher entwickelten

Gemeinschaften. Dies folgt aus den konstanten Kämp-

fen, aber oft auch dem Handel mit den unzähligen Ork-

stämmen der Targachi. Die kampferprobten und gut

ausgerüsteten Slachkaren aus dieser Region haben sich

mittlerweile einen Ruf als besonders gefährliche Geg-

ner eingebracht und werden sogar von vielen Ork-Kes-

hiks furchtsam gemieden. Jedoch reichen die

Kenntnisse auch in dieser Region vielerorts gerade ein-

mal dazu, grobe und oberflächliche Reparaturen an be-

reits fertiggestellten Metallwaffen und

Metallwerkzeugen durchzuführen, und selbst dies nur

mit eher mäßigem Erfolg. Zu groß sind die durch die

Angst im Umgang mit Feuer und Esse bedingten Hür-

den. Oft ist der Zhuak des Stammes die einzige Person,

die sich überhaupt in die Nähe eines Feuers traut und

somit alleine für die Instandhaltung von Waffen und Aus-

rüstung zuständig.

Je weiter man nach Westen kommt, desto unter-entwi-

ckelter werden die Stämme. Findet man am Rand ser

Targachi-Steppe noch gut gearbeitete Waffen und Werk-

zeuge, so sind die handwerklichen Fähigkeiten im Wes-

ten und Nordwesten am Rande der Firnwälder kaum

besser als die der Nedermannen.

Besondere "Kunstfertigkeit" haben die Slachkaren je-

doch im Umgang mit Giften entwickelt. Nahezu jeder

von ihnen besitzt grundlegende Kenntnisse über die

Giftstoffe verschiedenster Pflanzen und Tiere, ihre mög-

lichen Heilwirkungen in geringer Dosierung, aber auch

ihren gezielten Einsatz gegen Körper und Psyche ihrer

Feinde. Die magiebegabten, blinden Barzak gelten als

angesehene Meister dieser Zunft und können angeblich

bereits am charakteristischen Geruch einer Pflanze

oder eines Tieres die genaue Wirkung ihrer bzw. seiner

giftigen Inhaltsstoffe bestimmen.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Alltagskleidung der Slachkaren-Völker ist kaum ih-

ren Namen wert, denn für sie besitzt Kleidung keinerlei

ästhetische oder verhüllende Funktion. Und so würden

sie vermutlich, wenn es nicht in den meisten Monaten

nötig wäre sich in wärmende Fellkleidung zu hüllen,

das ganze Jahr über nackt herumlaufen. Slachkaren be-

decken sich täglich mit mehreren Schichten aus tonhal-

tigem Schlamm und wässriger Erde. Dabei bildet sich

auf der Haut eine feste, unästhetische Kruste, welche

zwar im krassen Gegensatz zur feinen, makellosen Haut

der Nordländer steht, aber ihre Körper vor Parasiten

schützt und als zusätzlicher Kälteschutz fungiert. Au-

ßerdem ermöglicht die irdene Farbe es ihnen sich in

vielen Geländearten gut zu verstecken.

Die Zuneigung zu vielgliedrigen Lebewesen führt bei

vielen Slachkaren dazu, dass sie versuchen die Optik

dieser Tiere nachzuahmen, indem sie sich lange, ange-

spitzte Knochen erlegter Tiere unter die Haut ziehen,

ihre Zähne anspitzen und große Teile ihres Körpers mit

geradezu erschreckenden Körpermalereien verzieren.

Dadurch wirken sie - in Kombination mit ihrer lehmver-

krusteten Haut - noch furchteinflößender und grotes-

ker. Besonders begabte Jäger erlegen gar riesenhafte

Insekten und fertigen aus ihren Körperteilen Schmuck

und Ausrüstungsgegenstände, die sie noch exotischer

und bestienhafter erscheinen lassen.

Eine typische Bewaffnung gibt es bei den Slachkaren

nicht, sie verwenden - je nach Fortschrittlichkeit - so-

wohl Faustkeile, Steinmesser, Horndolche, Keulen und

Steinäxte, als auch Fernwaffen, wie Speere, Schleu-

dern und Bögen; ja sogar Bronze- und andere Metall-

waffen. Dabei gelten die Letztgenannten als besondere

Statussymbole der Mächtigen, die häufig Generationen

zuvor erbeutet wurden und immer weiter vererbt wer-

den.

MAGIE

Nicht jeder Stamm besitzt magiebegabte Mitglieder

und doch kennen alle Slachkaren zumindest zwei

grundlegend verschiedene Arten von Magiewirkern, die

sich vermutlich bereits vor Jahrhunderten während der

Blütezeit der Slachkaren herausbildeten: Die Raishu

und die Barcak.

Beide Traditionen unterscheiden sich zunächst in ihrer

Position, die sie in der Slachkaren-Kultur einnehmen.

Denn wo Raishu zwar ob ihrer Kräfte gefürchtet wer-

den, aber weltabgewandt in regelrechten Zirkeln unter

ihresgleichen zusammenleben, und nur in Notzeiten in

die Geschicke der Stämme eingreifen, sind die Barcak

hoch angesehene Individuen, die immer eine besonders
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hohe Position - meist direkt unterhalb des Anführers

und gleichwertig mit dem Feuerwächter - innerhalb ih-

rer Stammesgemeinschaft einnehmen.

Die durch ihre körperformende Magie wunderschön an-

zusehenden Raishu sind wahre Meister der Naturmagie

in vielerlei Ausprägungen. Doch nutzen sie ihre Kräfte

nur selten um Wunden und Krankheiten zu heilen. Viel-

mehr streben sie die Kontrolle über die Körperkräfte

und -säfte eines jedes Lebewesens - egal ob tot oder le-

bendig - an. Sie sind es, denen man nachsagt das qual-

volle Verfaulen bei lebendigem Leib und die spätere

Erhebung des toten Körpers bewirken zu können. Und

sie sind es auch, die ihre eigenen Körper und die Ande-

rer bis ins Extrem verformen und verändern oder abson-

derliche Mischwesen jenseits aller Vorstellungskraft

erschaffen können.

Erfahrenere Raishu sind zudem hervorragende Beherr-

scher und nutzen ihre gewaltsame Kraft über Mensch

und Tier um Schwärme giftiger Wesen herbeizurufen,

die sie gegen ihre Feinde hetzen. Niemand weiß,

warum die Raishu seit ewigen Zeiten den Kontakt zum

Volk der Slachkaren suchen, ihm helfen und Nachfolger

aus seinen Reihen erwählen.

Die stammesgebundenen Barcak hingegen werden als

Teil der Slachkaren-Gemeinschaft gesehen und sind in

vielen Stämmen ebenso wie die Feuerwächter ein wich-

tiger Anlaufpunkt bei Problemen. Barcak sind Zauber-

kundige, die sich den Aspekten des Elements Wasser

verschrieben haben. Sie nutzen die Macht ihres Ele-

ments und ihre profunden Kenntnisse von Körper und

Seele vor allem zu heilenden Zwecken. Wie auch die

Raishu sind sie allerdings ebenso darin bewandert ihre

Kräfte zum Schaden - z.B. durch Austrocknung oder Er-

tränken - anderer Wesen einzusetzen und besitzen au-

ßerdem die Macht andere Menschen zu verwirren und

langfristige Schäden an deren Geist zu bewirken. Es ist

Tradition, dass angehenden Barcak unter der berau-

schenden Wirkung verschiedener Tiergifte beide Augen

ausgestochen werden, um sie - von diesem Tag an kör-

perlich von der Hilfe Anderer abhängig - stärker an ih-

ren Stamm zu binden. Die entstehenden Schmerzen

stellen zudem einen integralen Bestandteil ihrer Zau-

bertradition dar, welcher sich gravierend von dem an-

derer, riesländischer Magiewirker unterscheidet. Wo

letztere aktiv versuchen, den schädlichen Effekten der

Magie aus dem Weg zu gehen bzw. diese zu reduzieren,

trainieren Barcak ihren Körper und Geist vielmehr, die

frei ausbrechende Magie und aufkommenden Schmer-

zen so gut es eben geht zu absorbieren. Dabei geraten

sie nicht selten an den Rand des Wahnsinns - und sogar

darüber hinaus.

Erfahrene Barcak sind auch in der Lage erstaunlich de-

tailgetreue Prophezeiungen auszusprechen und dämo-

nische Wesenheiten des Wassers herbeizurufen, doch
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Nedermannen: „Die Fast-Menschen waren schon lange

vor uns hier - aber sie sind dumm und feige, daher kön-

nen wir uns ihre Jagdgründe nehmen.“

Vaesten: „Auch die Vaesten wurden im Wasser gebo-

ren, wie wir. Doch hegen sie zu großes Misstrauen um

unsere Freunde zu sein. “

Orks: „Orks sind große und mutige Kämpfer. Verhandle

mit ihnen nur dann, wenn du entweder wirklich wortge-

wandt oder stärker als sie bist. “

Brokthar: „Ein jeder Brokthar - wenn auch noch so

freundlich - ist mit Vorsicht zu genießen. Bei ihren Man-

nen weiß man nie ob sie dich nicht des Nachts erschla-

gen um sich über dein Weib herzumachen. Auch nimm

dich vor den brünstigen Brokthar-Weibern in acht, die

kennen kein Ende und kein Erbarmen.“

Rimtheymer: „Glaub mir, dieses Rimtheym ist das

größte Dorf, das du je gesehen hast! Es gibt dort mehr

Leute als Blätter an den Bäumen. Überall wird getrun-

ken und gehandelt. Aber sei vorsichtig, wenn du dort

bist - das große Dorf kann gefährlicher sein als der

tiefste Wald!“

Weißpelzorks: „Das sind die Henker der Drachen! Tö-

tet sie schnell!“

Trolle: „Böse große Wilde, hässlich wie die Nacht. Sie

kommen, uns zu rauben!“

Riesen: „Laufe, wenn du sie siehst; und verberge dich,

so gut du kannst!“

Was denken Slachkaren Ëber:

sind ihr Körper und ihr Geist zu diesem Zeitpunkt meist

nur noch verwirrte und verwesende Schatten ihres frü-

heren Selbst.

DARSTELLUNG

Einen Slachkaren zu spielen erfordert zu Spielbeginn

oftmals etwas mehr Kreativität, als es bei anderen Bar-

barenkulturen der Fall ist. Da es abgesehen von den

hier bereits vorgestellten Gemeinsamkeiten zwischen

den einzelnen Stämmen und Sippen enorme Unterschie-

de geben kann, ist es der Kreativität des Spielers bzw.

Spielleiters überlassen mit welchen zusätzlichen Hinter-

gründen und Bräuchen und welcher Weltsicht er den

Held ausstatten möchte.

Lediglich ansatzweise können wir dir hier die häufigs-

ten "Gemeinsamkeiten" der Slachkaren vorstellen: So

schnell und unkompliziert ein typischer Slachkare

Freundschaften schließt und Anderen die Treue

schwört, so schnell macht er sich auch wieder davon,

wenn Ärger droht. Zu unstet und wenig ausdauernd sind

sie beim Verfolgen ihrer Ziele, die sie doch anderswo

auch viel einfacher erreichen könnten. Es erfordert

schon ganz besondere Ereignisse, dass ein Slachkare

einen Mitmenschen als wirklichen „Freund“ zu begrei-

fen beginnt. Persönlicher Besitz ist ihnen in der Regel

einfach nicht wichtig genug um ihn zu horten und zu

verteidigen. Für einen Slachkaren ist daher nahezu al-

les (ver-)käuflich und tauschbar - egal ob Kleidung,

Edelsteine, Gold oder seine eigene Frau -, selbst wenn

es nur darum geht, einige wenige kurzfristige Annehm-

lichkeiten zu erlangen; die wenigsten Slachkaren den-

ken darüber nach, was am nächsten Morgen sein mag.

TYPISCHE NAMEN

Alle Männer haben zumindest ein R, ein C und/oder ein

K in ihrem Namen, gerne auch mehrere. "Zivilisiertere"

Slachkaren neigen dazu sich "schönere" Namen zu ge-

ben, indem sie die harten Ks und Cs durch weiche CHs

ersetzen und ihren Namen allgemein "weicher" gestal-

ten. Weibliche Namen enden stets auf U und lassen

sich fließend, beinahe singend sprechen. Slachkaren-

frauen sind sich durchaus ihrer Schönheit bewusst und

wollen dies auch in ihren Namen widergespiegelt wis-

sen.

Männlich: Arkos, Brerrkrorr, Carim, Corkum, Dirrdrokk,

Kronk, Lucor, Laroc, Markor, Omurok, Rocan, Rakka-

rum, Sarkos, Urrbak, Zrank

Weiblich: Aibaru, Bjamu, Emelau, Feliciu, Ionu, Jamin-

au, Liellu, Marimau, Neramu, Parinu, Qaniu, Sabariu,

Sirinu, Tamaru, Valeriu
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STARTWERTE

Generierungskosten: nach Variante

Modifikationen: KO +1 , LeP +1 , AuP +3

SO-Maximum: 1 0

Automatische Vor- und Nachteile: Aberglaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Eisern,

Gefahreninstinkt, Kälteresistenz, Kampfrausch, Rich-

tungssinn, Schnelle Heilung, Zäher Hund / Blutrausch,

Jähzorn, Niedrige Magieresistenz, Schlechter Ruf, Treu-

losigkeit, Unstet, Verschwendungssucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Besonderer Besitz, Ge-

bildet / Eitelkeit, Fettleibig, Glasknochen, Krankheitsan-

fällig, Krankhafte Reinlichkeit, Kurzatmig, Lahm,

Niedrige Lebenskraft, Prinzipientreue

Aventurische Professionen: nach Variante

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Slach-

karen-Stammeskrieger

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist, Pfad-

magier, Schwertmagier(selten)

TALENTE
Kampf: Bogen oder Schleuder oder Wurfbeile oder

Wurfspeer +2, Dolche +1 , Hiebwaffen oder Speere oder

Zweihandhiebwaffen +2, ein weiteres +1 , Raufen +2, Rin-

gen +2

Körper: Athletik +1 , Klettern +1 , Körperbeherrschung

+2, Sich Verstecken +3, Schleichen +3, Schwimmen +1 ,

Sinnenschärfe +3

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1 , Überreden +1

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung +2, Wildnisleben

+2

Wissen: Götter/Kulte +2, Pflanzenkunde +2, Sagen/Le-

genden +2, Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Slachkarisch, Spra-

chen Kennen [Gmer oder Broktharisch oder Jiktisch oder

Nedermannisch oder Olurkha oder Vaestisch]+4

Handwerk: Feuersteinbearbeitung+3, Heilkunde Wun-

den +2, Holzbearbeitung +2, Kochen+1 , Lederarbeiten

+2, Malen/Zeichnen +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Slachkaren), eine

passende Geländekunde

Eine der nachfolgenden Varianten muss gewählt wer-

den:

SESSHAFTERSTAMM (14 GP)

Aventurische Professionen: Stammesvölker Sesshaft

Talente: Ackerbau oder Brauer oder Fleischer oder Ger-

ber/Kürschner oder Viehzucht +2 , ein weiteres +1

HALBNOMADISCHERSTAMM (14 GP)

Aventurische Professionen: Stammesvölker Sesshaft &

Nomadisch

Talente: Orientierung +1 , Wildnisleben +1 , Ackerbau

oder Brauer oder Fleischer oder Gerber/Kürschner oder

Viehzucht +2

NOMADISCHERSTAMM (14 GP)

Aventurische Professionen: Stammesvölker Nomadisch

Talente: Orientierung +2, Wildnisleben +1 , Geographie

+1

Zusätzlich können noch beliebig viele der folgenden

Varianten gewählt werden:

GEBIRGSSTAMM (+2 GP)

Talente: Klettern +3, Körperbeherrschung +2

KœSTENSTAMM (+2 GP)

Talente: Schwimmen +3, Fischen/Angeln +3

REITERSTAMM (+3 GP)

Talente: Abrichten +3, Körperbeherrschung +1 , Reiten

+3, Tierkunde +1
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HARAISIPPENT

In den unheimlichen Weiten der Geistersteppe und den südlichen Randgebieten der undurchdringli-

chen Nebelwälder lebt ein Volk von warmblütigen Echsenwesen. Man nennt sie Steinechsen oder

auch Tharai, angelehnt an ihren Eigennamen „Thhh’Raij“.
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LEBENSRAUM

Der Lebensraum der Tharai liegt hauptsächlich in den

weiten und trockenen Grasebenen, Savannen, Fels- und

Salzwüsten der unwirtlichen Geistersteppe, erstreckt

sich darüber hinaus aber auch bis in die angrenzenden

Ödlande und das Tal der Klagen. Einzelne Sippen drin-

gen gar bis in die Ebenen von Amhas östlich des Byras-

tes vor.

Abgegrenzt von diesen Stämmen leben, tief in den südli-

chen Nebelwäldern der Vaestfogg, noch einige kleinere

Sippenverbände der Tharai.

LEBENSWEISE

Die typische Steppentharaisippe mit ihren bis zu 50 Mit-

gliedern lebt in einfachen Runddörfern, die in beson-

ders vielversprechenden Jagdrevieren erbaut werden.

Dort wohnen die Familienverbände in aus Knochen, Krö-

tenpanzern und Schuppenleder gefertigten Behausun-

gen, die um einen zentralen Dorfplatz herum

angeordnet sind, der gleichsam das Zentrum des alltäg-

lichen, wie auch des kultischen Lebens bildet. Hier ar-

beiten, sitzen und faulenzen die Steinechsen, und

halten Feiern und Feste ab. Dabei herrscht keineswegs

friedliche Idylle, denn der Charakter des warmblütigen

Echsenvolkes ist geprägt von Aggressivität und Impulsi-

vität, was tagtäglich zu Streitigkeiten und Wettkämp-

fen führt, egal in welchem Bereich.

Ob beim Essen oder bei der täglichen Arbeit, dem Hü-

ten der hühnergroßes Laufreptilien Ch'krigh oder wäh-

rend der Jagd auf Riesenechsen: Selbst unscheinbare

Anlässe führen immer wieder zu spontanen Wutausbrü-

chen, Drohgebärden, Einschüchterungsversuchen oder

gar Kämpfen, bei denen in gewissem Maße auch Ver-

wundungen in Kauf genommen werden. Tote sind trotz

allem eher selten, denn dies würde für den Mörder zur

Folge haben, dass er den Zorn der gesamten Gemein-

schaft auf sich zieht und als Freiwild davon gejagt wür-

de.

Die Tharai der Steppen machen (auch in Bezug auf ihr

aggressives Verhalten) keinen Unterschied zwischen

Mann und Frau. Nicht viel anders verhalten sich ihre

Brüder und Schwestern in den Nebelwäldern der Vaest-

fogg, die, trotz weitgehender Kontaktlosigkeit, seit vie-

len Jahrhunderten fast die gleiche Lebensweise wie

ihre südöstlichen Verwandten pflegen. Nur sind die Sip-

pen der Nebelwald-Tharai oder Lotuswald-Tharai - wie

sie auch genannt werden - bis zu fünfmal so groß wie

die ihrer steppenbewohnenden Verwandten. Auch sind

die Steinechsen der Wälder - wenn dies auch kaum

möglich erscheint - noch aggressiver. Durch die isolier-

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Frühe Steinzeit

Herrschaftsform: Sippenkultur

Geschätzte Bevölkerung: 400.000

Rassenverteilung: Tharai

Wichtige Städte: keine

Vorherrschender Glaube: der Feuergeist Frissis (Fff-

r’ ssis) und der finstere Nachtgeist und Mondschatten

Fsx (Fff’Sfx), der ewige Wandel und Kampf von dualis-

tischen Prinzipien

Magie: Geistertänzer

Helden & Heilige: -
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te Lebensweise der Nebelwaldtharai sind diese beson-

ders unerfahren und misstrauisch im Umgang mit frem-

den Kulturen.

Um zumindest ein Minimum an Zusammenhalt zu ge-

währleisten, hat sich eine Art rudimentäres Kastensys-

tem entwickelt, wobei die Kasten der Tharai eher

Sammelbecken für gleichstarke und gleich einflussrei-

che Steinechsen, als ein auf Geburt basierendes, hierar-

chisches System sind.

Die erste Kaste, die Xchh Zhch (zusammengesetzt aus

dem Hauptwort für Kämpfen bzw. Tanzen und dem

Verb für führen), ist die Kaste der Anführer. Zu ihr ge-

hören die Sippenführer und die Geistertänzer. Die Rolle

des Sippenführers wird alljährlich in tagelangen Wett-

kämpfen ermittelt. Während der Sieger dieses Wett-

kampfes über alle weltlichen Belange der Sippe richtet,

kümmert sich der Geistertänzer - Fffklxchh in der Spra-

che der Steinechsen - um alle magischen und geistli-

chen Angelegenheiten der Sippe. In die nächste Kaste

gehören all jene Steinechsen, die besonders eindrucks-

volle Drohgebärden volühren können. Sie bilden die ers-

te Schlachtreihe, wenn die Sippe gegen ihre Feinde

vorrückt und sorgen im täglichen Lagerleben für (relati-

ve) Ruhe. Dauert ein Streit zwischen zwei Sippenmitglie-

dern zu lang oder ist die Auseinandersetzung zu heftig,

greifen diese Rchzz Kchh (zusammengesetzt aus dem

Hauptwort für Sippe oder Gemeinschaft und dem Verb

„kchh“, was für Angeben und Drohen steht und hier als

„Sippenprotzer“ übersetzt werden soll) ein und verwei-

sen die Streithähne zurück auf ihre Plätze. Dass die

meisten Sippenführer aus den Reihen der Sippenprotzer

stammen, mag nicht weiter verwundern. In die Kaste

der Sippenprotzer kann jede Steinechse aufsteigen, die

sich durch besonders beeindruckende Taten oder beson-

deres Geschick im jährlichen Wettkampf auszeichnet.

Der letzten Kaste, die nicht einmal einen Eigennamen

besitzt, gehören alle anderen Sippenmitglieder an. Um

die eigene Zugehörigkeit zu den Kasten - aber auch an-

deres - anzuzeigen sind die Schuppenbemalungen von

großer Bedeutung. An den braunen, grünen, roten und

schwarzen Linien- und Spiralmustern, die durch die

Geistertänzer überliefert und aufgetragen werden, er-

kennen die Steinechsen, ob ihr Gegenüber ein großer Jä-

ger ist, einen starken Feind erschlagen hat, bereits

einmal Sippenführer war oder ob er gar magisch begabt

ist. Die bei vielen andern Völkern Rakshazars beliebten

Tätowierungen, die die Tharai meist als Schuppen-ma-

lereien missdeuten, führen oft zu blutigen Zwischenfäl-

len, da die Steinechsen darin häufig obszöne

Beleidigungen zu lesen meinen.

WELTSICHT UND GLAUBE

Die Glaubenswelt der Tharai kombiniert ein urtümli-

ches, bedrohliches Weltbild einer vom Urfeuer umge-

benen Weltsphäre mit archaischem Geisterglauben,

und einem dualistischen Grundprinzip in Form eines al-

les bestimmenden Geisterpaares.

Ihrer Vorstellung nach ist die Sonne der alles vernich-

tende Schlund eines riesigen Vulkanes, durch den man

direkt in die Feuer blicken kann, welche die Welt um-

geben. Das Himmelszelt - gleich einem Mantel aus

Schatten, Kälte und Dunkelheit - trotzt mit aller Kraft

diesem Feuer, versucht zugleich aber auch alles in ewi-

ge Nacht zu hüllen. Neben dem großen Schlund, der

sich über den Himmel dreht, sehen sie auch die Sterne

als Löcher im Schattenmantel des Himmels, durch wel-

che das Licht des ewigen Feuers hindurch schimmert

und so die Dunkelheit durchbricht. Die Tharai interpre-

tieren dieses Weltbild als ewigen Kampf der beiden

Prinzipien Licht und Finsternis, Wärme und Kälte, der

überall im Diesseits ausgetragen wird. In höchster Rein-

heit sind diese zwei Prinzipien personifiziert als die

zwei großen Geister: Der Feuergeist Frissis (Fff-r’ ssis)

und der finstere Nachtgeist und Mondschatten Fsx

(Fff’Sfx). Sie repräsentieren gleichermaßen alles Gute

wie auch alles Schlechte, bringt doch jeder für sich al-

lein Tod und Verderben, ob durch Kälte und Dunkelheit

oder durch Feuer und blendendes Licht. Erst durch ih-

ren immerwährenden Zweikampf und die daraus resul-

tierende Vermischung und das ausgewogene

Gleichgewicht ihrer beiden Prinzipien entsteht das voll-

kommene Dasein. Der stete Zweikampf, in dem das

Kampfgeschick beständig hin und her wogt und mal der

eine, mal der andere die Oberhand hat, ist ihrem Glau-

ben nach auch die Ursache für nahezu alle zyklischen

Veränderung, die in der sie umgebenden Natur zu be-

obachten sind, allem voran der Wechsel von Tag und
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Nacht und der Lauf der Jahreszeiten. In den Augen der

Steinechsen ist deshalb auch Kampflosigkeit, die größte

Bedrohung, die es für die derischen Schöpfung geben

kann.

Dies erklärt auch den Umstand, warum es in der so um-

fangreichen Sprache der Tharai trotz ihrer Komplexität

nicht ein einziges passendes Wort für Frieden gibt. Das

Wort, das diesem noch am nächsten kommt ist "Tha'ci",

was wortwörtlich übersetzt so viel wie "kampfloser Zu-

stand" bedeutet, im alltäglichen Sprachgebrauch der

Tharai aber für Tod, Vernichtung und Untergang steht.

Als größte Bewährungsprobe sehen die Steinechsen

dementsprechend die alljährlich wiederkehrende "Zeit

des Tha'ci". Einmal im Jahr unterbrechen die großen

Geister ihren immer gleichen Kampf für fünf lange Ta-

ge. In dieser Zeit, in der sich die Geister abwechselnd

gegenseitig dominieren, brennt Frissis Sonnenfeuer fünf

lange Tage unbarmherzig, unterbrochen von fünf Näch-

ten, in denen Fsx Mantel der Dunkelheit einen Großteil

der Sternenlöcher "abgeschüttelt" zu haben scheint,

und die astralen Flüsse spielen verrückt. In dieser Zeit

erkennen die Tharai die Gefahr, die von Frieden und

Einseitigkeit der unterschiedlichen Prinzipien ausgeht,

denn dann verfallen die Seelen und Geister dem Wahn-

sinn, die Kräfte der Natur entarten, die Schuppen der

Geistertänzer färben sich purpurrot und so manches Ei

aus dem Gelege beginnt zu verfaulen.

In der Glaubenswelt der Steinechsen besitzt jedes Lebe-

wesen und jeder Gegenstand eine Sfff'x, was so viel wie

Idee, Wesen, Spiegel, Geist oder auch Seele bedeutet.

Die Tharai sind - so ihre eigene Überzeugung - dank ih-

rem feinen Gespür für alles Magische in der Lage das

Sfff'x aller Gegenstände und Lebewesen zu erkennen.

Selbst Ungleichgewichte im Sfff'x, verursacht durch

Krankheiten oder zu langen Kontakt mit Geisterwesen,

glauben sie wahrnehmen zu können.

Die Fffklxchh, die Geistertänzer der Tharai - von denen

nur ein Bruchteil wirklich mit magischer Macht geseg-

net ist - kümmern sich vor allem um das spirituelle Le-

ben der Sippe. So organisieren sie nicht nur die

Totenprozessionen, die zwischen den Begräbnisplätzen

hin und her ziehen, sondern kennen auch die richtigen

Kräuter und Rituale, die das Sfff'x ins Gleichgewicht

bringen, legen den genauen Tag des Wettkampfes um

die Sippenführung fest und küren auch den Sieger.

Die Übersetzung des Wortes Fffklxchh mit „Geistertän-

zer“ deckt deren Aufgabengebiet allerdings nur äußerst

unzureichend ab, denn das Wort „xchh“ kann nicht nur

mit Tanz, sondern genauso gut auch mit rituellem

Kampf übersetzt werden. Die vornehmliche Aufgabe

der "Geisterkämpfer" ist nämlich keine geringere als die

Schöpfung selbst zu bewahren, indem sie für die Auf-

rechterhaltung des Zustandes des immerwährenden

Zweikampfes zwischen den beiden göttlichen Prinzipien

sorgen. So schüren sie beständig Streit zwischen den

Sippenmitgliedern, um einen Zustand des Tha'ci - des

Stillstands und des Todes - mit allen Mitteln zu verhin-

dern.

Die magiebegabten Geistertänzer, die zusätzlich die

Aufgabe von Schamanen übernehmen und nur von ih-

resgleichen ausgebildet werden (wohingegen die nicht-

magischen Geistertänzer sowohl von magisch begabten

als auch von nichtmagischen Geistertänzern ausgebil-

det werden) gehen zur Aufrechterhaltung des "Kriegs-

zustandes" sogar noch einen Schritt weiter. Das Sfff'x,

so die Tharai, lebt in vielen Fällen über den Tod hinaus

weiter und kann auch ohne einen Körper Teil des Dies-

seits bleiben. Es ist magiebegabten Geistertänzern des-

halb stets ein wichtiges Anliegen, dass sich auch diese

"Geister" weiter am immerwährenden Kampf beteili-

gen, um den "segenspendenden Kriegszustand" weiter

aufrecht zu erhalten und somit die Existenz der Welt zu

sichern.

Deswegen sieht man die magiebegabten Geistertänzer

oft in den frühen Morgenstunden und vor Sonnen-unter-

gang abseits des Lagers die Geister rufen: Sie bitten die

Geister, in ihre Körper zu fahren und am täglichen

Streit in der Sippe teilzunehmen. Die so Besessenen

brechen im Laufe des Tages bzw. der Nacht ständig

Streitereien los. Schon in der nächsten Dämmerung ist

die Besessenheit wieder vorbei und die Geistertänzer

fallen in einen stundenlangen Tiefschlaf. Hilfsmittel bei

allen Ritualen, insbesondere beim Rufen der Geister,

sind Schwirrhölzer. Die schrillen Töne der kreisenden

Hölzer sollen die Geister anlocken und gewogen ma-

chen.
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SITTEN UND BR…UCHE

Die Dörfer der Tharai bestehen typischerweise lediglich

für eine Dauer von etwa 1 0 bis 20 Jahren, da die Tradi-

tion der Steinechsen verlangt, dass sich ein junges

Stammesmitglied nicht in seiner Heimatsiedlung paart

und niederlässt. So kommt es alle paar Jahre zu einer

Abspaltung größerer Gruppen von der Ursprungssippe,

infolgedessen zur zunehmenden Vergreisung und somit

schließlich zum langsamen "Aussterben" der alten Sip-

pensiedlung, sofern nicht genügend frisches Blut durch

die Zureisenden aus anderen Sippen das Dorf am Leben

erhält. .

Da es zwischen den einzelnen Sippenmitgliedern eigent-

lich täglich zu Streit und Kämpfen kommt, ist es kein

Wunder, dass die meisten Verhaltensregeln zum Ziel ha-

ben, schlimmere Verletzungen und Blutvergießen zu

verhindern.

Ein Kampf beginnt üblicherweise mit Drohgebärden, bei

Männern zum Beispiel mit dem Präsentieren des Kehl-

flecks. Gibt keiner der beiden Streithähne klein bei –

was der Normalfall ist – beharkt man sich mit stumpfen

Hiebwaffen, Fußtritten und Schwanzschlägen. Üblicher-

weise greifen spätestens dann die Sippenprotzer ein,

um wirkliches Blutvergießen zu verhindern.

Die größten Streitereien brechen kurz nach der "Zeit

des Tha'ci" aus. Dann wird in wilden Wettkämpfen, die

zum Beispiel das Berauben einer Trollsippe sein kön-

nen, ermittelt, wer die beste und stärkste Steinechse

ist und die Sippe führen soll. Der Ausgang der Kämpfe

ist auch für die Partnerwahl ausschlaggebend. Begeh-

ren zwei Weibchen oder Männchen die gleiche Stei-

nechse, dann wird nach Tharai-Art entschieden, wer

sich mit ihr paaren darf: mit einem ordentlichen

Kampf. Will der oder die Auserwählte nicht, kann man

ihn bzw. sie ebenfalls mit einem Kampf „überzeugen“.

Auf Verletzungen ihres Territoriums, sei es durch einen

durchziehenden Stamm, Trolle oder Amhasim, reagie-

ren die Steinechsen äußerst aggressiv. Eindringlinge

müssen mit tagelangen Angriffen aus dem Hinterhalt

rechnen. Mit Steinen und Flugsicheln werden die Geg-

ner stundenlang mürbe gemacht, bevor die Tharai zum

Nahkampf übergehen.

Nach der ersten Hitze des Kampfs ziehen sich die Stei-
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nechsen zurück und gönnen sich eine kurze Pause, um

dann wieder von vorne zu beginnen.

Gerade wegen ihrer natürlichen Aggressivität mutet es

wie ein Wunder an, dass die Steinechsen fast alle Beute-

tiere, die größer als ein Skorpion sind, in Gruppen von

etwa 3 bis 5 Jägern erlegen. Spätestens beim Teilen

der Beute im Lager ist es aber auch schon wieder vor-

bei mit der friedlichen Kooperation und um die besten

Fleischstücke entbrennt ein heftiger Streit.

Andere Gesetze als die Worte der Geistertänzer und

den Willen der Stammesführer kennen die Steinechsen

nicht und selbst diese gelten nur, solange jene sich ge-

gen Rivalen durchsetzen können. Sklaverei, wie bei eini-

gen Nachbarkulturen üblich, ist den Tharai nicht fremd.

Bis zu ihrem zwälften Lebensjahr werden jungen Tharai

von ihren Eltern in den Bereichen Kampf, Jagd, dem Er-

stellen von Waffen und der Sprache unterwiesen. Vor al-

lem dem Erlernen der Sprache wird ein besonders

hoher Stellenwert beigemessen, denn dank ihrer Kom-

plexität fällt es dem Nachwuchs oft nicht leicht diese

zu meistern.

Neben diesen gesellschaftlich geprägten Gebräuchen

finden sich auch noch einige ausgeprägte religiöse Bräu-

che, die zum Beispiel den Umgang der Steinechsen mit

ihren verstorbenen Sippenmitgliedern regeln. Da es bei

den Tharai als besonders erstrebenswert und ehrenhaft

gilt, möglichst viele Feinde zu erschlagen und Beutetie-

re zu erlegen, genießen tapfere Krieger und große Jä-

ger in ihrer Kultur auch posthum noch extrem hohes

Ansehen. Als Zeichen der Anerkennung errichten die

Tharai an den Stellen, an denen diese ehrenhaften Stei-

nechsen fielen, spezielle Grabmäler, in denen die To-

ten kunstvoll aufgebahrt, an Wänden aufgerichtet oder

in Reihen gelegt und neu bewaffnet werden - damit sie

diesen neuen heiligen Orte des ewigen Zweikampfs

auch als Geister weiterhin verteidigen können.

Doch nicht jede Steinechse ereilt dieses erstrebenswer-

te Schicksal. Die Tharai, die durch Alter, Unfall oder

Krankheit ums Leben kamen, werden an andere "heili-

ge" Orte gebracht, die von den Geistertänzern erwählt

wurden, um sie dort der Ewigkeit zu übergeben. Diese

Grabstätten sind fast immer von Magie oder der Prä-

senz von geisterhaften Wesenheiten durchdrungen. Die

Leichen von Unwürdigen oder Ausgestoßenen schließ-

lich, werden zerstückelt und anschließend verbrannt,

um damit auch deren Geist zu vernichten.

Als wichtiger Brauch gilt auch die sogenannte Toten-

prozession aus wechselnden Vertretern unterschiedli-

cher Sippen, die geführt von den Geistertänzern,

zwischen den Grabstätten der verschiedenen Tharaisip-

pen hin- und herziehen, um dort mit den Geistern der

Toten in Kontakt zu treten. Sind würdige und ehrbare

Geister unter ihnen, kommt es bisweilen vor, dass sie

sich dem Zug für einige Zeit anschließen, um der Pro-

zession Schutz und Segen zu gewähren.

Ein jeder Jungtharai muss diesen Zug drei Mal inner-

halb seiner ersten zwölf Lebensjahre für einige Monate

begleitet haben, um als vollwertiges Mitglied der Ge-

meinschaft zu gelten, denn diese Prozession wird auch

dazu genutzt, die jungen Tharai in Religion, Verantwor-

tung und den Kampfkünsten zu unterrichten. Als Zei-

chen seiner Teilnahme brennt ihm der Geistertänzer

jedes Mal ein kleines individuelles Zeichen in die

Schuppenhaut seines Schwanzes.

Die Tharai kennen auch eine Reihe von heiligen Ver-

sammlungsorten. Dies sind Plätze, die von starker Ma-

gie erfüllt oder von ewigem (oder aber besonders

eindrucksvollem, wenngleich lange zurückliegenden)

Zweikampf geprägt sind. An diesen besonderen Orten

versammeln sich die Mitglieder der unterschiedlichen

Sippen gelegentlich um miteinander Rat zu halten, z.B.

wenn es darum geht auf neutralem Boden Kriege,

Bündnisse, Versorgungsengpässe, große Gefahren oder

religiöse Fragen zu beraten und zu verhandeln.

HANDWERKSKUNST

Die Steinechsen sind ein Volk der Frühen Steinzeit. Ihre

Erzeugnisse sind selten besonders kunstvoll, sondern

meist eher primitiv und grobschlächtig, da ihren schup-

pigen, krallenbewehrten Fingern schlicht das nötige

Fingerspitzengefühl für feinere Arbeiten fehlt. Zudem

bringen sie auch selten die nötige Geduld für aufwendi-

gere Arbeiten auf. Auch ist es für Tharai außerordent-

lich schwer, kompliziertere Handwerks-techniken zu

erlernen oder diese selbst zu entwickeln. Während

Handwerker anderer Völker aus zahlreichen Fehlern

und Misserfolgen lernen, führen bei den aggressiven

Steinechsen Fehlschläge oft zu unkontrollierbaren Wut-

ausbrüchen, bei denen nicht nur das missglückte Werk-
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stück, sondern auch alle, die nicht schnell genug das

Weite suchen, in Mitleidenschaft gezogen werden.

So beschränkt sich ihre Handwerkskunst seit Jahrhun-

derten lediglich auf die fünf essentiellen Bereiche Kada-

ververwertung, Schuppenhautgerbung, Steinbrechen,

Hauskonstruktion und als anspruchs-vollste „Kunstform“

die Waffenherstellung. Verglichen mit der Qualität der

Erzeugnisse anderer Völker von vergleichbar primitivem

Stand, gelten vor allem die von ihnen gegerbten Schup-

penhäute sowie ihre kultureigenen Waffen, trotz der

eher unter-entwickelten Handwerkskultur, durchaus als

hoch-wertige und dementsprechend gefragte Waren.

Kunsthandwerk oder andere schöngeistige Erzeugnisse

kennen die Tharai nicht, denn solche Dinge besitzen für

sie keinen praktischen Nutzen und somit auch keinen

Wert. Selbst die Schwirrhölzer der Geistertänzer wer-

den nach rein praktischen Gesichtspunkten gefertigt

und besitzen für sie keinen künstlerischen Aspekt.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Typischerweise sind Tharai unbekleidet, denn zum

einen ist ihnen körperliche Scham völlig unbekannt,

zum anderen bietet ihre Schuppenhaut ausreichend

Schutz vor der Witterung. Einzig in den Wintermonaten

nutzen sie Mäntel und Umhänge aus gegerbtem Echsen-

leder. Die gesellschaftlichen Funktionen der Kleidung

übernehmen je nach Sippe kleine bis großflächige Kör-

perbemalungen, durch die z.B. die Sippenmitglied-

schaft angezeigt oder der eigene Status unterstrichen

wird. Schmuck - in Form von selbst hergestellten Talis-

manen - wird nicht aus ästhetischen, sondern fast aus-

schließlich aus religiösen oder abergläubischen Gründen

getragen.

Die Rüstungen und Waffen der Steinechsen sind fast al-

lesamt aus Holz, Stein, Schuppen und Knochen gefertigt

- Metallwaffen sind unüblich, da sie ausschließlich als

Beutegut zu erringen sind. . Der Schwerpunkt liegt da-

bei auf grobschlächtigen Hiebwaffen. Neben Knüppeln,

Stachelkeulen und Speeren aller Art erfreut sich beson-

ders die Sichelkeule großer Beliebtheit. Auch die am

Schwanz befestigte Schwanzschelle, sowie die Flugsi-

chel zählen zu den traditionellen Waffen dieses Volkes.

Die Nutzung von Rüstungen wie etwa einer Brustplatte

oder eines Mattenrückens, sowie der Einsatz von Leder-

oder Mattenschilden wird sehr unterschiedlich gesehen.

Während die einen gerne auf Rüstungsschutz und de-

fensive Kampfmöglichkeiten vertrauen, setzen die an-

deren auf uneingeschränkte Schnelligkeit und

Beweglichkeit.

MAGIE

„Fffklx“ - Wandel bzw. Zweikampf - nennen die Tharai

die positive, lebenserhaltende Macht der Veränderun-

gen. Gemeint sind damit unter anderem. aber auch die

Macht von Willen und Gedanken sowie der Einsatz von

Magie zur Veränderung der Welt, und so verstehen die

Tharai das Wunder der Astralkraft als natürlichen Teil

ihrer Wirklichkeit. Dies erklärt auch ihre Affinität zu

magischen Orten und ihre allgemeine Furchtlosigkeit

im Angesicht von magischen Phänomenen. Denn nur je-

ne Orte, an denen die Macht der beiden Urprinzipien

im ständigen veränderlichem und dennoch ebenbürti-

gen Zweikampf ausreichend präsent ist, gelten ihnen

als wahrhaft vollkommen und heilig. Ihtt'zenth, die ver-

borgene Ruine im Zentrum des Ödlandes, ist einer die-

ser Orte.

Trotz ihrer ungeduldigen, aggressiven und barbarischen

Art, haben die Steinechsen durch ihre bewusste Zuwen-

dung zur und Faszination für die Wunder der Magie, ei-

ne eigene - wenn auch einfache - Magietradition

entwickelt, die sich perfekt in ihre von Geistern und

Prinzipien dominierte Welt einpasst. So vollziehen die

Geistertänzer auf eine für Außenstehende ungezwun-

gen und doch unbegreiflich erscheinende Art, getragen

vom Klang ihrer Schwirrhölzer, scheinbar mühelos, den

innigen Kontakt mit der Welt der Geister: nicht nur mit

den Ahnengeistern, sondern auch mit anderen kaum

fassbaren Wesenheiten ihrer kargen Umgebung, den

Geistern, Dämonen und Elementaren, die frei durch die

Geistersteppe streifen.

Während die Ahnengeister gerufen werden, um vom

Leib des Schamanen Besitz zu ergreifen und so am

Streit und Kampf in der Sippe teil zu nehmen, geben

die anderen Wesenheiten den Schamanen Kraft, außer-

gewöhnliche Zauber durchzuführen. Diese dem Elemen-

tarismus bzw. der Dämonologie ähnliche Lehre kennt

im Übrigen nur zwei Elemente, „Licht“ und „Dunkel-

heit“, denen sowohl die Geister, als auch die Zauber
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zugeordnet werden. Beide Elemente beinhalten sowohl

zerstörerische als auch heilende, erschaffende Zauber.

Um zu verhindern, während des Zauberns von den Geist-

wesen, Dämonen und Elementaren zerrissen zu werden,

verwenden die Geistertänzer Schwirrhölzer: Holzflöten,

die an einer Lederschnur kreisend zum Klingen ge-

bracht werden. Diese Hölzer erzeugen einen geradezu

hypnotischen Klang, der auch die Geister zu beruhigen

scheint.

Die Ausbildung zum Geistertänzer ist lang und beginnt

oft schon kurz nach dem Schlüpfen, wenn sich der Nach-

wuchs als mit Magie gesegnet erweist. Den frisch ge-

schlüpften Steinechsen werden verschiedene Tinkturen

eingeflößt, die ihre Aggressivität dämpfen und die Auf-

merksamkeit und den Verstand weiten sollen. Der Geis-

tertänzer des Stammes nimmt sich ab diesem Zeitpunkt

der Ausbildung des Schülers, die bis zur Geschlechtsrei-

fe dauert, an. Obwohl die Geistertänzer weniger aggres-

siv sind als die anderen Steinechsen, würde niemand es

wagen, sich ihren Befehlen und Weisungen zu wieder-

setzen, da sie aufgrund des Kontaktes zur Welt der Geis-

ter höchstes Ansehen genießen. Dies gilt übrigens auch

für Magiewirker anderer Völker, sobald sie beweisen

konnten, dass sie Zugang zur Welt der Geister besitzen.

DARSTELLUNG

Das Wesen der Tharai kennt eine reiche und intensive

Gefühlswelt. Sie reicht von Euphorie und Freude über

Trauer und Wehmut bis hin zu allen nur erdenklichen

Formen von Zorn, Neid und Hass. Diese starken Emotio-

nen und ihr oftmals impulsives Handeln, gepaart mit ih-

rer ursprünglichen Wildheit, führen dazu, dass sie ein

starkes Rivalitätsdenken zur Schau stellen - vor allem in

Bezug auf ihre Artgenossen. Steinechsen lassen sich gut

mit einer Mischung aus jähzornigem Charakter und

übersteigertem Ego darstellen. Vermeiden Sie es aber

den Charakter ihres Tharai auf den eines Barbaren in

Schuppen zu reduzieren. Bei der Darstellung sollte

Wert auf die impulsiven positiven wie negativen Reak-

tionen der Steinechse gelegt werden, ihre absolute Ge-

duldlosigkeit, die Tiefgründigkeit ihrer

Beobachtungsgabe, sowie ihr Unverständnis gegenüber

dem Friedens- und Harmoniebedürfnis, das so viele

Menschen an den Tag legen.

TYPISCHE NAMEN

Die typischen Namen der Tharai bestehen aus einer

oder zwei gezischten Silben der Sprache Tchif, die auch

eine inhaltliche Bedeutung besitzen. Die Namen neh-

men in der Regel Bezug auf eine besonders markante

Fähigkeit oder ein spezielles Charaktermerkmal und

werden erst mit dem Erreichen des Erwachsenenalters

vom Geistertänzer verliehen. Beispiele sind hier Flink-

Fuß, Wut-Schrei, Scharf-Sinn oder auch Rot-Auge. In

Kindertagen tragen Tharai nur einen inoffiziellen Ruf-

namen, der sich an den Namen der Eltern anlehnt und

mit der Nachsilbe "zij " oder "ija" verniedlicht wie z.B.

Chohktzij , Jachtzij , Qchaffzij , Rhiccthija. Unterschiede

zwischen männlichen und weiblichen Namen existieren

nicht. Laute, die zu ihrer Bildung Lippen voraussetzen

oder wesentlich dadurch zu Klang kommen, wie b, m,

o, p, (u, ) oder w kommen in ihren Namen nicht vor.

Männlich / Weiblich: Achz'tfff, Chj j 'thar, Chahktz,

Crach'afff, Djchac'crr, Ffazzach, Jchtz, Kchrth, Qchaff,

Rhiccth, Skhaa'zzhh, Tharrichz, Thccc, Xichtff,

Zafachzz
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STARTWERTE

Generierungskosten: 1 5 GP

Modifikationen: KO+1 , LeP +2, AuP +2

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Balance,

Eisern, Gefahreninstinkt, Innerer Kompass,

Kampfrausch, Richtungssinn, Zäher Hund / Blutrausch,

Feste Gewohnheit, Impulsiv, Jähzorn, Rachsucht, Sprach-

fehler, Streitsucht, Schlechter Ruf, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung,

Adliges Erbe, Akademische Ausbildung, Amtsadel, Feen-

freund, Gebildet, Koboldfreund / Arroganz, Eitelkeit,

Fettleibig, Geiz, Goldgier, Krankheitsanfällig, Krankhaf-

te Reinlichkeit, Kurzatmig, Lahm, Schulden

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Archaisch

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Tha-

rai-Stammeskrieger

Reisende Professionen: Wildnisführer, Bestienbezwin-

ger

Gesellschaftliche Professionen: Wahrer der Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist

(Stammeskultist), Pfadmagier

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen oder Speere +2, das andere +1 , Dol-

che +2, Raufen +3, Ringen +3

Körper: Akrobatik +1 , Athletik +3, Klettern +2, Körper-

beherrschung +2, Schleichen +2, Selbstbeherrschung +1 ,

Sinnenschärfe +3, Sich Verstecken +2

Gesellschaft: -

Natur: Fährtensuchen +4, Orientierung +4, Wettervor-

hersage +3, Wildnisleben +3

Wissen: Götter/Kulte +1 , Sagen/Legenden+1 , Pflanzen-

kunde +1 , Tierkunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Tchif

Handwerk: Holzbearbeitung +1 , Feuersteinbearbeitung

+2, Malen/Zeichnen +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Tharai), Steppenkun-

de

Amhasim: „Diese Amhasim sind hervorragende und

treue Feinde. Welch großer Segen. Doch statt feiger

Überfälle und Entführungen sollten sie sich uns lieber in

offener Feldschlacht stellen. Und dieses Mal mit ihren

richtigen Kriegern, statt mit diesen jämmerlichen

Kriegssklaven.“

Sanskitaren: „Nur selten kommen diese feigen Mensch-

linge mit ihrer schnellen, provozierenden Zunge zu uns

in die Geistersteppe. Besser so!“

Trolle: „Es heißt, sie geben unseren Brüdern Macht

über Andere im Austausch gegen ihre Freiheit. Macht

das Sinn?“

Agrim: „Sie verbünden sich allzu einseitig mit den Prin-

zipien von Frissis oder Fsx und bringen so großes Unheil

über das Land.“

Slachkaren: „Diese Menschlinge sind unberechenbar: Ih-

re Habgier und ihre List versetzen mich in Rage. Ande-

rerseits ist ihre Lebensweise uns nicht gänzlich fremd

und ihre Unvoreingenommenheit mitunter nützlich. “

Vaesten: „Die Wassermannen halten für gewöhnlich ih-

ren Teil eines Handels ein. Viel mehr wissen wir auch

nicht über sie. “

Ronthar: „Dieses Volk besitzt viele starke Krieger. . .

und in einigen glüht sogar noch der Kampfeszorn ihrer

Vorväter. Sie genießen dafür den Respekt unseres Vol-

kes. “

Menschen (allgemein): „Die N’ j ii waren einst ein stol-

zes, ehrwürdiges Volk. Doch quengeln sie heute lieber

herum wie kleine Kinder, denen man ihr Lieblingsspiel-

zeug weggenommen hat und suchen nach Tha'ci und

Harmonie. “

Was denken Tharai Ëber:
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LITA

Lita schnaufte, als sie den schweren Holzeimer mit Ge-

röll endlich absetzen und die Schöpfkelle zur Hand neh-

men konnte. Gierig trank die ausgemergelte Gestalt

von dem schalen Wasser und reichte es dann an Fegg

weiter. Sie versuchte ihren Blick von den Speeren abzu-

wenden, die den Pfad säumten. Köpfe von Ungehorsa-

men und Flüchtlingen steckten auf jeder der rostigen

Spitzen. Lita beachtete sie nicht. Lita beachtete die

Schädel nie. "Bleibt es dabei?", flüsterte sie und ließ

sich, immer noch außer Atem, auf einem der staubigen

Felsen nieder. Lita leckte den Salzgeschmack von ihren

rissigen Lippen und schloss erschöpft die Augen. "Heute

Nacht ist der Zeitpunkt günstig. Der Mond ist jung, sein

Licht ist schwach. Wir sollten trotzdem nicht ohne Ha-

rett gehen. "

Keuchend massierte die junge Frau ihre geschwollenen,

nackten Füße.

"Er kommt nicht wieder. Er hätte längst wieder hier

sein müssen. Wahrscheinlich wurde er entdeckt oder

verpfiffen. Ich habe Angst, Fegg. "

Der große Sklave blickte sich vorsichtig um, bevor er

sich neben Lita setzte und einen Arm um ihre Schultern

legte. "Angst vor der Freiheit? Was haben wir schon zu

verlieren? Warte auf das Zeichen, das ich dir geben wer-

de und dann kriechst du in die Öffnung. Oben angekom-

men rennst du so schnell du kannst in Richtung

Sonnenaufgang und bleibst nicht eher stehenn bis du

zwölf Steinwürfe vom Lager entfernt bist. Dort wartest

du bis zum Morgen auf mich. Sollte ich nicht kommen,

dann suche allein dein Glück. Sage dem Propheten,

dass sein Diener Fegg nicht kommen wird. "

Fegg erhob sich und wuchtete den schweren Eimer müh-

sam auf seine Schulter.

"Geh jetzt, bevor sich jemand fragt, wo du bleibst. "

Lita rappelte sich auf und lief ohne ein weiteres Wort

zu den anderen zurück.

"Ranakur mit dir, meine Schwester in Ketten. Möge dir

ein besseres Schicksal beschieden sein als deinem Bru-

der Gorgen. "

Als der Abend kam, packte der Hüne seine Habe und

schlich zum Ausgang des Talkessels.

Das Feuer brannte nur noch schwach und so konnte er

sich unbemerkt von einem Schatten zum nächsten steh-

len, bis er den baufälligen Palisadenwall erreichte.

Er formte die Hände zu einem Kegel und stieß den lei-

sen Ruf des Nebelkäuzchens aus, bevor er sich unter

dem Tor hindurchzwängte.

"Wen haben wir denn da?", rief eine wohlvertraute

Stimme und Fegg fuhr der Schreck in die müden Kno-

chen.

"Da will doch nicht einer stiften gehen?"

Der bullige Aufseher hatte sich mit den übrigen Schin-

dern in einem Halbkreis vor dem Tor postiert und wog

seine stachelbewehrte Keule in beiden Händen.

"Da hat sich wohl jemand eine extra Ration feinsten

Gurjus verdient, meint ihr nicht auch Jungs?"

Mit Entsetzen registrierte Fegg die schlanke Gestalt Li-

tas, die beschämt zu Boden blickend hinter den lachen-

den Männern stand. "Geh nun zurück ins Lager,

Sklavenhure und hole dir deinen Lohn beim Proviant-

meister ab. "

Lita wagte es nicht den sich nun erhebenden Fegg in

die Augen zu blicken und ging schlurfend an ihm vor-

bei. "Tut mir Leid", sagte sie leise "Sie haben meinen

Bruder. "

Fegg versuchte ihren Blick einzufangen und schrie sie

an: "Dein Bruder ist tot, du verräterische Schlampe!

Mögen die Götter dich strafen! Dich und deine ganze

Sippe! "

Lita ging und ließ die Männer allein.

Herausfordernd blickte Fegg die Schinder an.

"Ihr könnt mich töten, doch es werden andere kommen.

Und dann werdet ihr für eure Schandtaten zur Rechen-

schaft gezogen, bei Ranakur! "

In der Ferne gab es ein Wetterleuchten das für einen

kurzen Augenblick ein geisterhaftes Licht auf die Züge

des pervers grinsenden Aufsehers legte.

"Lass sie kommen! " grölte er und holte zum Schlag aus.

Als die Sonne aufging, steckte ein weiterer Schädel am

Wegrand des Minenpfades.

Lita beachtete ihn nicht. Lita beachtete die Schädel

nie.
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RGASHKAOU

Über die Zeitalter hinweg boten die schwarzen Reiterhorden der frostigen Targachisteppe den un-

barmherzigen Elementen, wilden Bestien und mächtigen Imperien die Stirn. Mit ihren Zeltdörfern im

Gepäck folgen sie den Viehherden des östlichen Rieslands auf althergebrachten Wanderwegen - all-

zeit bereit, sich auf bewaffnete Auseinandersetzungen einzulassen, gelten sie im ganzen Osten Raks-

hazars als Inbegriff von Stärke und Überlegenheit.
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LEBENSRAUM

Auch wenn größere Kriegszüge das Einflussgebiet ihrer

Keshiks bisweilen bis nach Kurotan ausweiten, sind die

eigentlichen Kernlande der Urgashkão die nördliche Tar-

gachi- und die südliche Mammutsteppe. Im Westen

wandent sie bis an die Nebelseen der Vaestfogg und in

die Auen um Rimtheym. Im Osten Rakshazars dünnen

sich ihre Wanderouten immer weiter aus, bis sie sich

schließlich in den wilden, todbringenden Weiten des

Thunaer Karsts ganz verlieren.

LEBENSWEISE

Auch die nomadischen Zeltdorfgemeinschaften (Kes-

hiks) der Urgashkão sind - wie die ihrer Verwandten,

den Brachtão - jeweils in mehrere aufgabenorientierte

"Khez" unterteilt (siehe dazu den Infokasten Khez und

Keshik - Institutionen der Steppenorks). Urgashkão Khez

sind in der Regel recht groß. Es ist nicht ungewöhnlich,

dass die einzelnen Khez eines Keshiks einhundert Mit-

glieder und mehr zählen. Die einzelnen Ableger eines

Khez werden deshalb bei den Urgashkão von einem so

genannten Khorm angeführt, einem speziell ausgebilde-

ten "Häuptling", der von den Ältesten der jeweiligen

Kheztradition unterrichtet wurde und neben Kraft und

handwerklichen Fähigkeiten vor allem Ausstrahlung und

Intelligenz besitzen muss. Khorm führen niemals den

Khez-Ableger, in dem sie ausgebildet wurden; jedes

Khez bildet vielmehr Khorm für Ableger des eigenen

Khez in Nachbarkeshiks aus. Dies hat den Vorteil, dass

es zwar innerhalb der einzelnen Khez-Niederlassungen

bisweilen zu Streitigkeiten um den Status des Einzelnen

kommen mag, der Führungsanspruch davon aber weit-

gehend unberührt bleibt. Wird ein unfähiger Khorm

vom Khez gestürzt, übergibt man ihn (oder seinen

Leichnam) wieder an das Nachbarkhez, das ihn ausbil-

dete und ersucht dieses um Ersatz.

Sollten Entscheidungen zu fällen sein, die die Zusam-

menarbeit bzw. Zustimmung aller Khez eines Keshiks

erfordern - etwa das Abweichen von den traditionellen

Wanderwegen, großangelegte Kriegszüge im Verbund

mit anderen Keshiks oder Ähnliches - so versammelt

man sich um den Gortrugh. Dies ist ein zwei bis vier

Schritt hoher Pfahl aus den Knochen eines Rie-

sen(tiers), der mit grob eingehauenen Fratzen ge-

schmückt ist und zum Zwecke der Zusammenkunft in

den Boden gerammt wird. Es gibt jedoch kaum Regeln

zur Entscheidungsfindung, so dass solche Versammlun-

gen mitunter zu ernsthaften Auseinandersetzungen füh-

ren. Eine einmal gefällte Entscheidung vor dem Gor-

trugh ist allerdings bindend und wird durch einen

Blutschwur aller Khorm des Keshiks besiegelt.

Der Alltag eines Urgashkão beginnt gewöhnlich schon

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Späte Bronzezeit

Herrschaftsform: Der Targach - eine Vielzahl aufga-

benorientierter Clans auf verschiedene Zeltdorfge-

meinschaften verteilt

Geschätzte Bevölkerung: 1 . 700.000

Rassenverteilung: Schwarzpelzorks, selten Braunpel-

zorks oder Sanskitaren

Wichtige Städte: die Zeltstadt KhurKezKão, die Pil-

gerstätte Tal der Hängenden Steine

Vorherrschender Glaube: eigenes Temperament als

spirituelle Kraftquelle

Magie: vereinzelt Schamanismus

Helden & Heilige: Chuchok, Bezwinger der Remshen

und Begründer des Targach
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bevor die ersten Sonnenstrahlen die Steppe erhellen.

Die Frauen des Keshiks beginnen die Nachtlager abzu-

bauen, während die Männer sich für ihr Tagwerk rüs-

ten. Dabei herrscht eine strikte Aufgabenteilung

zwischen Mann und Frau: Urgashkãomänner üben die

Khezhandwerke aus (Hirten, Krieger etc. ), während die

bis auf wenige Ausnahmen praktisch rechtlosen Frauen

die restlichen, einfachen - aber nichtsdestotrotz harten

- Arbeiten verrichten. Meist gelingt es den Urgashkão-

keshiks, sich ohne große, interne Querelen selbst den

schwierigsten Herausforderungen zu stellen. Rudeltie-

ren gleich reagieren sie auf die Aktionen des jeweils an-

deren und wissen anscheinend stets instinktiv, was sie

wo zu tun haben. So entfesseln beispielsweise die Krie-

ger des Kriegskhez die Kampfkraft seiner Reiter im Ge-

fahrenfall beinahe augenblicklich: Nur wenige Pfiffe

und einsilbige Befehle reichen den Kämpfern, um sich

untereinander auf die nötigen taktischen Bewegungen

zu einigen.

Materielle Basis der Urgashkãokultur sind ihre Fleisch-

viehherden. Die Mitglieder der Keshiks ernähren sich

hauptsächlich vom Fleisch der Garpechtiere, die auf

der Suche nach Weidegründen weite Teile der Targachi-

steppe durchwandern. Die Hirten der Urgashkão hüten

die wilden Garpachherden, führen versprengte Gruppen

wieder dem Leitbullen zu und wirken auf dessen Bewe-

gungen ein. Viele Keshiks verfügen neben Pferden auch

über so genannte Gorachkez - "Zelttiere" - riesenhafte

Reittiere wie den Mugosh oder das Mata Mata, die ge-

meinsam mit den Garpechherden umherziehen. Sie die-

nen den Urgashkão als Lasttiere, überschwere

Schockkavallerie oder (namensgebend) mobile Zeltba-

sis. Die Gorachkez werden von den Urgashkão- Bestien-

meisterinnen geführt, den Chorash-Ta. Diese werden

fast immer vom Hirtenkhez ausgebildet und von diesem

an die anderen Khez - meist auf Lebenszeit - verliehen.

Diese Sonderrolle der Chorash-Ta ist vermutlich auch

dafür verantwortlich, dass die Bestienmeisterinnen ein

weiteres "Tabu" brechen: Sie sind die einzigen vollwerti-

gen weiblichen Khezmitglieder, denn traditionell wer-

den nur Orkfrauen Chorash-Ta.

WELTSICHT UND GLAUBE

Urgashkão schöpfen ihre spirituelle Kraft allein aus ih-

rem glühenden Temperament, ihrem "wilden Reittier

des Geistes“. Ein Urgashkão weiß seinen Zorn zu zü-

geln, um ihm dann, wenn er dessen Kraft benötigt, ge-

zielt freien Lauf zu lassen. Es gilt den Urgashkão als

Ideal, mit Kalkül an die Grenzen der eigenen körperli-

chen und geistigen Möglichkeiten zu stoßen und diese

dann in einem selbst hervorgerufenen, ekstatischen

Berserkerzustand zu überschreiten. Man nennt diesen

Zustand "Gorach-Chree", was zum einen als "Entfesse-

lung des (Reit)Tiers", zum anderen aber auch als "Loslö-

sung vom Reittier" verstanden werden kann, was den

Moment der Schwebephase des Reiters im Galopp be-

zeichnet; die Phase, in der ein berittener Bogenschütze

seinen Pfeil abfeuert. Dies spiegelt die Vorstellung der

Urgashkão wider, im Berserkerrausch einen Zustand

höchster Konzentration und Klarheit zu erreichen, bei

dem sich der Ork von seinen geistigen und körperlichen

Beschränkungen befreit. Erfolgreich unter Einsatz des

Gorach-Chree einen übermächtigen Feind zu besiegen

ist eine Heldentat, die in die Sagen des Khez eingeht.

Einst, so heißt es, werden die Urgashkão gemeinsam in

einem gewaltigen kollektiven Gorach-Chree die gesam-

te Schöpfung unterwerfen, als deren rechtmäßige Er-

ben sie sich sehen. Im Schöpfungsmythos der Urgashkão

heißt es, dass die Orks die Welt einst als Sklaven für

die Trolle erbauten, sich aber mit Hilfe des Gorach-

Chree vom Joch der Riesigen befreiten. Seit diesem

Zeitpunkt sind die Urgashkão ihres eigenen Schicksals

Schmied, und weder Götter noch Geister sollten sich

zwischen sie und ihr rechtmäßiges Erbe stellen. Deswe-

gen wirft sich ein echter Urgashkão auch weder vor

Geistern noch vor Göttern in den Staub. Trotz ihres

Mangels an Demut vor übernatürlichen Wesen sind den

Urgashkão, neben dem bereits genannten Mythos, auch

andere Göttersagen nicht fremd.

Ihre bekanntesten Erzählungen drehen sich um die "ers-

ten Wesen": den Leitbullen der Sterne RashRagh, die

Viehmutter RashTar und den totenverzehrenden Zaube-

rer Taugrach. Sie sind unsterbliche Helden und man

geht davon aus, dass sie "sehr weit weg" noch immer

große Taten vollbringen. So etwas wie eine Götterwelt
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allerdings, ein Jenseits oder eine Unterwelt, von der

aus die Geschicke im Diesseits gelenkt werden oder die

den letzten Sinn des Lebens birgt, existiert in der Vor-

stellung der Urgashkão nicht. So sind sie eines der weni-

gen Völker Rakshazars, das dem Kataklysmus, den sie

„das Zwinkern der Schöpfung“ nennen, keine tiefere Be-

deutung beimisst. Trotzdem streiten sie die Existenz

des "Übernatürlichen" nicht ab: Den meisten Geistern

sagt man die Möglichkeit nach, sich in unscheinbare Din-

ge zu verwandeln oder unsichtbar zu werden, um dem

Blick der Orks (und anderer Kulturschaffender) zu ent-

gehen. Sie sind also für die Orks nichts weiter, als ge-

wöhnliche Lebewesen, die sich auf ein paar magische

Tricks verstehen. Es heißt bei den Urgashkão, dass die

Geister neidisch auf die Sterblichen seien, und dass das

Fehlen von eigenen Kulten und Opferzeremonien sie

mitunter seltsam missmutig stimmen würde. Oft spie-

len sie Anderen deshalb übel mit – verbreiten Krankhei-

ten, rufen Unfälle hervor oder treiben üble Scherze mit

den Sterblichen.

Ähnlich verhält es sich ihrer Ansicht nach mit den Toten-

geistern. Da man allerdings glaubt, dass die unsichtba-

ren Geister der Toten nahe bei ihren Körpern

verweilen, bestattet man keinen Ork allein, damit sein

Geist Gesellschaft hat und eben nicht aus Einsamkeit

rachsüchtig oder verrückt wird. Oft bestattet man Tote

in der Nähe von sogenannten "LoKarn". Dies sind sagen-

umwobene Orte, wie Täler oder unterirdische Höhlen,

die wie die Geister nur zu bestimmten Zeiten sichtbar

sind, oder sehr gut verborgene Zugänge haben. Zeremo-

nielle Bestattungen nahe der LoKarn sollen es den To-

tengeistern erlauben, zu diesen überzuwechseln.

LoKarn, die als besonders angenehm beschrieben wer-

den oder anderweitige Vorteile für die Geister bieten,

sind so zu regelrechten Pilgerstätten geworden, zu de-

nen viele Keshiks reisen, um ihre Toten zu begraben.

Das größte LoKarn ist das Tal der Hängenden Steine, im

Westen der Targachi. Von ihm heißt es, dass die Urgash-

kão-Totengeister die dortigen Erdgeister unterworfen

haben, nun über diese herrschen und für die Lebenden

die Metalle der Erdgeister gegen Fleisch, Nüsse und Süß-

holz eintauschen würden. Bei besonders wichtigen Lo-

Karn wie etwa diesem entstehen bisweilen Kultstätten,

die von einer Art priesterlicher Kaste betreut werden:

den Horrak-LoKarn. Diese hüten das Wissen um die Ta-

bus und Mythen des jeweiligen LoKarn und beanspru-

chen für sich, Zugriff auf die "Magie des heiligen Ortes"

zu haben. Andere religiöse Ämter kennt man nicht; in

den Keshiks fungieren die Khorm oder von diesen er-

nannte Älteste als Zeremonienmeister.

SITTEN UND BR…UCHE

Junge Orklinge werden in der Regel vom Hirtenkhez be-

treut und dort von anderen Khezvertretern dazu ermu-

tigt, die erwachsenen Orks nachzuahmen. Schon früh

lernen sie das Reiten und den Umgang mit dem Bogen,

und noch vor dem siebten Lebensjahr ordnet man sie

einem Khez zu. Dies geschieht bei einer Art Initiations-

prüfung, bei der der junge Orkling dem Khez symbo-

lisch seinen Wert beweisen muss: Unter anderem seine

Kampffertigkeit und sein Handwerksgeschick, vor allem

aber seine Durchsetzungsfähigkeit gegenüber den übri-

gen Anwärtern werden geprüft. Kein einheitlicher Ritus

regelt die Prüfung: Manchmal zieht sich die Auswahl

über Tage hin, während die durch spezielle Schmuck-

ketten gekennzeichneten Orklinge versuchen, ein Khez-

mitglied von den eigenen Fähigkeiten zu überzeugen.

Sollte es einem Orkling bis zu seiner Geschlechtsreife

nicht gelingen einem Khez beizutreten, wird er versto-

ßen. Einmal Mitglied eines Khez, wird der Ork in seine

Aufgaben eingewiesen und lernt die Mythen und Rituale

des Khez kennen. Dabei ist es in der Regel ein Ältester,

der die Orklinge unterrichtet; besonders begabte Or-

klinge werden schon in ihren Jugendjahren auf das Amt

des Khorm vorbereitet - meist vom Khorm des Khez

selbst.

Das Khez bedeutet den Urgashkão weit mehr als das

Keshik, was sich vor allem in den Tarkash-Treffen

zeigt. Dies sind, je nach Wanderrouten, mehr oder we-

niger häufigere Treffen der Keshiks einer Region, die

dem Austausch von Informationen, dem Handel oder

auch dem Abhalten eines Kriegsrats dienen. Bei ihnen

kommt es auch zu ausgelassenen Feiern, bei denen sich

die unterschiedlichen Ableger der einzelnen Khez für

die Zeit des Festes wiedervereinigen und während de-

rer die Keshiks praktisch aufgelöst werden. Nicht selten

tauscht man neben Neuigkeiten und Waren dabei auch
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Frauen und andere Khezmitglieder aus, z.B. wenn die

Mitglieder eines Nachbarkhez stark dezimiert wurden -

bisweilen geht ein zu klein gewordenes Khez auch in sei-

nem Nachbarkhez auf. Die Tarkash sind auch Anlass zur

Ausgelassenheit: Je nach aktueller Lage frönt man ent-

weder der Völlerei und der Wollust oder bereitet sich

mit Rauschkräutern und Tänzen auf den Kriegszug vor.

Dabei kann es manchmal auch zu Übergriffen auf ande-

re Khez kommen, etwa wenn Kriegerkhez, berauscht

von Kräutern und ekstatischen Kriegstänzen, nicht

mehr zwischen Freund und Feind zu unterscheiden wis-

sen und Blut sehen wollen. Die Urgashkão sind berüch-

tigte Kriegstreiber. Sollte durch harte Winter in den

nördlichen Steppen das Weideland karg werden, drän-

gen die Keshiks der Äußeren Targachi nach Südwesten

und setzen damit eine kleine Völkerwanderung Rich-

tung Kurotan und an die Hänge des Artach in Gang. Ur-

gashkão setzen auf ihren Ruf als fürchterliche Gegner

und tun auch alles, um diesem gerecht zu werden. Wi-

derstand wird mit äußerster Härte begegnet - gegneri-

sche Stämme werden in der Regel bis auf den letzten

Mann vernichtet und fliehende Truppenverbände noch

über viele Tage hinweg hartnäckig verfolgt. Gefangene

werden kaum gemacht: Lediglich Handwerker oder Ge-

lehrte können bisweilen darauf hoffen verschont zu wer-

den, wenn sie für ein Khez als Spezialisten von Wert

sind. Befestigte Siedlungen werden, wenn es zu keinen

anderweitigen Vereinbarungen kam, gebrandschatzt

und geschliffen. Widerständler und Verräter werden

samt ihrer Familien und Nachbarn hingerichtet. Als

Mahnmal konstruieren die Urgashkão grausige Türme

und Pyramiden aus Schädeln und Knochen der besieg-

ten Gegner. Dabei handelt es sich jedoch nicht um Kult-

objekte, auch wenn sie bisweilen fast sakral wirken,

sondern lediglich um ein Mittel um Angst und Schrecken

vor der schwarzen Reiterhorde zu streuen.

HANDWERKSKUNST

Obwohl die Urgashkão über reiche metallische Rohstof-

fe in ihrem Einflussbereich verfügen, ist es mit ihrer

Schmiedekunst nicht weit her. Grobschlächtige Klingen

und brachiale, kantige Waffendorne stellen bereits den

Höhepunkt ihrer Bronzeverarbeitung dar. Bekannt sind

die Urgashkão hingegen für ihre meisterhaften Sattler

und Kürschner sowie ihre verlässlichen Kompositbögen.

Sie kennen ein erstaunlich breites Repertoire an Kno-

chenleimen, Bindemitteln, Lacken und wasserabwei-

senden Mitteln, mit denen sie ihre Werkzeuge, Waffen

und Rüstungen imprägnieren. Einige Handwerkerkhez

sind für ihre kunstvollen Lackfarbenmalereien bekannt,

die vor allem bei Kriegerkhez bisweilen horrende

Tauschwerte erreichen.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Die Alltagsbekleidung der Urgashkão lässt sich in Win-

ter- und Sommerkleidung unterteilen. Während die

Sommerkleidung lediglich aus Ledergürteln und einer

leichten Wollstoffhose besteht, legen sie im Winter ta-

schenlose Roben aus gefärbter Garpechwolle an, die je

nach Khez mit einfachen symbolhaften Bildern bestickt

sind. Typisch für die Tracht der Urgashkão ist die me-

terlange, breite Schärpe, welche um die Taille gewi-

ckelt wird, und an der wichtige kleine

Alltagsgegenstände, wie Schnupfkrautbeutel, Essbe-

steck, Zahnstocher und Fellkratzer befestigt werden.

Hauptwaffe der Urgashkão ist und bleibt der Hornbo-

gen. Selbst Jungorks sind schon damit ausgerüstet und

lernen früh, mit dieser mächtigen Fernkampfwaffe um-

zugehen. Daneben wird häufig der Dschasruch verwen-

det, eine kurze Reiterlanze mit robuster vierkantiger

Metallspitze. Sie wird auch bei der Jagd auf Großwild

eingesetzt und kann notfalls geschleudert werden. Bei

den westlicheren Stämmen kommt gelegentlich auch

ein schwerer Reiterhammer zum Einsatz, da dort öfter

gegen Fußvolk gekämpft wird. Respektierte Krieger er-

kennt man am M’reg-Cha. Diese einzigartige Komposit-

rüstung basiert auf dem Leder des Aradam

(Riesengürteltier), das in Streifen geschnitten und mit

Hartholz verleimt wird. Die Stücke werden dann direkt

ins Orkfell eingearbeitet und durch eine besondere La-

mellenform nahezu nahtlos ineinander verzahnt. Die

oft mit Spiralen und Bändermustern verzierten M’reg-

Cha kommen in mehreren Varianten vor: als Armpan-

zer, Torsoschutz und gar als Helmersatz. Den M’reg-

Chas mancher Champions wird eine geradezu magische

Wirkung nachgesagt, was bisweilen zu Kämpfen "um
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Haut und Haar" führt. Auf Kriegszügen nutzen die ver-

schiedenen Kriegerkhez spezielle Rückenstandarten,

die die Zuordnung zum jeweiligen Kriegerkhez ermögli-

chen sollen und zudem bisweilen mit stilisierten Bildern

oder kleinen Trophäen bereits bezwungener Gegner ge-

schmückt sind. Ein unauffälliger, jedoch essentieller

Ausrüstungsgegenstand ist die Blase des Garpechtieres,

in der die Urgashkão das so genannte Grorg, getrockne-

tes Fleischpulver, zum Aufguss bereit mit sich führen.

MAGIE

Die Urgashkão halten nicht viel von Zauberern. Als spiri-

tuelles Zentrum eines Khez kann man den Khorm be-

zeichnen, einen eigenen Stand für Magiewirker oder

Geistermänner gibt es nicht. Natürlich haben auch die

Urgashkão bisweilen magisch Begabte in ihren Reihen,

die mangels Ausbildung aber oft nur intuitive Viertelzau-

berer bleiben. Diese erklären sich ihre besondere Bega-

bung meist mit dem ekstatischen Zustand

"Gorach-Chree", den sie ihren Khezaufgaben gemäß ein-

setzen. Vor allem als unfehlbare Bogenschützen oder

kraftstrotzende Berserker in den Reihen der Kriegerk-

hez, aber auch als glorreich-charismatische Khorm mit

einem unfehlbaren Gedächtnis findet man sie biswei-

len. Eine Besonderheit der Urgashkao sind die Viehläu-

fer, meist magisch begabte Hirten, die scheinbar

mühelos auf dem Rücken jedes Tieres Halt finden, senk-

recht ein Mata Mata hochlaufen und in den Viehherden

mit gewaltigen Sprüngen von Tier zu Tier hüpfen; dar-

über hinaus sind einige Chorash-Ta magische Bestienrei-

terinnen im Namen der Viehmutter RashTar.

Erwähnenswert sind zudem die Horrak-LoKarn, Hüter

der LoKarn, die allerdings nicht mit den Keshiks reisen.

Auch wenn magische Fähigkeiten keine Voraussetzung

für die Rolle als Hüter eines LoKarn darstellen, hat sich

doch im Laufe der Zeit an wichtigen LoKarn, vor allem

an jenen in den Randgebieten der Targachi, eine Elite

herausgebildet, die über magisches Wissen verfügt und

dieses auch an ihre Nachfolger weitergibt. Sie bilden je-

doch keine geschlossene magische Tradition, vielmehr

hat jedes dieser LoKarn unabhängige Lehrmeister, de-

ren ererbten Fähigkeiten mit dem lokalen Mystizismus

zu Kleinstkulten verschmelzen. So kommt es auch, dass

man in LoKarn neben den Pfadmagiern nach Art der

Brachtão bisweilen auch auf Vertreter der magischen

Traditionen benachbarter Völker trifft, die sich - ent-

weder freiwillig oder durch Zwang - an dem LoKarn nie-

derließen.

DARSTELLUNG

Die Tugenden klassischen Heldentums liegen dem Ur-

gashkão praktisch im Blut: Abenteuerlust, Mut, Stärke

und Gewitztheit. Sie drängen sich nach vorn und lösen

das Problem. Sie inspirieren ihre Gruppe und treiben

sie voran: Nichts ist ihnen unangenehmer als ungelöste

Pattsituationen oder langwieriges Zögern. Selbst der

festen Überzeugung, an persönlichen Herausforderun-

gen zu wachsen, hoffen sie in den glorreichen Zustand

der Selbstüberwindung - Gorach-Chree - zu gelangen

und Legendäres zu vollbringen. Behalte die Stärken ei-

nes jeden Einzelnen deiner Gefährten stets im Hinter-

kopf, und vergiss nicht, denjenigen Respekt zu zollen,

die gemeinsam mit dir zu Ruhm und Reichtum gelan-

gen. Geister, Götter und Dämonen kümmern dich

nicht. Du wirfst dich nicht vor ihnen nieder, aber ver-

spottest sie auch nicht. Stärke das Selbstvertrauen dei-

ner Gruppe, wenn es gegen übernatürliche Schrecken

geht; auch wenn die Geister bisweilen äußerst mächtig

sind, liegt es doch in der Hand der Sterblichen, Ge-

schichte zu schreiben.

TYPISCHE NAMEN

Gewöhnlich hängen Urgashkão ihrem persönlichen Ruf-

namen noch den Namen ihres Khez an. Letzterer wird,

wenn möglich, in die Sprache des jeweiligen Gegen-

über übersetzt. Als zusätzliche Ehrennamen werden bei

den Urgashkão die Namen legendärer Khez-Ahnen ver-

wendet (also z.B. Argro-Grom, vom Feuerfalken Kriegs-

khez).

Männlich: Argro, Brog, Dagesh, Grom, Groba, Krogg,

Mhgrro, Oggro, Prom, Rogor, Shogra, Trasch, Urga,

Warr, Zork

Weiblich: Are, Arugghe, Dree, Drogree, Drovkree,

Hrugge, Krule, Mhorke, Morakke, Okhre, Quekre, Ro-

krue, Rukrue, Urge, Zork
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Menschen: „Schon viele Felllose sind gefallen, manche

ehrenvoll, die meisten aber wimmernd und zitternd.

Sollten sie einst weniger Zeit damit verschwenden ihre

stummen Götzen anzubeten, könnten sie sogar gefähr-

lich werden. . . “

Amhas: „Sie sind wie wir, glauben aber, dass die Anhäu-

fung von niederen Sklaven ihrem Volk Stärke verleiht.

Das schwächt sie so wie die Brachtão.“

Brachtão: „Die fetten Geizhälse verfaulen langsam von

innen.“

Xhul: „Sollten die Donari einst fallen, werden wir die

Xhul zum Bündnis bitten.“

Nedermannen: „Sie drücken sich klarer aus als die

Südländer, aber wen kümmert das?“

Slachkaren: „Widerwärtig hinterhältiges Volk, das sich

besser von unseren Herden fernhalten sollte“

Ronthar: „Sie sind wie wir – ob wir Khez mit ihnen tau-

schen sollten?“

Was denken Urgashkao Ëber:

STARTWERTE

Generierungskosten: je nach Variante

Modifikationen: KO +1 , LeP +1 , AuP +2

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Gefahren-

instinkt, Hohe Lebenskraft, Kampfrausch, Innerer Kom-

pass, Richtungssinn, Tierfreund, Zäher

Hund/Aberglaube, Blutrausch, Jähzorn, Raumangst

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvorteil,

Gutaussehend, Prinzipientreue /Einbeinig, Glasknochen,

Krankhafte Reinlichkeit, Kurzatmig, Platzangst

Aventurische Professionen: Stammesvölker-nomadisch

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Urgas-

hkão-Stammeskrieger

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist

(Stammeskultist), Pfadmagier, Schwertmagier (selten)

TALENTE
Kampf: Bogen +1 , Hiebwaffen +1 , Raufen +1 , Ringen

+1 , Wurfspeere +1

Körper: Körperbeherrschung +1 , Reiten +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1

Natur: Fährtensuche +1 , Fesseln/ Entfesseln +1 , Orien-

tierung +2, Wildnisleben +1

Wissen: Götter/ Kulte +1 , Sagen/ Legenden +1 , Tier-

kunde +2

Schriften/Sprachen: Muttersprache (Olurkha), Sprache

kennen [Broktharisch oder Gmer oderJiktisch oder Sans-

kitarisch oder Slachkarisch oder Uzujuma] +2

Handwerk: Abrichten +1 , Bogenbau +2, Feuersteinbear-

beitung +1 , Gerber/ Kürschner +1 , Holzbearbeitung +3,

Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Urgashkão), Steppen-

kunde
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Eine der nachfolgenden Varianten muss gewählt wer-

den:

H…NDLERKHEZ (11 GP)
Vertreter der Händlerkhez übernehmen oftmals die Füh-

rungsrolle im Keshik, wenn es um den friedlichen Kon-

takt mit anderen Kheshiks und Stämmen geht. Man

munkelt, ihre Schamanen hüten das Wissen um alte Ver-

träge mit den Donari.

Talente: Dolche +1 , Orientierung +1 , Rechnen +2, Schät-

zen +1 , Sprache kennen [die gewählte Fremdsprache]

+3, Sprache kennen [Isdar Rakshi] +4, Handel +2

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Donari)

HANDWERKERKHEZ (8 GP)
Die Geheimnisse der Urgashkão Handwerkskunst werden

von den Handwerkerkhez weitergegeben, welche vor al-

lem durch ihre Lederhandwerker bestechen, die den

M’reg-Cha zu fertigen wissen. Krieger der Handwerkerk-

hez sind vielleicht nicht die besten Kämpfer, verfügen

aber oft standardmäßig über Bewaffnung, die in ande-

ren Khez nur den besten Kriegern vorbehalten ist.

Selbst Schamanen sollen dort schon mit einem M'Reg-

Cha gesehen worden sein.

Talente: 7 TaP zum Verteilen auf passende Handwerks-

talente (eine Talentaktivierung kostet 1 TaP), kein Ta-

lentbonus darf durch diese frei zu verteilenden Punkte

einen Bonus von +3 übersteigen.

HIRTENKHEZ (10 GP)
Die Hirtenkhez sorgen sich um die Lebensgrundlage

praktisch jedes Urgashkão Keshiks: die Vieherden. Sie

sind es, die die Geheimnisse der Chorash-Ta - der Ur-

gashkão Bestienmeister - hüten und die die spektakulä-

ren Viehläufer hervorbringen.

Talente: Hiebwaffen +1 , Schleuder +2, Reiten+2, Tier-

kunde +1 , Gerber/ Kürschner +1 , Viehzucht +2

HœTERKHEZ (1 3 GP)

Hüterkhez sind Kriegerkhez, die sich dem Schutz der

LoKarn verschrieben haben. Sie bringen die wohl bes-

ten Krieger der Urgashkão hervor. Berüchtigt sind sie

außerdem für ihre mysteriösen Zauberwirker. Das größ-

te LoKarn der Urgashkão – das Tal der Hängenden Stei-

ne – wird gar von mehreren Hüterkhez bewacht, unter

ihnen das fanatische Blutaxt Hüterkhez.

Modifikatoren: LeP +1

Talente: Bogen +2, Hiebwaffen +2, Raufen +2, Ringen

+1 , Selbstbeherrschung +2, Sinnenschärfe +2, Kriegs-

kunst +2, Lederarbeiten +1

K…MPFERKHEZ (13 GP)
Die Kämpferkhez der Urgashkão stellen ihrem Keshik

naturgemäß hervorragende Krieger zur Verfügung, aber

auch ihre Heiler und Späher haben für gewöhnlich

einen guten Ruf.

Modifikatoren: AuP +1 LeP +1

Talente: Bogen +1 , Hiebwaffen +1 , Lanzenreiten +1 ,

Raufen +1 , Ringen+1 , Reiten +2, Kriegskunst +2, Heil-

kunde Wunden +2
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AESTENCLANSV

Die Vaesten sind Nachfahren nederischer Flüchtlinge, die sich nach der Nacht des Zorns in die Wäl-

der und Auen der Vaestfogg zurückgezogen haben und sich mit einem nunmehr fast ausgestorbenen

Volk unbekannter Herkunft vermischt haben, was wohl auch Ursache für ihre offensichtliche "Anders-

artigkeit" ist. Nun Leben sie in Clansverbänden organisiert, teils nomadisch, teils sesshaft in und von

den warmen Wassern der Vaestfogg und streiten mit allerlei anderen Rassen, Bestien und Monstren

um Nahrung, Territorien und das blanke Überleben. Ihr tägliches Ringen wird dabei von ihrem Glau-

ben an Fenthún und sein Pantheon, ihren Geschichten, Mythen und Traditionen geleitet. Auch wenn

sie nie ein eigenes Großreich begründet haben so haben sie doch die unwirtliche Welt des Vaestfogg

durch List, Tücke und Gnadenlosigkeit fast gänzlich für sich erobern können und ihre Grenzen wer-

den nunmehr von Mythen und Legenden um ihr wahres Wesen - die sie selbst schüren und nähren -

als auch durch die den Vaesten eigene mitleidlose Art der Kriegsführung gehalten.
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LEBENSRAUM

Im Nord-Westen des Rieselndes, nördlich des Feuermee-

res und westlich der Mammutsteppe liegt die Vaest-

fogg, ein Wirrwarr aus wolken- und nebelverhangenen

Flüssen, Seen, Inseln, Sümpfen, Wäldern und Auen, de-

ren Wasser aus dem Inneren Eyeách, der Erdmutter,

aufsteigen und ihre Gluthitze mitbringen, so dass selbst

im tiefsten Winter die Niederungen schnee- und eisfrei

bleiben. Nur in einem kleinen Teil der Vaestfogg nahe

dem Feuermeer hat der nordische Winter völlig gegen

die Glut aus dem Erdinnern verloren und die Wälder

würden einem Ipexco aus dem weitentfernten Süden

wohl nicht unbekannt erscheinen, wenn er sich denn

hierher verirren würde.

Es ist eine grausame, widrige, von Unholden bewohnte

Wildnis - von Geistern und Schlimmeren heimgesucht -

in der sich die Clansverbände der Vaesten tagtäglich

aufs Neue behaupten müssen.

Irgendwo in den Nebeln soll auch die sagenumwobene

Insel der Vergobraéth, Arkibraèth, verborgen sein, doch

entzieht sie sich jedem Versuch Normalsterblicher ge-

funden zu werden. Dagegen ist allen Vaesten sowohl

der Bacuir des Dagobdraéth - dort findet alle 3 Zyklen,

wie die Nebelwaldjäger den Ablauf eines Jahres nen-

nen, der große Ting, eine Versammlung von Abgesand-

ten aller Clans, statt - als auch der Schlot - der größte,

aktive Vulkan der Vaestfogg - wohl bekannt.

LEBENSWEISE

Das alltägliche Leben wird bestimmt von Jagd, Fische-

rei und dem Bestellen halbwilder Gärten. Jedoch gilt

dies nicht für alle Clans im gleichen Maße. So kann der

eine sich völlig auf Fischerei und den Anbau von Pflan-

zen verlegt haben und fast schon sesshaft geworden

sein, während ein anderer Clan die meiste Zeit des

Jahres den halbwilden Herden der Gravaech folgt und

zusätzlich von der Jagd lebt. So wird die Lebensweise

eines jeden Clans von den Gegebenheiten seines jewei-

ligen Territoriums maßgeblich bestimmt.

Dennoch gibt es bei allen Clans sich ähnelnde Hierar-

chien, Traditionen und Gewohnheiten, die auf dem ge-

meinsamen Glauben und der Kultur fußen.

So ist etwa allen Clans gemein, dass sie eine Zuflucht

errichtet haben, die ihnen als Heimstatt ihrer Ahnen-

geister, Tempel ihrer Götter und letzte Bastion im Fal-

le kriegerischer Auseinandersetzungen dient. Bei den

Clans des Nordens ist sie außerdem Quartier für den

bitterkalten und harten Winter.

Ganz in der Nähe der Feste liegt die Totenstätte eines

jeden Clans, in deren Zentrum ein gewaltiger Glaidhfi-

or - ein heiliger Baum der Nebelwaldjäger - steht, auf

dem die Körper der Toten aufgebahrt werden, bis nur

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: Bronzezeit

Herrschaftsform: Clanstruktur mit Ältestenrat

Geschätzte Bevölkerung: 500.000

Rassenverteilung: Vaesten; sehr selten Nordländer;

Nedermannen oder Orks

Wichtige Städte: Bacuir Dagodraeth (50.000)

Vorherrschender Glaube: Animistische Weltsicht mit

Fenthun, Vidarr und Sirenya als Götter

Magie: Schamanismus; Magische Hautbilder

Helden & Heilige: -
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noch blanke Gebeine übrig sind. Der Schädel wird dann

in die Ahnengalerie der Clansfeste eingereiht.

Der Sommer wird bei den nördlichen Vaestenclans zum

Anlegen von Vorräten für den Winter, für Beutezüge,

Blutfehden, Handel und das Ausbessern der Winterschä-

den genutzt, während man im Winter zurückgezogen in

den Clanssitzen all den handwerklichen und sozialen Tä-

tigkeiten nachgeht für die man während des kurzen

Sommers keine Zeit erübrigen konnte. Da die Clans die

nahe des Feuermeeres siedeln keinen Winter, sondern

nur eine kurze Regenzeit kennen, sind sie weitaus weni-

ger an die Abfolge der Jahreszeiten gebunden und kön-

nen fast ganzjährig jagen und sammeln.

Die kriegerische Kultur der Vaesten verlangt, dass jedes

Mitglied eines Clans befähigt sein muss sich an kriegeri-

schen Auseinandersetzungen und Raubzügen zu beteili-

gen. So kommt es, dass jeder Vaeste in der Lage ist gut

bis sehr gut mit seinen gewählten Waffen umzugehen,

unabhängig davon, was seine sonstigen Aufgaben im

Clan sein mögen.

Und auch im Folgenden sind sich alle Vaesten einig:

Frauen kümmern sich für gewöhnlich um alle Aufgaben,

die im Lager anfallen und die Männer im Gegenzug um

die Angelegenheiten außerhalb des selbigen. Was auf

den ersten Blick wie Unterdrückung der Frauen wirken

mag, ist vielmehr zu deren Schutz gedacht. Da das Über-

leben eines Clans an seine Nachkommen gebunden ist

gilt den Frauen in der Gesellschaft der Vaesten besonde-

res Augenmerk, was ihnen auch das eine oder andere

Vorrecht verschafft. So gilt unter anderem eine Schwan-

gere in fast allen Belangen als Unberührbar.

Ansonsten übernimmt jedes Clansmitglied neben dem

Kriegshandwerk jene Aufgabe, für die es das größte Ta-

lent besitzt - was dazu führt, dass es sowohl weibliche

Schmiede, als auch männliche Heiler und Geburtshelfer

geben mag. Wenn es auch eher selten ist, dass eine

Frau Jäger wird, so kann dies durchaus vorkommen, so

sie denn besonderes Talent beweist. Auch wird dabei

darauf geachtet, dass für jede Aufgabe im Clan mindes-

tens ein erfahrener Lehrmeister und ein Schüler vorhan-

den ist, da der Clan sonst Gefahr laufen würde wichtige

Fertigkeiten zu verlieren.

Auch wenn die Form der Clansstruktur schon seit hun-

derten Zyklen, fest in den Traditionen der Nebelwaldjä-

ger verankert ist, so wacht doch bei jedem Clan ein Rat

der Ältesten über deren Einhaltung. Seine Mitglieder

sind es auch, die bei Streitfragen innerhalb des Clans

entscheiden, Strafen für Vergehen festlegen und noch

vieles mehr.

Die geistige Führung teilen sich die Ältesten und die

Baidheách. Letztere sind sowohl für Zwiesprache mit

Geistern, als auch für die Ausbildung und Führung der

häufig geborenen magisch Begabten zuständig. Sie sind

es auch, denen als Einzige das Geheimnis der besonde-

ren Tätowierungen der Vaesten, die ihnen die Fähigkei-

ten erlegter Feinde zu übertragen vermögen kennen.

Das Amt der Baidheách immer von Dreien ausgeübt: Ei-

nem alten Lehrmeister, einem Nachfolger und einem

Schüler. Einzig die Begabung und nicht das Geschlecht

ist ausschlaggebend für die Auswahl eines Schülers. Ih-

re Aufgaben und der Umgang mit den gefährlichen

Künsten der Magie haben dazu geführt, dass die Baid-

heách einerseits hoch geachtet und unverzichtbar sind,

andererseits aber auch von den anderen Vaesten ge-

fürchtet werden, weshalb sie häufig ein Leben abseits

ihres Clans wählen.

So sind es die Ältesten, die sich im täglichen Leben des

Clans um die religiösen Feierlichkeiten kümmern und

die ihre Erfahrungen und Weisheit in die Verehrung der

Götter, Ahnen und Geister einfließen lassen.

In Kriegszeiten ist es unabdingbar, schnell und bedin-

gungslos handeln zu können. So übernimmt der angese-

henste und meist respektierte Krieger des Clans das

Amt des Anamchair - Kriegshäuptlings, eigentlich "Fürst

des Blutes" - um den Clan sicher durch die anstehenden

schweren Zeiten zu führen. Dabei ist dieses Amt alles

andere als sicher, und der Krieger wird auch nicht ge-

rade mit Privilegien überhäuft. Vielmehr kann der

Anamchair für den Ausgang und sämtliche eventuellen

Verluste verantwortlich gemacht werden und nicht sel-

ten verstirbt er - wenn eine Niederlage absehbar ist -

deshalb lieber im Kampf, als die Schande und die

Schmähungen und Strafen seines Clans zu ertragen.

WELTSICHT UND GLAUBE

Die Weltsicht der meisten, archaischen Völkern ist eng

mit ihrem Glauben verknüpft. So auch bei den Vaesten,
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deren spirituelle Welt von unzähligen Geistern bevöl-

kert ist. Die Nebelwaldjäger glauben, dass alles was

existiert von einem Geist beseelt ist, der - mal mehr

mal weniger umfangreich - Einfluss auf die Welt und ih-

re Geschicke nehmen kann.

Darum ist es für einen Vaesten völlig selbstverständlich

sich bei dem Geist eines erledigten Tieres oder gefäll-

ten Baumes für sein Opfer zu bedanken. Auch werden

die Geister der Elemente und Landschaften geehrt und

besänftigt. Es würde einem Vaesten nie in den Sinn

kommen sich ohne angemessenes Opfer in das Reich ei-

nes Geistes zu begeben oder sich an seinen Gaben dank-

los zu bereichern.

Die höchste und reinste Form solcher Geister stellen

Eyeách, die unsterblichen Bethachair (Tierfürsten) und

Cuichair (Pflanzenfürsten) dar. Sie sind nicht nur ein-

fach Geister, die ihrem derischen Ebenbild innewoh-

nen, sondern sind aus dem Geisterreich gänzlich in die

diesseitige Welt übergetreten und haben so all den ver-

schiedenen Tier- und Pflanzenart überhaupt erst die

Möglichkeit gegeben auf dieser Welt zu gedeihen. Wenn

sie getötet werden, dann sterben - so der Glaube der

Nebelwaldjäger - auch alle anderen Wesen ihrer Art, da

es den minderen Geistern dann nicht mehr möglich ist

ihre derischen Ebenbilder zu beseelen.

Einen besonderen Kult betreiben die Vaesten um die

Schädel ihrer verstorbenen Ahnen, durch welche jene

auch noch lange nach ihrem Tod mit ihren Verwandten

in Verbindung treten können. Aus diesem Grund bahrt

jeder Clan in seiner Feste die Schädel seiner Ahnen an

einem heiligen Ort auf, um ihre Zustimmung bei Fra-

gen, die das Leben und Überleben des Clans betreffen,

einzuholen. Aber auch um jedem Clansmitglied die Mög-

lichkeit zu geben seine Ahnen um Beistand und Wohl-

wollen zu bitten und sie ehren zu können.

Auch wenn sich einige der mächtigen Geister im Aus-

maß ihrer Verehrung durchaus mit niederen Göttern an-

derer Völker messen können, so sehen die Vaesten in

ihnen dennoch nicht die Lenker dieser Welt, sondern

vielmehr die Personifizierung von Träumen und Seelen.

Denn nichts anderes ist die Geisterwelt der Ansicht der

Nebelwaldjäger nach - eine Welt der Träumenden und

noch nicht oder noch nicht wieder in dieser Welt leben-

den Seelen.

Die Herrscher beider Welten, der diesseitigen und der

Geisterwelt, sind Fenthún, Vidarr und Sirenya. Jede

dieser drei Gottheiten herrscht über gewisse Teilaspek-

te beider Welten.

Fenthún ist der mächtigste und höchste der Drei, da er

der Herr der "Halle der Toten" ist. Er thront erhaben

auf seinem Sitz aus den Schädeln seiner erschlagenen

Feinde. Sein Haupt ist in Nebel gehüllt und man er-

kennt nur schemenhaft sein Gesicht und seine brennen-

den Augen, während sein Leib im Lichte der Feuer der

Halle gülden schimmert. Er allein gebietet über Magie,

Leben, Nebel und die Geister beider Welten. Um den

Thron ihres jenseitigen Herren immer weiter

schmücken und vergrößern zu können, ist es die Aufga-

be eines jeden Vaesten Schädel und Knochen von er-

schlagenen Feinden für seinen Gott zu sammeln.

Zu Fenthúns Rechten - auf der obersten Stufe des Ber-

ges aus Knochen - steht Vidarr, der Herr der Wälder,

der Jagd, der Rache und des Blutes, dessen Leib der ei-

nes kräftigen Mannes und dessen Haupt, das eines ge-

hörnten Wolfes ist.

Zu Fenthúns linken, am Fuß seines Throns aus Schädeln

kniet Sirenya, deren Leib mit schimmernden Schuppen

bedeckt ist und zwischen deren zarten Fingern und Ze-

hen sich Schwimmhäute spannen. Sie ist die Herrin der

Wogen, die eine, vollkommene Frau mit Haaren aus

silbrigen Fäden, die Fenthún mit ihrer Weisheit und ih-

rem Wissen um die Vergangenheit berät, da sie in ihren

Wassern alles sieht, hört und erfährt was in der Welt

geschieht.

Auf den Stufen des Knochenbergs aber versammeln sich

die größten und ruhmreichsten Helden der Nebelwald-

jäger. Am Fuße des Thronpodestes stehen unzählige Ti-

sche, die sich unter einem einen nie endenden Strom

aus Speisen biegen, und immer volle Fässer. An diesen

Tafeln feiern alle Vaesten ausgelassen nach ihrem Tod

und lassen sich von den Seelen ihrer erschlagenen Fein-

de bis in alle Ewigkeit bedienen. Über all diesem

spannt sich das Dach der Halle der Toten, doch ist der

Dachfrist in neblige Finsternis gehüllt, so dass niemals

jemand die Höhe oder die Weite der Halle ermessen

wird. Von Zeit zu Zeit beginnt der Nebel auf einen

Wink Fenthúns hin von innen heraus zu glimmen, ein

Zeichen dafür, dass Fenthún, Vidarr und Sirenya selbst
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zu Speis und Trank greifen und ihrem versammelten

Hofstaat zuprosten. Dies führt dazu, dass die Stimmung

unter den versammelten Nebelwaldjägern noch ausge-

lassener wird, als sie es eh schon ist.

Dieser letztgenannte Aspekt der Vorstellung über die

Beschaffenheit ihrer Geisterwelt   findet seine Entspre-

chung in diesseitigen Phänomenen, denn zu Zeiten des

Vollmondes beginnt auch in der Vaestfogg der Nebel un-

heimlich von innen heraus zu glühen und taucht alles in

ein schaurig geisterhaftes Licht.

In dieser Zeit fühlen sich die Vaesten ihren Göttern und

Ahnen besonders nahe, und nutzen sie deshalb bevor-

zugt für die Darbringung von Opfergaben und Bitten an

selbige, oder auch für besonders gewagte Unternehmun-

gen, da sie sich der Nähe ihrer Götter und Ahnen sicher

sind und hoffen, dass ihre Taten von ihnen beobachtet

werden.

Die religiösen Riten, Feierlichkeiten und heilige Zeiten

werden von den Ältesten eines Clans anberaumt und

überwacht. Ebenso halten diese Ratssitzungen mit den

Ahnengeistern und Opferungen an die Geister der Ber-

ge, Wälder und Seen ab.

Die direkte Durchführung der Zwiesprache mit den Geis-

tern untersteht jedoch der Obhut der Baidheách.

Diejenigen, die zu alt und versehrt oder noch nicht dem

Kindesalter entwachsen sind, und somit nicht in der La-

ge den Sommer über zu Helfen Vorräte anzulegen und

Fehden auszutragen, verbleiben in der Clansfeste und

kümmern sich dort um die heiligen Glaidhfior, die Eh-

rung der Geister und Ahnen und bewachen die heiligen

Totenplätze.

Einer der heiligsten Orte nicht nur für einen einzelnen

Clan, sondern für alle Vaesten, ist der "Bacuir Dagob-

draéth", an dem alle 3 Zyklen das große Ting aller Clans

abgehalten wird, welcher zugleich eine heilige Zeit des

Friedens unter den Clans darstellt, während der alle

noch schwelender Fehden niedergelegt werden. Zu die-

ser Zeit versammeln sich dort Gesandte und jeweils ein

Baidheách eines jeden Clans, um über Angelegenheiten

zu beraten, die alle Vaesten betreffen - sei es eine mas-

sive Bedrohung von außen, die Auswahl eines Würdigen

für eine göttliche Queste oder die Absprache unter den

Baidheách wer mit wem Kinder zeugen soll, damit das

Volk der Vaesten stark, zäh und zahlreich bleibt.

Alle 3 mal 3 Tings erscheint der Dagobdraéth, ein Bote

Fenthúns, um den versammelten Nebelwaldjägern den

Willen der Götter kund zu tun und ihnen möglicherwei-

se Bitten zu erfüllen. Niemand weiß genau wer oder

was der Dagobdraéth ist, nur dass er dem Volk der

Vaesten noch nie geschadet und ihnen schon einige Ma-

le in der Vergangenheit beigestanden hat, wenn die

Nebelwaldjäger in arger Bedrängnis waren. Ganz selten

soll er auch zu anderen Zeiten an anderen Orten in der

Vaestfogg aufgetaucht sein, um im Namen Fenthúns

Wunder zu vollbringen und seine Anhänger zu schützen.

Zeitgleich mit dem Dagobdraéth tauchen auch Gesand-

te der Vergobraéth von Arkibraéth auf, um sich bei den

Baidheách nach würdigen Schülern zu erkundigen, die

sie eventuell in ihren geheimnisumwitterten Bund auf-

zunehmen könnten.

Andere heilige Stätten werden an Orten alter und

großer Macht oder an Plätzen an denen die Grenze zur

Geisterwelt dünn ist errichtet, meist in Form von Stein-

kreisen aus Monolithen oder Hainen aus Crannek - ei-

nem der Eiche nicht unähnlichen Baum - und

Glaidhfiors. Diese Orte werden zu besonderen Zeiten

im Jahr wie Sonnenwenden und Tag-und-Nacht-glei-

chen aufgesucht, oder auch einfach um nach einem er-

folgreichen Kriegszug zu feiern und den Göttern und

Geistern zu danken.

Daneben existieren noch eine unüberschaubare Anzahl

von regionalen oder clanseigenen Besonderheiten, sei-

en es Schreine für besondere Naturgeister, eine andere

Auslegung des Clanshierarchie, besondere Tabus oder

Riten.

SITTEN UND BR…UCHE

Von der Geburt bis zum Tod wird das Leben eines Vaes-

ten maßgeblich von den Sitten und Gebräuchen seines

Clans geprägt und bestimmt - beeinflusst von Glaube,

Magie und der Erbarmungslosigkeit der Vaestfogg. Trotz

aller Eigenheiten der unterschiedlichen Clans gibt es

doch durchaus auch gemeinsame Sitten und Bräuche.

Das erste bedeutende Ereignis im Leben eines Vaesten

- direkt nach seiner Geburt - ist die Prüfung durch den

Ältestenrat, die darüber entscheidet, ob ein Neugebo-

renes ausreichend kräftig und gesund ist. Ist dies nicht
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der Fall wird es kurzerhand den Wassern der Vaestfogg

übergeben. Diese auf Außenstehende brutal und herzlos

erscheinende Auslese wird schon seit Urzeiten prakti-

ziert, um die Clans stark und gesund zu halten.

Hat das Neugeborene die Prüfung überstanden wird es

direkt im Anschluss von den Baidheách intensivst auf

eventuelle magische Begabungen geprüft, um eine Aus-

bildung zum Schamanen frühestmöglich beginnen zu

können und eine Gefährdung des Clans durch gefährli-

che, unkontrollierte, magische Entladungen möglichst

zu vermeiden. Doch auch wenn das Kind zunächst bar

jeder magischen Begabung erscheint wird die Beobach-

tung durch die Baidheách bis zum Erreichen der Ge-

schlechtsreife in regelmäßigen Abständen wiederholt,

um auch eine verborgene oder schwache Begabung

noch erkennen zu können.

Eine Ausnahme von diesen Regeln bilden die Kinder, die

aus einer Vermischung von Vaesten und Sirenen entste-

hen. Sirenen setzen die männlichen Nachkommen einer

solchen Vereinigung immer in der Nähe eines Vaesten-

clans aus, damit sie von diesem aufgenommen werden

können. Diese Kinder sind auch der wahre Grund für die

"Andersartigkeiten" und die häufigen magischen Bega-

bungen der Nebelwaldjäger. Die Sirenenkinder wachsen

in der Obhut der Baidheách auf und ihnen steht eine Zu-

kunft als sogenannter "Mächtiger" bevor, die meist die

unglaublichsten Taten vollbringen oder Fähigkeiten be-

sitzen, die andere vor Neid erblassen lassen.

Die Kindheiten eines Vaesten verläuft relativ behütet

ab, da sich der Clan als Ganzes um seinen Nachwuchs

kümmert. Eine Erziehung durch nur ein oder zwei Perso-

nen wird als unvollständig angesehen und angelehnt. In

den Augen der Nebelwaldjäger wird nur durch die Erzie-

hung durch den ganzen Clan sichergestellt, dass auch je-

der Sprössling wirklich seinen Begabungen

entsprechend erzogen und ausgebildet wird. Hinzu

kommt noch, dass nicht selten ein oder gar beide El-

ternteile noch während der Kindheit versterben, ob nun

durch die Gefahren der Vaestfogg oder durch Feindes-

hand ist unerheblich.

Hat ein junger Vaeste seinen ersten Feind - nicht nur ei-

ne schnöde Jagdbeute zum Füllen der Mägen - erlegt,

gilt er von nun an als vollwertiges Mitglied des Clans

mit allen Rechten und Pflichten. Mädchen können diese

Rechte auch auf einem anderen Weg erlangen, einfach

indem sie ihr erstes Mondblut bekommen. Sowohl Män-

ner, als auch Frauen gelten, sobald sie vollwertiges

Clansmitglied sind, auch als bundfähig - was je nach

Clan ein Recht oder auch eine Pflicht sein kann. Ge-

meinhin gilt, dass Männer sich nicht einfach eine Frau

auswählen können. Entweder sie haben das Glück von

den Ältesten und den Baidheách ausgewählt worden zu

sein mit einer bestimmten Frau Kinder zu zeugen oder

er muss sich in einem rituellen Raub sein Weib erstrei-

ten. Geschieht dies innerhalb des eigenen Clan so ist es

meist unproblematisch, so lange die Erwählte sich nicht

wehrt und ihren Werber in die Flucht schlägt. Erwählt

der Nebelwaldjäger sich jedoch eine Frau aus einem

fremden Clan - was gern gesehen ist, da es sowohl die

Reinheit des Blutes mehrt, als auch Möglichkeiten bie-

tet, die Fähigkeiten des Brauträubers unter Beweis zu

stellen - so ist die Angelegenheit schon weitaus kompli-

zierter. Der Wagemutige muss nicht nur seine Auser-

wählte rauben und von sich überzeugen; er muss sie

auch zu seinem Clan bringen und eine Nacht mit ihr

verbringen, bevor der Clan der Geraubten ihn fängt,

sich seine Tochter zurückholt und ihn obendrein gehö-

rig verprügeln und öffentlich auslachen kann. Im

Großen und Ganzen wird der Brauch des Weiberraubs

aber eher sportlich gesehen und nur selten erwächst

daraus eine handfeste Fehde. Der seltenste Fall ist der,

wenn sich ein Vaeste, getrieben durch Visionen, Träu-

me oder Eingebung der Baidheách, eine Frau außerhalb

des Vaestfogg sucht.

Der Ehebund wird nur für die Zeit geschlossen, die bei-

de Beteiligten bereit sind ihn aufrecht zu erhalten. Den

Vaesten ist eine Verbindung auf Lebenszeit völlig unbe-

kannten. So ist es nicht ungewöhnlich, dass eine Frau

im Laufe ihres Lebens von verschiedenen Männern Kin-

der hat oder ein Mann mit einigen Frauen.

Als besonders heilig angesehen und dementsprechend

geschützt werden Schwangere. Sie gelten als unantast-

bar und dürfen weder geraubt, noch verletzt werden.

Ein Vergehen gegen eine Schwangere wird mit der

schwersten aller Strafen - die sonst nur für das Töten

eines Baidheách oder die Schändung eines Glaidhfior

verhängt wird - bestraft. Der Täter wird zu einem Ge-

ächteten dessen Geist niemals in die Halle der Toten
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einziehen wird. Alle Rechte werden ihm genommen und

ihm wird seine Tat für alle sichtbar unauslöschlich auf

den Leib tätowiert. Ab diesem Zeitpunkt gilt er als Frei-

wild dessen Tötung keine Konsequenzen nach sich

zieht.

Andere Vergehen werden vom Ältestenrat meist mit

zeitweisem Ausschluss aus dem Clan geahndet, was in

der lebensfeindlichen Vaestfogg schon eine schlimme

Strafe darstellt. Für geringere Vergehen werden einfa-

che Wiedergutmachungen  verlangt, die je nach Traditi-

on der Clans und Schwere des Vergehens ausgehandelt

werden, oder es werden öffentliche Tadelungen durch-

geführt.

Gefährlich wird es sobald ein Mitglied eines anderen

Clans an einem Verbrechen beteiligt ist, da solche Din-

ge meist eine Blutfehde nach sich ziehen. Aber selbst

für ein Blutfehde gelten besondere Regeln. So müssen

sich alle Krieger, die sich beteiligen eine besondere Be-

malung anlegen und dürfen sich auch nur mit ebenfalls

solcherart gekennzeichneten Kriegern auseinanderset-

zen. Auch ist es untersagt den anderen Clan zu berau-

ben oder Besitz niederzubrennen. Die Blutfehde wird

fortgeführt bis einer der Clans aufgibt oder der Übeltä-

ter getötet wurde. Falls der unterlegene Clan der des

Auslösers war und dieser noch lebt, so muss er heraus-

geben werden um von den Siegern verurteilt zu wer-

den. Beendet wird eine Blutfehde auch sobald die Zeit

des großen Ting herannaht oder ein Blutspeer die Run-

de macht.

Der Blutspeer ist ein ritueller Speer, der von Clan zu

Clan geschickt wird, wenn ein große Bedrohung von au-

ßen alle Clans in einem Gebiet bedroht. Dies kann der

Einfall von Amhasim, Orks oder Ronthar, ein marodie-

rendes Ungetüm oder der Aufruf zur Rache an eben die-

sen sein. Der Speer ist - wie der Name schon sagt - in

Blut getaucht, mit Knochen und Haut geschmückt, und

wird von den schnellsten Läufern eines jeden Clans zum

nächsten getragen um die Sippen der Nebelwaldjäger

für die Zeit der Bedrohung zu einen. Jeder Clan, den

der Speer erreicht hat, knüpft ein Stück Stoff mit sei-

nem Clansmuster daran, um zu symbolisieren, dass er

alle Streitigkeiten niederlegt und sich dem Kampf ge-

gen die Bedrohung anschließt.

Das große Ting findet alle 3 Zyklen im Herz der Vaest-

fogg auf einem Plateau mit Ruinen einer längst unter-

gegangenen, prächtigen Stadt statt, welches die

umliegende Vaestfogg überragt und fast pflanzenfrei

scheint, wenn man es mit der wilden und alles überwu-

chernden Vegetation ringsherum vergleicht. Bei dem

großen Ting kommen Gesandte aller Clans und die

Baidheách zusammen, um Fragen zu klären, die alle

Nebelwaldjäger gleichermaßen betreffen. Man tauscht

sich über Bedrohungen aus, wählt  besonders begabte

Vaesten für ein Bund aus und schlichtet Streitigkeiten.

Zudem erwartet man am Bacuir Dagobdraéth die An-

kunft des Dagobdraéth, um Weisungen der Götter zu

erhalten, ihn um seine Gunst zu bitten und ihm Gaben

für die Jenseitigen mitzugeben.

Alle 3 mal 3 mal 3 Zyklen erscheinen beim großen Ting

auch Gesandte der Vergobraéth, um sich bei den Baid-

heách nach fähigen Schülern zu erkundigen und sie an-

schließend in ihre Obhut nehmen zu können. Auch

wenn niemand so recht weiß woher und warum die

Vergobraéth kommen, so wird ihnen mit Respekt und

Ehrerbietung begegnet, da sie nicht nur als äußerst

mächtig gelten, sondern auch unter dem besonderen

Schutz Fenthúns stehen. Ihre geheimnisvolle Gemein-

schaft soll sich irgendwo in den Nebeln der Vaestfogg

verbergen.

Die Vaesten legen in ihrer Kriegsführung sehr viel Wert

auf List, Tücke und Überraschung - aber auch auf Ab-

schreckung. So ist es kaum verwunderlich, dass sie sich

für einen Kriegszug besonders aufwendig herrichten.

Zum einen um Angst in den Herzen ihrer Feinde zu sä-

hen, zum anderen aber auch um die Entstehung von

Mythen und Geschichten über die lebenden Toten,

Geister und Dämonen im Nebel zu schüren. Zu diesem

Zweck stellen sie ihre Haare mit einer Mischung aus

Lehm und blauer Farbe zu Stacheln und Hörnern auf,

tragen aus Holz gefertigte Masken mit absonderlichen

Dämonenfratzen, durchbohren ihre Haut mit Dornen

und Knochensplittern und lassen sich ihren ganzen Kör-

per mit Lehmfarbe mit Ornamenten und Zauberzeichen

tätowieren.

Einige der Tätowierung sind reine Zierde, andere die-

nen als Beweis für die Taten ihrer Träger und einige

wenige sind tatsächlich magische Zauberzeichen, die

ihrem Träger übermenschliche Gaben verleihen.
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Zusätzlich schmücken sie ihre Kleidung noch mit den

Schrumpfköpfen erschlagener Feinde. Als ob das alles

nicht ausreicht sammeln sie auch noch Blut aus den

frisch herausgeschnittenen Herzen würdiger Feinde, um

es zu trinken und so deren Seelen an sich zu binden und

ihre Kräfte zu erhalten.

Auch wenn das Leben in der Vaestfogg hart und gefähr-

lich ist, haben die Vaesten nicht verlernt ausgelassenen

zu feiern. Je nach Anlass wird solch eine Feier von

Wettkämpfen zu Ehren der Götter und Ahnen oder vom

Verzehr geistiger Getränke und Kräuter bestimmt.

Da alles ein Ende hat, so auch das Leben eines Vaesten,

aber es den Nebelwaldjägern zuwider ist kränklich und

alt auf der Lagerstätte dahinzusiechen, ziehen fast alle

Vaesten, wenn sie älter geworden sind - und nicht noch

wichtige Aufgaben im Clan zu erledigen haben - aus,

um in einem letzten Kampf dienstbare Seelen für die

Halle der Toten zu sammeln und ihren Ahnen Ehre zu

machen. Sie nehmen nur das nötigste mit, nachdem ihr

Clan für sie ein rituelles Begräbnis unter dem Glaidhfior

abgehalten und sie in allen Ehren verabschiedet hat. Da-

nach gelten sie für alle Clansmitglieder als Tot und wer-

den dementsprechend behandelt.

HANDWERKSKUNST

Die Mehrzahl der Vaestenclans versteht sich auf die Her-

stellung einer wetterbeständigen Bronze, aus der sie

Waffen, Gebrauchsgegenstände, Zierbeschläge und

Schmuck fertigen. Einige Clans nutzen allerdings auch

nur Obsidian, Knochen und Horn für ihre Waffen und

scheinen sonst nicht viel mehr technisches Wissen als

die primitiven Nedermannen zu besitzen. Diese Clans

sind dennoch alles andere als unterlegen, da sie ihre an-

scheinende Rückständigkeit durch größere Brutalität

und Grausamkeit wett zu machen verstehen. Nur äu-

ßerst wenige Clans verstehen sich auf die Verarbeitung

von Sternenmetall - so dass es unter den Vaesten fast

unbekannt ist - aus dem sie legendäre Waffen und Arte-

fakte fertigen können. Diese Clans hüten ihr Geheimnis

ebenso streng wie die Vergobraéth die Lage ihrer Zu-

flucht.

Zwar nicht unbekannt, aber dennoch kaum benutzt ist

das Rad. Was soll man auch damit in einem gewaltigen

Sumpf, da sind die Sumpfschlitten und Kanus, Einbäu-

me oder Flösse der Nebelwaldjäger um einiges prakti-

scher. Aus diesem Grund halten sich einige Clans auch

domestizierte Wölfe als Schlittenhunde. Andere Clans

haben es geschafft wilde Riesenotter zu zähmen und

sie als Zugtiere für ihre Wasserfahrzeuge zu benutzen.

Ein Höhepunkt der vaestischen Handwerkskunst sind ih-

re Webstühle, mit denen die Nebelwaldjäger einige der

feinsten Stoffe Rakshazars zu weben vermögen. Die

Stoffe der nördlichen Vaestenclans werden aus der

Wolle der Gravaech gefertigt, sind dick und sowohl na-

hezu wasserdicht, als auch äußerst wärmend.

Die Stoffe der Clans, die in den tropischen Teilen der

Vaestfogg siedeln sind dünner und aus anderen Rohstof-

fen gefertigt, zum Beispiel aus Spinnen- oder Raupen-

seide. Diese Stoffe werden nicht nur für Kleidung,

sondern auch für die Errichtung ihrer luftigen Bauten

verwendet.

Ein besonderer Rohstoff, den nur die Vaesten verarbei-

ten und kennen ist das Holz der Liathaéng, ein von Ma-

gie durchdrungener und extrem seltener, beseelter,

schwimmender Baum. Diese werden von den Sirenen

bewacht und beschützt, können sich aber auch sehr gut

selbst schützen - immerhin ernähren sie sich von Ge-

schöpfen, die sie angelockt und in ihren Bann geschla-

gen haben.

Der Winter ist die Zeit des Handwerks. In den Monaten

der eisigen Kälte wird alles angefertigt, was der Clan in

den kurzen Sommern benötigt, um Vorräte zu sam-

meln, alte Dinge ausgebessert und der Clanssitz in

Schuss gehalten. Ernährt wird sich während dieser Zeit

von den Vorräten des Sommers. Auch Kunsthandwerk,

Tätowierungen und Kultgegenstände werden in dieser

Zeit angefertigt.

Bei der Anfertigung der Tätowierungen zeigen sie be-

sonderes Geschick und hohe Leidensfähigkeit, da nicht

selten der komplette Körper eines Vaesten mit ver-

schlungenen Ornamenten und Zauberzeichen in

schwarz, blau, rot, grün und weiß verziert wird. Äu-

ßerst selten kann man auch Hautbilder sehen, die mit

kalt-glühender Farbe gestochen sind, welche aus selte-

nen Pilzen und den Samen der Glaidhfior gemischt wird

und deren Rezeptur nur wenige Baidheách kennen.

Ihr Verhältnis zu anderen Völkern ist von Natur aus
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eher gespannt und so ist es auch nicht verwunderlich,

dass meist nur mit anderen Vaestenclans gehandelt

wird. Wenn man Dinge von außerhalb der Nebelseen be-

nötigt, so werden entweder Raubzüge organisiert oder

es wird gewartet bis sich eine Gruppe Fremdlinge in der

Vaestfogg verirrt. Nur vereinzelt gibt es Clans der

Grenzgebiete, die Handel mit den Orks, Slachkaren,

Brokthar oder anderen Völkern betreiben, aber auch

diese tun es selten und relativ ungern.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Für gewöhnlich tragen Vaesten kaum mehr als einen

Lendenschurz und darüber einen mehrfach um die Hüf-

te geschlungenen Wickelrock. Nur wenn der Winter Ein-

zug in die Nebelseen gehalten hat wird diese Kleidung

und Westen, Mäntel und Stiefel aus Pelz und Filz er-

gänzt.

Die feinen Webstoffe aus denen die Nebelwaldjäger ih-

re Kleidung fertigen dienen als Erkennungszeichen für

jeden Clan, da feine verschlungene Ornamente und

Farbwahl Auskunft über die Zugehörigkeit zu einem

Clan und den Verwandtschaftsgrad der Clans unterein-

ander geben, wobei die Farben der Vaestfogg typisch

gehalten werden. So sind leuchtende Farben, sowie

Rot- und Gelbtöne kaum vertreten - blau, grün und

braun sind die vorherrschenden Farben.

Zur Tracht eines jeden Vaesten zählen weiterhin seine

vielgestaltigen Tätowierungen, die Auskunft über

Stand, Ahnenreihe und vollbrachte Taten geben. Die

schmerzhaftesten Tätowierungen werden im Gesicht ge-

stochen und sollen dem Träger die Kraft und das Antlitz

eines Dämons verleihen, um Schrecken und Terror in

die Herzen seiner Feinde zu säen.

Zusätzlich wird die Haut mit Schmucknarben verziert

und die Ohren, Nasen, Lippen, Brustwarzen, der Bauch-

nabel und andere Stellen des Körpers mit Schmuck aus

Knochen und Horn durchbohrt, alles um möglichst er-

schreckend und furchteinflößend zu wirken.

Auch ihrer Haartracht widmen die Nebelwaldjäger eini-

ges an Aufmerksamkeit. Im Alltag werden die wüsten

Mähnen mit Wickel-, Flecht- und Hochsteckfrisuren im

Zaum gehalten. Manche Vaesten fügen auch noch ausra-

sierte Stellen hinzu. Zu besonderen Anlässen werden

die Frisuren mit blaugefärbtem Lehm zu aberwitzigen

Stacheln, Hörnern und Schlingen aufgetürmt. Auch in

Kriegszeiten folgt man diesem Brauch, dann soll damit

das Aussehen von Dämonen und Unholden nachgeahmt

werden.

Als Rüstungen werden fast nur lederne Arm- und Bein-

schienen mit Bronzeverzierungen getragen. Der ein

oder andere mag auch noch einen stachel- und klingen-

bewährtes Schild mit sich führen. Alle schweren Rüs-

tungen würden in dem ewig feuchten Klima nur auf der

Haut reiben oder zu sehr beschweren.

Im Gegensatz zu ihren nördlich lebenden Vettern,

schöpfen die Clans des Südens den Einfallsreichtum an

Giften ihrer vielbeinigen oder beschuppten Quälgeister

und giftiger Pflanzen voll aus und nutzen selbige mit

tödlicher Perfektion.

Als Waffen wählt man vorwiegend solche, die sich so-

wohl im Fernkampf als auch im Handgemenge todbrin-

gend einsetzen lassen. Dazu bieten sich vor allem alle

Arten von Speeren, Äxten und Hämmern, Dolchen und

kurzen Breitschwertern an; aber auch solch ungewöhn-

liche Dinge wie werfbare Kriegsschilde.

Unbekannt hingegen ist ihnen die Verwendung von Bö-

gen und Armbrüsten, da die Sehnen in der Nässe zu

schnell verrotten würden, sowie von allzu unhandlichen

Waffen, wie sie etwa die Brokthar so sehr lieben. Eben-

so die Verarbeitung von Eisen, das im schwülen Klima

der Vaestfogg eh nur dahin rosten würde.

MAGIE

Fenthúns Macht, wie die Vaesten die Zauberkunst

nennen, ist aufgrund der Nähe des Vaestfogg zum

Kometenkrater äußerst gefährlich, weshalb die

Schamanen der Vaesten nur rituelle Magie ausüben, die

sie in Form von Trancetänzen und nächtelangen

Gesängen praktizieren. Gleichzeitig achten sie darauf,

dass das häufig auftretende magische Talent der

Vaesten, das sie wegen der Vermischung mit den

Sirenen ererbt haben, nicht in ungelenkten Bahnen

strömt, was dem Clan gefährlich werden könnte.

Deshalb werden alle Neugeborenen während der

Geburtsnacht eingehend von den Schamanen geprüft

und ihr Potential abgeschätzt –sie werden dann
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entweder von klein auf zu Schamanen erzogen, in

einigen wenigen Fällen für die Vergobraéth

vorgeschlagen oder aber (in den meisten Fällen) dazu

geschult, ihre Fähigkeiten in Form von lang

anhaltenden und kräftesteigernden Formen der Magie

zu nutzen. Die Formen dieser besonderen Gaben

erstrecken sich von schier unmenschlicher Ausdauer

über die Fähigkeit, sich lautlos zu bewegen, bis hin zu

fast eisenharter Haut im Kampf.

Die auffälligste Form der Magier der Vaesten sind wohl

die magischen Tätowierungen, die aus dem

gesammelten Herzblut erlegter, mächtiger Kreaturen

mit einem überlieferten und geheimen Rezept

hergestellt und in einer Voll- oder Neumondnacht vom

Clanschamanen auf jenes Körperteil des Günstlings

aufgetragen werden, das später Fähigkeiten der

Kreatur annehmen soll. Selbstverständlich sind solche

magischen Tätowierungen selten, da das Herzblut der

Kreatur eigenhändig vom Nutznießer gesammelt

werden muss, aber tragischer weise für ihre Feinde

nicht vom alltäglichen Körperschmuck der Vaesten zu

unterscheiden. Dennoch soll es im Lauf der

Jahrhunderte schon vorgekommen sein, dass ein

verwegener Vaeste einen der Nebelriesen erlegt und

dessen Herzblut für eine Tätowierung verwendet hat,

die ihm die Stärke des Nebelriesen zu eigen gemacht

haben soll.

Es ist zwar möglich, mehrere dieser Tätowierungen zu

tragen, da aber die Größe mit der Macht steigt und alle

betroffenen Körperteile umfassen muss, ist es äußerst

selten, dass mächtige Tätowierungen auf einem Körper

vereint werden. Man hat jedoch schon mehrere

geringere Tätowierungen an einem begabten Vaesten

entdeckt, und es bleibt dem Willen des Jägers

überlassen, welche Kräfte und Fähigkeiten der Kreatur

er für sich in Anspruch nimmt – diese Wahl sollte aber

in jedem Fall gut überlegt sein, da man nur einmal

wählen kann.

Eine andere Spielart der Magie ist den Vergobraéth zu

Eigen, aber da diese ihre Macht verborgen und ihre

Geheimnisse unter Verschluss halten, sofern ihre

Offenbarung nicht unbedingt erforderlich ist, ist nur

wenig über deren wahren Fähigkeiten bekannt, die

deshalb an anderem Ort Erwähnung finden sollen.

Allen Vaesten ist gemein, dass sie Nutzern der Macht

mit Respekt und einer gehörigen Portion Furcht

entgegentreten.

DARSTELLUNG

Einen Vaesten stellt man am besten dar, indem man

sich vor Augen hält, dass er aus einer Welt stammt, die

von Mythen, Legenden und Aberglaube geprägt und von

Geistern beseelt ist. So sollte ein Nebelwaldjäger Un-

terhaltungen mit Tieren, Bäumen, Flüssen und Land-

schaften führen, die für andere wie Selbstgespräche

erscheinen mögen. Außergewöhnlichen Naturereignis-

sen steht er zunächst mit tiefer Ehrfurcht gegenüber,

nur um im Anschluss hektisch damit zu beginnen Opfer

darzubringen, da "die Geister des Landes besänftigt

werden wollen".

Ein typischer Charakterzug ist die anfängliche Ver-

schlossenheit gegenüber fremden Rassen. Der Vaeste

ist zu Anfang meist still und hart, aber sobald er Ver-

trauen gefasst hat wandelt er sich und wird zunehmend

loyal und offen bis ausgelassen.

Nebelwaldjäger sind vom steten Überlebenskampf ge-

prägt, so dass sie häufig sehr martialisch auftreten.

Rachsucht, Stolz und Mut sind ihnen in die Wiege ge-

legt, aber auch Neugier und ein gewisser Freiheits-

drang.

Auch wenn sie die Ehre ihres Clans - die an Taten und

Ruhm seiner Mitglieder gemessen wird - und die eigene

als höchstes Gut ansehen, so bedeuten ihnen Moral im

Kampf nichts: Nur der Sieg zählt.

Die meisten Vaesten sind naturkundige, kämpferische

Antihelden, die wegen ihrer Lebensweise Probleme mit

Städten und Menschenmassen, die für sie absolut unge-

wohnt sind haben. Auch komplexe, soziale Geflechte

überfordern sie häufig, da sie nur das Recht des Stärke-

ren kennen und akzeptieren.

TYPISCHE NAMEN

Männlich: Æðelbert [Aedilberct] , Addonwy, Berðun

[Bercthun] , Cædmon, Dughall, Eadwyn [Aeduini] ,

Gabhan, Hengist, Luthais, Merfyn, Rægenhere [Rægen-

heri] , Svein, Swefred [Suefred] , Thrydwulf [Thryduulf] ,
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Nedermannen: "Und uns nennt man Wilde - die sind

wie Tiere, nur dümmer! "

Slachkaren: "Sie sind immer wieder so dumm ihre Schä-

del und Knochen in unser Land zu tragen - Das macht es

leichter uns leichter sie zu sammeln. "

Ronthar-Brokthar: "Groß, stark, laut und dazu so brunf-

tig wie ein Nashorn - Aber ihre Frauen hätten bestimmt

gutes Blut, nur schwanger werden sie nicht. Eine Ver-

schwendung! "

Targach-Orks: "Tapfer und listig, wenn sie wollen - Le-

ben aber in den weiten, baumlosen Steppen. Verfluch-

tes Land! ! ! "

Amhasim: "Sie glauben ernsthaft sie könnten hier Skla-

ven erbeuten. Alles was sie hier finden ist der Tod! "

Tharai: "Wilde und würdige Feinde - Mit ihnen ist eine

Waffenruhe die bessere Lösung, wenn man schon in

den selben Wäldern leben muss. "

Sonnenländer: " So hell und sengend ist es dort, dass

es einem die Haut verbrennt und die Augen blendet -

Fenthún muss sie verflucht haben und ihnen seinen Se-

gen verweigern! "

Was denken Vaesten Ëber:

Yffi

Weiblich: Æðeldreda/Æðelðryd [Aedilthryd] , Adwen,

Æthelhild, Dwynwen, Eilionor, Ealhswith, Fionnghuala,

Gaël, Hereswið [Heresuid] , Keyne, Maighread, Onora,

Tortgyð [Torctgyd] , Una, Wynflæd

Beinamen: Werden als Namenszusätze nach besonde-

ren Eigenschaften und Taten vergeben, zB "schwimmt

wie ein Otter", "leiser Tot", "Einauge", "der/die Stum-

me" oder ähnliches.

Nachnamen/Clannamen: Besteht aus besonderen

Merkmalen des bewohnten Gebietes, den Grenzmalen

und dem besonderen Ruf des Clans.
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STARTWERTE

Generierungskosten: 1 2 GP

Modifikationen: KO +1 , LeP +1 , AuP +2

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Eisern,

Entfernungssinn, Feenfreund, Hohe Lebenskraft, Rich-

tungssinn, Schnelle Heilung, Zäher Hund; Höhenangst,

Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Einbeinig, Glaskno-

chen, Krankhafte Reinlichkeit, Krankheitsanfällig, Kurz-

atmig, Niedrige Lebenskraft

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Sesshaft

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Stammeskrie-

ger, Kämpe

Reisende Professionen: Bestienbezwinger, Wildnisfüh-

rer

Gesellschaftliche Professionen: Rhapsode, Wahrer der

Tradition

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Kultist (Stam-

meskultist), Pfadmagier, Schwertmagier (selten)

TALENTE
Kampf: Dolche+1 , Hiebwaffen oder Speere +2, das ande-

re +1 , Raufen +2, Ringen +2, Wurfbeile oder Wurfspeer

+1

Körper: Athletik+ 2, Klettern +1 , Körperbeherrschung

+1 , Schleichen +2, Schwimen +2, Selbstherrschung +2,

Sich Verstecken +2, Sinnenschärfe +2

Gesellschaft: -

Natur: Fährentsuchen +1 , Fallenstellen +1 , Fischen/An-

geln +2, Orientierung +3, Wildnisleben +3

Wissen: Götter/Kulte +1 , Sagen/Legenden +1

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Vaestisch, Spra-

chen Kennen [Broktharisch oder Gmer oder Slachka-

risch] +2

Handwerk: Boote Fahren +2, Fleischer oder Ger-

ber/Kürschner oder Stoffe färben oder Viehzucht oder

Webkunst+2, Heilkunde Wunden +1 , Holzbearbeitung

+1 , Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Vaesten), Nebelseen-

kundig

Eine der beiden folgenden Varianten kann gewählt

werden:

NŒRDLICHE CLANS (+1GP)

Talente: Wettervorhersage +1 , Lederarbeiten oder

Schneidern +2, das andere +1

SœDLICHE CLANS (+1GP)

Talente: Boote Fahren +1 , Holzbearbeitung oder Heil-

kunde Gift +2, das andere +1
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HUL
WUSTENWANDERERX

Zahlreich sind die Stämme der Xhul. Als sesshafte Bauern und als wandernde Hirten, die stets auf

der Suche nach Weideland und Wasser die Randgebiete der Lath durchstreifen, führen sie normaler-

weise ein eher geruhsames Leben. Als räuberische Wüstenkrieger verbreiten sie Angst und Schrecken

unter ihren Opfern und als stolze Handelsfürsten kontrollieren sie wichtige Handelswege, durch die

Schätze aus Ost und West transportiert werden. In schlechten Zeiten fallen aber selbst die fried-

lichsten Stämme der schwarzhäutigen Wüstenbewohner wie die sprichwörtlichen Heuschrecken über

Nachbarstämme und Karawanen her. Ebenso schnell wie sie gekommen sind verschwinden sie danach

wieder in den endlosen Weiten von Savanne und Wüste. Die Stämme der Xhul bilden nach ihrem ei-

genen Verständnis zwar ein einziges, großes Volk, sind aber dennoch extrem unterschiedlich in

Tracht und Kultur: von kriegerischen Barbaren über in Seide und Gold gekleidete Händler bis hin zu

mystischen Herren der wilden Bestien ihres Landes.

. .
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LEBENSRAUM

Die angestammte Heimat der Xhul ist die mörderisch

heiße Wüste Lath, genauer gesagt, die wenigen Oasen

in diesem endlosen Sandmeer sowie die angrenzenden

Savannen Kurotans und der Mareth-Senke. Jedoch ver-

meiden es selbst die besten Dünenläufer der Wüsten-

wanderer, wie die Xhul von ihren Nachbarn auch

genannt werden, bis ins sengende Herz der tödlichen

Lath vorzudringen. Die wichtigsten Städte, in denen

Wüstenwanderer leben oder Handel treiben, sind das

weit im Westen gelegene Kurotan, Teruldan das „Juwel

der Wüste“ und Xhoulajambo an den Hängen des Gyoi,

wo die Xhul Gold und Edelsteine abbauen.

LEBENSWEISE

Die Wüstenwanderer machen ihrem Namen alle Ehre:

Den Großteil des Jahres folgen sie ihren halbwilden Prä-

rie-Yak- und Schwarzbock-Herden durch die Randgebie-

te der Lath. Den Tieren wird täglich etwas Blut

abgezapft, das - vermengt mit diversen Kräutern - noch

körperwarm getrunken wird. Dabei wird peinlichst ge-

nau darauf geachtet, dass kein Tier über die Maßen "ge-

schröpft" wird und womöglich an den Folgen dieser

Behandlung kraftlos verendet. In den regenreichen Win-

termonaten betreiben die Xhul zusätzlich noch etwas

Ackerbau. Angebaut wird ein sehr widerstandsfähiges,

allerdings kaum ertragreiches Getreide namens Poa - in

Teruldan auch unter dem Namen Teff bekannt - das

selbst auf salzhaltigen Böden gut gedeiht. Zudem ge-

hen die Wüstenwanderer gelegentlich auf die Jagd, um

ihren Speiseplan weiter zu bereichern. Dabei stellen sie

allem nach, was leicht zu erbeuten und schmackhaft

ist, wie etwa Schlangen und Echsen, bisweilen aller-

dings auch jungen, unerfahrenen Dreihörnern. Die Jagd

auf Letztere stellt eine besondere Herausforderung

dar, der sich nur eine Gruppe erfahrener Jäger stellt,

und auch das nur dann, wenn die Gemeinschaft ansons-

ten zu verhungern droht.

Doch nicht alle Stämme folgen dieser eher einfachen

Lebensweise. Der Stamm der Xhoula etwa lebt das gan-

ze Jahr über in Xhoulajambo, und die Stämme der In-

neren Lath sind vor allem als gefährliche Räuber

bekannt, deren Beutezüge immer wieder zu gewalttäti-

gen Zusammenstößen mit anderen Stämmen und Sip-

pen, aber auch mit Orks und sanskitarischen

Reiternomaden führen. Besonders heiße, trockene

Sommer führen außerdem dazu, dass sich selbst an-

sonsten friedliche Stammesverbände als Räuber und

Mordbrenner in die Grüne Sichel und nach Kurotan auf-

machen.

FœRDEN EILIGEN LESER

Technologiestand: abhängig vom Zugang zu Rohstof-

fen zwischen Später Steinzeit und Bronzezeit

Herrschaftsform: Häuptlinge

Geschätzte Bevölkerung: 400.000

Rassenverteilung: Xhul

Wichtige Städte: Xhoulajambo, Teruldan

Vorherrschender Glaube: Traumzeit mit Häuptling

aller Tierhäuplinge Janga-Rhumat und Göttin Lath

Magie: Iwabot-Mata und Bestienmeister

Helden & Heilige: Ahnen, Tiergeister, Inkosi
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Die Xhul-Wüstenwanderer kennen keine Kasten und

auch keine Trennung der Geschlechter, obwohl Männer

sich in der Regel eher der Jagd und dem Krieg widmen,

wohingegen Frauen meist das gesellschaftliche und fa-

miliäre Leben bestimmen; wenn es dann doch einmal

andersherum ist, wundert das zumindest auch keinen

Wüstenwanderer. Auch das Konzept eines Anführers ist

ihnen fremd. So etwas wie einem Häuptling am nächs-

ten kommen die Inkosi, uralte Schamanen oder beson-

ders verdiente Stammesmitglieder, die aufgrund ihrer

Lebenserfahrung als Richter und Streitschlichter akzep-

tiert werden, aber außer in Notzeiten kaum politischen

Einfluss auf den Stamm besitzen.

WELTSICHT UND GLAUBE

Das wichtigste - für Außenstehende meist nur schwer

verständliche - Grundkonzept der Religion der Xhul ist

die sogenannte Traumzeit. Die Traumzeit ist ein Ort,

den die Zaubermächtigen des Volkes und wenige ande-

re Auserwählte durch Träume, Trance und mit Hilfe von

geheimnisvollen Ritualen zu betreten vermögen. Sie ist

eine Erinnerung an längst vergangene Zeiten - lange be-

vor die große Wüste bis Teruldan reichte - in denen sich

hier stattdessen noch eine Ebene aus fettem Gras und

vereinzelten Bäumen von Horizont zu Horizont erstreck-

te. Die Traumzeit ist allerdings auch eine Spiegelung

der wirklichen Welt: Jeder Fels, jedes Tier, jede Pflan-

ze der realen Landschaft findet in dieser Traumwelt sei-

nen Widerpart, und über nahezu jede Begebenheit in

der Traumzeit kennen die Xhul eine Geschichte oder al-

te Erzählung. Aus diesem Grund verfügen die Xhul über

einen wahren Schatz an Legenden und Sagen, der selbst

einen sanskitarischen Geschichtenerzähler vor Neid erb-

lassen lassen würde, der es ihnen es aber zugleich auch

oftmals unmöglich macht, zwischen Legende und Tatsa-

che zu unterscheiden. Für die Xhul-Wüstenwanderer ist

die Traumzeit genauso wirklich wie das Diesseits. Zu-

dem ist die Traumzeit nach dem Glauben der Xhul das

Totenreich, in dem die Reisenden auf ihre Ahnen, die

Xalori treffen können.

Eine besondere Stellung innerhalb der Traumwelt neh-

men die der menschlichen Sprache mächtigen Tier-

häuptlinge ein, von denen Janga-Rhumat, Häuptling

aller Tierhäuplinge, Herrscher der Traumzeit und

Schutzpatron der Xhul, der wichtigste ist. Janga-Rhu-

mat erscheint den Reisenden in der Traumzeit als troll-

großer Löwe, was erstaunlich ist, gibt es doch in der

ganzen Lath und auch in den angrenzenden Steppen

keine Löwen. Er steht seinen Anhängern als Orakel und

Ratgeber zur Seite und verleiht ihnen - was ihn vor al-

lem für die Bestienbezwinger zum wichtigsten Verbün-

deten macht - die Macht, mit den Tieren zu sprechen

und ihnen gar Befehle zu erteilen. Einige Stämme der

Lath kennen allerdings auch eine andere Legende, nach

der Janga-Rhumat einst von einer finsteren Macht ge-

fangen und im Herzen der Lath angekettet worden sein

soll. Nur in der Traumwelt sei er noch frei und könne

den Xhul zur Seite stehen.

Zur zaubermächtigen Göttin Lath haben die Wüsten-

wanderer ein zwiespältiges Verhältnis. Zwar ist sie die

Verkörperung der gleichnamigen Wüste und damit auch

der Heimat der Xhul, andererseits ist sie aber auch ei-

ne stolze, grausame und egozentrische Herrin, die lie-

ber mit den wilden Sandstürmen tanzt oder ihr

makelloses Angesicht in den Spiegelungen des heißen

Wüstensands bewundert, als ihren Anhängern beizuste-

hen. Einige Stämme kennen eine uralte Geschichte,

wonach die Göttin angeblich einst gütig und mitfühlend

und die Wüste nur wenige Dutzend Meilen groß war.

Dann allerdings verliebte sich die schöne Göttin in

einen fremden Krieger (je nach aktuellem Feindbild ein

Ork, Amhasim oder Donari). Als dieser Lath jedoch

schroff zurückwies, verfiel sie vor lauter Liebeskummer

dem Wahnsinn. Seit jener Zeit tanzt Lath mit den Sand-

stürmen und die Wüste dehnt sich mehr und mehr aus.

Der Name des Kriegers ist nicht überliefert, und jene

Stämme glauben, ihn zu erwähnen hieße die Göttin auf

sich aufmerksam zu machen und dadurch ihren Zorn

heraufzubeschwören.

Die Kultur der Wüstenwanderer kennt kein festes Pries-

teramt, alle kultischen Handlungen, wie etwa die ritu-

ellen Tänze zu Ehren der Tierkönige oder der

Naturgewalten, werden von der ganzen Gemeinschaft

zusammen ausgeführt. Die Schamanen übernehmen da-

bei lediglich die Rolle des Vortänzers, der die jeweilige

Geschichte aus der Traumzeit anstimmt, weitere Stam-

mesmitglieder steigen dann in den Tanz ein, geraten in



Kulturen 331

Trance und tanzen nicht selten bis zur totalen körperli-

chen Erschöpfung durch. Abweichungen von den überlie-

ferten Tänzen werden als neue, bisher unbekannte

Geschichte der Traumzeit gedeutet. Ebenfalls als kulti-

sche Handlung müssen die Felsritzungen und Tonfiguren

gelten, die die Schamanen an Stellen errichten, die der

Traumwelt besonders nahe sind. Diese bilden das Ausse-

hen dieses Ortes in der Traumwelt ab, meist auch einen

Wächter, der den Übergang an dieser Stelle bewacht

und erst durch entsprechende Tänze und Opfer gnädig

gestimmt werden muss. An diesen Orten werden auch

die Toten der Wüstenwanderer vergraben, um ihnen

den Übergang in die Traumwelt zu erleichtern. Heilige

Orte im engeren Sinne gibt es allerdings nicht. Alles,

was in der realen Welt existiert, hat seinen Widerpart

in der Traumwelt und ist somit profan und heilig zu-

gleich. Einzig die Xhoula bilden hier eine Ausnahme,

kennen diese doch im Gyoi-Gebirge zahlreiche, der

grausamen Lath heilige Orte, von denen die Höhlenoase

Nanbalo der berühmteste ist.

SITTEN UND BR…UCHE

Wichtigste Elemente fast aller kulturellen Handlungen

der Wüstenwanderer sind Tanz und Musik. Getanzt wird

dabei ein spezieller Sprungtanz. Die Stammesmitglieder

stellen sich um die Musiker herum auf und beginnen im

Takt von Trommeln, die mit Knochenwüterhaut bezo-

gen wurden, auf- und abzuspringen. Außerdem kommen

verschiedene Blasinstrumente zum Einsatz, die meist

aus Yakhörnern hergestellt werden. Eine Ausnahme ist

die U-Zela, eine Tröte aus Kupferblech, deren durch-

dringender, quäkender Ton besonders bei den Bewoh-

nern von Teruldan und Kurotan verhasst ist, sich aber

leider genau dort bei den Xhul wachsender Beliebtheit

erfreut.

Die Kindheit der Wüstenwanderer ist hart und kurz. Als

Kleinkinder verbringen sie die meiste Zeit, in Tragetü-

cher gewickelt, auf dem Rücken ihrer Mutter und lau-

schen den Liedern über die Traumzeit. Bis zu ihrer

Initiation mit etwa 1 4 Jahren müssen sie im Lager klei-

nere Arbeiten wie das Hüten des Feuers, Hilfe beim Ko-

chen und Ähnliches übernehmen. Nach der Initiation

gelten sie nach der Tradition der Xhul bereits als er-

wachsen und heiratsfähig. Zur Initiation werden die

Kinder von den anderen Stammesmitgliedern etwa zwei

Monate lang getrennt und müssen einen Speerwurf au-

ßerhalb des Lagers mit nichts weiter als einer Decke

aus Büffelfell kampieren. Während dieser Zeit schärfen

ihnen die Inkosi noch einmal alle Regeln, Gesetze und

Geschichten des Stammes ein, danach dürfen sie wie-

der zurück ins Lager und werden dort mit einem rau-

schenden Fest empfangen. Ähnlich laufen auch

Hochzeiten ab. Haben sich zwei Wüstenwanderer ge-

funden und wurde der vorher ausgehandelte Brautpreis

gezahlt, trennt sich das Brautpaar für drei Monate vom

Stamm und erhält von einem Inkosi eine Einweisung in

die Geheimisse der Ehe, bevor es zum großen Fest zu-

rück ins Lager geht.

Besondere Gesetze und Strafen kennen die Wüstenwan-

derer nicht. Wer sich nicht an die überlieferten Erzäh-

lungen aus der Traumzeit und die Traditionen hält,

erregt früher oder später die Aufmerksamkeit der rach-

süchtigen Göttin Lath und dies bedeutet für denjenigen

meist den Tod. Gibt es Streit zwischen zwei Xhul, der

nicht anderweitig beigelegt werden kann, dann ent-

scheiden die auf Ausgleich und Frieden bedachten Inko-

si. Stimmen die Streithähne dieser Lösung nicht zu,

müssen beide den Stamm verlassen und werden in die

Lath geschickt.

Eine alte Tradition regelt die Aufnahme in den Kreis

der Inkosi. Der Anwärter tritt vor den versammelten

Stamm und beginnt seine Taten aufzuzählen und zu er-

klären, warum er es verdient hat Inkosi zu werden. Da-

nach sprechen die Trommeln. Drei Trommeln werden

bis zum nächsten Sonnenaufgang geschlagen, der ganze

Stamm tanzt zum Takt dieser Trommeln einen kompli-

zierten Springtanz, der Drehungen um die eigene Achse

beinhaltet. Kurz vor Sonnenaufgang gleichen sich die

Schläge der drei Trommeln mehr und mehr an. Mit dem

ersten Strahl der Sonne schließlich verstummen sie und

der Tanz endet. Stehen nach dem letzten Trommel-

schlag mehr als die Hälfte der Tänzer Richtung Anwär-

ter, so hat sich Janga-Rhumat für ihn entschieden,

sehen jedoch mehr als die Hälfte in andere Richtungen,

so darf der Anwärter nie wieder versuchen Inkosi zu

werden.

Vielleicht liegt es an der Eintönigkeit der Wüste, aber
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die Xhul sind geradezu vernarrt in Schmuckstücken al-

ler Art, aber auch in Körperschmuck und ausgefallenen

Frisuren. Da es in der Wüste - bis auf wenige Ausnah-

men - kaum Metall gibt, gelten Armreife, Nackenringe

und Nasenringe aus Gold und Silber als Zeichen von

großem Reichtum. Besondere Aufmerksamkeit widmen

die Wüstenwanderer aber ihren Schmucknarben. Schon

im Kindesalter wird dieser schmerzhafte Körper-

schmuck "angelegt", jeden Monat eine neue Narbe. Mit

einem scharfen Stein oder einem spitzen Knochen wird

die Haut geritzt und dann ein Sandkorn in die Wunde

"gepflanzt". Diese entzündet sich daraufhin leicht und

darf nicht aufgekratzt werden. Nach etwa einer Woche

klingt die Entzündung ab und zurück bleibt eine kleine,

harte Schmucknarbe. Die Narben werden nach überlie-

ferten Mustern angelegt und stellen in sehr abstrakter

Weise Geschichten aus der Traumzeit dar. Die Frisuren

der Wüstenwanderer spiegeln Ihre Stammesangehörig-

keit wieder. So sind die Haare der berüchtigten S` Sar

Janghalatha mit Fetten und Ölen zu spannlangen Sta-

cheln aufgetürmt, bei den Xhoula scheren die Frauen ih-

re Haare ganz ab, während die Männer mit Lehm,

Ocker und Wasser helmartige Frisuren zaubern. Auch

werden häufig Federn, Fellfetzen, Bast und Metall-

plättchen in die Haare eingeflochten. In Teruldan wis-

sen die dort ansässigen Stämme vom Helden U-Iko

Rhimbe- Quazil zu erzählen, dessen extravagante Frisur

so groß und stabil war, dass er den Keulenschlag eines

Riesen auf seinen Kopf überlebte und noch 1 00 Kinder

zeugte, ehe er unter der Last seiner eigenen Haare tot

zusammenbrach. Wenn besondere Feste wie Hochzei-

ten, Geburten oder Initiationen anstehen, findet einen

Tag vor dem eigentlichen Fest ein gemeinsames

Schmücken statt, das - begleitet von wilden Sprungtän-

zen, Gesang und dem Konsum von allerlei Rauschmit-

teln - oft zu einer genauso ausschweifenden Feier wird,

wie der eigentliche Festtag selbst. Allgemein kann man

sagen, dass das Schmücken und das Erstellen von

Schmuckstücken zu den Lieblingsbeschäftigungen der

Wüstenwanderer gehören.

Kleintiere werden in der Gruppe gejagt. Am späten

Nachmittag treffen sich alle Jäger und besprechen,
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wieviele viele Tage die Jagd dauern und wer mit wem

zusammen jagen soll. Danach verlassen die Jäger in

Gruppen aus jeweils drei bis vier Mann das Lager in ent-

gegengesetzte Richtungen. Zur Jagd selbst werden Di-

stanzwaffen wie Wurfspeer und Wurfholz benutzt. Auch

bei der Hatz auf größere Tiere kommen Distanzwaffen

zum Einsatz, allerdings werden diese Tiere stets vom

ganzen Stamm gemeinsam gejagt. Einige Jäger separie-

ren das Tier von seinen Artgenossen und locken (bei

Fleischfressern) oder treiben (bei Pflanzenfressern) es

an den versteckt wartenden Mitjägern vorbei, welche

dann einen wahren Regen aus Speeren, Steinen und

Wurfhölzern auf das Opfer niedergehen lassen. In bei-

den Fällen wird die Beute erst im Lager aufgeteilt, wo-

bei für den Transport der Tiere die Speere und

spezielle Tragetücher genutzt werden.

Die knappen Ressourcen der Wüste und der Steppe sind

oft Grund für Streit zwischen einzelnen Sippen. Um

langwierige, blutige Kriege, die in der selbst für raksha-

zarische Verhältnisse extrem lebensfeindlichen Umge-

bung der Lath tödlich für den Stamm wären, zu

vermeiden, haben die Wüstenwanderer eine besondere,

rituelle Form der Auseinandersetzung entwickelt, die

nach folgendem Muster abläuft: Am Morgen, noch bevor

die Sonne aufgeht, tauchen die Inkosi des verfeindeten

Stammes in vollem Kriegsornat, also mit Fellmänteln,

Federkränzen, Metallplättchen und Ketten aus Raubtier-

zähnen, im Zentrum des feindlichen Lagers auf und be-

ginnen, die Sippe zu verhöhnen und zur Flucht aus dem

Gebiet aufzufordern. Es dauert meist nicht lang, bis dar-

aufhin die Inkosi der Geschmähten, selbst im Kriegsor-

nat, diese Schmähungen erwidern. Etwa gegen Mittag

ziehen sich dann die Aggressoren zurück, nicht ohne vor-

her die weiteren Bedingungen auszuhandeln. Meist am

nächsten Tag, bei hitzigen Streitigkeiten auch schon ge-

gen Abend desselben Tages, treffen die Stämme dann

aufeinander. Auf beiden Seiten eines vorher festgeleg-

ten Kampflatzes stellen sich die Stammesmitglieder in

einer Reihe auf, stampfen, springen, tanzen und schrei-

en, um die andere Seite zu verängstigen. Danach betre-

ten zwei vorher ausgewählte Kämpfer den Platz und

beginnen, solange mit Armklingen und Stöcken abwech-

selnd aufeinander einzuschlagen, bis einer der beiden

aufgibt. Die Unterlegene Sippe muss dann einen Scha-

densersatz, meist ein junges Mädchen, das sogleich im

Stamm verheiratet wird, oder einen Yak-Bullen, als

Wiedergutmachung für die Verletzungen des Siegers

zahlen, und dann innerhalb weniger Tage das Gebiet

verlassen. Der Kampf der auserwählten Streiter ist oft

blutig und wird in der Regel von beiden Seiten mit der

Verbissenheit eines in die Enge getriebenen Knochen-

wüters geführt. Tote sind dabei zwar selten, aber

trotzdem nicht ungewöhnlich.

Anders sieht es aus, wenn ein Stamm gegen einen Feind

ins Feld zieht, der nicht zu den Xhul gehört oder nicht

als gleichwertig betrachtet wird. Im Morgengrauen

greifen die Krieger in kleinen, wilden Horden an und

morden und rauben ohne Gnade. Wenn dann die Sonne

eine Hand breit über dem Horizont steht, ziehen sich

die Angreifer in die Wüste zurück, wohin ihnen kaum

jemand zu folgen vermag. Ein regelrechtes Heer der

Xhul hat es schon Ewigkeiten nicht mehr gegeben, zu

zerstritten sind die einzelnen Stämme, um ein solches

aufzustellen und zu heißblütig und launisch, um diszi-

pliniert zu marschieren und zu kämpfen. Gefangene

werden bei den Überfällen nicht gemacht; wer durch

die Wüste zieht weiß, dass Sklaven und Gefangene nur

zusätzliche Mäuler zum Stopfen und zusätzlichen Was-

serbedarf bedeuten.

HANDWERKSKUNST

Die Wüste Lath gehört zu den rohstoffärmsten Regio-

nen des gesamten Kontinents. Holz gibt es, wenn über-

haupt, nur in den Oasen und Savannen rings um die

Wüste, und wird meist als Feuerholz oder zum errich-

ten von Hütten verwendet. Um an Knochen, Felle und

Horn zu kommen muss man entweder eines der weni-

gen Tiere des Stammes schlachten oder gefährliche

Bestien erlegen. Kupfer und Zinn liegen für die im

Bergbau unerfahrenen Xhul in unerreichbarer Ferne, in

den Tiefen des Yal-Hamat-Gebirges, oder es muss müh-

sam aus Gruben in den Wüstenrandgebieten, vor allem

um Xhoulajambo und Teruldan herum, gefördert wer-

den. So ist es auch nicht verwunderlich, dass viele Klin-

gen der Xhul - vor allem von den Stämmen, die

Richtung Wüstenmitte leben - lediglich aus Stein gefer-

tigt sind. Diese sind dafür jedoch meist von höchster
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Qualität. Bronze wird vor allem von den Stämmen in

den Gebieten um Teruldan, Xhoulajambo und Kurotan

verwendet. Die Kunst der Bronze-verarbeitung haben

die Xhul von den Sanskitaren erlernt. Das Holz und die

wenigen Bronzewaffen, die man in der Inneren Lath fin-

den kann, wurden meist teuer von anderen Völkern er-

worben oder geraubt und stellen einen Schatz dar, der

oft über mehrere Generationen hinweg weitergegeben

wird. Als einziges weiteres Handwerk betreiben einige

Stämme die Verarbeitung von Fellen und Wolle. Das

meiste Gold der Xhul-Wüstenwanderer, das vor allem

für die Herstellung von Schmuck verwendet wird,

stammt aus den Minen von Xhoulajambo. Dort wird das

Gold auch verhüttet und in Goldplättchen und Goldfoli-

en geschmiedet.

TRACHT UND BEWAFFNUNG

Eine einheitliche Tracht kennen die Wüstenwanderer

nicht, zu unterschiedlich sind die Traditionen und Ge-

schmäcker der einzelnen Stämme. Während bei einigen

Xhul wollene Togen, die bis unter die Knie reichen, ge-

tragen werden, bekleiden sich andere nur mit einen

Lendenschurz oder haben den sanskitarischen Kleidungs-

stil mit Turban und Kaftan übernommen. Vielfältig sind

auch die Frisuren der Wüstenwanderer - Von kahlen

Schädeln bis zur verfilzten Mähne - sowie die rituellen

Körperbemalungen. Vorherrschende Farbtöne sind bei

letzteren vor allem ocker, blutrot und weiß, welches

einen besonders starken Kontrast zur schwarzen Haut

der Xhul bildet. Weibliche Wüstenwanderer schmücken

sich zudem gern mit aufwendig gefertigten, goldenen

Dekolletékrausen und Turmhüten. Bei manchen Stäm-

men sind auch - bei beiderlei Geschlecht - Pelzbonda-

gen oder Federkränze beliebt.

Eine Eigenheit, die allen Xhul gleichermaßen gemein

ist, und die somit so etwas wie die einzige wirklich ein-

heitliche "Tracht" darstellt, sind hingegen ihre feinen

Schmucknarben. Das bereits erwähnte Kriegsornat wird

nur bei rituellen Stammeskämpfen getragen; richtige

Rüstungen sind lediglich am Rand der Wüste bekannt.

Hauptwaffe der Xhul ist der Wurfspeer, von dem die

Krieger meist gleich mehrere in einem Köcher mit sich

führen. Dabei nutzen sie selbst auf naher Distanz ihre

Speerschleuder, um der Waffe zusätzliche Wucht zu

verleihen. Daneben werden noch eine ganze Reihe ei-

gentümlich geformter Wurfklingen benutzt. Eine aus-

schließlich rituelle Waffe ist das Handklingenmesser,

welches meist über Generationen hinweg vom Vater an

den Sohn weitervererbt wird. Die berühmteste Wurf-

waffe jedoch ist das krumme Wurfholz, das stets zu

seinem Besitzer zurückkehrt.

MAGIE

In vielen Stammeskulturen misst man Zauberkundigen

eine besondere Stellung zu, nicht so bei den Xhul. Man

respektiert sie zwar (ob ihres Wissens über die Tradi-

tionen und ihres Kontaktes zur Traumzeit) wie man es

etwa auch mit erfolgreichen Händlern oder berühmten

Kriegern tut, behandelt sie aber ansonsten wie ganz

normale Stammesmitglieder. Dass dennoch viele ma-

gisch Begabte zu den Inkosi gehören, hat ganz pragma-

tische Gründe: Warum soll man nicht jemanden, der

mit Übernatürlichem vertraut ist, zu Rate ziehen, wenn

der Stamm mit magischen Erscheinungen in Kontakt

kommt? Magiebegabte sind in den Reihen der Wüsten-

wanderer umso seltener anzutreffen, je näher man

dem Lavameer kommt.

Die Wüstenwanderer kennen zwei magische Traditio-

nen. Die bekannteste ist die der Bestien-meister, die

mit Hilfe ihrer Fähigkeiten selbst den Willen der größ-

ten Monster kontrollieren können, und angeblich sogar

die Sprachen der Tiere beherrschen sollen. Ihre Ausbil-

dung ist relativ kurz. Ein erfahrener Bestienmeister

nimmt sich des Nachwuchses an und lehrt ihm in nur

drei Jahren alle Geheimnisse seiner Zunft. In dieser

Zeit wandern beide gemeinsam durch die Weiten der

Wüste und es vergeht kein Tag, an dem der Schüler

nicht unter Anleitung des erfahrenen Meisters seinen

Willen einem Tier, und sei es nur einer Fliege, aufzwin-

gen muss.

Die zweite Tradition ist Jenen vorbehalten, die schon

als Kind in der Traumzeit Janga-Rhumat trafen. Diese

Auserwählten nennen sich selbst Kwa Ipa-uGonga, was

so viel wie „Schmied des Geist-Tiers“ bedeutet, von

den Xhul werden sie bisweilen auch Iwabot-Mata, „Wei-

ser (der Traumzeit)“ genannt. Ihre Kunst verbindet
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Kräfte, wie man sie von den Bestienmeistern kennt, mit

einer eigentümlichen Beschwörungsmagie, die in Zusam-

menhang mit den Traumpfaden steht. In tiefer Trance

rufen sie Höhlenmalereien, Steinfiguren und Hautbil-

der, die verschiedene Tiere darstellen, in ein geisterhaf-

tes Sein. Diese Art der Beschwörung ist uralt und geht

angeblich noch auf die Zauberer der Vorfahren der

Xhul, der Xalori zurück. Das vertiefte Wissen um die Pfa-

de zwischen der Traumzeit und dem Hier und heute

macht sie zu Gegnern der Alptraumwandler, wie sie die

Donari nennen. Diese befürchten, dass die Iwabot-Mata

durch ihr Wirken die Aufmerksamkeit jener Mächte auf

die Übergänge richten, die bereits seit Urzeiten die

Städte der Donari berennen.

Beginnt ein Kind über Reisen in die Traumzeit und Be-

gegnungen mit Tierhäuptlingen zu berichten, wird es

von den Eltern in die Obhut eines Iwabot-Mata gege-

ben. Die Ausbildung dauert, je nach Tradition, neun

Jahre bzw. bis zum Tod des Lehrmeisters. Während die-

ser Zeit lernen die Schüler - zunächst durch Zusehen

und später, unter der Aufsicht ihres Meisters, durch di-

rektes Nachahmen - neben den magischen Künsten

auch, wie man kontrolliert in die Traumzeit gelangt.

Bei den wilderen Oasensippen erzählt man sich außer-

dem von den sagenhaften Impi-Nwengu, den „Dünenläu-

fern“, die angeblich über aufgewühlten Wüstenstaub

wie über festen Boden gehen und toten Körpern Trink-

wasser entziehen können sollen.

DARSTELLUNG

Wo immer Xhul-Wüstenwanderer auftauchen, stehen

sie schnell im Mittelpunkt der Aufmerksamkeit, egal ob

als Bestienmeister, Wüstenläufer oder Stammeskrieger.

Sie sind stolz, selbstbewusst und launisch. Im Kampf be-

vorzugen sie den Angriff aus der Ferne, die Weiten der

Wüste ziehen sie engen Gassen und dunklen Kammern

vor. Bei Festen und zu Musik ist es ihnen ein inneres

Bedürfnis zu "tanzen", auch wenn andere Kulturen dies

wahrscheinlich eher als Herumgehopse belächeln. Sol-

che Lästermäuler wird der Wüstenwanderer später in

seine Schranken weisen. Die Traumzeit und ihre Legen-

den sind für die Wüstenwanderer so real wie der Wind

der Wüste oder die sengende Sonne, weshalb sie

schlecht zwischen Dichtung und Wahrheit unterschei-

den können.

TYPISCHE NAMEN

Der Name eines Wüstenwanderers besteht traditionell

aus drei Teilen: dem Geschlechtskürzel, dem Vorna-

men, sowie dem Namen des Vaters bei Männern oder

dem der Mutter bei Töchtern. Dass das Geschlecht mit

einem separaten Kürzel angegeben wird – U für Männer

und Ju für Frauen- hat einen triftigen Grund. Die Xhul

kennen keine rein männlichen oder weiblichen Namen.

Zwar gibt es Namen, die eher von Frauen getragen

werden, wie etwa Laa oder Yala, doch auch einige

Männer tragen diese Namen. Der Name der Eltern wird

mit Ipau für den Vater und Kipau für die Mutter abge-

hängt. So bedeutet der Name U-Ogura Ipau-Rhimbe et-

wa „der Mann Ogura welcher Sohn von Rhimbe ist“

während Ju-Laa Yala-Cela mit „die Frau Laa, welche

die Tochter von Celai ist“ übersetzt werden kann. Vor

allem im Osten der Lath ist es allerdings seit Neuestem

Mode, die Bezeichnung des Geschlechts wegzulassen.

Eher männliche Namen: Awayu, Dzendu, Gwaputala,

Gzalao-Tik, Imwati, Janga, Kililo, Kwa-Mbade, Mwabu-

tike, Nbegu, Ogura, Quazil, Rhuhuhando, uMbante,

Xhalu.

Eher weibliche Namen: Alaohe, Bila-Himi, Cela-wata,

Enshati, Gasha, Ishala, Laa, Ninnib-Wa, Rhanna, Rhia-

Idba, Salwati, Salwa Dzo, Uula, Za Zsula, Zwallambi
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DIE XHOULA

Innerhalb den Mauern von Xhoulajambo hat sich eine reichhaltige Kultur entwickelt, die sich in vielerlei

Hinsicht von der ihrer Vettern aus der nahen Lath unterscheidet. So kennen die Xhoula ein ausgeprägtes

Kastensystem, an deren Spitze der erbliche Titel des Mata-Inkosi, des Großkönigs, steht. Ihm untersteht

die Kaste der Na-Inkosi, die von den Inkosi der einzelnen Sippen gebildet wird. Die Krieger, Händler und

Handwerker bilden die größte Kaste, die Mata-Xhoula, welcher der Hauptteil der Xhoula angehört. Die

Arbeiter auf den Salzfeldern und in den Gold- und Edelsteinminen, die Hirten der Steppenyakherden so-

wie die Bauern der umliegenden Oasen schließlich gehören unterworfenen Sippen und Stämmen an und

bilden die unfreie Kaste der Na-Pu-Hu.

Zu den Xhoula wird außerdem der Stamm der N` Yalee gerechnet, die die heiligen Stätten im Gyoi-Ge-

birge bewachen. Der Stamm besteht ausschließlich aus zaubermächtigen Mitgliedern der Xhoula und de-

ren Familien, die vor fünf Generationen ins Gebirge abwanderten, um dort der Traumwelt nahe zu sein.

Auch der Glaube der Xhoula unterscheidet sich von dem der anderen Wüstenwanderer. Im Mittelpunkt

steht hier die Göttin Lath. Sie wird als Mutter aller Xhul und Beschützerin vor der Wüste verehrt. Einmal

im Jahr pilgern die Inkosi zu der Höhlenoase Nanbalo, um dort gemeinsam mit den N` Yalee die Göttin

durch ein Menschenopfer zu besänftigen. Janga-Rhumat hingegen wird nur von den Bestienmeistern ver-

ehrt, welche die mächtigen Mata-Matas beherrschen.

Die Handwerker der Xhoula sind Meister in der Verarbeitung von Metall, besonderes von Gold, und zu-

dem leidlich gute Baumeister. Ihre wahre Begabung aber ist die Kunst des Handelns, was auch nicht

weiter verwundert, da Xhoulajambo direkt an der Seidenstraße liegt.

Während die Angehörigen der Na-Pu-Hu oft nicht mehr als dreckige Lumpen tragen oder ganz nackt

sind, bevorzugen die Xhoula weite kaftanartige, reich bestickte, bodenlange Umhänge, bevorzugt aus

kithorrianischer Seide. Als Schutz vor der sengenden Sonne wird ein Turban getragen. Beliebt sind zu-

dem Arm- und Halsringe aus Gold. Frauen färben ihren entblößten Oberkörper mit Ocker und rasieren

sich den Schädel, während Männer nur die Gesichter mit Ocker färben und die Haare lang wachsen las-

sen.

DIE S`SARJANGHALATHA

Am nordöstlichen Rand der Lath, dort wo die Wüste in die Steppen Kurotans übergeht, fürchten sich vor

allem die männlichen Bewohner vor den räuberischen Kriegerinnen der S` Sar Janghalatha. Es heißt, bei

ihren Feldzügen ließen sie keinen Mann am Leben und wenn doch, dann nur, um ihn später ihrer grausa-

men Göttin zu opfern. Dieser wilde Weiberstamm ist verhältnismäßig jung. Erst vor wenigen Jahrhun-

derten schlossen sich die Überreste verschiedener Stämme der Xhul, deren Männer von Sklavenjägern

aus Amhas entführt worden waren, zusammen. Unter Führung der zaubermächtigen Nbeki Yala-Koleli

flohen sie in die Wüste. Dort schloss die Inkosi einen Pakt mit der Göttin Janghalatha, die seit dieser

Zeit schützend über die S` Sar Janghalatha wacht. Doch der Preis für ihren Schutz ist hoch: Nicht nur,

dass der Geist der Inkosi auf ewig in der Traumzeit verblieb, Janghalatha verlangte zusätzlich das Blut

aller männlichen Nachkommen sowie aller Geschlechtspartner der S` Sar Janghalatha. Der Blutkult der

Janghalatha bestimmt das Leben der S` Sar Janghalatha schon von Kindesbeinen an. Knaben werden

gleich nach der Geburt erschlagen. Mädchen gelten erst mit der ersten Menstruation als vollwertiges

Stammesmitglied, zuvor werden sie als unfertige Wesen angesehen. Wenn die Inkosi es entscheidet,

wird den jungen Frauen ein nur zu diesem Zweck gefangener Mann als Geschlechtspartner zugewiesen,
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Sanskitaren der Stadtstaaten: „Sie sind sehr stolz auf

ihre Städte, dabei haben sie diese noch nicht einmal sel-

ber errichtet. “

Sanskitarische Reiternomaden: „Wir treffen sie oft

auf unserem Weg durch die Steppen. Sie sind gute Händ-

ler und Jäger und selten eine Bedrohung für uns. “

Brachtão: „Gefährliche Räuber, mäßig erfolgreiche Hir-

ten, aber verflixt zähe Verhandlungspartner, wenn du

mich fragst. Von ihren Händlern tauschen wir Bronze

für unsere Waffen. "

Donari: „Ah, die Albtraumwandler. Lass dich besser

nicht auf sie ein. Sie sind eigensüchtig und verlogen –

keine gute Mischung.“

Amhasim: „Die Feinde unserer Vorfahren gieren nach

Macht und Reichtum. Geh ihnen entweder aus dem

Weg oder schade ihnen, wo immer es dir möglich ist. “

Knochenwüter: „Janga-Rhumat hat U-Dumb gebeten,

dass seine Kinder uns als Lasttiere dienen. U-Dumb hat

gesagt, dass wir seine Kinder nutzen dürfen, wenn wir

sie täglich kraulen, denn die Kinder der Flohkönigin Ju-

Huui ärgern sie und stechen sie stets dort, wo sie sich

nicht kratzen können. U-Dumbs Kinder zu kratzen ist

die wichtigste Aufgabe der Bestienmeister. “

Ipexco: „Sie meiden Metallwaffen, um ihren Kampfes-

mut zu beweisen. Es heißt, sie tun dies, um die Schan-

de ihrer schwächlichen Vettern, der Parnhai, mit ihrem

eigenen Blut von sich zu waschen.“

Was denken WËstenwandererËber:

mit dem sie dann ein Kind zu zeugen haben. Für den Vater endet die Vereinigung mit den schwarzen

Amazonen - wie die S` Sar Janghalatha auch genannt werden - stets tödlich, wenn auch meist erst nach

Monaten der Wolllust. Dem Mann werden während dieser Zeit beständig verschiedene, berauschende

und die Libido steigernde Drogen verabreicht, so dass der Arme vor lauter Wollust kaum laufen kann.

Dann fallen die zur Fortpflanzung bestimmten Kriegerinnen - in der Regel zwischen vier und zehn - so

lange über ihn her, bis alle erfolgreich geschwängert wurden. Der Vater der Kinder wird noch bis zur

Geburt des Nachwuchses am Leben gehalten. Dann, während eines letzten Aktes, wird ihm die Kehle

durchgeschnitten und anschließend sein Gemächt entfernt und in Salz eingelegt. So konserviert dient es

als Talisman, der dem Stamm den Segen der Janghalatha sichern soll. Der restliche Leichnam wird bei

einem gemeinsamen Mahl von den S` Sar Janghalatha verschlungen. In harten Zeiten, wenn die Nahrung

knapp wird oder ein übermächtiger Feind den Stamm zu vernichten droht, werden sogar Mädchen geop-

fert. Diese werden kurzerhand zu Knaben erklärt - man schnallt ihnen einen Steinphallus um - und von

den Kriegerinnen regelrecht zerfleischt. Wichtigster Kultgegenstand der S` Sar Janghalatha ist die mumi-

fizierte Leiche der Nbeki Yala-Koleli, die einmal im Jahr vom Geist der Inkosi besessen wird und dann

Orakelsprüche und Warnungen aus der Traumzeit an ihre Kriegerinnen übermittelt. Wegen der Nähe

zum Lavasee werden nur sehr wenig magisch-begabte Kinder geboren. Die S` Sar Janghalatha ölen ihre

Körper mit menschlichem Fett ein und nutzen Kalk für ihre Frisuren. Die Brustwarzen werden mit Ocker

gefärbt und zusammen mit den xhul-typischen Schmucknarben offen zur Schau gestellt, denn die Krie-

gerinnen sind in der Regel bis auf einen federgeschmückten Gürtel nackt. Beliebt sind auch zugefeilte

Zähne und durchbohrte Nasenflügel. Einziges Handwerk dieses Stammes ist Raub und Krieg. Sie können

weder Bronze verarbeiten noch Hütten bauen. Oft hausen die Kriegerinnen in den Ruinen eroberter Dör-

fer. Die S` Sar Janghalatha dienten als Inspiration für die berühmte „Schwarze Garde“, die Leibwache

der Sultane Teruldans. Die nackten, goldbehangenen und grimmig dreinblickenden Frauen sollen in der

Stadt für Ruhe und Ordnung sorgen und im Kriegsfall Feinde abschrecken. Interessant ist jedoch, das

noch nie eine echte S` Sar Janghalatha in dieser Einheit gedient hat. Die Elitekriegerinnen der Sultane

stammen allesamt aus Stämmen der näheren Umgebung.
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STARTWERTE

Generierungskosten: 1 4 GP

Modifikationen: KO +1 , LeP +1 , AuP +3

SO-Maximum: 6

Automatische Vor- und Nachteile: Raumangst 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Entfer-

nungssinn, Hohe Lebenskraft, Innerer Kompass, Rich-

tungssinn, Schnelle Heilung, Zäher Hund; Raumangst,

Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfä-

higkeit; Glasknochen, Krankheitsanfällig, Kurzatmig,

Niedrige Lebenskraft, Platzangst

Aventurische Professionen: Stammesvölker - Sesshaft

Kriegerische Professionen: Elitekämpfer, Kämpe, Xhul-

Stammeskrieger

Reisende Professionen: Wildnisführer, Bestienbezwin-

ger

Gesellschaftliche Professionen: Wahrer der Tradition

(Griot)

Handwerkliche Professionen: -

Magische und Priesterliche Professionen: Pfadmagier

(Iwabot-Mata), Schwertmagier (selten), Bestienmeister

TALENTE
Kampf: Dolche +1 , Hiebwaffen +1 , Raufen +2, Ringen

+2, Speere +2, Wurfspeere +2

Körper: Athletik +3, Körperbeherrschung +3, Schleichen

+3, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken +3, Sinnen-

schärfe +2, Tanzen +2

Gesellschaft: -

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung+3, Wildnisle-

ben+3, Wettervorhersage +2

Wissen: Götter/Kulte +1 , Pflanzenkunde +1 , Sagen/Le-

genden +4, Sternkunde +1 , Tierkunde +3

Schriften/Sprachen: Muttersprache: Uzujuma, Spra-

chen Kennen [Gmer oder Ipexco oder Olurkha oder

Sanskitarisch]+4

Handwerk: Ackerbau oder Viehzucht +2, Holzbearbei-

tung +3, Kochen +1 , Heilkunde Wunden +1 , Lederarbei-

ten +2

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Xhul Wüstenwande-

rer), Wüstenkundig

Die folgende Variante kann gewählt werden:

XHOULA (-3GP)

Automatische Vor- und Nachteile: keine Raumangst 5

Talente: Athletik -2, Körperbherrschung -2, Sich Verste-

cken -2, Schleichen -2, Selbstbeherrschung -1 , Sinnen-

schärfe -1 , Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +2,

Überreden +2, Fährtensuchen -2, Orientierung -2, Wild-

nisleben -2, Wettervorhersage -1 , Pflanzenkunde-1 ,

Tierkunde -2, Holzbearbeitung -1 , Lederbearbeiten -1 ,

Schneidern +2

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Xhoulajambo) statt

Wüstenkunding
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Die Dämmerung tauchte die Zelle in blaues Zwielicht.

In der Stille des Morgens war nur ein Tropfen zu hören.

Braunes Schmelzwasser drang durch tiefe Ritzen ins ur-

alte Mauerwerk der Arena. Es sammelte sich am nied-

rigsten Punkt der Steindecke und tropfte beständig in

eine kleine Senke des Bodens, in der sich bereits eine

ansehnliche Pfütze gesammelt hatte. Lautlos schritt Ha-

nor an der Außenwand auf und ab, den Kopf stets zur

Seite geneigt, um nicht an die Decke zu stoßen. Er rich-

tete den Blick durch das rostige Gitter nach oben zum

Giganten.

Nun kamen die ersten Burschen in die Gerberei und un-

terbrachen die morgendliche Stille. Bald würde der Ge-

stank von Viehdung und scharfem Gerbmittel die Zelle

erfüllen. Er hatte sich mittlerweile an den Gestank ge-

wöhnt, der nur nachts von der kühlen Frühlingsluft ver-

trieben wurde. Den ganzen Winter hatte der Brokthar

schon in dieser Zelle verbracht. Nach und nach hatten

sich die Reihen im Zellentrakt der alten Arena gelich-

tet. Man hatte begonnen, wilde Tiere aus der Steppe

einzufangen und zu Hanor in die Arena zu schicken.

Heute war es wieder soweit und er spürte die Vorfreu-

de. Der Kampf in der Arena war die einzige Möglichkeit

der bedrückenden Enge seiner Zelle zu entkommen und

sich frei zu bewegen. Feydha hatte gesagt, die Arena

sei schon sehr alt, wahrscheinlich so alt wie der steiner-

ne Gigant, erbaut in grauer Vorzeit von den alten Völ-

kern - vor Ingrors Zorn. Feydha, der feige Knilch,

wusste natürlich nichts von Ingrors Zorn und sprach nur

vom großen Weltenbrand. Wie hatte Hanor ihm eigent-

lich vertrauen können? „Komm mit nach Rimtheym, der

freien Stadt des Nordens! Sieh den Giganten, das Wun-

der der alten Völker! Rimtheym ist die Stadt der gren-

zenlosen Möglichkeiten! Hier bist du nur ein Brokthar

unter vielen, doch dort wirst du ein König sein unter

den Menschen!“ Schön hatten Feydhas Versprechungen

geklungen und ihm Mut gegeben. Um die Enttäuschung

über die misslungene Königsprüfung zu überwinden und

alles hinter sich zu lassen, war der Krieger mit Feydha,

dem Nordländer, von Ronthar nach Rimtheym gezogen.

Feydha war klein, schmächtig, feige und verstand sich

nicht auf den Kampf. Doch er war ein Meister der Wor-

te und hatte sie auf der Reise aus so mancher missli-

chen Situation herausgeholt. Allerdings waren sie auch

meist erst wegen Feydha in diese Situationen geraten.

„Du kleine, verräterische Ratte“, murmelte Hanor zwi-

schen zusammen-gebissenen Zähnen, „Warte nur, wenn

ich dich zu fassen kriege, zermalme ich deinen weichen

Schädel mit bloßen Händen; Ingrors Zorn!“

Die Sonne erhellte jetzt die Straßenzüge Rimtheyms

und geschäftige Gestalten regten sich in der alten Ger-

bergasse. Hanor unterbrach seine Runde und griff nach

den Gittern am Deckenrand. Seine mächtigen Hände

umschlossen die Stäbe, die so dick waren wie die Wa-

den eines kräftigen Menschen. Der Brokthar stemmte

die bloßen Füße gegen die Außenmauer seiner Zelle

und zog mit all seiner Kraft an den Stäben. Er brüllte

vor Anstrengung, doch die Stäbe bewegten sich nicht

im Geringsten. Ein Junge auf der Straße hatte ihn ge-

hört und löste sich von seiner Mutter. „Ist das der

Schlächter?“ „Malek, bleib zurück“, rief seine Mutter

besorgt über die Straße. Sie war offenbar mit dem

Gerber in ein Gespräch verwickelt und vertraute auf

die Angst oder Vernunft ihres Jungen. Malek kam je-

doch nah an die Stäbe heran und starrte neugierig hin-

durch. Der schmächtige Junge mit dem blonden Schopf

fragte den eingesperrten Kämpfer: „Bist Du Hanor, der

Schlächter von Ronthar?“ Der Brokthar mochte den

Spitznamen nicht, mit dem die Rimtheymer ihn in der

Arena riefen und so antwortete er nicht. Er hatte schon

lange keine echte Unterhaltung mehr geführt. In der

Arena brüllte er für die Götter, in der Zelle sprach er

leise mit sich selbst, denn der Wärter war stets wort-

karg. Die Rimtheymer jedoch fürchteten ihn und die

Wenigen von ihnen, die freiwillig die alte Gerbergasse

betraten, mieden stets das Gitter an der Decke seiner

Zelle. „Geh zu deiner Mutter, Kleiner“, sagte der Hüne

widerwillig, denn er hatte eigentlich gern Gesellschaft

und Malek war ihm sympathisch. Schon kam die Mutter

angerannt, denn Malek hatte sich dem Gitter genähert

und war nun in Hanors Reichweite. Während sie den

Ronthar wüst verwünschte, trug sie ihren Jungen zu ei-

DerSchl”chtervon Rimtheym
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nem der Gerberburschen. Dann kam sie mit einem

schweren Eimer zum Gitter zurück. Hanor wusste, was

ihm jetzt blühte, aber in der kleinen Zelle hatte der Hü-

ne keine Möglichkeit Deckung zu suchen. Er drehte sich

weg und versuchte den langen, schwarzen Schopf sei-

nes Haares mit den Händen zu schützen, als sich auch

schon ein Fluss von Jauche über seinen Körper ergoss.

Einige Burschen waren herbeigeeilt und bedachten Ha-

nor zudem mit einem Hagel aus kleinen Kieselsteinen.

Sie verloren jedoch bald das Interesse an dem Krieger,

der nur unbeweglich am Boden kauerte und sich weder

den Schmerz noch die Demütigung anmerken ließ. Ha-

nor hatte nur Feydhas Worte im Kopf: „Ein König unter

den Menschen!“

Am Abend des gleichen Tages hatte Hanor sich von dem

Angriff der Rimtheymer erholt. Mit dem Wasser aus der

Pfütze hatte er sich notdürftig gewaschen und mit dem

Stroh seiner Schlafstätte wieder trockengerieben. Der

Gestank war zwar noch allgegenwärtig, doch damit hat-

te er sich schon seit langem abgefunden. Die Sonne hat-

te sich gesenkt und das wütende Gesicht des Giganten

blutrot gefärbt. Man konnte die Menschen hören, die

sich in der Arena sammelten; bald würde es beginnen.

Was ihn wohl diesmal erwartete? Ein gefangener Kämp-

fer jedenfalls nicht, die hatte der Hüne schon alle nie-

dergestreckt. Seit letztem Herbst war es offenbar auch

um die Immerneue Schenke ruhiger geworden. Die Ein-

heimischen wussten spätestens nach dem denkwürdigen

Abend, dass der Besitzer der Schenke mit Trach’Khel,

dem Herren der Arena, unter einer Decke steckte und

ihn regelmäßig mit Nachschub für seine blutigen Spiele

versorgte. Außerdem verschlug es im kalten Winter nur

wenige Fremde nach Rimtheym. Ein Klimpern kündigte

den Wärter an. Der dickliche, alte Mann öffnete die

schwere Tür und winkte den Krieger aus seiner Zelle.

„Ein Löwe“, war das einzige, was der Wärter zu ihm

sagte. „Wo hatten sie denn einen Löwen her?“, fragte

sich Hanor. Na, und wenn schon, er hatte schon viele

Bestien getötet. Das letzte Mal war es ein ganzes Rudel

Schakale gewesen. „Einem Löwen muss ich wenigstens

nicht hinterherlaufen“, dachte er und lächelte unwill-

kürlich. Vom Zellentrakt führte ein langer Weg auf den

Kampfplatz der Arena hinaus. Wachen standen hier kei-

ne. Es gab ohnehin keine Fluchtmöglichkeiten. Die al-

ten Wachen hatte Hanor schon früh getötet, doch

Trach’Khel war nicht dumm. Er postierte Bogen-schüt-

zen auf den hohen Mauern des Amphitheaters. Der

Brokthar nahm eine Flasche mit Öl vom Alten entgegen

und rieb sich damit ein. Zuerst hatte er darüber ge-

lacht, doch dann war ihm aufgefallen, wie die Mädchen

seinen Körper bewunderten. Und vielleicht würde sich

mal eine reiche und schöne Rimtheymerin eine Nacht

mit dem kräftigen Schlächter erkaufen. Der Alte half

ihm beim Einreiben des Rückens und schob ihn dann

sanft an: „Komm schon!“ Langsam nahm eine große An-

spannung vom Ronthar Besitz. Der Instinkt des Kämp-

fers verdrängte die melancholischen Gedanken des

Tages.

Das Rot der Abendsonne wich langsam dem nordischen

Sternenhimmel, und das Sternzeichen des Schwertes

erhob sich im Osten. Eine bunte Meute aus Nordmän-

nern, Sanskitaren und Orks hatten die Ränge der alten

Arena bis zum Bersten gefüllt. Der Kampf war schon

seit einigen Tagen das Stadtgespräch schlechthin in

Rimtheym gewesen und sogar aus den Dörfern der Um-

gebung kamen Schaulustige, um den Schlächter von

Ronthar und die große Babrah zu sehen. Buchmacher

riefen lauthals die Quoten für den Kampf aus. Wer auf

den Schlächter setzte, konnte heute viel gewinnen. Ma-

leks Vater aber war ein armer Bauer und setzte nicht

bei den Kämpfen. Vom Rücken seines Vaters aus blickte

Malek neugierig in die Runde. Die Arena war heute be-

sonders schön geschmückt worden. Zu Ehren des rei-

chen Südländers hatte man rote Banner gehisst und das

Geländer um den großen Kampfplatz mit langen roten

Stoffbahnen behängt. Neben Trach’Khels Orkwachen

hatten sich südländische Sanskitarenkämpfer mit lan-

gen Speeren auf der Galerie des Kampfplatzes verteilt.

In der Loge saßen Trach’Khel und der reiche Südländer

auf weichen Mammutfellen, die über die alten Stein-

throne der Arena gelegt worden waren, plauderten,

tranken Wein und ließen sich von einer nordländischen

Schönheit köstliche Speisen bringen. Malek hatte auch

Hunger, aber die Kachanüsse, die in der Arena ange-

priesen wurden, konnte sich sein Vater nicht leisten.

Dann erhob sich Trach’Khel endlich und trat vor. „Ru-

he!“, rief er mit einer heiseren aber gebieterischen

Stimme. „Haltet’ s Maul, he!“ Langsam erstarb das Ge-
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murmel der Menge. Man lauschte gespannt. „Wie ihr

wisst, haben wir einen hohen Gast aus Shahana. Zahal,

Großmogul und Neffe des Sultans, der äh“, hier stockte

Trach’Khel, bis Feydha ihm etwas zuflüsterte, „äh ge-

nau, der Hochwohlgeborene, und äh hat uns jedenfalls

mit seiner Ehre einen großen Besuch gemacht. “ Die

Menge brach in lautes Gelächter aus, aber dem Gesicht

Zahals war trotz Trach’Khels zahlreichen Fehlern keine

Verstimmung zu entnehmen. Er erhob sich und sagte

mit einem fremdländischen Akzent und einer weichen,

schmeichlerischen Stimme, die dennoch mühelos

Trach’Khels Lautstärke erreichte: „Mögen die Götter

euch für eure gütigen Worte danken, oh großer

Trach’Khel“ Es war schlagartig wieder still geworden in

der Arena „Wenn ihr erlaubt, verkünde ich dem Volk

das heutige Spektakel. “ Keine Erwiderung abwartend er-

hob der Neffe des Sultans erneut das Wort: „Lange bin

ich mit Babrah, der großen Katze, durch Rakshazar ge-

zogen, immer auf der Suche nach einem würdigen Geg-

ner. Doch sie tötete alle Gegner, die sich ihr im Ring

entgegen stellten. Dann hörte ich vom großen Schläch-

ter in Rimtheym und nahm den beschwerlichen Weg auf

mich. Heute endlich werden sie sich messen: Babrah,

die Bestie des Dschungels, und Hanor, der Schlächter

von Ronthar. “ Die Menge jubelte und schrie. Auf ein Zei-

chen Trach’Khels hin öffnete sich ein Fallgitter. Heraus

trat der muskulöse, langhaarige Hüne, den Malek so be-

wunderte. Der Krieger schritt hinaus in die von Fackeln

hell erleuchtete Arena.

Die Menge war heute sehr aufgewühlt, das spürte er so-

fort. Hanor hob die Fäuste über sich und spannte mit

rhythmischem Brüllen seine mächtige Armmuskulatur

an: „Hoa, hoa, hoa, hoa“, bis auch die Menge in das

Brüllen einstimmte. Hanor war wie berauscht. Ihm fie-

len die Veränderungen der Arena und die fremden Wa-

chen kaum auf. Er fühlte sich eins mit der Menge und

unbesiegbar. Dann verstummte die Menge als ein rei-

cher Sanskitare nach vorne trat. Auf einen Wink von

ihm begann sich das zweite Fallgatter zu öffnen. Noch

während es hochgezogen wurde, erblickte Hanor Feyd-

ha in der Loge. Sofort packte ihn die Wut über den fei-

gen Betrüger und er schleuderte einen Stein nach ihm.

Der Stein ging fehl und zerschmetterte einen Weinkrug.

Die Flüche Trach’Khels und das Gelächter Feydhas gin-

gen jedoch im Raunen der Menge unter. Denn aus dem

zweiten Tor kam die Bestie Babrah. Hanor hatte einen

Steppenlöwen erwartet und war von der mächtigen

Raubkatze überrascht. Die Bestie hatte eine Schulter-

höhe von beinahe sieben Spann und maß wenigstens

vier Schritt. Ihr Fell war schwarz-rot gestreift. Ihr

mächtiger Kopf trug anders als der von Löwen keine

Mähne, Das Fell stand jedoch an ihren Wangen buschig

ab und erzeugte beinahe den Eindruck eines Bartes. Die

Katze kam nun langsam in die Arena hinein und begann

eine lange Runde an der Wand des Kampfplatzes ent-

lang. Bei ihrem majestätischen, langsamen Gang traten

die Schulterblätter weit hervor, während der lange

Schwanz spielerisch hin und her schwang. Hanor über-

legte fieberhaft. Das Gebiss und die Pranken des Tieres

waren tödliche Waffen. Bei einem frontalen Angriff

hatte er keine Chance. Er musste das Tier von der Seite

zu fassen bekommen.

Malek war wie vom Donner gerührt. „Diese Bestie ist

riesig, sie wird den Schlächter zerfleischen“, dachte er

in Panik. Dann näherte sich die Katze auf ihrer Runde

dem Brokthar, der, scheinbar vom Anblick des Unge-

heuers ungerührt, stehen geblieben war. Schließlich

rief er: „Eine Waffe!“ Trach’Khel trat vor und rief:

„Um uns anzugreifen, hast Du auch keine Waffe ge-

braucht, oder?“ Die Menge wurde unruhig. Diese Bestie

war ein schrecklicher Gegner, aber ohne Waffe war sie

schlicht unbesiegbar. Die Katze wagte sich nun in die

Mitte des Kampfplatzes und musterte den Brokthar.

Malek beugte sich vor, um besser sehen zu können. Der

Schlächter hatte sich gebückt und wieder nach Steinen

gegriffen. Nun ging er rückwärts, bis er bei der kleinen

Einbuchtung des Fallgatters stand. Die Katze folgte ihm

geduckt und angespannt. Hanor warf die Steine in

schneller Folge einen nach dem anderen auf das Tier.

Es duckte sich, sprang zurück und kauerte sich in eini-

ger Entfernung lauernd nieder. Die Katze brüllte wü-

tend auf. Ihre mächtige Stimme übertönte sogar das

Rufen der Menge und es wurde plötzlich still in der Are-

na. Selbst die Zuschauer bekamen es bei diesem Brül-

len mit der Angst zu tun. Mit unerwarteter

Geschwindigkeit ging die Katze nun auf den Ronthar

los.

Hanor zuckte kurz nach rechts, dann nach links. Dann



342

setzte die Katze zum Sprung an. Sie flog gestreckt, mit

den Pranken voran und geöffnetem Maul auf den Hünen

zu. In diesem Moment rollte sich Hanor nach links vorne

ab, so dass die Katze ins Leere sprang und gegen das

Gatter prallte. Schon war der Krieger auf ihrem Rücken

und umklammerte ihren Hals mit beiden Armen. Die

Katze richtete sich auf und sprintete wie von Sinnen

quer über den Kampfplatz. Hanor war von ihrem

Rücken gefallen, aber seine kräftigen Arme umklammer-

ten weiterhin unerbittlich den Hals der Bestie. Die Kat-

ze blieb nun in der Mitte des Kampfplatzes stehen und

begann ihren Kopf hin und her zu werfen. Dadurch kam

der Brokthar neben ihr zu liegen. Er setze ein Bein auf

und warf sich mit einem lauten Schrei gegen das Tier.

Die überraschte Katze stürzte auf den Rücken und der

Hüne fiel auf sie. Nun klammerte er sich, seinen Kopf

unter ihrem Bart vergrabend, mit Armen und Beinen um

ihren Brustkorb. Vergeblich versuchte die Katze ihn mit

den Vorderläufen zu erreichen. Hanor brüllte: „Ingrors

Zorn!“ und die Menge antwortete. Die Katze schnaufte

flach. In der Umklammerung konnte sie den Brustkorb

kaum noch heben. In ihrer Panik begann sie wild mit al-

len Beinen zu rudern. Bei den mächtigen Bewegungen

der Bestie löste sich Hanors Bein nur kurz, doch genau

in diesem Moment grub sich der Hinterlauf der Katze in

seinen Oberschenkel. Er spürte, dass wenn er nicht

losließe, die Katze die Muskulatur seines Beines voll-

kommen zerreißen würde. Binnen eines Augenblicks lös-

te der Ronthar die Umklammerung, rollte sich weg und

richtete sich wieder auf. Sein Bein blutete schwer,

aber Hanor spürte nur wenig davon. Die Katze hatte

sich erhoben und sich respektvoll auf die andere Seite

des Kampfplatzes zurückgezogen. Alle sahen, dass ihr

Gang nicht mehr ganz so majestätisch war wie zu Be-

ginn. Wenn sie das rechte Vorderbein aufsetzte, zuckte

sie jedes Mal schmerzhaft zusammen. Aber nur Hanor

hatte das Brechen der Knochen im Brustkorb der Katze

gehört. Das gurgelnde Geräusch in ihrer Atmung verriet

ihm, dass die große Babrah diesen Abend wohl nicht

überleben würde. Bis die Katze aber ihrer Verletzung er-

lag, konnten noch Stunden vergehen.

„Der Feigling will nicht kämpfen“, rief die zuvor so

schmeichlerische Stimme des reichen Sanskitaren

schrill. „Tötet ihn!“ Die Krieger des Großmoguls traten

vor und richteten ihre Wurfspeere auf den Schlächter.

Die Menge war in Rage. Trach’Khel sprang auf und

schrie: „Haltet sie! Das ist Betrug!“ Chaos brach aus

und die Wächter der ehemaligen Freunde begannen

miteinander zu kämpfen. Malek und sein Vater wurden

hin und her gestoßen, und Malek wäre beinahe über

das Geländer auf den Kampfplatz gefallen. Er klammer-

te sich an das Geländer und kam rittlings darauf zu sit-

zen. Er sah sich nach seinem Vater um, doch der war

nicht zu sehen. Auf der Tribüne und auf der Galerie

war ein wilder Kampf ausgebrochen. Ein südländischer

Speerwerfer, der neben ihm stand, zielte auf Hanor.

Doch in der Sekunde des Wurfs zwickte Malek den

Speerwerfer in die Seite, so dass der Speer fehl ging

und neben dem Hünen in den Staub fiel.

Hanor griff nach der Waffe und wandte sich der Katze

zu. Die schien ihre Angriffslust verloren zu haben und

lag ruhig am Rande des Kampfplatzes. Dann sah er sich

nach Feydha um. Während Trach’Khel mit zwei Wachen

des Sanskitaren kämpfte, war Feydha damit beschäf-

tigt, eine Klinge zu ziehen. Er hob den Dolch mit bei-

den Händen, um ihn zwischen die Schulterblätter eines

großen Orks zu rammen. Doch dazu kam er nie. Mit ei-

nem kräftigen Wurf schleuderte der Ronthar den Speer

hinauf zur Loge. Er traf den Verräter in der Brust und

streckte ihn nieder. Außer Malek nahm jedoch niemand

Notiz von diesem erstaunlichen Wurf.

Hastig öffnete Malek den Knoten, mit dem die rote

Stoffbahn am Geländer befestigt war. Dann rief er so

laut er konnte nach dem Schlächter. Dieser hatte den

Jungen bereits erblickt und erklomm nun mit wenigen

Zügen die rote Stoffbahn und bestieg die Galerie. Er

warf Malek einen kurzen, dankbaren Blick zu und zwin-

kerte. Dann bahnte er sich seinen Weg und verschwand

im Chaos der Menge. Der Brokthar wurde nie mehr in

Rimtheym gesehen, aber die Geschichte von Hanor von

Ronthar und der Bestie Babrah erzählte Malek noch sei-

nen Enkelkindern.
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KRIEGERDERWILDEN LANDE

RIESL…NDISCHE PROFESSIONEN

ßKrieger! Heute werden wirreiche Beute machen! Wirerschlagen die Soldaten und
holen uns ihre Packtiere. AnschlieÜend werden wirWein aus den Sch”deln der
Gefallenen trinken und uns mit ihren Frauen vergnËgen. Also auf, folgt mir! ö

- DerAnfËhrereinerR”uberbande kurz bevorerund seine M”nnerihrLeben beim
Angriff auf eine schwerbewachte sanskitarische Karawane aushauchten.
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Neben den speziell auf Rakshazar zugeschnittenen Professionen ist es auch möglich Professionen aus der

offiziellen Publikation Wege der Helden (bzw. Aventurische Helden) zu verwenden. Bei den Handwerks-

Profession verweisen wir sogar komplett auf die offiziellen DSA-Publikationen. Da sich allerdings die aven-

turische Lebensweise von der des Rieslandes in manchen Punkten doch deutlich unterscheidet, werden

dabei einige Talentboni durch andere, riesländische Varianten ersetzt.

TALENT-ANPASSUNGEN

* Armbrust-Bonus wird zu Bogen- oder Wurfspeer- oder

Schleuder-Bonus.

* Infanteriewaffen-Bonus wird zu Speere-, Stäbe- oder

Zweihandflegel-Bonus (regional auch Zweihand-Hiebwaf-

fen).

* Grobschmied wird eventuell zu Feuersteinbearbei-

tung, Holzbearbeitung oder Metallguss (nur wenn die

Kultur kein Eisen verarbeiten kann), je nach technologi-

schem Stand.

* Lesen/Schreiben [Muttersprache] kann durch Spra-

chen Kennen [passende Fremdsprache] ersetzt werden.

* Fahrzeug Lenken kann durch Reiten ersetzt werden

(allerdings wird nur der halbe Bonus angerechnet).

* Boote Fahren kann durch Reiten ersetzt werden (aller-

dings wird nur der halbe Bonus angerechnet).

Wähle bei den Alternativ-Optionen bitte diejenigen Ta-

lente, auf welche die Profession üblicherweise keinen

Bonus bekommt.

HINF…LLIGE PROFESSIO-
NEN

Da sich in Rakshazar ein von Aventurien unabhängiger

Kulturkreis entwickelt hat und die technologischen Er-

rungenschaften nicht dieselben sind, können nicht alle

aventurischen Professionen bzw. Professionsvarianten

für die Bewohner Rakshazars verwendet werden. Man-

che aventurische Professionen werden auch durch spe-

zielle rakshazarische Professionen hinfällig. Betroffen

sind Professionen aus allen Bereichen:

* Reisende und Wildnis-Professionen: Entdecker,

Grenzjäger, Tierbändiger (ersetzt durch Bestienmeis-

ter), Seefahrer (Pirat) (ersetzt durch Seenomade)

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: Barde (er-

setzt durch Rhapsode/Griot), Schriftsteller (Pamphle-

tist), Einbrecher und Streuner (werden beide ersetzt

durch Gauner), Taugenichts (durch Müßiggänger)

* Kriegerische Professionen: alle außer Soldat, Gar-

dist, Söldner (Leibwächter, Sklavenaufseher)

* Handwerks-Professionen: Edelhandwerker (die Vari-

anten Drucker, Tresorbauer und Uhrmacher)

* Magische Professionen: alle

* Priesterliche Professionen: alle

* Schamanistische Professionen: alle

VENTURISCHE
PROFESSIONENA
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STAMMESHANDWERKER

Die aventurische Handwerker-Profession erhält eine

neue Variante namens Rakshazarischer Stammeshand-

werker.

PROFESSIONSGRUPPEN

Wegen der Übersichtlichkeit und den sich ständig wie-

derholenden aventurischen Professionsangeboten haben

wir die Professionen in Gruppen eingeteilt. Berücksich-

tigt werden alle relevanten aventurischen Professionen.

In den Startwerten der Kulturen finden man unter dem

Punkt "Aventurische Professionen" welche Professions-

gruppe in diesen Kulturen üblich sind.

Hier die einzelnen Professionsgruppen:

STAMMESVŒLKER

* Reisende und Wildnis-Professionen: Fischer, Jäger

(Stammesjäger), Prospektor (Kräutersammler, Samm-

ler), Straßenräuber (Bandit, Wegelagerer)

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: Händler

(Tauschhändler)

* Kriegerische Professionen: keine

* Handwerks-Professionen: Handwerker (Archaisches

Handwerk (Bootsbauer, Werkzeugmacher, Hüttenbau-

er/Mattenflechter/Holzschnitzer), Fleischer, Ger-

ber/Kürschner, Steinschneider, Tätowierer, Töpfer,

Färber, Weber), Wundarzt (ohne Varianten)

VARIANTE: ARCHAISCH

keine zusätzlichen Professionen

VARIANTE: NOMADISCH

* Reisende und Wildnis-Professionen: Hirte

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: Händler

(Fahrender Händler)

* Handwerks-Professionen: Handwerker (Bogenbauer,

Seiler, Sattler)

VARIANTE: SESSHAFT

* Reisende und Wildnis-Professionen: Hirte, Schiffer

(Flusspirat, Flößer)

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: keine

* Handwerks-Professionen: Bauer (alles außer Gärt-

ner, Gutsherr, Winzer), Tagelöhner (Holzfäller), Hand-

werker (Bogenbauer, Brauer, Seiler, Sattler)

EINFACHE STADTKULTUREN

Die Stadtkulturen besitzen die gleichen Professionen,

wie die sesshaften Stammeskulturen plus weitere hier

angefügte:

* Reisende und Wildnis-Professionen: alle, außer Bo-

tenreiter, Entdecker, Grenzjäger, Prospektor (Goldsu-

cher) und Schmuggler (Zöllner)

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: Bettler,

Gaukler (Musikus, Tänzer), Händler (außer Geldwechs-

ler), Kurtisane (Hure, Lustknabe), Schriftsteller (ohne

Pamphletist)
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* Kriegerische Professionen: Gardist (Stadtgardist,

Straßenwächter)

* Handwerks-Professionen: Bader/Barbier, Bauer

(Gärtner, Winzer), Bergmann (ohne Varianten), Hand-

werker (Brotbäcker, Dachdecker, Fleischer/Metz-

ger/Schlachter, Graveur, Grobschmied, Koch, Maurer,

Schneider, Schreiner, Tischler, Segelmacher, Seiler,

Steinmetz, Spengler, Tätowierer, Waffenschmied, We-

ber, Wirt, Zimmermann), Rattenfänger, Tagelöhner

(Bauhelfer, Lastenträger, Schauerleute), Wundarzt (al-

le Varianten)

* Dafür fallen die archaischen Handwerksberufe "Boots-

bauer, Werkzeugmacher, Hüttenbauer/Mattenflech-

ter/Holzschnitzer" weg.

ZIVILISIERTE STADTKULTUREN

* Reisende und Wildnis-Professionen: alle, außer

Grenzjäger

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: alle, au-

ßer Pamphletist

* Kriegerische Professionen: Gardist (Schließer, Stadt-

gardist, Straßenwächter), Soldat, Söldner (Leibwäch-

ter, Sklavenaufseher)

* Handwerks-Professionen: alle, außer die archai-

schen Berufe "Hüttenbauer/ Mattenflechter/ Holzschnit-

zer", sowie Drucker, Tresorbauer und Uhrmacher

VARIANTE: AMHAS

* Reisende und Wildnis-Professionen: Botenreiter,

Entdecker, Fernhändler, Großwildjäger, Jäger, Prospek-

tor (Goldsucher), Schmuggler (Zöllner), Seefahrer (au-

ßer Pirat)

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: alle, au-

ßer Bettler, Gaukler und Pamphletist

* Kriegerische Professionen: Gardist (Schließer, Stadt-

gardist, Straßenwächter), Soldat

* Handwerks-Professionen: Bauer (Gutsherr), Edel-

handwerker (alle außer Drucker, Tresorbauer und Uhr-

macher), Gelehrter (alle außer Mawdli und

Zahlenmystiker), Handwerker (Armbruster, Bogenbau-

er, Brauer, Zuckerbäcker, Glasbläser, Feinschmied,

Graveur, Grobschmied, Harnischmacher, Plättner, In-

strumentenbauer, Sattler, Schiffszimmermann, Speng-

ler, Steinmetz, Wagner, Waffenschmied,

Edelsteinschleifer, Juwelier, Goldschmied), Schreiber.

* Dafür fallen die archaischen Handwerksberufe Boots-

bauer, Werkzeugmacher, Hüttenbauer, Mattenflechter

und Holzschnitzer weg.

VARIANTE: AGRIM

* Reisende und Wildnis-Professionen: Botenreiter

(Zwergischer Stafettenläufer), Prospektor (Goldsu-

cher),Hirte (Kleintierzüchter)

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: Nur

Oberflächen Agrim: Bettler, Händler, Straßenräuber

* Handwerks-Professionen: Bergmann (Pilzzüchter,

Schachtfeger), Edelhandwerker (außer Drucker, Uhrma-

cher, Tresorbauer, Schiffbauer), Gelehrter (alle, außer

Mawdli, Philosoph, Rechtsgelehrter, Sternkundiger,

Völkerkundler), Handwerker (Variante Bastler; alles au-

ßer Bogenbauer, Schiffszimmermann, Segelmacher),

Tagelöhner (Bauhelfer, Lastenträger, Holzfäller),

Wundarzt

VARIANTE: DONARI

* Reisende und Wildnis-Professionen: Fernhändler,

Hirte, Jäger, Kundschafter, Prospektor

* Gesellschaftlich orientierte Professionen: Händler

* Handwerks- und Wissens-Professionen: Bader, Bau-

er, Bergmann, Edelhandwerker (alle, außer Drucker,

Uhrmacher, Tresorbauer, Schiffbauer), Gelehrter (al-

les, außer Mawdli, Sternkundiger, Zahlenmystiker),

Handwerker (alle, außer Schiffszimmermann, Segelma-

cher), Tierbändiger, Wundarzt
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STARTWERTE
AGRIM EREMIT (1 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, KL 1 2, IN 1 2, KO 1 1

Modifikationen: SO 5-8

Automatische Vor- und Nachteile: Neugier 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt,

Gutes Gedächtnis, Innerer Kompass, Richtungssinn/

Arroganz, Schulden

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Dunkelangst,

Raumangst, Unstet

TALENTE
Kampf: Armbrust +3, Dolche +2, Hiebwaffen +4,

Raufen +2, Ringen +2

Körper: Klettern +2, Körperbeherrschung +1 ,

Schleichen +2, Selbstbeherrschung +2, Sich Verste-

cken +2, Sinnenschärfe +4

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1 , Überreden +1

Natur: Fährtensuchen +1 , Orientierung +4, Wetter-

vorhersage +1 , Wildnisleben +3

Wissen: Geographie +5, Geschichtswissen +2, Göt-

ter/Kulte +3, Rechnen +4, Sagen/Legenden +3,

Schätzen +2, ein beliebiges Talent aus folgender

Liste +5 (Anatomie, Alchemie, Bergbau, Feinmecha-

AGRIM EREMIT
Eremiten nennt man jene Agrim, die die finsteren

Hallen und Gänge ihrer Vorväter verlassen und sich aus

unterschiedlichsten Gründen dauerhaft an die Oberflä-

che begeben haben. Manche suchen nach Erlösung, an-

dere nach Zeichen ihrer Vorfahren, wieder andere nach

Aufzeichnungen und Relikten fremder Zwergenvölker

oder schlicht und ergreifend nach neuen Erkenntnissen.

Sie brechen auf in die weite Welt, und schreiben getreu-

lich alles nieder, was sie erleben, um ihr Wissen einst

nach ihrer Rückkehr mit ihren Brüdern in den tiefen Stol-

len zu teilen - doch wenn sie gefunden haben, was zu

suchen sie einst aufbrachen, wählen sie oftmals direkt

ein neues Ziel. Sie haben längst erkannt: Nicht das Ziel

zu erreichen ist der eigentliche Sinn ihrer steten Wan-

derschaft, sondern die Suche selbst.

AGRIM FALLENWART
Agrim scheuen meist den direkten Kontakt mit dem

Feind, was auf die hohe Gefahr, im Kampf nie verheilen-

de Wunden zu erhalten zurückzuführen ist. Daher sind

sie stets darum bemüht ihre Gegner möglichst aus der

Ferne mit vergifteten Bolzen niederzustrecken oder in

Fallen zu locken, die sie zermalmen, zerstückeln, ver-

giften und versengen, und was der findige Faulzwergen-

geist im Laufe der Jahrhunderte nicht noch alles an

unterhaltsamen Todesarten erdacht hat. Die uralten An-

lagen der Faulzwerge wurden vor Ewigkeiten mit zahllo-

sen Fallen gespickt, die den Agrim bei der Verteidigung

ihrer unterirdischen Hallen eine Vielzahl taktischer Mög-

lichkeiten bieten. Die faulzwergischen Fallenwarte sind

für die Pflege und Wartung dieser Mechanismen zustän-

dig und verteidigen mit stoischem Mut die wichtigsten

Stellen der unterirdischen Katakomben.

nik, Gesteinskunde, Magiekunde, Mechanik, Pflan-

zenkunde, Philosophie, Rechtskunde, Schlösser

Knacken, Sprachenkunde, Staatskunst, Sternenkun-

de, Tierkunde, zwei weitere +4, zwei weitere +2

Sprachen: Sprachen Kennen [Fremdsprache nach

Wahl] +5, L/S Goragari oder Sprachen Kennen [wei-

tere Fremdsprache] +5

Handwerk: Heilkunde Gift +1 , Heilkunde Wunden

+3, Kartographie +2, Malen/Zeichnen +2

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Meister der Impro-

visation

Ausrüstung: Armbrust nach Wahl, eine zwergische

Waffe nach Wahl, Drachenzahn, Kettenhemd, stäh-

lerne Arm- und Beinschienen, Helm, Flasche mit

Schwarzwurzelschnaps, Schreibzeug

Besonderer Besitz: Besondere Waffe oder besonde-

re Rüstung oder Gift
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BESTIENBEZWINGER
Die rakshazarische Fauna hat Tiere hervorgebracht,

die dem Beinamen des Kontinents - das Riesland - alle

Ehre machen. Die meisten dieser riesenhaften Wesen

zählen aufgrund ihrer Reißzähne, giftigen Stacheln oder

einfach ihrer schieren Körpermasse mit zum Gefährlichs-

ten, was einem in der rakshazarischen Wildnis begegnen

kann. Auf der anderen Seite eignen sie sich allerdings

gerade aufgrund ihrer Größe oftmals hervorragend zum

Transport schwerer Lasten, als "Schockkavallerie" oder

einfach als ausdauernde Reittiere und werden von ihren

Besitzern dementsprechend argwöhnisch gehütet und er-

bittert verteidigt. Da sich die wenigsten dieser Tiere

durch Zucht vermehren lassen, obliegt die Aufgabe der

Beschaffung, Ausbildung und Pflege dieser Tiere den Bes-

tienbezwingern, die - in kleinen Gruppen organisiert -

geeignete Jungtiere in schweißtreibenden und riskanten

Hetzjagden lebend zu fangen versuchen. Egal ob nun die

- durch die Fänge ihrer Boworwölfe von unzähligen Nar-

ben gezeichneten - Bestienmeister der Urgashkao, oder

die Führer der riesenhaften, aber friedlichen Steppenech-

sen der sanskitarischen Reiternomaden; Bestienbezwin-

ger genießen stets ein hohes Ansehen in ihren Sippen und

Stämmen, sind sie doch die Einzigen, die in der Lage sind

die Ungetüme wenigstens halbwegs unter Kontrolle zu

halten. Dabei haben sie ein besonderes Gespür für die

Verhaltensweisen und Eigenarten der riesländischen Tier-

welt entwickelt und mitunter spiegeln sich im Charak-

STARTWERTE
AGRIM FALLENWART (13 GP)
Voraussetzungen: MU 1 1 , FF 1 3, GE 1 2, KO 1 2

Modifikationen: SO 6-1 0

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausrüstungsvor-

teil, Besonderer Besitz / Arroganz, Blutdurst,

Goldgier, Grausamkeit, Jagdfieber

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ho-

he Lebenskraft, Schnelle Heilung, Zäher Hund

TALENTE
Kampf: Armbrust +5, Belagerungswaffen +3, Dol-

che +3, Hiebwaffen oder Infanteriewaffen oder

Kettenwaffen oder Speere oder Zweihand-Hieb-

waffen oder Zweihandschwerter +4, Raufen +1 ,

Ringen +1

Körper: Athletik +2, Klettern +3, Körperbeherr-

schung +2, Schleichen +4, Selbstbeherrschung +3,

Sich Verstecken +5, Sinnenschärfe +3, Zechen +2

Natur: Fallenstellen +4, Orientierung +2

Wissen: Geschichtswissen +2, Gesteinskunde +2,

Kriegskunst +4, Mechanik +4, Rechnen +3, Schät-

zen +2

Sprachen/Schriften: -

Handwerk: Heilkunde Wunde +3, Alchimie +2,

Heilkunde Gift +2, Grobschmied oder Armbruster

+2

Sonderfertigkeiten: Rüstungsgewöhnung I , Scharf-

schütze (Armbrust), Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Meisterschütze

(Armbrust), Niederwerfen, Schnellladen (Arm-

brust), Rüstungsgewöhnung I I

Ausrüstung: Armbrust nach Wahl, eine zwergische

Waffe nach Wahl, Drachenzahn, Kettenhemd, stäh-

lerne Arm- und Beinschienen, Helm, Flasche mit

Schwarzwurzelschnaps

Besonderer Besitz: Besondere Waffe oder beson-

dere Rüstung oder Gift
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STARTWERTE
BESTIENBEZWINGER(12 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, IN 1 3, CH 1 2, GE 1 1 , KK

1 2, SO 4-8

Automatische Vor- und Nachteile: Tieremphatie

(für eine Tierart nach Wahl)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Hohe Lebenskraft, Schnelle

Heilung, Tierfreund, Zäher Hund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Raubtiergeruch, Schlechte Re-

generation

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Raufen +2, Ringen +3, Hiebwaf-

fen oder Säbel oder Speere +4, ein weiteres +2,

Schleuder oder Peitsche +4

Körper: Athletik +3, Klettern oder Schwimmen +2,

Körperbeherrschung +4, Sich Verstecken +3, Schlei-

chen +3, Selbstbeherrschung +3, Sinnenschärfe +4,

Reiten +4, Stimmen Imitieren +3

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Überreden +3

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +2, Wildnis-

leben +3, Fallen stellen +5, Fesseln/Entfesseln +5

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +5

Handwerk: Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2,

Heilkunde Wunden +3, Abrichten +7

Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung: Abrich-

ten

Ausrüstung: Verbreitete Kleidung (vorzugsweise

Leder), Schmuck: Kette aus Raubtierzähnen, Dolch

oder Messer oder Faustkeil, passende Nahkampf-

ter eines Bestienbezwingers auch die Wesenszüge "sei-

nes" Tieres wider. Außerhalb ihrer ursprünglichen Hei-

mat trifft man Bestienbezwinger meist in den Diensten

von reichen Händlern, Adligen und Kriegsfürsten: sei es

als Abrichter von Tieren für den Arenakampf oder als von

seinem Herren zur lebensbedrohlichen Trophäenjagd ge-

zwungener Sklave eines shahanaischen Sultansgünstlings.

waffe, Lasso oder Fledermaus oder Wurfnetz oder

Peitsche, Material für Fallen, Brotbeutel, Wasser-

schlauch

Besonderer Besitz: persönlich ausgebildete Bestie

VARIANTE: BESTIENREITER
Während sich die meisten Bestienbezwingern vorwie-

gend dem Fangen und Abrichten von Bestien zu einfa-

chen Last-- und Arbeitstieren widmen, haben es sich

einige zur Aufgabe gemacht, auf diesen Ungetümen zu

reiten. Sei es, um ein großes Lasttier direkt vom Tier aus

zu führen, sei es – was weitaus häufiger vorkommt - , um

im Kriegsfall den Kriegern ihres Stammes oder ihrer Sip-

pe als berittene Kämpfer beizustehen. Diese Bestienrei-

ter haben meist eine besondere Begabung, sich an die

spezifischen Bewegungsweisen rakshazarischer Reittie-

re anzupassen. Nur sie kennen die jeweiligen Eigenarten

und Verhaltensweisen der von ihnen gerittenen Bestien,

ob es nun die Spinnenreiter der Jiktachkao oder die Füh-

rer der Knochenwüter eines sanskitarischen Reiternoma-

den-stammes sind. Neben dem späteren Führen der Tiere,

obliegt den Bestienreitern auch das Zureiten und die Aus-

bildung der gefangenen Bestien, welche – je nach Art des

Tieres – wenige Monate bis mehrere Jahre dauern kann;

eine Tätigkeit, für die sie von ihrem Umfeld meist so

hoch geachtet werden wie erfahrene Krieger und nach

der sie meist ebenso von Narben und Wunden gezeich-

net sind wie eben jene. Oft wüsste ein Außenstehender

nicht einmal, wo er gefahrlos auf einer rakshazarischen

Reitbestie aufsitzen könnte und so nehmen die Bestien-

reiter - gerade, wenn sie Lasttiere führen - eine große

Rolle im Alltag der nomadischen Bewohner des Kontin-

ents ein. Sehr große Tiere, wie die orkischen Mogosh,

werden meist von mehreren Reitern in genauer Abstim-

mung gemeinsam geführt. In Kämpfen werden die Bes-

tienreiter, je nach bevorzugter Kampfesweise, entweder

als schreckenerregende Vorhut, als Flankenschutz oder

zur Verfolgung fliehender Gegner eingesetzt. Die Meis-

ten von ihnen sind daher auch fähig, ihre Waffe vom

Rücken ihres Tieres aus zu führen. Besiegte und gefan-

gene Bestienreiter erzielen auf Sklavenmärkten wegen

ihrer Qualitäten hohe Preise und werden zum Transport
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VARIANTE: BESTIENREITER(+7 GP)

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen oder Säbel oder Speere die ge-

wählten jeweils +1 , Bogen oder Lanzenreiten oder

Wurfspeer +4, ein weiteres +2, Schleuder oder

Peitsche (das gewählte) -1

Körper: Akrobatik +2, Reiten +3, Körperbeherr-

schung +2, Sich Verstecken -1 , Schleichen -1 , Stim-

men Imitieren -3

Natur: Fährtensuchen -1 , Fallenstellen -5, Fes-

seln/Entfesseln -2

Wissen: Tierkunde -1 , Kriegskunst +2

Handwerk: Abrichten -2

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, keine Talentspe-

zialisierung: Abrichten (nach Wahl), Talentspeziali-

sierung: Reiten (nach Wahl)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener Schüt-

ze, Kriegsreiterei, Talentspezialisierung: Abrichten

(nach Wahl)

QUITAXREITER
Eine der furchterregendsten Waffen der Ipexco sind

die rasenden, fast drei Schritt hohen Quitax-Terrorvögel

und ihre Reiter. Kaum jemand wagt es sich einem sol-

chen Ungetüm in den Weg zu stellen, denn ihr mächti-

ger Schnabel und die kräftigen, krallenbewährten Beine

sind furchterregende Waffen, die schreckliche Wunden

reißen und sogar Rüstungen zerfetzen können. Wenn

während der Kinderlese der Ipexco ein Kind auffällt, wel-

ches eine intuitive Verbindung zu den Quitax besitzt,

dann wird ihm das Ei eines Quitax-Terrorvogels zugewie-

sen. Dem Kind ist ab diesem Zeitpunkt ein Leben als

Quitaxreiter in der Kriegerkaste vorherbestimmt. Sobald

das Quitaxküken schlüpft, prägt es sich das erste Wesen

ein, das es sieht und folgt dieser Person von da an auf

Schritt und Tritt. Der Quitax wird keine andere Person

als seinen Reiter in seiner Nähe akzeptieren. Vogel und

Reiter wachsen zusammen auf und bilden ein beinahe

untrennbares Paar. Fremden gegenüber verhält sich der

Vogel aggressiv und feindselig, weswegen er ohne sei-

nen Reiter eine Gefahr für seine Umwelt darstellt. Da

Ausbildung und Unterhalt der Vögel sehr aufwendig und

kostspielig ist, gehören die Quitaxreiter nicht einem ein-

zelnen Kult an, sondern unterstehen dem Stadtstaat als

solches. Die Quitaxreiter können von den Kulten "ausge-

liehen" werden, bzw. der dominante Kult der Stadt be-

stimmt über ihren Einsatz. Ein jeder Quitaxreiter ist

persönlich für seinen kostbaren Terrorvogel verantwort-

lich und wird die eigenen Bedürfnisse stets hinter denen

seines Vogels zurückstellen. Dafür bedankt sich der Quitax

mit unerschütterlicher Treue seinem Reiter gegenüber.

Es sind schon Exemplare gesichtet worden, die ihren to-

ten Reiter stundenlang gegen eine feindliche Übermacht

verteidigt haben, ehe sie selbst von dutzenden Pfeilen

gespickt ihr Leben ausgehauchten. Sollte ein Vogel sei-

nen Reiter überleben, so verweigert er häufig die Nah-

rungsaufnahme und folgt seinem Herren einige Zeit später

in den Tod. Da die Quitaxreiter sehr wertvoll für die ipe-

xischen Stadtstaaten sind, steht es ihnen nicht frei die

Stadt nach eigenem Ermessen zu verlassen um auf Aben-

teuerreise auszuziehen. Ein solcher Held kann jedoch

aus dem System ausbrechen indem er und sein Vogel flie-

hen, er bei einem Kriegszug versprengt wird und sich al-

leine in der Fremde wiederfindet oder wenn er einen

speziellen Auftrag für die Stadt oder einen spezifischen

Kult ausführen soll.

von Erzen aus den amhasischen Minen oder gar als Kriegs-

sklaven eingesetzt. Freie Bestienreiter fern ihres Stam-

mes verdingen sich meist als Diener eines Händlers oder

sind Verkäufer „feinster Reittiere“.
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CROMOR-W…CHTERIN
Traditionell wird die Rolle der Kämpfer und Jäger bei

den Cromor von den Frauen eingenommen, während die

Männer alle anderen Arbeiten ausführen. Gerade die Jagd

kann sich in den dichten Firnwäldern dank der vielen

großen Raubtiere als äußerst gefährlich erweisen. Des-

halb jagen Cromor-Wächterinnen - wie die Kämpferin-

nen der Nordlandbrokthar genannt werden - auch stets

in Gruppen zu knapp einem Dutzend Jägerinnen und kon-

zentrieren sich zunächst darauf ihre Beute unter Zuhil-

fenahme von Fernkampfwaffen zu schwächen, um sie

anschließend mit Speeren und Spießen niederzuringen.

Diese Taktik wird auch häufig gegen unerwünschte Ein-

dringlinge eingesetzt, die den koordinierten Angriffen

der Wächterinnen meist nur wenig entgegen zu setzen

haben. Unter den vielversprechendsten, jungen Cromor-

frauen werden einige wenige bereits im Kindesalter durch

die Rontja-Hohepriesterin auserwählt, sie auf den heili-

gen Berg Qorom zu begleiten um dort zukünftig als ihre

persönlichen Leibwächterinnen und Ritualhelfer zu die-

nen. Dort wählen sie sich auch einen der gewaltigen Qo-

rom-Adler aus, um nach harten Jahren des Trainings auf

dessen Rücken die Himmel über den Wäldern von Crom-

wyn patrouillieren zu können.

VARIANTE DES BESTIENREITERS:
QUITAXREITER(+10 GP)
Modifikationen: SO+3

Automatische Vor- und Nachteile: Besonderer

Besitz (zur Reitbestie ausgebildeter Quitax), Ver-

pflichtungen (Heimatstadt)

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen und Speere jeweils+1 , Säbel

kann nicht gewählt werden, Lanzenreiten oder

Wurfspeer+4, das andere +2, Schleuder oder

Peitsche (das gewählte)-1

Körper: Akrobatik +2, Reiten +3, Körperbeherr-

schung +2, Schleichen -2, Sich Verstecken -2,

Stimmen Imitieren -3, Sinnenschärfe -2

Natur: Fährtensuchen -2, Fallenstellen -5, Fes-

seln/Entfesseln -3, Wildnisleben -1

Wissen: Kriegskunst +3, Götter/Kulte +2, Sa-

gen/Legenden +1 , Tierkunde -1 , Pflanzenkunde

-2

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen [Ipexco]

+2, L/S Lamerinaxo +2

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +2

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Wuchtschlag

oder Scharfschütze

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener

Schütze, Kriegsreiterei

Ausrüstung: Quitax-Terrorvogel + Sattel,

Schwertkeule oder Speer mit Obsidianspitze oder

Pfeilschleuder oder Obsidianlanze, Obsidian-

dolch, Qulaxrüstung kurz, Sandalen, Baumwollca-

pe, Lendenschurz (Baumwolle), Tragetasche

(Baumwolle)



Professionen 355

STARTWERTE
CROMOR-W…CHTERIN (9 GP)
Voraussetzungen: GE 1 3, MU 1 4, KK 1 3, KO 1 3, nur

Frauen

Modifikationen: LeP +1 , AuP +2, SO 3-8

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Schnelle

Heilung, Zäher Hund / Blutrausch, Jähzornig, Vor-

urteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Bogen oder Wurfspeer +5, das andere +3,

Dolche +3, Speere +5, Hiebwaffen oder Schwerter

oder Zweihand-Hiebwaffen +3, Raufen oder Ringen

+2 das andere +2

Körper: Athletik +3, Körperbeherrschung +3, Sich

Verstecken +2, Schleichen +3, Selbstbeherrschung

+2, Sinnenschärfe +2, Zechen +1

Gesellschaft: Betören +2

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +2, Wildnis-

leben +3

Wissen: Götter/Kulte +1 , Sagen/Legenden +1 , Tier-

kunde +3

Schriften/Sprachen: -

Handwerk: Gerber/Kürschner +2, Heilkunde Wun-

den +3, Holzbearbeitung +1 , Lederbearbeitung +2

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I , Finte, Scharf-

schütze

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Gezielter Stich,

Festnageln, Waffenloser Kampfstil: Hammerfaust

Ausrüstung: Stammestypische Kleidung; Bronze-

schalen, Speer, Kurzbogen, Jagdmesser; Wasser-

schlauch; Tuchbeutel mit Proviant

Besonderer Besitz: Stählerne Waffe

VARIANTE:
W…CHTERIN VON QUOROM (+12GP,
ZEITAUFW…NDIG)
Automatische Vor- und Nachteile: Prinzipien-

treue

TALENTE
Kampf: Zweihandschwerter +7 statt Speere +5 ;

Hiebwaffen oder Speere oder Schwerter oder

Zweihand-Hiebwaffen+4 statt Hiebwaffen oder

Schwerter oder Zweihand-Hiebwaffen +3

Körper: Körperbeherrschung +2, Reiten +5, Sich

Verstecken -2, Schleichen -3

Natur: Fährtensuchen -2

Wissen: Götter/Kulte +4, Kriegskunst +3, Sa-

gen/Legenden +3

Schriften/Sprachen: -

Handwerk: Abrichten +4, Gerber/Kürschner -2,

Sonderfertigkeiten: Berittener Schütze oder Rei-

terkampf, Niederwerfen, Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: kein Gezielter

Stich, kein Festnageln, Berittener Schütze oder

Reiterkampf (das nicht gewählte), Gegenhalten,

Hammerschlag, Kriegsreiterei, Meisterparade

Ausrüstung: Eisenschalen statt Bronzeschalen,

Götterklinge statt Speer

Besonderer Besitz: Ausgebildeter Reitadler

ELITEK…MPFER
Unter den unzähligen Kriegern Rakshazars gibt es ei-

nige wenige, die aus der großen Masse herausstechen.

Sie sind die Feldherren der blutigen Schlachtfelder, be-

rüchtigte Attentäter, gesuchte Waffenmeister und ge-

fürchtete Herrscher über ganze Landstriche. Häufig steht

hinter diesen besonderen Individuen ein Meister oder

Ausbilder außerordentlicher Qualität, der die Geschicke

seines Lehrlings koordiniert und dessen Geist und Kör-

per nach seinen Vorstellungen formt. Doch oft sind sie

auch die unbemerkten Günstlinge eines der vielen Göt-

zen des Rieslands.
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GAUNER
In einem Land, in dem Kampfkraft, Mut und nicht zu-

letzt das Recht des Stärkeren darüber entscheiden, ob

man zu denjenigen gehört, die von Stamm, Sippe oder

Stadtgemeinschaft respektiert werden, oder eine der be-

mitleidenswerten Gestalten ist, denen kein höherer Wert

beigemessen wird, , als dem Staub, in dem sie regelmä-

ßig kriechen müssen, haben die Gauner einen Weg ge-

wählt, auf dem Schläue, Geschick und Hinterhältigkeit

das Überleben ebenso gut sichern, wie anderorts ein mus-

kulöser Schwertarm. Ob sie dabei als "Geschäftsmann"

auftreten, der gefärbtes Schweinsleder als Feuerechsen-

haut verkauft, als Mitglied einer Bande von Wegelage-

rern den Lockvogel bei Überfällen auf Karawanen spielen

oder sich mit Hilfe ihrer Verkleidungskünste in die Ge-

folgschaft eines sanskitarischen Adligen schmuggeln, um

PROFESSIONSAUFSATZ
ELITEK…MPFER(+10 GP, ZEITAUF-
WENDIG)
Voraussetzungen: Dieser Professionsaufsatz kann

mit folgenden Professionen kombiniert werden:

Gladiator, Kämpe, Kriegssklave, der Sklavenjäger-

Variante "Schwarzer Reiter", allen Stammeskrie-

gern (außer der Variante "Wächterin von Quorom"

der Cromor Wächterin), Soldat, Söldner

Modifikationen: SO +2

TALENTE
Kampf: Ein Kampftalent der Ausgangsprofession

+2, ein weiteres +1 , der Talentbonus der Profession

darf hierdurch nicht über +7 steigen

Weitere Talente: 20 Punkte zum Verteilen gemäß

der Kosten "Steigerungsfaktor mal Bonuswert" (Ak-

tivierung beachten! ) auf: Athletik, Klettern, Kör-

perbeherrschung, Reiten, Schwimmen,

Selbstbeherrschung, Etikette, Gassenwissen, Heral-

dik, Kriegskunst, Abrichten, Bootefahren, Fahr-

zeuglenken. Kein Talentbonus darf durch diese frei

zu verteilenden Punkte einen Bonus von +7 über-

steigen.

Hinweis: Beim Verteilen der Talentbonis ist zu be-

achten, dass insgesamt nur 3 Talente einen höhe-

ren Bonus als +5 erhalten dürfen.

Sonderfertigkeiten: Kampfsonderfertigkeiten im

Wert von 400 AP (Sollten verbilligte SF der Aus-

gangsprofession gewählt werden, greifen die Re-

geln zu doppelt-vergebenen SF)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Verbilligte Kampf-

sonderfertigkeiten im Wert von 400 AP
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GLADIATOR
Der Sand in den Arenen und Kampfgruben Rakshazars

ist getränkt vom Blut unzähliger Frauen und Männer, die

zum Vergnügen der riesländischen Bevölkerung ihr Le-

ben gelassen haben. "Blut und Spiele machen das Volk

trunken ", heißt es unter den Machthabern und Despo-

ten des Kontinents, und da die Schaulust ihrer Unterta-

nen kaum Grenzen kennt, lassen sie Gladiatoren in immer

grausameren Kämpfen gegen wilde Bestien, exotische

Krieger oder einfach ihresgleichen antreten. Wer es

schafft, aus mehreren dieser Gemetzel als Sieger her-

vorgehen, dem ist die Gunst des Publikums gewiss, wäh-

rend den Verlierer nur der Tod erwartet. Entsprechend

erbarmungslos gehen die Kontrahenten aufeinander los

und keiner von ihnen gibt sich vorzeitig geschlagen, selbst

dann nicht, wenn er stark blutend kurz vor der Bewusst-

losigkeit steht. Die wenigsten dieser Kämpfer haben sich

ihn um einige seiner Wertgegenstände zu erleichtern,

von Gewissensbissen werden sie selten geplagt. Sich

selbst bezeichnen Gauner lieber als "Lebenskünstler", die

aus jeder Situation das Beste für sich herausholen, und

weniger als "feiges, schmieriges Pack", wie sie vom Rest

der Riesländer häufiger genannt werden - zum Beispiel,

wenn der angeheuerte Stadtführer nach der ersten Hau-

secke mit seinem Vorschuss verschwunden ist und den

Rest des Geldbeutels gleich auch noch mitgenommen

hat. Geht es um ihr Leben, wissen Gauner sich dennoch

zu verteidigen, bevorzugen dabei aber eher den leich-

ten Dolch anstatt das breite Schwert, da man diesen ein-

facher im Gewand verbergen kann. Außerdem stört ein

solcher auch weniger bei schnellen "taktischen Rückzügen".

STARTWERTE
GAUNER(10 GP)
Voraussetzungen: IN 1 2, FF 1 1 , GE 1 2, CH 1 2

Modifikationen: SO 1 -5

Automatische Vor- und Nachteile: Soziale Anpas-

sungsfähigkeit oder Flink oder Balance / Goldgier

5 oder Neugier 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,

Beidhändig, Gefahreninstinkt, Glück,Glück im

Spiel, Verbindungen / Gesucht, Sucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Dunkelangst,

Einbeinig, Fettleibig, Lahm, Tollpatsch

TALENTE
Kampf: Dolche +4, Raufen oder Ringen +3 das an-

dere +2, Säbel oder Hiebwaffen +2, Wurfmesser

oder Schleuder oder Peitsche +3

Körper: Athletik +2, Klettern +2, Körperbeherr-

schung+2, Schleichen+4, Sich verstecken+4

Natur: Orientierung +1 , Fesseln/Entfesseln +2

Gesellschaft: Betören +2, Gassenwissen +5, Men-

schenkenntnis +4, Überreden +4

Wissen: Rechtskunde +1 , Schätzen +3

Schriften/Sprachen: passende Fremdsprache +4

Handwerk: -

Weitere Talente: 1 00 Punkte zum Verteilen ge-

mäß der Kosten "Steigerungsfaktor mal Bonus-

wert" (Aktivierung beachten! ) auf: Akrobatik,

Athletik, Gaukeleien, Klettern, Körperbeherr-

schung, Schleichen, Schwimmen, Selbstbeherr-

schung, Sich Verstecken, Sinnenschärfe, Stimmen

Imitieren, Taschendiebstahl, Zechen, Menschen-

kenntnis, Überreden, Sich Verkleiden, Fes-

seln/Entfesseln, Schätzen, Falschspiel und

Schlösser Knacken. Kein Talentbonus darf durch

diese frei zu verteilenden Punkte einen Bonus von

+7 übersteigen.

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Auswei-

chen I , Waffenloser Kampfstil (Gossenstil)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Standfest oder

Ausweichen I I , Improvisierte Waffen

Ausrüstung: Unauffällige Alltagskleidung, Dolch,

eine passende weitere Waffe, Flasche mit Hoch-

prozentigem oder Beutel mit Rauschkraut

Besonderer Besitz: Verbindungen im Wert 20

Punkten
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IPEXCO-TEMPELGARDIST
Die Tempelgardisten sind die Ordenskrieger der ipe-

xischen Kulte. Ihre Ausbildung erfolgt streng nach der

Philosophie und Weltanschauung des jeweiligen Kultes.

So unterscheiden sich die einzelnen Tempelgardisten

teilweise sehr stark in ihrer Bewaffnung, Ausrüstung,

Kampfweise und Moral. Eines jedoch haben alle gemein

- sie sind Mitglieder der Kriegerkaste und damit Angehö-

rige der zweithöchsten Kaste der ipexischen Tempelstäd-

te! Sie sind somit nur den Priestern ihres Kultes

Rechenschaft schuldig und nur sie dürfen innerhalb ei-

ner Tempelstadt Waffen tragen. Darüber hinaus ist es

allein ihre Kampfkraft die den Machtanspruch ihres je-

weiligen Kultes durchzusetzen vermag. Tempelgardisten

sind sich ihrer Stellung und ihrer Privilegien innerhalb

der ipexischen Gesellschaft voll bewusst und ihr Auftre-

ten ist dementsprechend selbstsicher und fordernd. Ih-

re Loyalität gehört in erster Linie ihrem Kult - erst danach

ihrer Stadt. Für den Schutz der Priester und ihres Glau-

bens stehen die Tempelgardisten mit ihrem Leben ein.

Selbstredend kann ein solcher Held seine Tempelgarde

nicht einfach verlassen. Um auf Abenteuerfahrt gehen

zu können muss der Held entweder fliehen, einen spezi-

ellen Auftrag seines Kultes erhalten oder er wird auf ei-

nem Kriegszug versprengt. Ein Tempelgardist in der

Fremde ist entwurzelt und muss sich erst mit der neuen

freiwillig für ihr Schicksal entschieden und sich entschlos-

sen in den Schaugruben für Ruhm und Gold zu kämpfen.

Meist sind die Gladiatoren Sklaven reicher Händler, Are-

nenbetreiber oder eines dekadenten Stammesfürsten,

oftmals speziell für diese Aufgabe "beschafft". Sie kom-

men im Zuge ihrer Kämpferlaufbahn mit verschiedens-

ten Waffen in Berührung und werden für den Schaukampf

häufig gezielt trainiert. Trifft man außerhalb der Arenen

auf einen Gladiator, so begegnet man entweder einem

jener wenigen freien Kämpfer oder aber einem altge-

dienten Kämpen, für den das Publikum die Freiheit ge-

fordert hat. Es kommt auch immer wieder mal vor, dass

es einigen von ihnen gelingt, aus ihrer blutigen Gefan-

genschaft zu fliehen und nicht wenige von ihnen sinnen

auf Rache an ihren ehemaligen Herren.

STARTWERTE
GLADIATOR(12 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, GE 1 2, KO 1 3, KK 1 2

Modifikationen: LeP+1 , AuP+3; SO 1 -7

Automatische Vor- und Nachteile: Eisern, Zäher

Hund / Blutdurst 5 oder Grausamkeit 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,

Beidhändig, Eisern, Gutaussehend, Gefahrenin-

stinkt, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Ortskennt-

nis, Richtungssinn, Schnelle Heilung / Blutrausch,

Streitsucht

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Feenfreund, Ko-

boldfreund / Fettleibig, Glasknochen, Schlechte

Regeneration

TALENTE:
Kampf: Dolche +2, Raufen +5, Ringen +4, Andert-

halbhänder oder Hiebwaffen oder Infanteriewaffen

oder Kettenwaffen oder Peitsche oder Säbel oder

Schwerter oder Speere oder Stäbe oder Zweihand-

hiebwaffen oder Zweihandschwerter/-säbel +5,

ein zweites +4, ein weiteres +3

Körper: Akrobatik +1 , Athletik +3, Körperbeherr-

schung +4, Selbstbeherrschung +3, Zechen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1

Wissen: Kriegskunst +1

Schriften/Sprachen: passende Fremdsprache +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag

oder Finte, Waffenloser Kampfstil nach Wahl, Link-

hand

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen I ,

Kampfreflexe, Gezielter Stich oder Niederwerfen,

Beidhändiger Kampf I oder Schildkampf I oder Aus-

weichen I I , Wuchtschlag oder Finte (das nicht Ge-

wählte)

Ausrüstung: Nahkampfwaffe, zweite Nahkampfwaf-

fe oder Schild, ein einzelnes Rüstungsteil, einfache

Kleidung, Trinkschlauch, Dolch

Besonderer Besitz: Stählerne Waffe
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STARTWERTE
TEMPELGARDIST (GP JE NACH VARI-
ANTE, ZEITAUFWENDIG)
Voraussetzungen: MU 1 3, KO 1 2, GE 1 1 , KK 1 2

Modifikationen: AuP+4, LE +2; Start-SO 7-1 2

Automatische Vor- und Nachteile: Eisern, Moral-

kodex (je nach Kult), Verpflichtungen (Kult)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ho-

he Lebenskraft, Ortskenntnis, Schnelle Heilung,

Zäher Hund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Raufen +3, Ringen +2

Körper: Athletik +3, Klettern +2, Körperbeherr-

schung +3, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +5,

Tanzen +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Überreden +2,

Lehren +2

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung +2, Wild-

nisleben +2

Wissen: Geschichtswissen +1 , Götter/Kulte +4,

Kriegskunst +4, Rechnen +2, Sagen/Legenden +3

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen [Ipexco]

+2, L/S Heilige Glyphen von Lamerinaxo +4

Handwerk: Boote Fahren +1 ,Feuersteinbearbei-

tung +2 ,Heilkunde Wunden +4, Holzbearbeitung

+2, Malen/Zeichnen +2

Sonderfertigkeiten: -

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Waffenloser

Kampfstil (Catzol)

Ausrüstung: Sandalen, Baumwollcape, Lenden-

schurz (Baumwolle), Tragetasche (Baumwolle), an-

sonsten nach Tempelgarde

Situation arrangieren. Es wird sich zeigen in wie weit er

seine Verhaltensweisen und seinen Glauben beibehalten

kann.

GARDIST DES TOTEC-XOR
Totec-Xor ist der wichtigste Kriegsgott der Ipexco.

Sein Kult und seine Verehrung stehen ganz im Zeichen

des blutigen Kampfes und des Kampfrausches. Die Pries-

ter lehren ihre Anhänger, dass der Kampf selbst ein Op-

ferritual für Sumacoatl ist, deshalb müssen Kämpfe

möglichst blutig und langandauernd sein. Schnelle Sie-

ge, die obendrein noch mit „sauberen“ Waffen wie Bö-

gen oder Pfeilschleudern errungen wurden, sind Totec-Xor

ein Graus und der Einsatz von Waffengiften ist gar ein

schwerer Frevel am Blutdürstigen. Für die Kämpfer die

in seinem Namen streiten ist das Schlachtfeld ein Op-

feraltar: Je stärker sich der Boden mit Blut tränkt, de-

sto mehr Essenz gelangt zu Sumacoatl. Die Krieger des

Totec-Xor zeichnen sich durch besonders wilde, rück-

sichtlose, ja teilweise sogar selbstmörderische Kampf-

weise aus. Struktur und Denkweise der Garde ist nur auf

ein Ziel gerichtet – den Kampf Mann gegen Mann. So sim-

ple diese Vorgehensweise auch ist, so verheerend ist ih-

re Wirkung. Schon so manches Expeditionsheer der

Sanskitaren ist beim Anblick der heranstürmenden und

scheinbar dem Rausch verfallenen Krieger in Panik gera-

ten und hat so sein eigenes Schicksal besiegelt.

VARIANTE: 22 GP

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +7, Kettenwaffen

oder Speere oder Zweihandhiebwaffen +5, ein wei-

teres +3, Raufen +1 , Ringen +1

Körper: Athletik +1 , Körperbeherrschung +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand,

Niederwerfen, Rüstungsgewöhnung I , Sturmangriff,

Wuchtschlag, Schildkampf I oder (Beidhändiger

Kampf I und Doppelangriff)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag,

Finte, Hammerschlag, Kampfreflexe, Schildkampf

I I oder Beidhändiger Kampf I I , Schildspalter

Ausrüstung: Schwertkeule, Kampfmesser, Feder-

schild oder zweite Hauptwaffe, Qulaxrüstung kurz,

Götterhelm

Besonderer Besitz: -
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VARIANTE: 21 GP

TALENTE
Kampf: Bogen oder Wurfspeere +4, das andere +3,

Hiebwaffen +5 ,Speere +7

Körper: Selbstbeherrschung +1

Wissen: Kriegskunst +2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, For-

mation, Linkhand, Rüstungsgewöhnung I , Schild-

kampf I

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Defensiver Kampf-

stil, Gezielter Stich, Meisterparade, Scharfschütze,

Schildkampf I I , Todesstoß

Ausrüstung: Kurzspeer mit Obsidianspitze,

Schwertkeule, Kampfmesser, Federschild, Qulax-

rüstung lang, Götterhelm

Besonderer Besitz: -

GARDIST DES TARIXLAL
Die Garde des Totengottes Tarixlal ist eine straff or-

ganisierte, disziplinierte Truppe. Die kühle und überleg-

te Vorgehensweise der Priesterschaft spiegelt sich auch

in der Organisation ihrer Tempelgarde wider. Anders als

man es von ipexischen Kriegern gewohnt ist, verfügen

die Truppen des Kultes über eine klare Kommandohier-

archie und die Krieger legen ein (für Ipexco) erstaunli-

ches Maß an Disziplin an den Tag. Blinder Gehorsam und

Opferbereitschaft sind die Ideale, an der sich die Garde

misst. Nur wer sich würdig erweist, dem wird vielleicht

die Ehre zuteil dereinst in die Garde der Ewigen aufge-

nommen zu werden.

VARIANTE: 22 GP

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +4, Speere oder

Wurfspeere +7, das andere +5

Körper: Sich Verstecken +3, Sinnenschärfe +2,

Schleichen +2

Natur: Wildnisleben +2, Fallenstellen +4, Fes-

seln/Entfesseln +1 , Fährtensuche +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ge-

zielter Stich, Scharfschütze, Schnellziehen

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen I ,

Festnageln, Formation, Meisterschütze, Rüstungs-

gewöhnung I

Ausrüstung: Schädelbrecher, Kampfmesser, Pfeil-

schleuder mit 1 0 Schleuderpfeilen, Köcher, Qulax-

rüstung kurz, Götterhelm

Besonderer Besitz: -

GARDIST DES KAMALUQTL
Die Garde des Jagdgottes Kamaluqtl sucht weniger

die offene Schlacht, als dass sie sich vielmehr auf den

effektiven Einsatz von Plänklern und Fernkampfwaffen

versteht. Ganz nach dem Vorbild ihrer Priesterschaft be-

deutet den Mitgliedern der Tempelgarde des Kamaluqtl

Effizienz mehr als alles andere. Sie folgen keinem be-

sonderen Ehrenkodex, und wenn sie in den Kampf zie-

hen, dann soll der Sieg möglichst mit einem Minimum an

Aufwand und eigenen Verlusten errungen werden. Auf

einen Kampf Mann gegen Mann lässt man sich nur im äu-

ßersten Notfall ein.

GARDIST VON GOR-CUTZ UND RIS-OT-
LAM

Das Weltbild der Anhänger der beiden Götter Gor-

Cutz und Ris-Otlam wird von den Prinzipien der Jagd ge-

prägt. Aus diesem Grund organisiert sich die Garde auch

nicht in militärisch geprägten Einheiten, sondern in so

genannten Jagdrudeln, die nicht von Offizieren, sondern

von Priesterpaaren geleitet werden - stets ein männli-

cher Priester des Gor-Cutz und eine weibliche Prieste-

rin der Ris-Otlam. Das Rudel folgt seinem Priesterpaar

bedingungslos. In ihrer Rolle als Hetzjäger zeichnen die

Gardisten sich durch große Ausdauer aus und können in

relativ kurzer Zeit gewaltige Distanzen zurücklegen. Ähn-

lich wie die Anhänger des Totec-Xor den Kampf, so se-

hen diese Gardisten die Jagd als das eigentliche Opferritual

für Sumacoatl an. Da Fernkampfwaffen den Jäger gegen-

über seiner Beute über die Maßen bevorteilen würden,

wird ihre Verwendung abgelehnt.
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VARIANTE: 21 GP

TALENTE
Kampf: Speere +7, Dolche +4

Körper: Athletik +2, Klettern +2, Schleichen +4,

Schwimmen +1 , Sich Verstecken +3

Natur: Fährtensuchen +3, Wildnisleben +2

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen I , Auswei-

chen I I , Festnageln, Finte, Gezielter Stich

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen I I I , Ge-

genhalten, Meisterparade, Sturmangriff, Todesstoß,

Wuchtschlag

Ausrüstung: Kampfmesser, Obsidianlanze

Besonderer Besitz: -

GARDIST DES BEL-QUIRATL
Der Kult des Kriegsgottes Bel-Quiratl ist der jüngste

der Ipexco-Kulte und Sammelbecken für all Diejenigen,

die aufgrund des jahrhundertelangen Kriegszustandes

der ipexischen Gesellschaft das Kämpfen zu ihrem Le-

bensinhalt gemacht haben. So losgelöst von der Gesell-

schaft, wie die Priesterschaft ist auch die Tempelgarde

des Bel-Quiratl. Die klassischen Werte der Ipexco, ja

selbst die Anbetung der Erdenmutter Sumacoatl gelten

den Angehörigen des Kultes wenig, das Einzige, was für

sie von Interesse ist, ist die Aufrechterhaltung des Kriegs-

zustandes. Diesem Ziel ordnen sie alles andere unter,

althergebrachte Regeln interessieren sie nicht, weshalb

sie auch eines der wichtigsten TABUS der Ipexco gebro-

chen haben und sogar Waffengifte und Blasrohre einset-

zen um ihre Gegner Kampfunfähig zu machen.

VARIANTE: 20 GP

TALENTE
Kampf: 80 Punkte zum Verteilen gemäß der Kosten

"Steigerungsfaktor mal Bonuswert" (Aktivierung be-

achten! ) auf: Blasrohr, Bogen, Dolche, Hiebwaffen,

Kettenwaffen, Schleuder, Speere, Wurfspeer,

Zweihandhiebwaffen. Nur ein Talentbonus darf

durch diese frei zu verteilenden Punkte einen Bo-

nus von +5 übersteigen, maximaler Talentbonus ist

+7.

Körper: Athletik +1 , Körperbeherrschung +1

Natur: Fallenstellen +3, Fesseln/Entfesseln +2

Sonderfertigkeiten: Kampfsonderfertigkeiten im

Wert von 1 000 AP

Verbilligte Sonderfertigkeiten: verbilligte Kampf-

sonderfertigkeiten im Wert von 1 000 AP

Ausrüstung: eine zum Kampfstil passende Waffe,

eine Zweitwaffe oder ein Federschild, Kampfmes-

ser, Qulaxrüstung kurz, Götterhelm

Besonderer Besitz: -

VARIANTE: 21 GP

TALENTE
Kampf: Hiebwaffen +7, Ringen +1 , Speere +4,

Schleuder+5

Körper: Selbstbeherrschung +1

Natur: Fesseln/Entfesseln +3

Sonderfertigkeiten: Betäubungsschlag, Finte,

Linkhand, Rüstungsgewöhnung I , Schildkampf I ,

Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,

Defensiver Kampfstil, Formation, Meisterparade,

Niederwerfen, Schildkampf I I

Ausrüstung: Schwertkeule, Kampfmesser, Feder-

schild, Qulaxrüstung lang, Götterhelm

Besonderer Besitz: -

GARDIST DERSUMACOATL
Die wichtigste Aufgabe der Gardisten der Erdengöt-

tin Sumacoatl ist die Gefangennahme von Gegnern für

die zahlreichen Opferzeremonien ihrer Priester. Dane-

ben gilt es den Kampf gegen die Geschuppten, welche

als Feinde der Schöpfung betrachtet werden, mit aller

Härte zu führen. Während die Krieger versuchen Men-

schen möglichst kampfunfähig zu machen, um diese an-

schließend gefangen zu nehmen, dürfen Echsen von ihnen

keine Gnade erwarten.
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STARTWERTE
KRIEGSSKLAVE (0 GP))
Voraussetzungen: MU 1 1 , GE 1 1 , KO 1 2, KK 1 2, SO

1 -3

Modifikationen: LeP +1 , AuP +3; SO 1 -3

Empfohlene Vor- und Nachteile: Breitgefächerte

Bildung, Schnelle Regeneration, Veteran, Zäher

Hund / Aberglaube, Gesucht, Obrigkeitsgläubig,

Unansehnlich, Unfrei

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Schlechte Rege-

neration, Krankheitsanfällig, Glasknochen

TALENTE:
Kampf: Dolche +2, Raufen +2, Ringen +2, Hiebwaf-

fen oder Säbel +2, Speere +4, Wurfspeere +2

Körper: Athletik +4, Klettern +1 , Körperbeherr-

schung +3, Selbstbeherrschung +3

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2

Natur: Orientierung +1 , Wildnisleben +1 , Wetter-

vorhersage +1 , Fesseln/Entfesseln +2

KRIEGSSKLAVE
In Rakshazar werden ganze Heerscharen von Sklaven

nicht nur als billige Arbeitskräfte, sondern - besonders

von Trollen, den Amhasim sowie den Sanskitaren - auch

als Schwertfutter eingesetzt. Nach kurzem Training, wer-

den diese bemitleidenswerten Kämpfer direkt in die ers-

te Schlachtreihe gestellt, von wo die wenigsten unbeschadet

zurückkehren. Ihre Waffen sind zumeist von minderer

Qualität, und selbst Rüstungen trägt kaum einer von ih-

nen, da Kriegsherren und Generäle normalerweise damit

rechnen, dass sowieso zumindest die Hälfte von ihnen

die erste Schlacht nicht überstehen wird. Aber selbst

wenn man den ersten Kampfplatz ohne Wunden verlässt,

die nächste Schlacht scheint schon zu warten. So mag es

auch nicht verwundern, dass die Moral dieser "Soldaten"

nicht gerade hoch ist. Wievielen von ihnen jedes Jahr

aufs Neue die Flucht gelingt, vermag niemand genau zu

sagen, doch in den Weiten Rakshazars stellt selbst die

Flucht vom Schlachtfeld keinen dauerhaften Ausweg aus

der Todesgefahr dar.

Wissen: Sagen/Legenden +3, Heraldik +1 , Kriegs-

kunst +1

Sprachen/Schriften: passende Fremdsprache +4

Handwerk: Holzbearbeitung +2, Heilkunde Wunden

+3, Kochen +1 , Lederarbeiten oder Schneidern +2,

das andere +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand

oder Ausweichen I , Schildkampf I oder Finte

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Formation, Waf-

fenloser Kampfstil: Gossenstil

Ausrüstung: Fellschurz oder einfache Kleidung,

Kurzspeer und Matten- bzw. Lederschild oder Speer

Besonderer Besitz: Nicht möglich

KULTIST
Kultisten sind der Oberbegriff für alle Arten von Per-

sonen, die Beistand bei einem der vielen riesländischen

(Pseudo-)Götter suchen. Dabei ist nicht gesagt, dass sie

auch wirklich dazu in der Lage sind, mit anderen Sphä-

ren und deren Bewohnern Kontakt aufzunehmen. Viele

von ihnen sind auch nur Blender, die ihr Glück in der Be-

schwatzung geistig Minderbemittelter suchen. Vielfach

sind Kultisten durch ihre Fähigkeiten angesehene Mit-

glieder ihrer Gesellschaft, doch ebenso oft werden sie

auch angstvoll gemieden.

Stammeskultisten sind die Priester primitiver Kultu-

ren, in denen eine Ausdifferenzierung göttlicher Prin-

zipien noch nicht weit vorangeschritten ist. Ihre

Aufgabe besteht vor allem darin, Kontakt zu den Geis-

tern aufzunehmen, ihren Beistand zu erflehen oder ihr

Wohlwollen zu sichern. Oft sind sie auch Richter und

Heilkundige.

Kultisten, die die Prinzipien ihres Kultes durch Waffen-

gewalt durchzusetzen versuchen oder sich stets gegen

Übergriffe fremder Gruppierungen durchsetzen müs-

sen, werden Kriegskultisten genannt. Sie sind deutlich

bewanderter in Waffenhandwerk, Strategie und Taktik

als die meisten anderen riesländischen Bewohner und

scharen nicht selten ganze Massen um sich, die sie in

blutige Schlachten im Namen ihres Götzen führen.
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STARTWERTE

KULTIST (1 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, KL 1 1 , IN 1 1 , CH 1 2

Modifikationen: SO 4-1 0

Automatische Vor und Nachteile: Moralkodex (6;

Gebote, Verbote und Pflichten in Absprache mit

Spielleiter)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung für

zum Kult passendes Talent, Glück, Guter Ruf, Gu-

tes Gedächtnis, Prophezeien, Verbindungen, Vom

Schicksal begünstigt / Prinzipientreue (über den

Moralkodex des eigenen Kultes hinaus), Verpflich-

tungen (Kult, Sekte oder Einzelperson), Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gesucht, Schul-

den

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Raufen +2, Ringen+2, Waffenta-

lent passend zum Kult +3

Körper: Selbstbeherrschung +4, Sinnenschärfe +2

Natur: -

Gesellschaft: Etikette +4, Lehren +4, Menschen-

kenntnis +4, Überreden +6, Überzeugen +4

Wissen: Götter/Kulte +6, Sagen/Legenden +4

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen [alte Spra-

che der eigenen Kultur oder eine passende Fremd-

sprache] +4 , L/S Schrift der Muttersprache oder

Sprachen Kennen [eine passende Fremdsprache] +4

Handwerk: -

Weitere Talente: 1 00 Punkte zum Verteilen gemäß

der Kosten "Steigerungsfaktor mal Bonuswert" (Ak-

tivierung beachten! ) auf zum Kult passende Talen-

te aller Kategorien außer Kampf, kein Talentbonus

darf durch diese frei zu verteilenden Punkte einen

Bonus von +6 übersteigen.

Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten passend

zum Kult im Wert von 200 AP

Ausrüstung: ein Satz Ritualgewänder, ein Satz ge-

wöhnliche Kleidung, religiöses Symbol, Schreibzeug

und Papyrus oder Pergament, Beutel oder Tasche;

Diener von Kriegsgottheiten erhalten zusätzlich ei-

ne einfache zur Gottheit passende Waffe und Rüs-

tung, Diener anderer Gottheiten einige Rollen

religiöser „Erbauungsliteratur“ und passende, ein-

fache liturgische Gegenstände

Besonderer Besitz: ein heiliges Buch oder ein ge-

weihter Talisman des Kultes

VARIANTE: KRIEGSKULTIST (+10 GP)
Zusätzliche Voraussetzung: KO 1 2, KK 1 2

Modifikationen: SO -1 , AuP +2, LeP +1

TALENTE
Kampf: Das gewählte Waffentalent+2, zwei weite-

re Waffentalente jeweils +3, Raufen +1 , Ringen +1

Schriften/Sprachen: Sprachen Kennen [statt alter

Sprache nur Fremdsprache wählbar]

Sonderfertigkeiten: SF passend zum Kampfstil für

weitere 200 AP

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Verbilligte SF pas-

send zum Kampfstil für 500 AP

VARIANTE: STAMMESKULTIST (+0 GP)
Zusätzliche Voraussetzungen: IN 1 2, KO 1 1

Modifikationen: SO -2

TALENTE
Kampf: Das aktivierte Waffentalent +1

Gesellschaft: Etikette -4

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +2, Wetter-

vorhersage +1

Wissen: Götter/Kulte -3, Sagen/Legenden +2

Schriften/Sprachen: Statt dem oben genannten

nur Sprachen Kennen [eine passende Fremdspra-

che] +4

Weitere Talente: 1 0 zusätzliche Punkte zum Ver-

teilen (s.o. )
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K…MPE
Man kennt sie als Söldner, Schlächter und Waffenträ-

ger. So unbarmherzig wie sich dieser Kontinent gibt,

braucht es in jedem Volke Männer und Frauen, die zu

den Waffen greifen. Während die Krieger der einzelnen

Stämme, Sippen und Clans zum Wohle ihrer Gemeinschaft

kämpfen, treiben einen Kämpen meist andere Motive,

sei es hoher Lohn oder unvergänglicher Ruhm. Ob als

Kämpfer in den dampfenden Dschungeln des tiefen Sü-

dens, als Kopfgeldjäger in den Steppen des Nordens oder

als Söldner, der zum Schutz eines Handelszugs abgestellt

wurde; es gibt kaum eine Aufgabe, die den Einsatz von

roher Kraft und schneller Klinge erfordert, für den sich

kein Kämpe finden ließe. Man begegnet ihnen meist mit

einer Mischung aus Respekt und Verachtung. Respekt vor

ihren Fähigkeiten an der Waffe und ihrer Unabhängig-

keit, Verachtung für ihre oftmals kruden Moralvorstel-

lungen und ihre Unberechenbarkeit. Nicht wenige Kämpen

führen ein Leben als Wegelagerer oder Plünderer in den

Diensten eines Barbarenkönigs, und so mancher von ih-

nen, der eben noch als Retter aufgetreten ist und den

despotischen Stammeshäuptling im Zweikampf besieg-

te, erweist sich wenig später als noch grausamerer Un-

terdrücker. Einige von ihnen ziehen auch auf der Suche

nach etwas, das sie in ihrer dunklen Vergangenheit ver-

loren glauben und das sich nur mit dem Schwert wieder-

herstellen lässt durch Rakshazar. Sei es aus Rache oder

aus Ruhmsucht, .

STARTWERTE

K…MPE (8 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, GE 1 1 , KK 1 1 , KO 1 2

Modifikationen: LeP +1 , AuP +3; SO 3-9

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,

Herausragende Konstitution, Eisern, Kampfrausch,

Hohe Lebenskraft, Schnelle Heilung /Aberglaube,

Gesucht, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe,

Glasknochen, Kränklich, Lahm, Schlechte Regene-

ration, Unstet

TALENTE
Kampf: eine (traditionelle) Nah- oder Fernkampf-

waffe +5, zwei weitere +3, noch eine +2, Raufen

+3, Ringen +3

Körper: Athletik +2, Körperbeherrschung +2,

Selbstbeherrschung +3, Sinnenschärfe +1

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Sagen/Legenden +1

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [passende

Fremdsprache] +4

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Holzbearbei-

tung oder Kochen oder Schneidern oder Lederar-

beiten oder Feuersteinbearbeitung +2, zwei

weitere +1

Weitere Talente: 50 Punkte zum Verteilen gemäß

der Kosten "Steigerungsfaktor mal Bonuswert" (Ak-

tivierung beachten! ) auf: Athletik, Klettern, Kör-

perbeherrschung, Reiten, Schleichen, Schwimmen,

Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Sinnenschär-

fe, Zechen, Etikette, Gassenwissen, Menschen-

kenntnis, Überreden, Schätzen, Orientierung,

Wildnisleben, Fährtensuchen, Geographie, Heral-

dik, Kriegskunst, Tierkunde, Pflanzenkunde, Ab-

richten, Bootefahren, Fahrzeuglenken. Kein

Talentbonus darf durch diese frei zu verteilenden

Punkte einen Bonus von +5 übersteigen.

Sonderfertigkeiten: Kampfsonderfertigkeiten im

Wert von 600 AP, Waffenloser Kampfstil Rhak-Rin-

gen oder Gossenstil oder Hammerfaust oder zur

Kultur passender Waffenloser Kampfstil

Verbilligte Sonderfertigkeiten: verbilligte Kampf-

sonderfertigkeiten im Wert von 600 AP

Ausrüstung: Einfache Rüstung (z.B. Leder), einfa-

cher Helm, passende Waffe entsprechend den ge-

wählten Talenten, Dolch, Rucksack,

Wasserschlauch, Feuerstein und Zunder, Schlaf-

matte

Besonderer Besitz: Ausgebildetes Reittier; oder

gute Rüstung oder gute Waffe entsprechend den

gewählten Talenten
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MœSSIGG…NGER
Während die Erstgeborenen der rakshazarischen Stam-

mesführer, Adligen oder Handelsfürsten Zeit ihres Le-

bens darauf vorbereitet werden einst das Erbe ihrer Väter

anzutreten und zu erhalten, wissen die wenigsten der

zweit- oder drittgeborenen Sprösslinge, was sie mit all

der Zeit und Freiheit, die ihnen aufgrund ihres privile-

gierten Status zufäll, t anfangen sollen. Viele beschäfti-

gen sich mit wechselnd intensiver Hingabe mit der

Aneignung von - mehr oder weniger - nützlichem Wissen,

dem Philosophieren oder dem Erlernen fremder Spra-

chen und exotischer Handwerkskünste. Andere hingegen

gehen auf in einem Leben voller Dekadenz, verlieren sich

im Rausch von Kräuterdämpfen und verpulvern das Ver-

mögen ihrer Familie für allerlei obskure Freuden. Die

meisten jedoch sind wenig mehr als vernachlässigte Kin-

der, erkennbar an ihrem geradezu um Aufmerksamkeit

bettelnden Auftreten und dennoch erfüllt von nahezu

unerträglicher Arroganz gegenüber allen, denen das Le-

ben im Riesland weniger Glück, Macht und Reichtum be-

schert hat. Um dem von ihnen oft als langweilig und trist

empfundenen Leben zu entfliehen, sind sie häufig auf

der Suche nach einer Herausforderung oder besonderem

Nervenkitzel. Während die Einen sich voller Neugier auf

weite Reisen begeben - natürlich komfortabel, wie es ih-

rem Stand gebührt -, treiben sich die Anderen in zwie-

lichtigen Kreisen herum, um den süßen Schauer des Risikos

zu spüren. Und wer weiß, vielleicht ergibt sich dabei ja

eine Gelegenheit, doch noch Anwärter auf den Thron zu

werden und damit den älteren Bruder oder die ältere

Schwester auszustechen.

STARTWERTE

MœÜIGG…NGER(6 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, IN 1 1 , CH 1 1 ,

Modifikationen: SO 6-1 2

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adlige Abstam-

mung, Glück, Glück im Spiel, Soziale Anpassungsfä-

higkeit, Verbindungen/ Arroganz, Eitelkeit,

Jähzorn, Neugier, Schulden, Sucht, Unstet

Ungeeignete Vor- und Nachteile: keine

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen oder Schwerter

oder Säbel +2, Raufen +2, Ringen +1

Körper: Athletik +1 , Körperbeherrschung +2, Rei-

ten +2, Tanzen +3, Sich Verstecken +1 , Schleichen

+1 , Selbstbeherrschung +1 , Sinnenschärfe +2, Sin-

gen +2, Zechen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +3, Überreden +4,

Sich Verkleiden +4, Betören +4, Gassenwissen +2,

Etikette +4

Wissen: Götter/Kulte +3, Sagen/Legenden +3,

Rechnen +3, Brettspiel +3, Schriftlicher Ausdruck

+3, Heraldik +2, Schätzen +2, Anatomie +2, Ge-

schichtswissen +3, Philosophie +4

Schriften/Sprachen: L/S Schrift der Muttersprache

+2, Sprachen Kennen (Fremdsprache) +2

Handwerk: Musizieren +3, Malen/Zeichnen +4,

Handel +1

Sonderfertigkeiten: Meister der Improvisation

oder Aufmerksamkeit

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eine noch nicht

gewählte

Ausrüstung: Ein Satz aufwändiger und teurer Klei-

dung, ein Satz Straßenkleidung, passende Nah-

kampfwaffe, Dolch, eine Flasche guten Wein,

Schlafsack, Tornister, Feldflasche

Besonderer Besitz: Leibsklave oder Reittier oder

Verbindungen im Wert von 20 Punkten oder unpas-

sendes, aber wertvolles Familienerbstück

NAABAL
Außenstehenden erscheint die Kultur der Donari meist

fremdartig und undurchsichtig; was auch kein Wunder

ist, stellt sie sich doch auch für die Donari selbst oftmals

als ein kaum überschaubares Gewirr aus Pflicht, Verant-

wortung und Tradition dar. Machtspiele, Intrigen und

Vetternwirtschaft verbauen bisweilen jungen, aufstre-

benden Donari den Aufstieg zum Wraatal. Doch selbst

die gelehrtesten Saheet kommen nicht umhin eines an-

zuerkennen: Ansehen, das durch treue Pflichterfüllung
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STARTWERTE
NAABAL (25 GP, ZEITAUFWENDIG)
Voraussetzungen: MU 1 3, GE 1 3, KK 1 1 , KO 1 3

Modifikationen: LeP +1 , AuP +4; SO 7-1 0

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Her-

ausragende Konstitution, Eisern, Kampfrausch, Ho-

he Lebenskraft, Schnelle Heilung /Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Glasknochen,

Kränklich, Lahm, Schlechte Regeneration, Unstet

TALENTE
Kampf: Bogen oder Fechtwaffen oder Hiebwaffen

oder Säbel oder Schleuder oder Schwerter oder

Speere oder Wurfspeere +6, ein weiteres Talent aus

dieser Liste +4 , zwei weitere jeweils +2, Dolche

erlangt wurde. Die Naabal sind junge, aufstrebende Do-

nari, die sich dazu berufen fühlen (oder von ihren Eltern

dazu berufen wurden) die Ehre ihrer Familie zu mehren.

Die meisten von ihnen folgen seit ihrer Geburt dem Vor-

bild eines der Ahnherren und passen ihr ganzes Leben

seinen Idealen an. Die Ausbildung eines Naabal durch

einen Kampfmeister ist fordernd und langwierig. Neben

profunden Waffenkenntnissen werden dem jungen Do-

nari auch alle Dinge beigebracht, die er für seine letzte

Aufgabe, welche den Abschluss seiner Ausbildung bildet,

benötigt: Die erfolgreiche Jagd auf einen besonders eh-

renvollen Feind. Die Definition ist hier bewusst unpräzi-

se gewählt, so dass viele Initianten selbst noch Jahre

nach ihrem Auszug aus der Feste nicht genau wissen, wen

sie als ausreichend ehrenvolles Opfer erwählen sollen.

Das Erkennen seines Zieles ist für den Naabal ebenso Teil

seiner Prüfung, wie die Jagd selbst, zeigt sich doch - ne-

ben dem kämpferischen Geschick - vor allem in der rech-

ten Erkenntnis der Einklang mit dem Willen des Ahnherren.

Die meisten Naabal verlassen die Pfade zunächst in klei-

nen Gruppen und erkunden die Weiten Rakshazars ge-

meinsam. Doch immerwährende Rangstreitigkeiten

untereinander und der Drang nach Mehrung des eigenen

Ruhmes führen oftmals schnell zum Ende dieser Zweck-

gemeinschaften. So kommt es recht häufig vor, dass sich

einzelne Naabal herumreisenden Gruppen anschließen

und sie begleiten.

+3, Raufen +3, Ringen +3

Körper: Athletik +2, Klettern +2, Körperbeherr-

schung +3, Selbstbeherrschung +2, Sinnenschärfe

+4

Gesellschaft: Etikette +2, Menschenkenntnis +2

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung +1 , Wild-

nisleben +1

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [Isdar Raks-

hi] +4, L/S [Isdar Rakshi] +4

Wissen: Geographie +2, Kriegskunst +3, Pflanzen-

kunde +2, Sagen/Legenden +2, Tierkunde +2

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Holzbearbei-

tung oder Kochen oder Schneidern oder Lederar-

beiten +2, ein weiteres +1

Weitere Talente: 50 Punkte zum Verteilen gemäß

der Kosten "Steigerungsfaktor mal Bonuswert" (Ak-

tivierung beachten! ) auf: Athletik, Klettern,

Schleichen, Schwimmen, Selbstbeherrschung, Sich

Verstecken, Zechen, Etikette, Gassenwissen, Men-

schenkenntnis, Überreden, Schätzen, Fährtensu-

chen, Orientierung, Wildnisleben, Geographie,

Geschichtskunde, Heraldik, Kriegskunst, Magiekun-

de, Tierkunde, Philosophie, Pflanzenkunde, Ab-

richten, Bootefahren, Fahrzeuglenken,

Feuersteinbearbeitung. Kein Talentbonus darf

durch diese frei zu verteilenden Punkte einen Bo-

nus von +5 übersteigen.

Sonderfertigkeiten: Kampfsonderfertigkeiten im

Wert von 1 200 AP passend zu den gewählten

Kampftalenten

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Eine passende Ge-

ländekunde, verbilligte Kampfsonder-fertigkeiten

im Wert von 1 000 AP passend zu den gewählten

Kampftalenten

Ausrüstung: Einfache Rüstung (max. RS 2), leder-

ne Arm- und Beinschienen, 2 passende Waffen ent-

sprechend den gewählten Talenten, runder

Lederschild, Dolch, Umhang, Rucksack, Wasser-

schlauch, Feuerstein und Zunder, Schlafmatte.

Besonderer Besitz: Ausgebildetes Reittier oder

gute Rüstung oder gute Waffe
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RAARBRETAII
Raar Bretaii haben die aus Sicht der Donari undank-

bare Aufgabe, außerhalb der Limbuspfade für das Wohl

der Donarifesten zu sorgen und müssen sich für diesen

Zweck den Gegebenheiten fremder Kulturen anpassen.

Dies entfernt sie von Callastir, und obwohl sie natürlich

ihre Aufgabe im Sinne der Ehrenvollen Pflicht annehmen,

gelten sie trotzdem als Außenseiter. Dies ist vielleicht

darauf zurückzuführen, dass manche sich nach einiger

Zeit auf Bretaii zu sehr mit den sie umgebenden frem-

den Kulturen identifizieren und in den Augen ihrer Brü-

der und Schwestern Gefahr laufen vom rechten Weg -

der Ehrenvollen Pflicht - abzukommen.

STARTWERTE
RAARBRETAII (8 GP)
Voraussetzungen: CH 1 2, MU 1 2, IN 1 2, GE 1 2

Modifikationen: SO 4-8

Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfähigkeit

Empfohlene Vor- und Nachteile: Flink, Gefahren-

instinkt, Gutaussehend, Verbindungen, Wohl-

klang/Heimwehkrank

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blutrausch, Un-

stet

TALENTE
Kampf: Dolche+2, Fechtwaffen oder Hiebwaffen

oder Säbel oder Schleuder oder Schwerter oder

Wurfmesser +3, ein weiteres Talent aus dieser Lis-

te +2, Raufen +2, Ringen +2

Körper: Athletik +2, Klettern +2, Körperbeherr-

schung +3, Schleichen +4, Sich Verstecken +4,

Selbstbeherrschung +2, Sinnenschärfe +4

Gesellschaft: Betören +2, Etikette +3, Gassenwis-

sen +2, Menschenkenntnis +4, Schauspielerei +2,

Sich Verkleiden +2, Überreden +4, Überzeugen +3

Natur: Orientierung +2

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [eine pas-

sende Fremdsprache] +5, L/S [Isdar Rakshi] +4,

L/S [zur Fremdsprache passende Schrift] oder

Sprachen Kennen [eine weitere Fremdsprache] +4

Wissen: Geographie +2, Götter/Kulte +2, Heraldik

+2, Magiekunde +2, Sagen/Legenden +2, Rechnen

+4

Handwerk: Heilkunde Wunden +2, Malen/Zeichen

+2, Schneidern +2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, eine passen-

de zusätzliche Kulturkunde

Verbilligte Sonderfertigkeiten: -

Ausrüstung: Gute Kleidung für Repräsentations-

zwecke, Reisekleidung, versteckte Kleinwaffe,

passende Hauptwaffe, Rucksack

Besonderer Besitz: -

RAKSHAZARISCHERSTAM-
MESHANDWERKER

Für die sehr zentrale aventurische Professionen "Hand-

werker" bieten wir dir hier die Variante Rakshazarischer

Stammeshandwerker an. Diese beinhaltet auch einige

Talentanpassungen, wie sie für die in Rakshazar vorkom-

menden Varianten aventurischer Handwerker üblich sind.

Diese Variante bezieht sich auf die Handwerker-Profes-

sion der überarbeiteten vierten Auflage des DSA-Regel-

systems (DSA 4. 1 ).

VARIANTE: +0 GP
Modifikationen: SO -2

TALENTE
Armbrust oder Bogen oder kulturtypische Wurf-

waffe +2 wird zu Bogen oder Schleuder oder

Wurfbeil oder Wurfspeer +2, Infanteriewaffen +2

wird zu Speere oder Stäbe oder regional auch

Zweihand-Hiebwaffen +2, Fahrzeug Lenken oder

Boote Fahren +1 wird zu Fahrzeug Lenken oder

Boote Fahren oder Reiten oder Klettern oder Ath-

letik +2

Kampf: -

Körper: -

Gesellschaft: Etikette & Gassenwissen entfallen
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Natur: Orientierung+2, Wettervorhersage +1 , Wild-

nisleben +2

Wissen: Rechnen -1 , Rechtskunde entfällt

Sprachen/Schriften: Lesen/Schreiben [Mutter-spra-

che] entfällt

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +3, Holzbearbei-

tung +2, Kochen +1 , Lederarbeiten +2, Handel oder

Hauswirtschaft entfallen

Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis (Stadtviertel oder

Stadt) wird ersetzt durch Geländekunde (passendes

Gelände)

RHAPSODE
So rau und wild wie das Leben auf dem riesländischen

Kontinent, ist auch die rakshazarische Musik. Die Ge-

schichte des Landes ist geprägt von den Kämpfen ver-

schiedener Völker um die Vorherrschaft und dem täglichen

Ringen mit den Schrecknissen der Natur. So verwundert

es nicht, wenn es in den Liedern des Rieslandes vornehm-

lich um die Jagd, kriegerische Taten einzelner Helden

oder gewaltige Schlachten geht. Die kunstvollsten die-

ser Gesangsstücke stammen aus den Federn der Rhapso-

den und werden von ihnen zu festlichen Anlässen, wie

etwa einer Siegesfeier nach erfolgreichem Kampf, bei

Festen zu Ehren der Ahnen oder einfach zur abendlichen

Zerstreuung auf dem Dorfplatz vorgetragen. Dabei ver-

stehen sich Rhapsoden nicht nur auf epische Dichtungen

oder gefühlvolle Balladen, sondern haben meist auch ein

paar Stücke im Repertoire, mit denen sie vortrefflich

zum Tanz aufspielen können, so dass sie bei allen Bevöl-

kerungsschichten gleichermaßen beliebt sind. Ob als rei-

sender Sänger in den südlichen Dschungeln, als Musiker

in den Diensten eines reichen Stammesfürsten oder als

Sklave eines amhasischen Musikliebhabers, Rhapsoden

kann man auf dem gesamten Kontinent antreffen. Sie

lernen ihre Kunst meist bei einem Meister, der sie im Ge-

sang, in der Dichtkunst und in der Beherrschung eines In-

strumentes unterweist, welches sie in der Regel

selbstständig anfertigen. Während ihrer Lehrzeit stehen

sie in den Diensten dieses Herren und sind von seinem

Wohlwollen abhängig, bis sie schließlich entlassen wer-

den und selber beginnen umherzuziehen und ihre Stücke

darzubieten. Nicht selten lassen sie sich dabei von den

Erlebnissen und Erzählungen Anderer inspirieren, so dass

es den Rhapsoden zu verdanken ist, dass auch in den ent-

legensten Winkeln Erzählungen aus fernen Ländern zu

vernehmen sind, wobei sie sich bei der Interpretation

dieser Geschehnisse natürlich oftmals einige künstleri-

sche Freiheiten herausnehmen. Manchmal sind es gera-

de die beißenden Spottlieder eines Rhapsoden, die den

Ausschlag dazu geben, dass sich ein Stamm gegen seinen

tyrannischen Häuptling auflehnt. Manchmal sorgen Letz-

tere allerdings auch nur für ein allzu schnelles Karriere-

sowie Lebensende des Rhapsoden, weil er sie vor dem

falschen Publikum zum Besten gegeben hat.

STARTWERTE
RHAPSODE (2 GP)
Voraussetzungen: KL 1 1 , IN 1 2, CH 1 3

Modifikationen: SO 4-8

Empfohlene Vor- und Nachteile: Glück, Gutausse-

hend, Gutes Gedächtnis, Wohlklang / Eitelkeit, Neu-

gier, Unstet

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Übler Geruch, Un-

ansehnlich, Unangenehme Stimme, Widerwärtiges

Aussehen

TALENTE
Kampf: Dolche +1 , Raufen +3, Ringen +2, Hiebwaffen

oder Stäbe +3

Körper: Selbstbeherrschung +1 , Sinnenschärfe +1 ,

Singen +7, Gaukeleien +4, Tanzen +4, Zechen +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis oder Überreden +5

das andere +3, Betören +2, Lehren +2, Sich Verklei-

den +1 , Überzeugen +1 , Etikette oder Gassenwissen

+3 das andere +2

Natur: Orientierung +1 , Wildnisleben +2

Wissen: Götter/Kulte +4, Sagen/Legenden +4, Geo-

graphie +2, Geschichtswissen +3, Heraldik oder

Rechtskunde +2 das andere +1

Schriften/Sprachen: passende Fremdsprache +6, L/S

(Schrift der Muttersprache) oder weitere Fremdspra-

che +3
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SCHWERTBRUDER
Auch wenn sich fast jeder Ronthar als Krieger an-

sieht, so gibt es nur wenige unter ihnen, die dieses Hand-

werk wirklich zu ihrer Hauptbeschäftigung gemacht haben.

Schwertbrüder sind die kämpfende Elite unter den Krie-

gern der Ronthar. In frühester Kindheit werden sie von

den Feuersee-Klerikern auserwählt, die jedes Jahr aufs

Neue durch die Siedlungen der umliegenden Stämme

wandern und vielversprechende Kinder mit sich ins Zen-

trum des Ronthargebiets nehmen. Dort wartet eine lang-

jährige, harte Ausbildung unter den strengen Augen ihrer

Lehrmeister auf sie, die nur die Zähesten und Begabtes-

ten durchstehen. Als fertige Schwertbrüder sind sie viel

mehr als schlichte Kämpfer - sie sind lebende Waffen,

die eine Perfektion in jeglicher Form der Kampfkunst an-

streben, um sich eines Tages sogar vor einem der Tetra-

los beweisen zu können.

Handwerk: Holzbearbeitung +3, Musizieren +6, In-

strumentenbauer +2, Schneidern +1

Ausrüstung: eigenes Instrument, Nahkampfwaffe,

Tuchbeutel, Wasserschlauch, Einfache Kleidung

Besonderer Besitz: persönliches Instrument

STARTWERTE
SCHWERTBRUDER(20GP, ZEITAUF-
WENDIG)
Voraussetzungen: IN 1 2, GE 1 2, MU 1 4, KK 1 4, KO

1 4

Modifikationen: LeP +1 , AuP +3; SO 5-1 0

Automatische Vor- und Nachteile: Prinzipientreue

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Schnelle Hei-

lung, Zäher Hund, Blutrausch, Jähzornig

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Anderthalbhänder +7, Schwer-

ter oder Zweihandschwerter +4 das andere +3,

Raufen +3, Ringen +3

Körper: Athletik +3, Körperbeherrschung +3,

Selbstbeherrschung +4, Reiten +2, Zechen +3

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Lehren +3

Natur: Fährtensuchen +1 , Orientierung +2, Wild-

nisleben +2

Wissen: Götter/Kulte +3, Sagen/Legenden +2, Ge-

schichtswissen +2, Kriegskunst +3

Handwerk: Heilkunde Wunden +3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen

I , Finte, Meisterparade, Wuchtschlag, Waffenloser

Kampfstil: Hammerfaust

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall, Befrei-

ungsschlag, Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaff-

nen, Gegenhalten, Kampfgespür, Kampfreflexe,

Klingensturm, Klingenwand, Meisterliches Entwaff-

nen, Niederwerfen, Schildspalter, Windmühle,

Waffenspezialisierung: Schlachtschwert

Ausrüstung: einfache Rüstung (z.B. Leder), einfa-

cher Helm, passende Waffe entsprechend den ge-

wählten Talenten, Dolch, Rucksack,

Wasserschlauch, Feuerstein und Zunder, Schlaf-

matte

Besonderer Besitz: ausgebildetes Reittier; oder

gute Rüstung oder gute Waffe entsprechend den

gewählten Talenten
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SEENOMADE
Was den Angehörigen der großen Nomadenvölker des

Kontinents die endlosen Steppen und Wüsten sind, sind

den Seenomaden die Wellen der rakshazarischen Meere.

Ihre Heimat ist ihr Schiff, dessen Besatzung in den meis-

ten Fällen aus einem bunten Gemisch verschiedenster

Rassen und Kulturen besteht, zusammengehalten durch

die gemeinsame Liebe zur See und - was meist ausschlag-

gebender ist - die Aussicht auf ein Leben in Ruhm und

Reichtum. Nicht selten sind es auch eine kriminelle Ver-

gangenheit, die drohende Versklavung oder einfach pu-

re Abenteuerlust, die einen Riesländer die schwankenden

Planken der Schiffe dem beständigen Boden des Festlan-

des vorziehen lassen. Um besagtem Reichtum zumindest

ein wenig näher zu kommen, stellen Seenomaden ihre

seefahrerischen Fähigkeiten und ihre Schiffe oft als Es-

korten oder Kundschafter in den Dienst von Handelsschif-

fen oder verbringen ihr Leben als Piraten mit dem Plündern

eben jener. Dabei sind sie allerdings immer bereit sofort

den Kurs zu wechseln, wenn sie wieder mal an eine zer-

schlissene Karte oder einen mit altertümlichen Zeichen

versehenen Gegenstand gelangt sind, die den Weg zu sa-

genumwobenen Schätzen und Geheimnissen der Vergan-

genheit zu weisen versprechen.

STARTWERTE
SEENOMADE (11 GP)
Voraussetzungen: MU 1 1 , GE 1 3, KO 1 2, KK 1 1

Modifikationen: LeP+1 , AuP+2 ;SO 3-8

Automatische Vor und Nachteile: Aberglaube 5

oder Goldgier 5 oder Neugier 5 oder Raumangst 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ba-

lance, Herausragende Balance, Eisern, Gefahrenin-

stinkt, Hohe Lebenskraft, Innerer Kompass,

Richtungssinn, Schnelle Heilung, Zäher Hund / Jäh-

zorn, Rachsucht, Begabung (Schwimmen)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Höhenangst, Kränklich, Meeresangst,

Platzangst, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Dolche +3, Raufen +3, Ringen +3, Hiebwaf-

fen oder Säbel +4 das andere +2, Schleuder oder

Wurfbeile oder Wurfmesser oder Wurfspeere +3

Körper: Akrobatik +2, Athletik +2, Klettern +4,

Körperbeherrschung +4, Schwimmen +4, Selbstbe-

herrschung +2, Sinnenschärfe +2, Zechen +3

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1 , Überreden +1

Natur: Fesseln/Entfesseln +4, Fischen/Angeln +3,

Orientierung +4, Wettervorhersage +3

Wissen: Geographie +4, Sagen/Legenden +2, Tier-

kunde +2

Handwerk: Bootefahren +5, Heilkunde Wunden +3,

Holzbearbeitung +3, Kochen oder Lederarbeiten

oder Mechanik oder Schneidern oder Seiler oder

Sternkunde oder Zimmermann +3 ein weiteres +2,

Seefahrt +5

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser, Meereskun-

dig, Standfest, Waffenloser Kampfstil: Gossenstil,

Wuchtschlag

Ausrüstung: Zweckmäßige Kleidung, Nahkampf-

waffe, Hängematte, Wolldecke, Schnapsflasche

SCHATZTAUCHER
Der Boden der rakshazarischen See ist übersät mit

den Relikten der Vergangenheit. Unzählige Schiffswracks

aus den Zeiten vor dem großen Weltenbrand, geheimnis-

volle Artefakte und nicht zuletzt wertvolle Schätze war-

ten in den Tiefen darauf den Fängen des Wassers entrissen

zu werden. Eine Aufgabe, die die Schatztaucher der See-

nomaden nur allzu gerne übernehmen. Mit Hilfe spezi-

eller Atemtechniken, ihrer geübten Schwimmfähigkeiten

und nicht zuletzt ihrer fast schon sprichwörtlichen Aus-

dauer werden sie von ihren Schiffen aus in die See ent-

lassen und bringen so manches Kleinod an die Oberfläche.

Da Schatztaucher viel Zeit unter Wasser verbringen, ver-

wundert es nicht, wenn ihr Leben oftmals auch eben dort

endet. So mancher von ihnen starb, von starken Unter-

wasserströmungen hinweggerissen, im Maul eines der

zahlreichen Raubfische, oder weil er die Leistungsfähig-

keiten seiner Lunge überschätzte und sich zu tief nach

unten gewagt hat. Auch unter den räuberischen Seeno-

maden finden sich einige Schatztaucher, lassen sich mit

ihnen doch hinterhältige Entermanöver durchführen, bei

denen die unter Wasser wartenden Taucher den sich zur

Wehr setzenden Besatzungen der Beuteschiffe auf dem

eigenen Deck in den Rücken fallen können.
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VARIANTE: SCHATZTAUCHER(+2 GP)

TALENT-ANPASSUNGEN:
Dolche +1 , Hiebwaffen oder Säbel -1 , Klettern -2,

Schwimmen +3, Sinnenschärfe +2, Fesseln/Entfes-

seln -2, Wettervorhersage -1 , Geographie -2,

Schätzen +2, Bootefahren -1 , Seefahrt -1

Sonderfertigkeiten: Talentspezialisierung:

Schwimmen (Tauchen)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Unterwasserkampf

KORSARDES TOTENWASSERS
Auf dem lebensbedrohlichen Totenwasser pflügen die

kleinen, wendigen Knochenschiffe der Korsaren durch

die Wellen, wobei sie es geschickt verstehen den schwar-

zen Wassern auszuweichen um ihr eigentliches Ziel zu

erreichen: die Sklaven- und Frachtschiffe der Amhasim.

Aber auch andere Wasserfahrzeuge, deren Kapitäne ver-

rückt genug sind die Beutegründe der "See-Orks", wie die

Korsaren manchmal auch, mal bewundernd und mal ab-

fällig, genannt werden, zu durchqueren. Die Besatzun-

gen der Schiffe setzen sich nämlich aus befreiten ehemaligen

amhasischen Sklaven (zumeist die namensgebenden Orks)

und den Nachfahren der legendären ersten Korsaren zu-

sammen. Ihr Leben führen sie versteckt auf den zahlrei-

chen, kleinen Inselgruppen im Totenwasser, von denen

aus sie auch ihre Befreiungs- und Beutezüge starten. Sind

die meisten Kaperfahrten durch ihren Hass auf die Skla-

ventreiber motiviert, so geschieht das Aufbringen frem-

der Schiffe auch einfach aus purer Notwendigkeit, da die

kargen Ernten der Heimatinseln allein die Versorgung al-

ler Korsaren nicht gewährleisten können und das lebens-

feindliche Totenwasser ihre Lage noch zusätzlich erschwert.

Deshalb ist man auch wenig wählerisch, was die Herkunft

der zu kapernden Schiffe angeht und beschränkt sich

nicht alleine auf solche der amhasischen Flotte. Der

Reichtum so manches sanskitarischen Händlers fußt

schließlich ebenso auf der Sklaverei wie der der Amhasim.

VARIANTE: KORSARDES TOTENWAS-
SERS (+1 GP)

TALENT-ANPASSUNGEN:
Hiebwaffen +1 , Säbel +1 , Schleuder oder Wurfbeile

oder Wurfmesser oder Wurfspeere, ein noch nicht

gewähltes +2, Schwimmen -2, Selbstbeherrschung

+2, Fischen/Angeln -2, Wettervorhersage -1 , Geo-

graphie -2, Kriegskunst +2, Schätzen +2, Tierkunde

-2, Bootefahren -1 , Seefahrt -1

SKLAVENJ…GER
Der Reichtum der Herrschenden Rakshazars basiert

zu einem großen Teil auf dem Schweiß und Blut zahllo-

ser Sklaven, die in den unzähligen Bergwerken, auf Plan-

tagen, in den großen Werkstätten der Städte und in den

Palästen ihrer Herren ein trostloses Leben fristen und es

meistens auch dort beenden. Der Bedarf an stetig neu-

en, frischen Arbeitskräften ist dementsprechend hoch

und die Sklavenjäger haben es sich zur Aufgabe gemacht,

diesen zu stillen. Man kann ihnen im gesamten Riesland

begegnen, immer auf der Suche nach neuer "Ware", die

sie zu hohen Preisen auf den regelmäßig stattfindenden

Sklavenmärkten der großen Städte losschlagen. Viele

Sklavenjäger stehen in Lohn und Brot der sanskitarischen

Fürsten, während andere "freischaffend" durchs Land zie-

hen und für die Jagd nach besonders exotischen Sklaven

mitunter auch einmal weite Reisen in Kauf nehmen. Ei-

nige besonders Kaltblütige wagen sogar den Handel mit

den Amhasim. Neben der Beschaffung und Überführung

von Neusklaven - meist aus den Küstengebieten rund um

die Jominischen Inseln - haben sich manche Sklavenjä-

gergruppen aber auch auf den Wiedereinfang von Ent-

flohenen spezialisiert, die sie, manchmal erst nach

tagelanger Hetzjagd, mit Netzen, Schleudern und Blas-

rohren, deren Pfeile mit leichten Lähmungsgiften bestri-

chen sind, festsetzen. Schließlich soll die kostbare Ware

möglichst nicht beschädigt werden, obwohl es den meis-

ten Sklavenhaltern nichts ausmacht, wenn ihr "Besitz"

zur Abschreckung ein paar kleinere Kratzer davonträgt.

Sklavenjäger können sich meist nur mit ihresgleichen ab-

geben, denn bei vielen Völkern Rakshazars sind sie ge-
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nauso gefürchtet wie verabscheut. Sollte einer von ih-

nen im Kampf unterliegen, hat er von seinem Gegner in

aller Regel keinerlei Gnade zu erwarten. Trotz aller Ge-

fahren und Ächtungen gibt es dennoch immer wieder

zahlreiche Männer und Frauen, die die Aussicht auf rei-

chen Lohn dazu bringt, sich als Sklavenjäger zu verdingen.

STARTWERTE
SKLAVENJ…GER(10 GP)
Voraussetzungen: MU 1 1 , GE 1 1 , KO 1 2, KK 1 3

Modifikationen: SO 2-7

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe Lebens-

kraft, Ortskenntnis, Richtungssinn, Schnelle

Heilung, Zäher Hund, Arroganz, Blutrausch, Jäh-

zorn, Goldgier, Grausamkeit, Herrschsucht, Jagd-

fieber, Rachsucht, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Kurzatmig, Niedrige Lebens-

kraft, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +4, Raufen +3, Rin-

gen +3, Peitsche oder Kettenwaffen +5, Schleuder

+4

Körper: Klettern +1 , Körperbeherrschung +2, Sich

Verstecken +4, Schleichen +2, Schwimmen +1 ,

Selbstbeherrschung +2, Sinnenschärfe +3, Reiten

oder Fahrzeuglenken oder Bootefahren +3, Zechen

+2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Überreden +2

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +2, Wildnis-

leben +3, Fallenstellen +4, Fesseln/Entfesseln +5

Wissen: Pflanzenkunde +1 , Tierkunde +1 , Geogra-

phie +2, Kriegskunst +2, Schätzen +2

Sprachen/Schriften: passende Fremdsprache +4

Handwerk: Holzbearbeitung +1 , Lederarbeiten +1 ,

Heilkunde Wunden +3, Falschspiel +2

Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag, Waffenlo-

ser Kampfstil: Gossenstil oder Hammerfaust oder

Rhak-Ringe

Verbilligte Sonderfertigkeiten: eine passende Ge-

ländekunde, Betäubungsschlag

Ausrüstung: Kulturtypische feste Kleidung, passen-

de Hiebwaffe, Peitsche oder Neunschwänzige, Fle-

dermaus oder Greifer oder Lasso oder Wurfnetz,

Messer, Wasserschlauch, Tuchbeutel mit Proviant

Besonderer Besitz: Persönlicher Sklave, einfaches

Reittier

SCHWARZERREITER
Dafür, dass der schwarzen Stadt am Totenwasser wohl

niemals die Sklavenjäger ausgehen werden, sorgt allein

schon die oftmals unter den Amhasim grassierende Lan-

geweile. Was könnte aufregender sein, als draußen in

der Wildnis gegen wütende Bestien zu kämpfen, neue

Sklaven zu fangen und dabei den Ruhm der Republik (und

auch den eigenen) zu mehren? Für tatendurstige junge

Amhasim verspricht der Beruf des Sklavenjägers nicht

nur große Abenteuer, sondern er ist zugleich auch der

beste Weg, sich gesellschaftlich zu profilieren. Die schwar-

zen, stachelbewehrten Eisenpanzer der berittenen Skla-

venjäger sind in großen Teilen des südlichen Rakshazar

ein nur allzu bekannter, gefürchteter Anblick. Auf ihren

Reitechsen durchstreifen die amhasischen Sklavenjäger

das weitere Umland der großen Metropole und stoßen

auf einzelnen Raubzügen tief in die umliegenden Länder

vor. Bei ihrer Arbeit benutzen die schwarzen Reiter von

Amhas neben den für ihr Volk typischen auch eine große

Bandbreite nicht tödlicher Waffen, wie etwa die Bola

und den Sklavenfänger – eine spezielle Variante des Lang-

bogens, die hervorragend dazu geeignet ist, einen Geg-

ner außer Gefecht zu setzen, ohne der kostbaren „Ware“

dabei allzu großen Schaden zuzufügen.
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VARIANTE:
SCHWARZERREITER(+6 GP)

TALENT-ANPASSUNGEN:
Anderthalbhänder oder Hiebwaffen oder Schwer-

ter+4 statt Hiebwaffen +4, ein weiteres +2; Peit-

sche oder Kettenwaffen (das gewählte) -2,

Armbrust oder Bogen oder Schleuder+5 statt

Schleuder +4, ein weiteres +3, Reiten +5 statt Rei-

ten oder Fahrzeuglenken oder Bootefahren +3,

Schleichen -1 , Sich Verstecken -2, Sinnenschärfe

-1 , Fährtensuchen -1 Fallenstellen -4, Orientierung-

1 , Wildnisleben -1 , Kriegskunst +2, Falschspiel -2

Sonderfertigkeiten: Rüstungsgewöhnung I , Beritte-

ner Schütze, kein Waffenloser Kampfstil

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Passende Gelände-

kunde entfällt, Rüstungsgewöhnung I I , Reiterkampf

Ausrüstung: Schwarze Rüstung

SOLDAT
Der größte Teil der rakshazarischen Heere besteht

aus Kriegssklaven, die zwar schlecht ausgerüstet, aber

ob ihrer schieren Anzahl kaum niederzuringen und dazu

verdammt sind, ihr Leben für ihren jeweiligen Herrscher

zu geben. Die wirklich wichtigen Aufgaben - der Schutz

des Feldherrn, der vernichtende Schlag gegen den Feind,

die Bewachung des Palastes oder der Stadt – übertragen

die Herrschenden dagegen lieber professionellen Kämp-

fern. Diese Soldaten wissen um ihre besondere Stellung,

weswegen sie die Kriegssklaven und vor allem alle Nicht-

kämpfer wie Dreck behandeln, doch in Wirklichkeit sind

auch sie in den Augen der Herrschenden nicht mehr als

Schwertfutter im Kampf um die Macht. Berühmt für ih-

re Kampfkraft und berüchtigt für ihre Brutalität sind vor

allem die Kristallgarde des Hexersultans aus Yal-Mordai,

die schönen, schwarzen Kriegsweiber, die dem Sultan

Teruldans dienen und die Kshatryia aus Shahana.

SOLDAT
Werte wie aventurischer Soldat. Gewählt werden

können die Varianten Schweres Fußvolk, Schwere

Reiterei (Kataphrakt) Streitwagenlenker, Schütze,

Artellerist, Seeartellerist.

Folgende Anpassungen müssen vorgenommen wer-

den:

ANPASSUNGEN FœRSCHWERES FUÜ-
VOLK(0 GP)

Kampf: Speere +5 statt Infanteriewaffen +5, Dol-

che oder Säbel oder Hiebwaffen +3 statt Dolche

oder Säbel +3

Ausrüstung: Einheitenspeziefische Rüstung, Kurz-

speer und Schild oder ein Säbel oder eine Hiebwaf-

fe, Wasserschlauch und Brotbeutel, Handgeld

ANPASSUNGEN FœRSCHWERE REITE-
REI (12 GP)

Empfohlene Vor- und Nachteile: zusätzlich Adlige

Abstammung
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RAKSHAZARISCHE
STAMMESKRIEGER

Eine der Lektionen, die man als Kind Rakshazars zu

lernen gezwungen ist, beinhaltet die Erkenntnis, dass

man in ein Land hineingeboren wurde, in dem das eige-

ne Überleben oftmals mit dem Tod eines Anderen er-

kauft werden muss. Die Geschichte des Rieslandes ist

eine Geschichte voller Konfrontation und Kriege. Kämp-

fe gegen die jeweiligen Nachbarn und gegen die Wild-

heit der Natur sind an der Tagesordnung, unabhängig

davon, ob diese Kämpfe in den weiten Steppen, der

schwülen Luft des Dschungels, den glühend heißen Wüs-

ten oder in uralten Wäldern ausgetragen werden. Wäh-

rend sich in den städtisch geprägten Kulturen des Kontinents

im Laufe der Jahrhunderte spezialisierte Soldaten, Gar-

den oder Kämpfer-Kasten ausgeformt haben, deren Auf-

gabe die kriegerische Auseinandersetzung ist, so obliegt

dies bei den Stammeskulturen der rakshazarischen Wild-

nis allein aus pragmatischen Gründen meist der ganzen

Sippe. Die wenigsten Stämme können es sich in ihrem

kargen Lebensraum leisten, reine Kriegergruppen zu un-

terhalten, so dass die meisten kämpfenden Männer und

Frauen in Zeiten des Friedens anderen Aufgaben nach-

gehen. Wie das Verhältnis zwischen Kriegs- und ander-

weitiger Tätigkeit aussieht, wie man ausgebildet wird

und wie die Beziehung zu den übrigen Mitgliedern der

Stammesgemeinschaft aussieht, hängt dabei natürlich

stark von der jeweiligen Kultur ab. Gemeinsam ist aller-

dings allen, dass man sich nach dem eigenen Verständ-

nis vorwiegend als Stammeskrieger betrachtet, so dass

der Kampf für die Sippe und die Verteidigung der Ge-

meinschaft die am stärksten treibende Kraft für das ei-

gene Handeln bildet.

ANGURIANISCHER
STAMMESKRIEGER

Aufgrund ihrer blitzschnellen, aus dem Hinterhalt

ausgeführten Überfälle auf Handelskarawanen, Planta-

gen und Sklavenzüge sind die Angurianer den Herrschen-

den im Umland des Yal-Hamat mehr als nur ein Dorn im

Auge. Trotz zahlreicher Scharmützel und Gefechte ist es

den Herren von Amhas noch nicht gelungen, die Zentren

des Widerstands zu lokalisieren, geschweige denn sie

auszuheben. Dies ist zu einem nicht unerheblichen Teil

den Stammeskriegern der Angurianer zu verdanken, die

es vortrefflich verstehen, sich nach einem Angriff rasch

zurückzuziehen und mit all der Listigkeit, die der Him-

melsdrache sie lehrt, ihre Spuren zu verwischen. Sollten

sie dennoch einmal zu einer offenen Konfrontation ge-

zwungen werden, kämpfen sie mit der Leidenschaft ih-

rer Dunklen Göttin und würden eher sterben als ihre

Freiheit zu verlieren oder den derzeitigen Aufenthalts-

ort ihres Stammes preiszugeben. Deshalb werden sie sich

in ausweglosen Situationen eher selbst das Leben neh-

men, als ihren Tod durch die Hände der Häscher der skla-

venhaltenden Despoten zu finden. Die ständige Flucht

vor den Unterdrückern ihrer Vorfahren hat aus den An-

gurianern ein Volk geformt, in dem praktisch jeder An-

gehörige der Stammesgemeinschaft in rituellen Kämpfen

im Umgang mit der Waffe geschult wird. Allerdings ist

es nur den Volljährigen gestattet an den zahlreichen

Raubzügen der Krieger teilzunehmen, wobei weniger das

tatsächliche biologische Alter als vielmehr der bewiese-

ne Mut und die im Kampf gezeigte Geschicklichkeit und

Raffinesse entscheidend sind. Die bevorzugten Waffen

der Angurianer sind Schleuder, Kurzbogen und Speer. All

diese Waffen werden in Friedenszeiten auch zu Jagdzwe-

cken eingesetzt. Im direkten Zweikampf fällt die Wahl

meist auf scharfe Hiebwaffen. Angurianische Stammes-

krieger verwenden zudem eine Vielzahl von Giften, um

ihre Gegner möglichst schnell kampfunfähig zu machen

bzw. zu töten. Was auf andere Völker grausam und ehr-

los wirkt, ist für einen Angurianer Mittel zum Zweck,

denn im Zuge des Schutzes der Gemeinschaft kann man

es sich einfach nicht leisten, Überlebende entkommen

zu lassen. Würdigen Gegnern wird dennoch eine seltsa-

me Art von Respekt entgegen gebracht, denn schließlich

ANPASSUNGEN FœRSCHœTZEN (6 GP)
Kampf: Wurfspeere oder Bogen +5 statt Armbrust

oder Bogen +5

Ausrüstung: Keine Rüstung, 3 Wurfspeere oder

einen Bogen samt Köcher mit 20 Pfeilen, Bronze-

dolch, Wasserschlauch und Brotbeutel, Handgeld
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STARTWERTE
ANGURIANISCHERSTAMMESKRIEGER
(10 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, GE 1 2, KO 1 2, KK 1 1

Modifikationen:LeP +2, AuP +3 ;SO 3-1 0

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ar-

roganz, Hohe Lebenskraft, Schnelle Heilung, Zäher

Hund / Blutrausch, Kampfrausch, Rachsucht, Sam-

melleidenschaft (Kampf - und Jagdtrophäen),

Goldgier

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Bogen oder Schleuder oder Wurfbeil oder

Wurfmesser oder Wurfspeer +5, Dolche +3, Hieb-

waffen oder Speere oder Stäbe oder Kettenwaffen

oder Kettenkugel oder Zweihandhiebwaffen + 5 ein

anderes +2, Raufen +3, Ringen +2

Körper: Athletik +3, Klettern +4, Körperbeherr-

schung +3, Reiten +1 , Schleichen +4, Selbstbeherr-

schung +3, Sich Verstecken +4, Sinnenschärfe +3,

Zechen +1

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +2, Wild-

nisleben +2, Fallenstellen +2

tragen sie dazu bei, die eigenen Fähigkeiten zu verbes-

sern. Die Rüstungen der Angurianer-Stammeskrieger spie-

geln - ebenso wie ihre Kleidung - ihren Stolz auf die

eigene Freiheit und Selbstbestimmung wieder, so dass

man verschiedenste Kombinationen von Rüstungsteilen

vorfinden kann. Legendär sind ihre furchterregenden

Kriegsmasken, die eher zur Einschüchterung als zum

Schutz getragen werden. Ein angurianischer Stammes-

krieger fühlt sich niemandem außer sich selbst verpflich-

tet, unterwirft sich keiner Autorität und zeigt dies

gegenüber Anderen auch sehr deutlich. Hat man aller-

dings einmal seine Freundschaft gewonnen, so ist er ein

verlässlicher Gefährte, der aus freien Stücken für seine

Kameraden durchs Feuer gehen würde.

Wissen: Pflanzenkunde +1 , Tierkunde +2, Kriegs-

kunst +2

Handwerk: Lederarbeiten +2, Heilkunde Wunden

+3, Heilkunde Gift +1

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag oder gezielter

Stich, Finte, Sturmangriff

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampf-

stil: Paj Garok, Scharfschütze

Ausrüstung: Lederhose oder Kilt, Fell oder Leder-

umhang, eine Nah- und eine Fernkampfwaffe, Jagd-

messer, einfache Lederstiefel, Kalkarimskralle,

Wasserschlauch, Portion Rauschkräuter oder Angu-

rianischer Wein

Besonderer Besitz: Angurianische Lederrüstung und

Kampfmaske

BROKTHAR-
STAMMESKRIEGER

Bis zum Bersten gespannte, waffenstarrende Muskel-

berge; jederzeit bereit ihr Gegenüber in den Boden zu

stampfen - das sind die Attribute, die einen Stammes-

krieger der wilden Brokthar ausmachen. Von frühester

Jugend an darauf getrimmt seinen Willen durch Stärke

und Ausdauer durchzusetzen, aber auch jedem zu fol-

gen, der offensichtlich stärker als man selbst ist, sind

Brokthar-Stammeskrieger lebende Waffen, die ihre Kraft

ungezügelt einsetzen und mit Faust, Metall und Blut ih-

re Sippe bis zu ihrem Tod vor Feinden und wilden Besti-

en verteidigen.
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STARTWERTE
BROKTHAR-STAMMESKRIEGER(5 GP)
Voraussetzungen: MU 1 4, KK 1 4, KO 1 4, GE 1 2,

Modifikationen: LeP+2, AuP+2; SO 3-1 0

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Schnelle

Heilung, Zäher Hund / Blutrausch, Jähzornig, Vor-

urteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Dolche +3, Raufen oder Ringen +4 das an-

dere +3, Hiebwaffen oder Säbel oder Speere oder

Schwerter oder Anderthalbhänder oder Zweihand-

Hiebwaffen oder Zweihandschwerter +5, ein wei-

teres +4, ein weiteres +3, Wurfbeile oder Wurfs-

peer +3

Körper: Athletik +3, Körperbeherrschung +3,

Schleichen +1 , Selbstbeherrschung +3, Sinnen-

schärfe +1 , Zechen +3

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung +1 , Wild-

nisleben +2

Wissen: Götter/Kulte +1 , Sagen/Legenden +1 ,

Tierkunde +2, Kriegskunst +2

Handwerk: Heilkunde Wunden +3

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag,

Waffenloser Kampfstil: Hammerfaust

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag,

Hammerschlag oder Finte, Schildspalter

Ausrüstung: Stammestypische Kleidung; passende

Waffe, Jagdmesser; Wasserschlauch; Tuchbeutel

mit Proviant

Besonderer Besitz: Stählerne Waffe

IPEXCO-STAMMESKRIEGER
In den Dörfern des Dschungels wird kein Unterschied

zwischen Jägern und Kriegern gemacht. Wird der Stamm

bedroht, ziehen alle waffenfähigen Mitglieder der Sippe

gemeinsam in den Kampf. Geschickt nutzen die Krieger

dabei jede Deckung die ihnen das Unterholz bietet, um

STARTWERTE
IPEXCO-STAMMESKRIEGER(14 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, GE 1 3, KO 1 3, KK 1 1

Modifikationen: AuP +2; SO 3-6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ge-

fahreninstinkt, Hohe Lebenskraft, Eisern, Zäher

Hund, Kampfrausch, Schnelle Heilung, Resistenz

gegen Gifte / Aberglaube, Blutrausch, Jähzorn,

Rachsucht, Raumangst, Verpflichtungen, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Bogen oder Wurfspeere +5, Dolche +2,

Hiebwaffen oder Kettenwaffen +3, Raufen oder

Ringen +3, das andere +2, Speere +4

Körper: Akrobatik +3, Athletik +4, Klettern +3,

Körperbeherrschung +4, Sich Verstecken +4, Schlei-

chen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +3,

Sinnenschärfe +3,

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +3, Wildnis-

leben +2

Wissen: Pflanzenkunde +1 , Tierkunde +2

Handwerk: Boote fahren +1 , Feuersteinbearbeiten

+4, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeiten +4, Le-

derarbeiten +2

ihre Feinde aus dem Hinterhalt heraus anzugreifen. Sie

setzen vor allem Fernkampfwaffen wie Pfeilschleudern,

Kurzbögen, Schleudern und Blasrohre ein. Daneben ge-

hören vor allem Speere, Schädelbrecher und Kampfmes-

ser zu ihren bevorzugten Waffen. Eine offene Konfrontation

wird nach Möglichkeit vermieden. Die meisten Stämme

können es sich nicht erlauben das Leben ihrer Mitglieder

leichtfertig aufs Spiel zu setzen. Ist jedoch das Dorf un-

mittelbar bedroht, werfen die Krieger all ihre Kampf-

kraft in die Waagschale. Ihre Feinde dürfen dann kein

Erbarmen erwarten, denn die Krieger kämpfen nicht für

Ehre oder Anerkennung, sondern schlicht für das Über-

leben ihrer Sippe!
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Sonderfertigkeiten: Ausweichen I oder Linkhand,

Finte oder Wuchtschlag, Kampfreflexe

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,

Ausweichen I I oder Schildkampf I , Ausweichen I I I

oder Schildkampf I I , Finte oder Wuchtschlag (das

oben nicht gewählte)

Ausrüstung: Lendenschurz, Tragebeutel, Bogen

oder Speer, Feuersteinmesser, Schädelbrecher oder

Totschläger

Besonderer Besitz: Obsidian-Waffe

VARIANTE: KœSTENDORF (+0 GP)

Anders als ihre Verwandten aus dem Binnenland

und dem Gebirge verfügen die Ipexco der Küsten-

dörfer über eine eigene Kriegerkultur. Diese Kämp-

fer zeichnen sich vor allem durch ihr martialisches

Auftreten aus. Sie verzieren ihre Körper mit groß-

flächigen Tätowierungen - vornehmlich im Gesicht -

durchstechen ihre Haut mit Knochen, Fischbein und

Muscheln, und tragen bunte Kriegsbemalungen. Ty-

pisch sind ihre von wildem Geschrei begleiteten

Scheinangriffe und Kriegstänze, mit denen sie ihre

Gegner zunächst einzuschüchtern versuchen. Zeigt

sich der Gegner trotz dieser Zurschaustellung von

Mut und Stärke weiterhin unbeeindruckt, gehen die

Krieger zu offenen Frontalangriffen über. Rüstun-

gen werden nicht getragen, da Kämpfe häufig im

knietiefen Wasser ausgetragen werden. Dafür

schützen sich viele Krieger mit großen Lederschil-

den und hölzernen Kriegsmasken. Bevorzugte Waf-

fen sind Wurfspeere, Speere, Pfeilschleudern und

Taiahas. Im Bootskampf werden auch gerne Bögen

und Kampfmesser eingesetzt.

TALENT-ANPASSUNGEN:
Bogen oder Wurfspeere (das gewählte) -1 , Zwei-

handhiebwaffen +5 statt Hiebwaffen oder Ketten-

waffen +3, Akrobatik -1 , Klettern -2,

Körperbeherrschung +1 , Schwimmen +2, Selbstbe-

herrschung +1 , Sich Verstecken -3, Fährtensuchen

-2, Fischen/Angeln +3, Orientierung +2, Sternkunde

+3, Boote fahren +4

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser statt

Kampfreflexe

Ausrüstung: Taiaha oder großer Lederschild statt

Schädelbrecher oder Totschläger

VARIANTE: BERGDORF (-1 GP)

Die Krieger der Bergdörfer sind oftmals auch

gleichzeitig die Hirten der Ziegenherden ihres

Stammes. Kommt es zum Kampf, so nutzen die

Krieger ihre Ortskenntnis, um ihre Feinde an den

steilen Berghängen in Fallen zu locken und sie

dann von oben herab mit Felsbrocken, Schleudern

oder Bögen unter Beschuss zu nehmen. Waffen für

deren Verwendung zwei Hände benötigt werden

sind bei ihnen nur selten in Gebrauch, da der

Kampf häufig in Steilwänden stattfindet und die

Krieger hierfür eine freie Kletterhand benötigen.

Vor allem die Schleuder erfreut sich bei ihnen

großer Beliebtheit. Manche Krieger sind derart ge-

schickt im Umgang mit ihr, dass sie mit gezielten

Schüssen Steinschläge auslösen können, die ihre

Feinde mit sich in die Tiefe reißen. Nahkämpfe

werden vor allem mit Kampfmessern und Totschlä-

gern ausgetragen.

TALENT-ANPASSUNGEN:
Schleuder oder Wurfspeere +4 statt Bogen oder

Wurfspeere +5, Hiebwaffen oder Kettenwaffen

(das gewählte) +2, Speere -2, Körper: Klettern +2,

Schwimmen -2, Boote fahren -1

Ausrüstung: Schleuder oder Wurfspeer statt Bogen

oder Speer; zudem Wollumhang, Sandalen, Woll-

mütze
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NEDERMANNEN-
STAMMESKRIEGER

In der frostigen Wildnis der Mammutsteppen im Nor-

den Rakshazars bleibt den Sippen der Nedermannen im

täglichen Kampf ums Überleben wenig Zeit sich mit an-

deren Dingen als der Beschaffung von Nahrung und der

Suche nach sicheren Lagerplätzen zu beschäftigen. Auf-

grund dieser Umstände finden sich bei ihnen keine Krie-

ger im eigentlichen Sinne. Wenn man von

Nedermannen-Stammeskriegern spricht sind vielmehr

diejenigen Nedermannen gemeint, die bei der Jagd den

Speer am geschicktesten zu führen wissen und jene, die

die Höhlen der Sippe gegen wilde Tiere oder die Über-

fälle von Orks und Slachkaren verteidigen. Ein Stammes-

krieger der Nedermannen ergreift in einem Kampf eher

selten die Initiative und sucht, wenn er sich unterlegen

fühlt, auch schon mal sein Heil in der Flucht, um später

mit Unterstützung zurückzukommen. Wird er - oder gar

seine Sippe - in die Ecke gedrängt, erweist er sich aller-

dings als zäher Gegner mit einem schier unbändigen Über-

lebenswillen. Wegen ihres Glaubens an eine beseelte

Welt und den grausamen Bärgeist Fruun, der über diese

wacht, bringt der Nedermannen-Stammeskrieger allen

getöteten, seien es Mammuts, wilde Bestien oder Orks,

höchsten Respekt entgegen. In wüsten Tänzen versucht

er, die Geister der Besiegten zu besänftigen, denn nichts

fürchtet ein Krieger mehr als rachsüchtige Geister, kön-

nen diese doch ihm und seiner Sippe Tod, Unheil und

Verderben bringen. Vom Jenseits erhofft ein Stammes-

krieger sich nicht mehr als in seiner Sippe aufzugehen,

indem er von ihren Mitgliedern gegessen wird und ihr so,

als wachender und schützender Geist, auch über seinen

Tod hinaus dienen zu können. Als weitere Waffen neben

dem Speer verwenden die Nedermannen Keulen oder

handgroße, scharfkantige Felsbrocken. Die Fertigung sei-

ner Waffe obliegt dem Nedermannenkrieger selbst, und

er wird sie mit Stolz bis zu seinem Tode tragen und pfle-

gen.

STARTWERTE
STAMMESKRIEGERNEDERMANNEN (0
GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, KK 1 3, KO 1 4

Modifikationen: LeP+1 , AuP+2, SO 2-4

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Schnelle

Heilung, Zäher Hund; Ungebildet

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Gebildet; Fett-

leibig, Glasknochen, Kränklich, Schlechte Regene-

ration

TALENTE
Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen oder Speere oder

Zweihand-Hiebwaffen +5, ein weiteres +3, Rau-

fen+3, Ringen+3, Wurfspeer +4

Körper: Athletik +2, Körperbeherrschung +2,

Schleichen +2, Sich Verstecken +2, Selbstbeherr-

schung +3, Sinnenschärfe +2

Natur: Fährtensuchen +2, Fallenstellen +4, Orien-

tierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Götter/Kulte +1 , Sagen/Legenden +1 ,

Tierkunde +2

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +2, Heilkunde

Wunden +2, Holzbearbeitung +3, Lederarbeiten +3

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Improvisierte

Waffen

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Niederwerfen,

Sturmangriff

Ausrüstung: stammestypische Kleidung; passende

Waffe, Faustkeil; Proviant

Besonderer Besitz: nicht möglich

ORK-STAMMESKRIEGER
Die Stammeskrieger der Orks - egal ob in den Krie-

gerkhez der Brachtão oder denen ihrer Vettern, der Ur-

gashkao - gehören zu den wohl besten Kämpfern aller

Völker Rakshazars. Dies beruht hauptsächlich darauf,

dass sie seit Kindesbeinen eine ordentliche Ausbildung

durch erfahrene Veteranen genießen, die ihr Wissen und

auch so machen fiesen Trick an die Jünglinge weiterge-

ben und sie zu aufwendigen, Geist und Körper stählen-

den Initiationsriten anleiten.
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STARTWERTE
ORKSTAMMESKRIEGER(GP NACH VA-
RIANTE)
Modifikationen: LeP +1 , AuP +2; SO 3–6

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ent-

fernungssinn, hohe Lebenskraft, Kampfrausch,

Schnelle Heilung, Zäher Hund/ Arroganz, Blut-

rausch, Jähzorn, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adlig, Feen-

freund / Behäbig, Fettleibig, Glasknochen, Kränk-

lich, schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Dolche +3, Raufen +2, Ringen +2

Körper: Athletik +2 Klettern +1 , Körperbeherr-

schung +4, Schleichen +1 , Selbstbeherrschung +3

Gesellschaft: -

Natur: Fährtensuche +1 Orientierung +3, Wildnisle-

ben +2

Wissen: Kriegskunst +1

Handwerk: Feuersteinbearbeitung: +2 Heilkunde

Wunden +3, Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2

Ausrüstung: kulturtypische Waffe, weitere Waffe,

Jagdmesser, Fellkleidung, Schutztalisman oder An-

derer Schmuck (Zähen wilder Bestien, Schrumpf-

köpfe etc. ), Trinkbeutel, Alkohol oder Rauschkraut

Besonderer Besitz: -

VARIANTE: BRACHTˇO (8 GP)

Voraussetzungen: MU 1 2, KL 1 1 , GE 1 3, Kultur

Brachtão

Automatische Vor- und Nachteile: Eisern

TALENT-ANPASSUNGEN:
Bogen +2, Hiebwaffen oder Säbel oder Speere oder

Zweihandhiebwaffen +5, ein anderes +3, Athletik

+1 , Schleichen +1 , Selbstbeherrschung +1 , Zechen

+2, Menschenkenntnis +1 , Überreden +1 , Heraldik

+1 , Kriegskunst +2, Sprachen Kennen [Broktharisch

oder Gmer oder Jiktisch oder Sanskitarisch oder

Slachkarisch oder Uzujuma] +2, Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Meisterparade, Rüstungsge-

wöhnung I , Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Ge-

genhalten, Niederwerfen

Besonderer Besitz: besondere Waffe

VARIANTE: JIKTACHǨ O (7 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, IN 1 2, KK 1 3, Kultur Jik-

tachkão

TALENT-ANPASSUNGEN:
Dolche +1 , Hiebwaffen oder Speere +5, das andere

+3, Schleuder oder Wurfspeere +3, Schleichen +2,

Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +2, Fährtensu-

che +2, Fischen/ Angeln +1 , Wildnisleben +2, Pflan-

zenkunde +2, Tierkunde +2, Feuersteinbearbeitung

+1 , Heilkunde Wunden +2

Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Finte, Wucht-

schlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Festnageln, Geziel-

ter Stich, Niederwerfen

VARIANTE: OGHAS-KES (12 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, GE 1 3, KK 1 3, Kultur Jik-

tachkão (Oghas-kes)

Automatische Vor- und Nachteile: Eisern

TALENT-ANPASSUNGEN:
Bogen oder Schleuder oder Wurfspeere +4, ein wei-

teres +3, Hiebwaffen oder Speere +5, das andere

+3, Reiten +5, Schleichen +1 , Sinnenschärfe +2,

Überreden +2, Fährtensuchen +2, Orientierung +2,

Wildnisleben +2, Kriegskunst +1 , Tierkunde +2, Ab-

richten +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Reiterkampf,

Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener Schütze,

Kampfreflexe

Besonderer Besitz: ausgebildetes Reittier

VARIANTE: URGASHǨ O (9 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, GE 1 3, KK 1 3, Kultur Ur-

gashkão

Automatische Vor- und Nachteile: Eisern
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TALENT-ANPASSUNGEN:
Bogen +5, Hiebwaffen oder Säbel +3, Lanzenreiten

+3, Wurfspeere +2, Reiten +5, Orientierung +2,

Wildnisleben +1 , Kriegskunst +1 , Tierkunde +2, Ab-

richten +1 , Bogenbau +2

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener Schüt-

ze, Scharfschütze

Besonderer Besitz: Pferd oder M'Reg-Rüstung

VARIANTE: MORGAII (8 GP)
Voraussetzungen:MU 1 4, KK 1 5, KO 1 4, Rasse

Braunpelzork (Morgaii)

Modifikationen: SO +2

TALENT-ANPASSUNGEN:
Hiebwaffen oder Säbel oder Zweihandhiebwaffen

+6, ein weiteres +4, Wurfspeere oder Wurfbeile

oder Bogen +3, Raufen +1 , Ringen +1 , Athletik +2 ,

Selbstbeherrschung +2, Menschenkenntnis +2,

Überreden +2, Götter und Kulte +3, Heraldik +1 ,

Kriegskunst +3, Sagen/Legenden +2

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag,

Rüstungsgewöhnung I , Sturmangriff

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Befreiungsschlag,

Hammerschlag, Schildspalter, Waffenloser Kampf-

stil: Hammerfaust

Besonderer Besitz: besondere Waffe
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PARNHAI-
STAMMESKRIEGER

Viele Bewohner des Rieslandes kennen das Volk der

Parnhai nur als sanskitarische Sklaven, die nicht Willens

zu sein scheinen, sich gegen ihre despotischen Unter-

drücker zu erheben. Umso mehr sind Erstere überrascht,

wenn sie erfahren, dass die Parnhai durchaus Männer und

Frauen hervorgebracht haben, die in der Lage sind mit

einer Waffe umzugehen. Das anfängliche Gefühl der Über-

raschung schlägt jedoch schnell um in Furcht, wenn sie

erst einmal eine Horde Stammeskrieger der Olaoduori-

Parnhai beobachten konnten, die gerade ein südraksha-

zarisches Küstendorf plündert. Dabei hinterlassen die

Stammesrieger - einer gewaltigen Woge, die die Küste

überspült gleich - eine Spur der Verwüstung und in ihren

Augen lodert ein Feuer wie das der Vulkane ihrer jomi-

nischen Heimat. Doch zugleich sind die Krieger der küs-

tenbewohnenden Parnhai auch so wandel- und

unberechenbar wie das Meer. Wer nicht zu ihren Fein-

den zählt, erlebt sie nicht selten als besonnene und ab-

wägende Gegenüber. Im Gegensatz zu ihren aufbrausenden

Verwandten agieren die Krieger der Erishuori eher im

Verborgenen und machen sich das Gelände zur Nutze,

um von einer gut zu verteidigenden Position aus überra-

schende und zermürbende Ausfälle zu unternehmen. Da-

bei beweisen sie eine bemerkenswerte Zähigkeit und

Standfestigkeit, gleichsam der festen Erde, mit der sie

sich zur Tarnung einreiben. Egal welcher Volksgruppe er

angehört, ein Parnhai-Stammeskrieger weiß meist ganz

genau, ob ein Kampf sich lohnt oder nicht. Ihr vermeint-

licher Gleichmut sorgt bei den Sklavenjägern des Nor-

dens regelmäßig für Verwunderung, etwa wenn ein in

verlustreichem Kampf bezwungener Parnhai plötzlich die

Waffe streckt und sich (scheinbar) in sein Schicksal er-

gibt. Aber dieses Verhalten ist meist nicht von langer

Dauer, denn je stärker das Wasser eines Flusses in sein

Bett gezwängt wird, desto stärker wird es bei Hochwas-

ser über die Ufer treten. Manch sanskitarischer Fürst

ahnt nicht, dass in seinem Hinterland die Flüsse bereits

langsam aber stetig anzuschwellen beginnen. Die bevor-

zugten Waffen der Parnhai-Stammeskrieger sind der

STARTWERTE
PARNHAI-STAMMESKRIEGER(GP JE
VARIANTE)
Voraussetzungen: MU 1 2, GE 1 2, KO 1 3, KK 1 2

Modifikationen: AuP 2; SO 3-6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe Le-

benskraft, Ortskenntnis, Richtungssinn, Schnelle

Heilung, Zäher Hund / Arroganz, Blutrausch, Jäh-

zorn, Prinzipientreue, Rachsucht, Verpflichtungen,

Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Bogen oder Wurfspeer +4, Dolche +3,

Hiebwaffen +4, Raufen oder Ringen +3 das andere

+2, Speere oder Stäbe +4 das andere +3

Körper: Akrobatik +3, Athletik +3, Klettern +1 ,

Körperbeherrschung +4, Sich Verstecken +2,

Schleichen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung

+3, Sinnenschärfe +3

Natur: Fährtensuchen +2, Orientierung +2, Wild-

nisleben +2

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2

Handwerk: Boote Fahren +1 , Heilkunde Wunden

+3, Holzbearbeiten +1 , Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wucht-

schlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Finte, Niederwer-

fen, Kampfreflexe

Ausrüstung: stammestypische Kleidung, Speer

oder Tschubacq oder Tschu-Tschubacq, Bogen

Tschubacq, eine stachel- und dornenbesetzte Keule, so-

wie kurze Speere und Harpunen, mit dem einige Krieger

sich in Friedenszeiten auch als Fischer oder Jäger betä-

tigen, während inbesondere Erishuori-Krieger häufig auch

auf den weitläufigen Reisfeldern im Hinterland ihrer Dör-

fer arbeiten.
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ROCHKOTAII-KRIEGER
Die Rochkotaii-Krieger sind in erster Linie Jäger - Jä-

ger, die Wild, Bestien und vor allem Weißpelzorks, die

der jeweils anderen Lebensweise anhängen nachstellen.

Dabei verwenden die Rochkotaii-Krieger auch Waffen-

gifte, was in anderen Orkkulturen eher verpönt ist. Aus-

gebildet werden die Krieger von ihren Eltern.

oder Wurfspeer, Bacq

Besonderer Besitz: nicht möglich

VARIANTEN: ERISHUORI (11 GP)

TALENT-ANPASSUNGEN:
Klettern +2, Sich Verstecken +2, Schleichen+1 ,

Fährtensuchen +2, Fallenstellen +2, Pflanzenkunde

oder Tierkunde +1

VARIANTE: OLAODUORI (12 GP)

TALENT-ANPASSUNGEN:
Schwimmen +2, Orientierung +2, Fischen/Angeln

+2, Sternenkunde +2, Handwerk: Boote Fahren +4

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser

STARTWERTE

ROCHKOTAII-KRIEGER(8 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, GE 1 3, KO 1 2, KK1 3, SO

3-6

Modifikationen: LeP+1 , AuP+2; SO 3-6

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe Le-

benskraft, Ortskenntnis, Richtungssinn, Schnelle

Heilung, Zäher Hund / Arroganz, Blutrausch, Jäh-

zorn, Prinzipientreue, Rachsucht, Verpflichtungen,

Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Bogen oder Schleuder oder Wurfbeil oder

Wurfspeer oder Wurmesser +3, Dolche +5, Hieb-

waffen oder Speere +3, Raufen +4, Ringen +4,

Körper: Akrobatik +3, Athletik +3, Klettern +3,

Körperbeherrschung +3, Sich Verstecken +4,

Schleichen +4, Selbstbeherrschung +2, Sinnen-

schärfe +2,

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +2, Wild-

nisleben +2

Wissen: Tierkunde +2

Sprachen: -

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeiten

+2, Lederarbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Ge-

zielter Stich, Waffenloser Kampfstil: Uruksha

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausweichen I ,

Linkhand, Waffenloser Kampfstil: Uruksha (aus der

Kultur) entfällt, Beidhändiger Kampf I oder Parier-

waffen I oder Schildkampf I

Ausrüstung: stammestypische Kleidung,

Kragh'shaz, Yakz, zwei der folgenden Waffen:

Speer oder Keule oder Kurzbogen oder Schleuder

oder Mur’grakz oder Kalazz, Wasserschlauch,

Tuchbeutel mit Proviant

Besonderer Besitz: Waffengift



Professionen 383



384 Professionen

SANSKITAREN-
STAMMESKRIEGER

Die Stammeskrieger der Reiterstämme sehen sich

selbst als die wahren Herren der südlichen Steppen und

Savannen. Sie sind stolze Gesellen, die unbeirrbar den

alten Traditionen ihrer Stämme folgen und keinen Geg-

ner ob Mensch oder Untier fürchten. Sie sind sowohl Jä-

ger als auch Krieger, und als solche für die Ernährung

und den Schutz ihres Stammes gleichermaßen verant-

wortlich. Ob auf Kriegs-, Raub- oder Jagdzug, sie bevor-

zugen den Kampf aus dem Sattel mit Stoßlanze, Reiterbogen

und Wurfspeer, den sie wie kaum ein anderes Volk be-

herrschen. Ein Nomadenkrieger der seinen Stamm ver-

lässt, ist meist darauf aus sich durch seine Abenteuer in

der Ferne einen Namen zu machen um dann als berühm-

ter und wohlhabender Held zu seinem Volk zurückzukeh-

ren.

STARTWERTE
REITERNOMADEN-STAMMESKRIEGER
(11 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, GE 1 2, KO 1 3

Modifikationen: LeP +1 , AuP +2; SO 3-5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe Lebens-

kraft, Ortskenntnis, Richtungssinn, Schnelle

Heilung, Zäher Hund / Arroganz, Blutrausch, Jäh-

zorn, Prinzipientreue, Rachsucht, Verpflichtungen,

Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Bogen oder Lanzenreiten oder Wurfspeer

+5, ein weiteres +3, Dolche+3, Hiebwaffen oder Sä-

bel oder Speere +5, ein weiteres +3, Raufen oder

Ringen +3, das andere +2

Körper: Akrobatik +2, Athletik +3, Klettern +1 , Kör-

perbeherrschung +3, Reiten +5, Schleichen +2,

Selbstbeherrschung +3, Sich Verstecken +2, Sinnen-

schärfe +3, Zechen +2

Natur: Fährtensuchen +2, Fessel/Entfesseln +2, Ori-

entierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: Holzbearbeiten +2, Lederarbeiten +2,

Heilkunde Wunden +3, Abrichten +2

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Berittener Schütze,

Kriegsreiterei, Sturmangriff, Waffenloser Kampft-

stil: Hammerfaust oder Rhak-Ringen

Ausrüstung: stammestypische Kleidung, Sichel-

schwert oder einhändige Hiebwaffe, Stoßlanze, Bo-

gen oder Wurfspeer, Hiebdolch, Wasserschlauch,

Tuchbeutel mit Proviant

Besonderer Besitz: erfahrenes Reittier mit Sattel

und Zaumzeug
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SIRDAK-STAMMESKRIEGER
Auch ein durchwegs friedfertiges Volk wie das der

Sirdak muss sich gegen seine vielfältigen Feinde zur Wehr

setzen. Ihre wendigsten und schnellsten Kletterer über-

nehmen deshalb die wichtige Aufgabe ihre Sippe im Not-

fall zu verteidigen. Statt dem offenen Kampf mit dem

Gegner bevorzugen die Sirdak-Stammeskrieger gezielte

Angriffe von den Bäumen herab. Dabei setzen sie Spee-

re, Netze, Blasrohre und allerlei Wurfgeschosse ein. Doch

vor allem im Umgang mit der äußerst flexibel einsetzba-

ren Ad'Yanol sind sie wahre Meister.

STARTWERTE
SIRDAK-STAMMESKRIEGER(13 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, GE 1 3, KO 1 2

Modifikatoren: AuP +2; SO 3-5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Resistenz gegen tierische

und pflanzliche Gifte / Aberglaube, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Behäbig, Glas-

knochen, Kränklich

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Speere oder Stäbe oder Peitsche

+4, ein weiteres +2, Ringen +3, Schleuder oder Blas-

rohr +5

Körper: Akrobatik +4, Athletik +2, Klettern +5, Kör-

perbeherrschung +4, Schleichen +3, Selbstbeherr-

schung +3, Sich Verstecken +4, Sinnenchärfe +5

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +4, Wildnis-

leben +3, Wettervorhersage +1

Wissen: Pflanzenkunde +2, Tierkunde +2

Handwerk: Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +2,

Heilkunde Wunden +2, Heilkunde Gift +2

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I , Aufmerksamkeit,

Finte

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Aus-

weichen I I , Ausweichen I I I

Ausrüstung: Einfacher Schmuck, Speer oder Stab,

Ad'Yanol Peitsche, Faustkeil, Blasrohr oder Wurfnetz,

Talisman

Besonderer Besitz: -

SLACHKAREN-
STAMMESKRIEGER

Der typische slachkarische Stammeskrieger legt kei-

nen Wert auf einen ehrenhaften oder auch nur annä-

hernd fairen Zweikampf, sondern versucht aus der sicheren

Deckung heraus zuzuschlagen und seinen Feind mit we-

nigen gezielten Hieben oder Stichen zu erledigen. Wenn

es wirklich zu einem fairen Kampf kommt, bestechen nur

die umsichtigsten Kämpfer durch gezieltes Handeln, die

meisten versuchen sich in einen Blutrausch hineinzustei-

gern, um ihren Feind so schnell wie möglich zu überwäl-

tigen.

STARTWERTE
SLACHKAREN-STAMMESKRIEGER(7
GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, GE 1 2, KO 1 3, KK1 2

Modifikationen: AuP +3; SO 3-8

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe Le-

benskraft, Ortskenntnis, Richtungssinn, Schnelle

Heilung, Zäher Hund / Arroganz, Blutrausch, Jäh-

zorn, Prinzipientreue, Rachsucht, Verpflichtungen,

Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Bogen oder Schleuder oder Wurfbeil oder

Wurfspeer +3, Dolche +3, Hiebwaffen oder Speere

oder Zweihandhiebwaffen +5, ein weiteres +3,

Raufen +3, Ringen +3

Körper: Athletik +3, Klettern +2, Körperbeherr-
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schung +3, Sich Verstecken +4, Schleichen +4,

Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +2, Sinnen-

schärfe +3

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +2, Wild-

nisleben +3, Fischen/Angeln +2

Wissen: Pflanzenkunde +1 , Tierkunde +3

Handwerk: Holzbearbeiten +2, Lederarbeiten +3,

Heilkunde Wunden +3

Sonderfertigkeiten: Finte, Waffenlos Kampftech-

nik: Hammerfaust oder Rhak-Ringen, Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Sturmangriff, Nie-

derwerfen oder Gezielter Stich, Aufmerksamkeit

Ausrüstung: Stammestypische Kleidung, Speer

oder Streitaxt oder Schlachtaxt, Kurzbogen oder

Schleuder oder Wurfbeil oder Wurfspeer, Messer;

Wasserschlauch; Tuchbeutel mit Proviant

Besonderer Besitz: Waffengift oder wertvolle

Waffe oder der schönste Schmuck einer ihn lie-

benden Frau

STARTWERTE
THARAI STAMMESKRIEGER(6 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, GE 1 2, KO 1 3, KK1 2, SO

3-5

Modifikationen: AuP +3; SO 3-5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe Le-

benskraft, Ortskenntnis, Richtungssinn, Schnelle

Heilung, Zäher Hund / Arroganz, , Jähzorn, Prinzi-

pientreue, Rachsucht, Verpflichtungen, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Hiebwaffen +5, Raufen +5, Rin-

gen +3, Speere +3, Wurfbeil oder Wurfspeer oder

Wurfmesser +3

Körper: Athletik +4, Körperbeherrschung +3, Sich

Verstecken +3, Schleichen +3, Selbstbeherrschung

+2, Sinnenschärfe +3, Reiten +2

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +2, Wild-

nisleben +3, Wettervorhersage +2

THARAI-STAMMESKRIEGER
Wer in einem Tharai-Stamm das Sagen und damit auch

das Recht hat Nachwuchs zu zeugen, wird mit einer Rei-

he von Ritualkämpfen entschieden, und so ist ein jeder

Tharai Zeit seines Lebens bemüht, die eigenen Kampf-

fähigkeiten zu verbessern, um seinen Stammesgenossen

überlegen zu sein. Begegnet man einer Schar dieser Ech-

sen in der Weite der Geistersteppe, so kann man sich si-

cher sein, es mit den besten und gefährlichsten Kriegern

einer Sippe zu tun zu haben, denn nur dem, der in der

Rangfolge oben steht wird die Ehre zuteil auf die Jagd

nach den Riesenechsen zu gehen oder sich den Raubzü-

gen gegen die Bewohner der Steppenränder anzuschlie-

ßen, während Rangniedrigere meist die Haltung der

Ch'krigh oder das Sammeln von Insekten übernehmen.

Ein Tharai-Stammeskrieger ist ein furchterregender Geg-

ner, der in ungezügeltem Blutrausch durchaus in der La-

ge ist es auch mit mehreren Gegnern aufzunehmen. Dass

die Tharai trotz ihrer enormen Kräfte und Wildheit in

Rakshazar eher als Sklavenvolk bekannt sind, liegt ne-

ben ihrer technischen Unterlegenheit gegenüber den

Schwertern der Sanskitaren, Trolle und Amhasim auch

an ihrer wilden, unkontrollierten und von ungezügeltem

Jähzorn geprägten Kampfweise. Was bei Gefechten ge-

gen vereinzelte Widersacher in ihrer savannenartigen

Heimat von Vorteil ist, erweist sich, wenn es darauf an-

kommt, sich mit anderen zu koordinieren um auch bes-

ser organisierte Gegner bezwingen zu können als große

Schwäche. Kämpfen sie in Gruppen, so neigen sie ob ih-

res Drangs sich hervorzutun zu waghalsigen Ausfällen,

die ihren Mitkämpfern in der Regel mehr schaden als nut-

zen bringen. Dafür sind sie aber manchmal auch die ein-

zigen, die eine Bresche in die Reihen der Feinde zu

schlagen vermögen. Die Stammeskrieger der Tharai tra-

gen so gut wie keine Rüstungen, dafür aber meist eine

farbenfrohe, auffällige Körperbemalung, die sie als Krie-

ger ausweist.
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Wissen: Pflanzenkunde +1 , Tierkunde +2

Handwerk: Feuersteinbearbeitung +3, Heilkunde

Wunden +3, Holzbearbeiten +2, Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag,

Waffenloser Kampfstil: Srhj

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Sturmangriff, Aus-

weichen I , Kampreflexe

Ausrüstung: Farben zur Körperbemalung, Geröll-

keule oder Keule oder Stachelkeule oder Sichel-

keule, Faustkeil, Talisman oder sonstiger Schmuck,

Holzspeer oder Flugsichel oder Wurfkeule,

Schwanzschelle, Proviant

Besonderer Besitz: ausgebildeter Reit-Velachi

VAESTEN-
STAMMESKRIEGER

Die harten Umweltbedingungen der Vaestfogg führen

dazu, dass es sich kein Vaestenclan leisten kann so et-

was wie eine reine Kriegerkaste, die einzig zum Zweck

des Kampfes existiert, zu unterhalten. Vielmehr wird ein

jeder Nebelwaldjäger, unabhängig von seiner normalen

Tätigkeit als Jäger - bei den nördlichen Clans auch Wäch-

ter, der wilden Dickhornschafe, Fischer, Zimmermann,

Bootsbauer, Köhler, Bronzegießer, Heilkundiger oder Ge-

burtshelfer, bereits von klein auf auch im Waffenhand-

werk geschult. So kommt es, dass sich jeder Vaeste darauf

versteht Hinterhalte zu legen und blitzschnell aus dem

Nebel heraus zuzuschlagen, nur um kurz darauf ebenso

schnell wieder in selbigem zu verschwinden. Sie verste-

hen sich aufs Beste darauf, die natürlichen Gegebenhei-

ten ihrer Heimat zu ihrem eigenen Vorteil einzusetzen.

Man weiß im Vaestfogg nie, von wo die Nebelwaldjäger

als nächstes zuschlagen werden. Nur wenn man festen

Felsen unter seinen Sohlen hat, kann man zumindest die-

se Angriffsrichtung ausschließen. Die Wahl der Waffen

fällt fast ausschließlich auf solche, die sich sowohl auf

Entfernung als auch im Handgemenge gleich gut nutzen

lassen - also vor allem auf Äxte und Speere aller Art, so-

wie Wurfdolche (von letzteren meist gleich mehrere).

STARTWERTE
VAESTEN-STAMMESKRIEGER(7 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, GE 1 2, KO 1 3, KK1 2

Modifikationen: AuP+2, SO 3-5

Automatische Vor- und Nachteile: -

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd,

breit gefächerte Bildung, Eisern, Gefahreninstinkt,

Kampfrausch, Hohe Lebenskraft, Ortskenntnis,

Richtungssinn, Schnelle Heilung, Zäher Hund/ Arro-

ganz, Blutrausch, Jähzorn, Prinzipientreue, Rach-

sucht, Verpflichtungen, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich, Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen oder Speere oder

Schwerter +5, ein weiteres +3, Raufen oder Ringen

+3, das andere +2, Schleuder oder Wurfmesser

oder Wurfspeer oder Wurfbeil +3

Körper: Athletik +2, Klettern +2, Körperbeherr-

schung +3, Schleichen +3, Selbstbeherrschung +3,

Schwimmen+3, Sich Verstecken +3, Sinnesschärfe

+3

Gesellschaft: -

Natur: Fährtensuchen +1 , Fesseln/Entfesseln +2,

Fischen/Angeln +2, Orientierung+2, Wettervorher-

sage +2, Wildnisleben +3

Wissen: Pflanzenkunde +1 , Tierkunde +1

Handwerk: Boote fahren +2, Heilkunde Wunden

+3, Holzbearbeitung +1 , Lederarbeiten +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Waffenloser

Kampfstil: Hammerfaust oder Waffenloser Kampf-

stil: Rhak-Ringen, Wuchtschlag oder Finte

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser,

Niederwerfen oder Gezielter Stich oder Sturman-

griff, Linkhand oder Ausweichen I

Ausrüstung: stammestypische Kleidung, Speer oder

Streitaxt oder Tropfenschwert oder Dreiecks-

schwert, Schleuder oder Wurfbeil oder Wurfspeer,

Messer, Wasserschlauch, Tuchbeutel mit Proviant

Besonderer Besitz: Waffe aus Meteoreisen
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Die Profession Vaesten-Stammeskrieger muss

immer den Vorteil Breitgefächerte Bildung in

Verbindung mit einer Handwerklichen oder

Wildnisprofession wählen.

VARIANTE: SœDLICHERCLAN (+1 GP)

Wie bei ihren nördlichen Vettern, muss auch im

Süden jedes Clansmitglied neben seiner normalen

Tätigkeit auch Krieger sein. Einzig ihre Art zu

kämpfen unterscheidet die Vaesten des Südens

von ihren nördlichen Verwandten, denn sie ver-

wenden gerne lähmende und schmerzende Gifte,

die sie mit kleinen Pfeilen aus Blasrohren ver-

schießen oder auf ihre Klingen streichen.

TALENT-ANPASSUNGEN:
Eines der gewählten Nahkampftalente -1 ; statt

Schleuder oder Wurfmesser oder Wurfspeer oder

Wurfbeil +3, Blasrohr oder Schleuder oder Wurf-

messer oder Wurfspeer oder Wurfbeil +4, Schlei-

chen+1 , Heilkunde Gift +2

XHUL-STAMMESKRIEGER
Die Schmucknarben, die den dunklen Körper eines

Xhul-Stammeskriegers zieren, erzählen die Geschichte

seiner Kriegerlaufbahn, setzen seine Siege und Erlebnis-

se in Beziehung zu den zahlreichen Mythen der Traum-

zeit und verleihen ihnen so eine Bedeutung, die über das

eigene Dasein hinausgeht. Das Stechen der ersten Nar-

be nach der ersten Bewährung im Kampf ist folglich ei-

nes der wichtigsten Ereignisse im Leben eines jungen

Kriegers und dieser wird sie fortan mit Stolz tragen. Bei

den Völkern, die das Land um die Lath und die Wüste

selbst bewohnen, werden die Stammeskrieger der Xhul

ob ihrer Ausdauer und ihrer blitzschnellen Angriffe, nach

denen sie sich genauso schnell wieder in die Tiefen der

Wüste zurückziehen, sowohl gefürchtet als auch bewun-

dert. Neben diesen Beutezügen kämpfen sie vornehm-

lich mit Kriegern anderer Sippen um Weideplätze und

Jagdgründe, wobei diese mit Stöcken ausgetragenen Aus-

einandersetzungen selten tödlich enden und eher "ritu-

ellen" Charakter haben. Ein Xhul-Stammeskrieger verhält

sich im Kampf Mann gegen Mann eher defensiv und war-

tet geduldig, bis sich in der Deckung seines Gegners ei-

ne Lücke auftut. Auf die Distanz zeigt er dagegen seine

wahre Stärke, da er in der Lage ist seine bevorzugten

Waffen - Wurfspeer und Wurfholz - mit tödlicher Präzi-

sion zu schleudern. Innerhalb eines Stammes sind Krie-

ger nicht weniger oder mehr angesehen als die anderen

Xhul auch, zumal sie in Zeiten den Friedens selbst un-

terschiedlichen Tätigkeiten nachgehen, hauptsächlich

der Jagd, dem Hüten der Tiere oder dem Ackerbau. Die

besten unter ihnen werden gar zu "Häuptlingen" im Sin-

ne von Ratgebern in allen Fragen des Kampfes und sie

sind es auch, die den jungen Männern der Sippe den Um-

gang mit der Waffe lehren. Die tiefe Verbundenheit der

Xhul mit der Traumzeit zeigt sich auch hierbei, denn so

gut wie jede Unterweisung findet ihre Entsprechung in

einer der unzähligen Geschichten. Für einen Xhul ist da-

her eine kriegerische Auseinandersetzung keineswegs nur

das Kreuzen von Waffen, er sieht sie vielmehr stets im

Einklang mit der Traumzeit und ihren Geschöpfen.
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STARTWERTE
XHUL-STAMMESKRIEGER(7 GP)
Voraussetzungen: MU 1 3, GE 1 2, KO 1 3, SO 3-5

Modifikationen: LeP +1 , AuP +2; SO 3-5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Gefahreninstinkt, Kampfrausch, Hohe Le-

benskraft, Ortskenntnis, Richtungssinn, Schnelle

Heilung, Zäher Hund / Arroganz, Blutrausch, Jäh-

zorn, Prinzipientreue, Rachsucht, Verpflichtungen,

Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig, Glas-

knochen, Kränklich,Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Bogen oder Wurfbeile oder Wurfspeere +5,

ein weiteres +3, Dolche +2, Hiebwaffen oder Spee-

re +4 das andere +3, Raufen oder Ringen +3, das

andere +2

Körper: Athletik +4, Körperbeherrschung +3, Sich

Verstecken +3, Schleichen +4, Selbstbeherrschung

+3, Sinnenschärfe +3

Natur: Fährtensuchen +3, Orientierung +4, Wild-

nisleben +3

Wissen: Tierkunde +3

Handwerk: Holzbearbeiten +2, Lederarbeiten +2,

Heilkunde Wunden +3

Sonderfertigkeiten: Scharfschütze, Finte

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Gezielter Stich,

Meisterschütze, Aufmerksamkeit

Ausrüstung: stammestypische Kleidung, 3 der fol-

genden Waffen: Speer, Geröllkeule, Handgelenks-

messer, Speerschleuder mit Köcher und 3 Speeren,

Kurzbogen und Köcher mit 20 Pfeilen, Wurfklinge,

Wurfholz, Jagdmesser, Wasserschlauch, Tuchbeu-

tel mit Proviant

Besonderer Besitz: -

STRATEGONE
Tief verborgen in den Dschungeln Ribukans, in den

Städten der Nagah, entwickelte sich schon vor Urzeiten

ein spezieller Typus von Kämpfern. Dschungelkämpfer,

die sich darauf verstehen, die Gegebenheiten der mos-

kitoverseuchten Sümpfe für den Kampf gegen ihre Fein-

de zu nutzen, die so genannten Strategonen. Strategonen

setzen verschiedenste Waffen ein, wobei die Schwert-

lanze, der Hornissenspieß Marzzat und die Schleuder

Gsalzat die am weitesten verbreiteten sind. Mit letzte-

rem schleudern sie giftige Käfer, Brandbomben und Stei-

ne auf ihre Gegner. Ausgebildet werden diese Kämpfer

großteils in der heiligen Stadt Angankor, sowie in Sccri

Buccan, nahe dem heutigen Ribukan. Wo die Kämpfer

des Ssahombri-Kultes ausgebildet werden, wissen dage-

gen nur wenige Eingeweihte.

STARTWERTE
VARIANTE: SCCRI BUCCAN ( 20 GP,
ZEITAUFWENDIG)

Unweit von Ribukan, an den Ufern des Ribun,

liegt Sccri Buccan, was übersetzt „Neues Ribu-

kan“ bedeutet. Die Siedlung in den Sümpfen wäre

nur eine von vielen, gäbe es dort nicht einen

Tempel des Kriegsgottes H'Shinxio und eine Stra-

tegonenschule, die in der Welt der Schuppenlosen

einen ausgezeichneten Ruf genießt. Da die Schule

auch Sirdak, Marus, ja sogar Schuppenlosen offen-

steht, wird dort ebenfalls der Umgang mit, für die

Nagah, exotischen Waffen wie dem Sichelschwert,

dem Bogen und schwerem Belagerungsgerät ge-

lehrt. Die Abgänger dieser Schule sind weltge-

wandt, stehen treu zu ihrem jeweiligen

Dienstherren, sind aber auch als arrogant ver-

schrien.
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Voraussetzungen: GE 1 2, KK 1 2, KL 1 1 , KO 1 1 ,

MU1 3

Modifikationen: LeP +1 , AuP +2, SO 5-1 0

Automatische Vor- und Nachteile: Prinzipientreue

(6, Loyalität zum Auftraggeber, Gutes Gold)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Arroganz, Gold-

gier, Eisern, Soziale Anpassungsfähigkeit, Ver-

pflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Angst vor

(Blut, . . . ), Blutrausch, Fettleibig, Glasknochen,

Schlechte Regeneration

TALENTE
Kampf: Belagerungswaffen +4, Bogen oder Schleu-

der oder Wurfspeere +4, Dolche +2, Säbel oder

Hiebwaffen oder Speere +5, Ringen +3

Körper: Athletik +4, Klettern +1 , Körperbeherr-

schung +3, Reiten +2, Schwimmen +3, Selbstbe-

herrschung +4, Sinnenschärfe +2, Zechen +1

Gesellschaft: Lehren +2, Menschenkenntnis +2,

Überreden +4

Natur: Fesseln/Entfesseln +2, Orientierung +2,

Wildnisleben +1

Wissen: Geographie +2, Götter/Kulte +1 , Heraldik

+4, Kriegskunst +7, Magiekunde +2, Rechnen +4,

Staatskunst +2, Tierkunde +3

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [Sanskita-

risch] +6 oder Zweitsprache: Sycc , Sprachen Ken-

nen [Sycc] +2, Sprachen Kennen [eine passende

Fremdsprache] +4, L/S Sanskische Haken +5, L/S

Sycc +7,

Handwerk: Heilkunde Wunden +3, Malen/Zeichnen

+4,

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte oder

Wuchtschlag, Linkhand, Rüstungsgewöhnung I , Tal-

entspezialisierung Kriegskunst (Taktik)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Finte oder Wucht-

schlag (das nicht gewählte), Geschützmeister,

Schildkampf I , Schildkampf I I , Waffenloser Kampf-

stil: Sirista

Ausrüstung: Dolch, Gerte, Säbel (oder ähnliche

Waffe), Waffenpflegeset, Pergament und Schreib-

zeug, Rüstung (max. RS:4)

Besonderer Besitz: -

Besonderheiten: Die Strategonenschule von Sccri

Buccan ist die einzige Strategonenschule die sich

auch Ungeschuppten geöffnet hat, allerdings müs-

sen solche Schüler zusätzlich besonders zäh (KO

1 2) und kräftig (KK 1 1 ) sein um sich durchsetzen zu

können.

VARIANTE: ANGANKOR(18 GP, ZEIT-
AUFWENDIG)

In Angankor steht die älteste, ehrwürdigste und

größte Strategonenschule der Nagah. Fest einge-

bunden in das Kastensystem und das Konzept des

Dras lernen die Schüler dort Etikette, Geschichte

und die Traditionen ihres Volkes, vor allem aber

den Umgang mit dem Marzzat, dem traditionellen

Speer der Nagahkrieger. Da nahezu alle Nagah-

Strategonen hier ausgebildet werden, besitzen die

Abgänger dieser Schule weitreichende Verbindun-

gen in alle Städte und Dörfer des Nagahreiches.

Voraussetzungen: MU 1 3, GE 1 2, KO1 2, KK1 2

Modifikationen: LeP+1 , AuP+3; SO 7-1 1

Automatische Vor- und Nachteile: Gebildet (3) /

Verpflichtungen (Akademie, Dienstherren)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Adelig, Eisern,

hohe Lebenskraft, Verbindungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Blutrausch,

Fettleibig, Schlechte Regeneration, Glasknochen

TALENTE
Kampf: Dolche +3, Hiebwaffen +4, Ringen +4,

Speere +7, Wurfspeere oder Schleuder +5,

Körper: Athletik+2, Körperbeherrschung +3,

Selbstbeherrschung +3, Sinnenschärfe +2

Gesellschaft: Etikette +2, Lehren +2, Menschen-

kenntnis +2, Überreden +3

Natur: Orientierung +2

Wissen: Heraldik +2, Kriegskunst +4, Magiekunde

+3, Rechnen +2, Rechtskunde +2, Tierkunde +1
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Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [Sanskita-

risch] +5, Sprachen Kennen [Sycc] +2, L/S Sanski-

sche Haken +4, L/S Sycc +5

Handwerk: Heilkunde Wunden +4, Heilkunde Gift

+2, Lederarbeiten +2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation,

Finte, Gezielter Stich, Meisterparade, Rüstungsge-

wöhnung I

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall, Binden,

Festnageln, Gegenhalten, Kampfreflexe, Klingen-

sturm, Klingenwand, Umreißen, Waffenloser

Kampfstil: Sirista

Ausrüstung: Marzzat, 2 Hornissenspieße oder eine

Gsalzat, Lederrüstung, Reisekleidung

Besonderer Besitz: Persönlicher Marzzat (INI : 0,

WM: 0/0)

ANGANKOR-VARIANTE: DOUMFAAR-
REITER(+2 GP)

Einige wenige Strategonen werden zu Doumfaars-

reitern ausgebildet, zur dschungelgängigen Kaval-

lerie der Nagah. Auf ihren riesigen Tausendfüßlern

berennen diese im Kriegsfall die Flanken des Fein-

des und verfolgen Flüchtende. Wegen der hohen

Geländegängigkeit ihrer Reittiere sind diese Strate-

gonen vor allem in den Sumpfdörfern sehr beliebt.

Da der Unterhalt und das Training der Doumfaars

teuer ist, stehen diese Strategonen bei ihren Gön-

nern in den Städten tief in der Schuld.

Modifikationen: SO +2

Automatische Vor- und Nachteile: Tierempathie

(Doumfaars), Schulden (1 0.000 TE)

TALENTE
Kampf: Lanzenreiten +5, Ringen -1 , Speere -1 ,

Wurfspeere +4 statt Wurfspeere oder Schleuder +5

Körper: Athletik -1 , Reiten +6

Wissen: Tierkunde +2

Handwerk: Abrichten +4,

Sonderfertigkeiten: Formation, Gezielter Stich

und Meisterparade entfallen, statt dessen: Reiter-

kampf

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall, Binden,

Gegenhalten, Kampfreflexe, Klingensturm und Klin-

genwand entfallen; stattdessen: Berittener Schüt-

ze, Gezielter Stich, Kriegsreiterei, Meisterparade

Ausrüstung: kein Gsalzat möglich, Zaumzeug für

Doumfaars

Besonderer Besitz: erprobter Doumfaar

VARIANTE: SSAHOMBRI (23 GP, ZEIT-
AUFWENDIG)

Mysterien und Gerüchte umgeben die Krieger des

Ssahombri-Kultes. Sie sollen, ihrem Kult treu erge-

ben, in nahezu allen größeren Städten Rakshazars

stationiert sein. Gift, Magie und Dolche sollen ihre

bevorzugten Waffen sein. Jedem dieser Stratego-

nen untersteht angeblich ein ganzes Heer aus Spit-

zeln und Meuchlern. Sie selbst sollen gar die Kunst

beherrschen menschliche Gestallt anzunehmen.

Tatsächlich rekrutieren sich die Strategonen dieser

Schule aus allen Kasten der Städte und nehmen zu-

sätzlich auch Ungeschuppte in ihre Reihen auf. Wo

diese Kämpfer ausgebildet werden, ist ein Geheim-

nis, wahrscheinlich gibt es jedoch mehr als eine

Strategonenschule des Ssahombri-Kultes.

Voraussetzungen: MU 1 2, IN 1 2, FF 1 1 , GE 1 3

Modifikationen: LeP+1 , AuP+3; SO: 5-9

Automatische Vor- und Nachteile: Verpflichtungen

(Ssahombrikult)

Empfohlene Vor- und Nachteile: Arroganz, Ge-

sucht I , Glück, Körpereigenes Gift, Neugier, Soziale

Anpassungsfähigkeit,

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Fettleibig

TALENTE
Kampf: Dolche +7, Raufen +3, Ringen +7, Schleuder

+5

Körper: Klettern +4, Körperbeherrschung +5,

Schleichen +5, Selbstbeherrschung +1 , Sich Verste-
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cken +4, Sinnenschärfe +4

Gesellschaft: Gassenwissen +4, Menschenkenntnis

+4, Überreden +3

Natur: Orientierung +2, Wildnisleben +2

Wissen: Kriegskunst +3, Magiekunde +2, Rechnen

+2, Rechtskunde +3

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen [Sanskita-

risch] +6 oder Zweitsprache: Sycc, Sprachen Ken-

nen [eine passende Fremdsprache] +4, L/S

Sanskische Haken +4, L/S Sycc +5

Handwerk: Alchemie +2, Anatomie +3, Heilkunde

Gift +4, Heilkunde Wunde +2

Sonderfertigkeiten: Ausweichen I , Beidhändiger

Kampf I , Gezielter Stich, Finte, Linkhand, Waffen-

loser Kampfstil: Sirista

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Ausfall, Auswei-

chen I I , Ausweichen I I I , Beidhändiger Kampf I I , Im-

provisierte Waffen, Todesstoß

Ausrüstung: Dunkle einfache Kleidung, Schwerer

Dolch, Gsalzat

Besonderer Besitz: 5 Portionen Schlafgift oder 5

Assmath-Kugeln

VAAR
Vaar ist ein Donari-Titel für besonders begabte Füh-

rer auf den Limbuspfaden. Der Titel bedeutet so viel wie

Hüter, denn die Vaar sind oft die einzigen, die es sich

zutrauen gefährlich unstabile Pfade von anderssphäri-

schen Eindringlingen freizuhalten. Zudem obliegt es ih-

nen, die Zugänge zu den Pfaden limbusseitig zu schützen.

In den Inneren Säulen gibt es erstaunlich wenige fähige

Vaar, da dort die die Ahnherren für relativ stabile Ver-

hältnisse sorgen, so dass die fähigsten Vaar in der Regel

eher aus abgelegeneren, kleinen Siedlungen stammen.

Unabhängige Vaar, die zudem noch über Kräfte der Thaala-

ti verfügen, können den konservativen Saheet gewalti-

ges Kopfzerbrechen bereiten, da sie nicht nur durch ihren

Ruhm schwer angreifbar werden, sondern auch die Eh-

renvolle Pflicht gebietet, solcherart begabte Hüter nicht

zu verschwenden.

STARTWERTE
VAAR(7 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, IN 1 2, GE 1 2, KO 1 2 ,

Magiegespür

Modifikationen: LeP +1 , AuP +3; SO 5-1 0

Vor- und Nachteile: Gabe Magiegespür +5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ent-

fernungssinn, Gefahreninstinkt, Gutes Gedächtnis,

Herausragender Sinn, Richtungssinn / Weltfremd

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Soziale Anpas-

sungsfähigkeit / Arkanophobie, Dunkelangst, Ein-

geschränkter Sinn, Fettleibig, Kurzatmig, Neugier,

Platzangst, Unstet

TALENTE
Kampf: Bogen oder Fechtwaffen oder Hiebwaffen

oder Säbel oder Schleuder oder Schwerter oder

Speere oder Wurfspeere +4, ein weiteres Talent

aus dieser Liste +3, Dolche+2, Raufen +2, Ringen

+2

Körper: Athletik +4, Körperbeherrschung +3,

Schleichen +2, Sich Verstecken +2, Selbstbeherr-

schung +3, Sinnenschärfe +5

Gesellschaft: -

Natur: Orientierung +4

Sprachen/Schriften: Sprachen kennen [eine pas-

sende Fremdsprache] +4

Wissen: Geographie +4, Magiekunde +4, Rechnen

+3, Sagen/Legenden +3

Handwerk: Heilkunde Wunden +3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen,

Talentspezialisierung: Magiekunde (Dämonologie

oder Sphärologie)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: -

Ausrüstung: Stabile und wetterfeste Kleidung,

leichte Rüstung (max. RS 2), passende Waffe,

Dolch, Rucksack, Wasserschlauch, Nahrungsbeutel,

Feuerstein und Zunder, Schlafsack

Besonderer Besitz: seltene (hoch)elfische Waffe
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VOLLSTRECKER
Das Wort der Herrschenden ist im Riesland Gesetz,

dem sich alle Untertanen mehr aus Angst und Unterle-

genheit, denn aus Respekt oder Staatstreue beugen. Die

Grenzen zwischen Willkürherrschaft und umsichtiger

Stammesführung verlaufen dabei fließend, und die meis-

ten der ausgerufenen "Gesetze" unterliegen im Laufe der

Zeit vielfachen Veränderungen und Ausnahmen. Ob nun

die kürzlich erlassenen "Richtlinien" eines Kriegsfürsten

in den östlichen Ödlanden, die Handelssitten der west-

lichen Urgashkao oder das Stadtrecht eines sanskitari-

schen Küstendorfs, die Kontrolle über die Einhaltung

dieser "Regeln" legen die Herrschenden meist in die Hän-

de spezieller Gefolgsleute, die im Volksmund hinter vor-

gehaltener Hand Vollstrecker genannt werden. Sie reisen

durchs Land, klagen Verbrecher, gefangene Wegelage-

rer oder "staatsgefährdende Elemente" an, führen einen

(meist kurzen) Prozess, fällen ein Urteil und vollstrecken

dieses direkt vor Ort. Je nach Rechtslage reichen ihre

Richtsprüche, die vom Volk nur selten angezweifelt wer-

den, von Entschädigungszahlungen bis hin zur Todesstra-

fe. Vollstrecker werden in aller Regel von bewaffneten

Kämpfern begleitet, die im Bedarfsfall auch die Aufga-

be übernehmen die Angeklagten zunächst einmal zu su-

chen, zu jagen und einzufangen. Sie genießen bei ihrem

Tun meist große Freiheiten, da die wenigsten Landes-

herren sich um die angemessene Umsetzung ihres Rech-

tes scheren, solange sie von den Taten ihrer fahrenden

Richter profitieren. Allerdings sind nicht alle Vollstre-

cker Handlanger eines Oberen. Einige von ihnen ziehen

auch auf eigene Faust über den Kontinent und richten

nach einem unabhängigen, selbstbestimmten Kodex. Ob

sie der Bevölkerung dabei eher als Retter, Rächer und

Helfer der Rechtlosen oder gar als noch schlimmere Ty-

rannen, als der eigentliche Herrscher der Gegend, die

sie gerade durchstreifen, erscheinen, hängt natürlich

stark von ihrem Rechtsverständnis und ihrem Auftreten ab.

STARTWERTE
VOLLSTRECKER(5 GP)
Voraussetzungen: MU 1 2, KL 1 1 , IN 1 2, CH 1 2, KK

1 2

Modifikatoren: SO 4-9

Empfohlene Vor- und Nachteile: Gefahrenin-

stinkt, Soziale Anpassungsfähigkeit, Verbindungen

/ Arroganz, Verpflichtungen, Vorurteile

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Unstet

TALENTE
Kampf: Dolche +2, Raufen +3, Ringen +3, Hiebwaf-

fen oder Säbel +4, Zweihandhiebwaffen oder

Zweihandsäbel oder Kettenwaffen +3, ein weite-

res +2

Körper: Athletik +3, Körperbeherrschung +1 ,

Selbstbeherrschung +4, Sinnenschärfe +4, Ze-

chen+2, Schleichen +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +4, Überreden

+3, Gassenwissen +3, Überzeugen +1

Natur: Orientierung +4, Wettervorhersage +1 , Fes-

seln/Entfesseln +3, Wildnisleben +3

Wissen: Geographie +3, Götter/Kulte +3, Kriegs-

kunst +1 , Sagen/Legenden +3, Rechnen +2,

Rechtskunde +5

Sprachen/Schriften: passende Fremdsprache +5,

Lesen / Schreiben Muttersprache oder weitere

Fremdsprache +5

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Ortskenntnis

(Gebiet des Herrschers)

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Betäubungs-

schlag, Waffenloser Kampfstil: Gossenstil

Ausrüstung: Normale Kleidung, Amtskleidung,

Barbarenstreitaxt oder Großer Scimitar, oder

Neunschwänzige, sonstige passende Waffe, Mes-

ser, Strick

Besonderer Besitz: ausgebildetes Reittier



394 Professionen

WAHRERDERTRADITION
Wissen und Tradition haben einen immensen Einfluss

auf das Leben in Rakshazar, bieten sie doch Schutz vor

den alltäglichen Gefahren der riesländischen Flora und

Fauna, vor den unbarmherzigen klimatischen Verhältnis-

sen und vor den unzähligen Konkurrenten um die weni-

gen Nahrungsquellen. Den Reiserouten eines nomadischen

Stammes liegen oft jahrhundertealte Kenntnisse über

das Weideverhalten der Herden jener Tiere zugrunde,

von deren Jagd der Stamm seit jeher lebt, und in so man-

chem Dschungel gibt es nur deshalb keine offenen, blu-

tigen Auseinandersetzungen zwischen benachbarten

Dörfern, weil sich die Kontrahenten eines Stammesfrie-

dens erinnern, der vor Urzeiten geschlossen wurde. Sol-

ches Wissen zu erhalten und weiterzugeben, ist Aufgabe

der Wahrer der Tradition. Sie kennen die Geschichte und

Traditionen ihrer Sippe oder ihres Lagers und führen die-

se fort. Da die Traditionen allerdings fast nur mündlich

weitergegeben werden, verwundert es nicht, wenn sich

die Überlieferungen mit jeder neuen Generationen ein

wenig weiter von der ursprünglichen Wahrheit entfer-

nen. So mancher Wahrer der Tradition fügt den Geschich-

ten gelegentlich gar absichtlich und zu seinen eigenen

Gunsten ein paar neue Weisheiten oder Abschnitte hin-

zu. Seinesgleichen gelten in ihren Stammesgemeinschaf-

ten als weise Ratgeber in weltlichen Lebensfragen und

haben nicht selten einen großen Einfluss auf die Entschei-

dungen der Stammesführer.

STARTWERTE
WAHRERDERTRADITION (1 GP)
Voraussetzungen: KL 1 2, CH 1 1

Modifikationen: SO 3-9

Automatische Vor- und Nachteile: Gutes Gedächt-

nis

Empfohlene Vor- und Nachteile: Begabung (Wis-

senstalente), Eidetisches Gedächtnis, Gebildet,

Prophezeien, Arroganz, Verpflichtungen

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Unstet, Verge-

sslichkeit

TALENTE
Kampf: Dolche +1 , Raufen +2, Ringen +2, Stäbe

oder Speere +3

Körper: Athletik oder Reiten +2, Selbstbeherr-

schung +3, Singen +2, Zechen +2

Natur: Orientierung +2

Gesellschaft: Menschenkenntnis +2, Überreden

+3, Etikette +2, Lehren +3, Überzeugen +1 , Gas-

senwissen oder Wildnisleben +3

Wissen: Götter/Kulte +2, Sagen/Legenden +5,

Rechnen +2, Geographie +2, Geschichtswissen +5,

Rechtskunde +4, Staatskunst +1 , Sternenkunde +2,

Schätzen +2

Schriften/Sprachen: Passende Fremdsprache oder

Schrift der Muttersprache +6, weitere Fremdspra-

che +3

Handwerk: Holzbearbeitung +1 , Lederarbeiten +1 ,

Heilkunde Wunden +1 , Schneidern +1

Sonderfertigkeiten: Nandusgefälliges Wissen,

weitere Kulturkunde

Ausrüstung: kulturtypische Kleidung, Wanderstab

(Kampfstab) oder Speer, Messer, Tuchbeutel,

Trinkschlauch

Besonderer Besitz: Reittier oder Verbindungen im

Wert von 20 Punkten (nicht mehr als SO 7)

MYSTIKER
Dem Glauben vieler Bewohner des Rieslandes nach

ist die Welt - neben den Göttern - erfüllt von allerlei

mystischen Geistern und geheimnisvollen Kräften, die -

wie die Götter auch - einen Einfluss auf ihr Leben neh-

men können. Bemerkenswerterweise ist jegliche Form

von Aberglaube in den vermeintlich aufgeklärten, sans-

kitarischen Städten ebenso stark verbreitet, wie in den

Stammeskulturen der nördlichen Lande, so dass man Mys-

tikern, jenen Personen, denen man eine besondere Ver-
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bindung zur übersinnlichen und unergründlichen Geister-

welt nachsagt, in fast ganz Rakshazar begegnen kann.

Sie werden von den Angehörigen aller Völker geschätzt

und zu den verschiedensten Fragen des Schicksals und

des spirituellen Lebens konsultiert, wissen sie doch am

ehesten, wie sich durch geeignete Rituale so manches

aus schlechten Vorzeichen geborene Unglück verhindern

lässt - wie zum Beispiel etwa, dass ein Kind, das bei Neu-

mond geboren wird, nicht innerhalb der ersten Lebens-

wochen stirbt oder dass einen kein Unglück überkommt,

wenn es am Tag der eigenen Hochzeit regnet. Ob sie nun

traumdeutende Propheten, egozentrische Führer eines

unheimlichen Kultes oder einfach nur kundige Seelen-

heiler sind, fast überall hat das Wort eines Mystikers be-

deutenden Einfluss auf das Handeln derjenigen, die ihren

Ratschluss suchen und oft integrieren ihre Anhänger gar

Teile der geheimnisumwitterten Rituale in ihr alltägli-

ches Leben. Mystiker haben selten echte magische oder

karmale Fähigkeiten, dennoch beziehen sich ihre Kennt-

nisse und Rituale manchmal auf real existierende Kräf-

te oder mächtige, verborgene Wesenheiten, was ihnen

selber jedoch zumeist nicht bewusst ist. Ein nicht allzu

kleiner Teil der Mystiker sind allerdings lediglich Fabu-

lanten, die sich auf Kosten ihrer Jünger ein angenehmes

Leben verschaffen, indem sie sich kultisch als König der

Geisterwelt verehren lassen oder gefärbtes Wasser als

Wundertinktur verkaufen.

VARIANTE: MYSTIKER(+1 GP)
Automatische Vor- und Nachteile: Aberglaube 5

Empfohlene Vor- und Nachteile: Meisterhand-

werk, Schutzgeist, Talentschub, Übernatürliche Be-

gabung, Viertelzauberer / Medium

TALENT-ANPASSUNGEN:
Menschenkenntnis +2, Überzeugen +3, Geschichts-

wissen -2, Götter/Kulte +3, Philosophie +3, Rechts-

kunde -1 , Sternenkunde +2, Heilkunde Seele +2

GRIOT
Dass sich bei den Bewohnern der riesländischen Step-

pen und Wüsten überhaupt so etwas wie ein Bewusstsein

für die eigene Kultur über den eigenen Stamm hinaus bil-

den konnte, ist zu großen Teilen auch den Grioten zu

verdanken. Sie sind die traditionellen Hüter der Legen-

den, die von Stamm zu Stamm und von Lager zu Lager

ziehen, wo sie in Gesängen und Tänzen die Geschichten

der Ahnen und andere alte Erzählungen weitergeben, die

von den Mitgliedern der gastgebenden Sippen begierig

aufgenommen werden. Ein Griot genießt in den nördli-

chen Landstrichen ein hohes Ansehen und wird bei ei-

nem Besuch nicht selten empfangen und versorgt wie

sonst nur die besten Krieger oder Jäger. Sie werden als

weise Lehrer betrachtet und man erbittet in Krankheits-

fällen und Rechtsstreitigkeiten ihren Beistand, den sie

für gewöhnlich auch bereitwillig leisten. Schwierige Ent-

scheidungen, die das Leben eines Stammes nachhaltig

prägen können, werden häufig erst dann getroffen, wenn

der Rat eines Grioten dazu gehört wurde, was durchaus

eine lange Wartezeit bedeuten kann, denn diese berei-

sen ein großes Gebiet, und manchmal dauert es mehre-

re Götterläufe, bis einer der Legendenhüter seinen Weg

in das heimische Lager findet. Grioten geben ihr Wissen

außerhalb ihrer Gesänge und Tänze nur an ihresgleichen

weiter. Hierbei erwählt sich der Griot, sobald er die pas-

sende Zeit für gekommen hält, einen jungen Nachfolger,

den er mit auf seine Reisen nimmt und so lange in den

alten Legenden unterweist, bis er ihn für geeignet hält,

seinen Weg alleine weiter zu gehen. Sodann zieht sich

der alte Griot zum Sterben in die Einsamkeit der Wild-

nis zurück. Außerhalb ihrer eigentlichen Heimat bestrei-

ten Grioten ihr Leben als profane Barden, die ihre Tanz-

und Gesangsfähigkeiten gegen Entgelt und nicht selten

auch als Sklaven zur Unterhaltung ihrer sanskitarischen

Herren darbieten (müssen).
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VARIANTE: GRIOT (+5 GP)

TALENT-ANPASSUNGEN:
Singen +4, Tanzen +3, Lehren +1 , Wildnisleben +1 ,

Orientierung +1 , Geschichtswissen –1 , Sagen/Le-

genden +1 , Staatskunst +1 , Pflanzenkunde +3,

Rechtskunde +1 , kein (passende Fremdsprache

oder Schrift der Muttersprache +6, weitere

Fremdsprache +3), stattdessen Uzujuma +3, Heil-

kunde Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +2, Mu-

sizieren +4

Sonderfertigkeiten: keine weitere Kulturkunde

STARTWERTE

WILDNISFœHRER(GP JE VARIANTE)
Voraussetzungen: MU 1 2, IN 1 2, GE 1 2, KO 1 2

Modifikationen: LeP +1 , AuP +3, SO 3-8

Automatische Vor- und Nachteile: Richtungssinn

Empfohlene Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Ei-

sern, Entfernungssinn, Gefahreninstinkt, Innerer

Kompass, Zäher Hund

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Adliges Erbe/

Blutrausch, Dunkelangst, Fettleibig, Glasknochen,

Krankheitsanfällig, Kurzatmig, Nachtblind, Platz-

angst

TALENTE
Kampf: Bogen oder Wurfspeer oder Schleuder +3,

Dolche +2, Hiebwaffen oder Speere +3, Ringen +2,

Raufen +2

Körper: Athletik +4, Klettern +3, Körperbeherr-

schung +2, Schleichen +4, Schwimmen oder Akro-

batik +2, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken

+4, Sinnenschärfe +4

Gesellschaft: -

Natur: Fährensuche +4, Fallenstellen +2, Fi-

schen/Angeln +2, Orientierung +4, Wettervorher-

sage +3, Wildnisleben +6

Wissen: Geographie +3, Pflanzenkunde +4, Tier-

kunde +4

Sprachen/Schriften: Sprachen Kennen (passende

Fremdsprache) +3

Handwerk: Feuersteinbearbeitung+2, Holzbear-

beitung +2, Heilkunde Wunden +3, Kochen +2, Le-

derarbeiten+2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Ausrüstung: stabile und wetterfeste Kleidung,

einfache Waffe entsprechend den gewählten Ta-

lenten, Messer, Rucksack, Wasserschlauch, Feuer-

stein und Zunder, Schlafmatte, Verbandszeug

Besonderer Besitz: ausgebildetes Reit- oder Be-

gleittier

WILDNISFœHRER
Rakshazars Landstriche sind wilde und gnadenlose

Gegenden, in denen der Grat zwischen Leben und Tod

ein derart schmaler ist, dass es oftmals nur die geschick-

ten Fähigkeiten der Wildnisführer sind, die darüber ent-

scheiden, ob man am nächsten Tag zu den Bezwingern

oder den unzähligen Opfern der riesländischen Natur

zählt. Sie finden sichere Passagen, sowohl durch tücki-

sche Sumpfgebiete, glutheiße Wüsten oder über steile

Bergrücken, als auch durch die Reviere gefährlicher Tie-

re oder die Territorien verfeindeter Stämme. Noch wich-

tiger ist allerdings ihr Wissen um die Lage lebensnotwendiger

Wasserquellen, mit dem sie entscheidend zum Überle-

ben ihrer häufig nomadisch lebenden Stammesgemein-

schaft oder Sippe beitragen. Die weitaus meisten

Wildnisführer verdingen sich allerdings (oft im Verbund

zu mehreren) als Führer und Kundschafter für Karawa-

nen, Handelszüge oder Kriegshaufen. Natürlich gegen

einen entsprechende Bezahlung, die man bereitwillig

leistet, findet man sich doch sonst womöglich in einem

Hinterhalt wieder, weil das Angebot des räuberischen

Stammesfürsten leider einfach besser war.
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VARIANTE: WALDL…UFER(8 GP)
Sonderfertigkeit: Waldkundig

VARIANTE: DSCHUNGELL…UFER(9 GP)
TALENT-ANPASSUNGEN:
Heilkunde Gift + 3

Sonderfertigkeit: Dschungelkundig

VARIANTE: GEBIRGSFœHRER(10 GP)
TALENT-ANPASSUNGEN:
Klettern +3, Körperbeherrschung +2

Sonderfertigkeit: Gebirgskundig

VARIANTE: FIRNL…UFER(12 GP)
Automatische Vor- und Nachteile: Kälteresistenz

TALENT-ANPASSUNGEN:
Skifahren +4, Orientierung +2, Fischen/Angeln +1 ,

Pflanzenkunde -2, Tierkunde -1 , Schneidern +2

Sonderfertigkeit: Eiskundig

VARIANTE: STEPPENL…UFER(9 GP)
TALENT-ANPASSUNGEN:
Reiten oder Athletik +2

Sonderfertigkeit: Steppenkundig

VARIANTE: SUMPFKENNER(11 GP)
TALENT-ANPASSUNGEN:
Schwimmen +2, Fischen/Angeln +1 , Boote fahren

+4, Heilkunde Gift +3

Sonderfertigkeit: Sumpfkundig

VARIANTE: DœNENL…UFER(10 GP)
Modifikationen: AuP +3

Automatische Vor- und Nachteile: Hitzeresistenz

TALENT-ANPASSUNGEN:
Reiten oder Athletik +2, Schwimmen -2, Natur:

Fallenstellen -2, Fischen/Angeln -2, Orientierung

+1 , Pflanzenkunde -1

Sonderfertigkeit: Wüstenkundig
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PFADMAGIER
Dies ist die Überbezeichnung für alle schamanis-

tisch/animistisch angehauchten magischen Professio-

nen, die sich keiner großen Gruppe zuordnen lassen

und in schier unendlichen Variationen vorkommen.

Auf der Basis verschiedener aventurischer Schamanen

ist hier während der Generierung nahezu alles möglich.

SAHEET UND THAALATI
Die Donari sind von Geburt an mit einer Art astralem

Vortex ausgestattet, der es ihnen unmöglich macht, Ma-

gie zu wirken. Allerdings sind erfahrene Donari da-

durch auch in der Lage ihre Fähigkeiten gegen andere

Zauberer einzusetzen.

Reine Antimagier ohne andere Sprüche mit hohem MR-

Bonus, sowie Eiserner Wille, Gedankenschutz und auto-

matischem Aurapanzer sollten die Grundlage für diese

Professionen bilden.

BARCAKUND RAISHU
Die Zauberer der Slachkaren unterscheiden sich zwar

optisch und sozial gravierend, dennoch basieren ihre

magischen Fähigkeiten auf ähnlichen Manipulationen

elementarer Kräfte.

Barcak lassen sich gut durch blinde Wassermagier aus

Drakonia mit hoher Schmerzresistenz darstellen. Für

Raishu passt eine Mischung aus Spinnen-Hexen und Hu-

muselementaristen, die nahe an der Grenze zu Dämo-

nenpakten mit Asfaloth stehen. Herausragendes

Aussehen ist für sie Pflicht.

BESTIENMEISTER/UMALOU
Keine riesländische Zaubertradition hat die körperli-

che und geistige Beeinflussung und Kontrolle von Tie-

ren so perfektioniert wie die Bestienmeister bzw.

Umalou.

Sie lassen sich gut durch Schamanen darstellen, die ih-

ren Schwerpunkt auf Tierrituale wie Reitender Geist,

MAGISCHE UND PRIESTERLICHE

PROFESSIONEN DES RIESLANDS

Die hier vorliegende Spielhilfe enthält keine Regeln für die Erschaffung magischer oder geweihter Profes-

sionen. Auch wenn hierfür bereits eine große Anzahl an Ideen existiert, die unzählige Seiten füllen, haben

wir uns dafür entschieden, diese gesondert in einer unserer nächsten Spielhilfen zu

veröffentlichen.

Dennoch ist es uns wichtig, dass man bereits zu diesem Zeitpunkt einen Eindruck bekommt, wie sich das

Spielen der vielen Priester- und Magietraditionen Rakshazars anfühlt, die in den Kulturtexten erwähnt

werden. Aus diesem Grund enthält dieses Kapitel Vorschläge, wie man diese Professionen mit den Regeln

aventurischer Zauberwirker und Priester darstellen kann.

Keine der riesländischen Priester- und Magietraditionen lässt sich hiermit zur Gänze darstellen, aber wir

Hoffen euch mit den folgenden Daten genügend Informationen an die Hand zu geben, um selber kreativ

zu werden.

Es ist uns bewusst, dass dies nur eine kurzfristige Lösung darstellt und wir sind bereits fleißig mit der

Erschaffung der Spielhilfe für karmales und magisches Wirken beschäftigt.
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Wolfsrufvarianten, Herz des Tiers u.Ä. setzen. Sie soll-

ten Vertrautentiere erhalten und von diesen auch meh-

rere an sich binden können.

HEXENDOKTORUND MONDTAUCHER
Die Parnhai kennen zwei sehr exotische Magietraditio-

nen.

Hexendoktoren sind Schamanen, die Zugriff auf druidi-

sche Herrschaftsrituale haben und die Gabe "Prophezei-

en" statt einer Knochenkeule erhalten sollten. Die

Erhebung von Untoten gehört ebenfalls in ihr Metier.

Mondtaucher können Körper mit magischen Zeichen ver-

sehen, ähnlich wie dies Thorwaler Runenmagier vermö-

gen. Auch einige Rituale der Tocamuyac, die sich mit

Wasser und Seefahrt befassen passen gut ins Bild der

Mondentaucher.

IPEXCO-BLUTPRIESTER
An der Spitze der Ipexco Tempelstadtbewohner stehen

die Blutpriester, die ihre Magie ausschließlich durch

Energie wirken, die ihnen Blutopfer bieten.

Waldmenschen-Schamanen mit druidischen Dolchritua-

len sollten die Grundlage für die Darstellung der Blut-

priester bilden. Sie müssen Blutmagie für alle ihre

Rituale nutzen, dabei können auch die Rituale der Wu-

du-Schamanen und der Tapasuul aus den Dunklen Zei-

ten verwendet werden.

SCHWERTMAGIER
Schwertmagier sind gleichermaßen Kämpfer und Magie-

wirker, die ihre Zauber durch mächtige Runenschwerter

- häufig uralte Artefakte, die seit vielen Generationen

vom Lehrer an den Schüler weitergereicht werden - wir-

ken.

Gildenmagier der Akademie zu Schwert & Stab zu Ga-

reth bilden gute Grundlagen für Schwertmagier, wenn

sie zusätzlich noch mit exotischen Ritualen ausgestat-

tet werden. Sie dürfen jegliche Art von Schwert erhal-

ten und dieses als Ritualgegenstand an sich binden, der

ähnlich wie ein Magierstab gehandhabt werden sollte.

Zusätzlich nutzen die Schwertmagier mächtige Runen-

magie, die sich durch die Zauberzeichen verschiedener

Traditionen darstellen lässt.

ZELOTHIM
Die sanskitarischen Zelothim sind das, was ein Aventu-

rier einen riesländischen Gelehrten nennen würde.

Dennoch ist ihre Tradition durch den Einfluss von

Amazth zutiefst korrumpiert worden.

Zelothim lassen sich am besten durch eine Mischung

von dämonenbeschwörendem Gildenmagier und Borba-

radianer darstellen. Sie haben eine gewaltige Auswahl

Wahrer Namen. Ihre Einstellung entspricht am ehesten

der der tulamidischen Kophtanim aus dunklen Zeiten.

HY'CHAIA UND SU'RUHYA
Beiden Zaubertraditionen sind die letzten Reste der

ursprünglich sechs magischen Traditionen der Nagah,

die allesamt auf der Beeinflussung elementarer Energi-

en basierten.

Hy-Chaia sind Artefakt-Gildenmagiern ähnlich, die auf

diesem Gebiet glänzen, aber nur Zauber mit elementa-

ren Merkmalen nutzen können oder Elementare in diese

bannen können.

Su'Ruhya dagegen vermischen Eigenschaften von Ver-

EINWICHTIGES KOMMENTARZUR
KOMPATIBILIT…T:

Auch wenn wir bemüht sind, alles im Riesland kom-

patibel mit dem aventurischen Schwesterkontinent

zu halten und die riesländische Magie grundlegend

auf den selben Prinzipien basiert, so trennen diese

beiden Kontinente unzählige Meilen und Jahrtau-

sende der kulturellen, karmalen und magischen

Entwicklung.

Erschwerend kommt hinzu, , dass es mit den Zelot-

him nur eine einzige Zaubertradition gibt, die sich

wissenschaftlich mit der Kategorisierung magischer

Phänomene beschäftigt - und diese beten Amaze-

roth an! Merkmale, magische Kategorien und ähnli-

che Einstufungen aventurischer Gelehrter sind

deshalb in Rakshazar vollkommen unbekannt.

Es ist deswegen durchaus denkbar, dass ihr bei der

Generierung eurer riesländischen Zauberer Regeln

aus den DUNKLEN ZEITEN oder MYRANOR verwen-

det!
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wandlungsmagiern (Kuslik oder Tuzak) mit den Ritualen

der Gjalsker-Tierkrieger. Sie können auch Elementare

beschwören, diese müssen dann allerdings in andere

Wesen einfahren, um sie mit Fähigkeiten auszustatten.

ASSASHIM
Die Tradition der Assashim ist uralt und basiert noch

auf den Ursprüngen der kunkomerischen Einwande-

rung. Sie sind Meister der Tarnung und des lautlosen

Tötens.

Die Profession des Gauners, der zusätzlich mit den ver-

besserten körperlichen Fähigkeiten eines Magiedilletan-

ten ausgestattet ist, verkörpert einen Assashim recht

passend.

CHUTRAM-ADEPT
Amhasim sind stolz auf ihre Kultur und ihr Reich. Doch

wahre Größe haben ihrer Ansicht nach die Meister des

Chutram erreicht, die Körper und Geist in Einklang ge-

bracht haben, um damit erstaunliche Fähigkeiten zu er-

langen.

Momentan lässt sich ein Chutram-Adept noch gut durch

einen Magiedilletanten darstellen, der keine Einschrän-

kungen in der Wahl seiner Meisterhandwerke hat, sich

dabei aber eher auf Körper und Kampf spezialisiert.

SCHAMANE DERDUNKLEN GŒTTIN UND
DRACHENPRIESTER
Die Konzepte für diese beiden Traditionen sind als scha-

manistische Zauberer bereits recht gut ausgearbeitet:

Schamanen der Dunklen Göttin sind Halbzauberer mit

Eingeschränkter Elementarnähe (Humus, Erz, Wasser),

Wahrer Name, Jähzorn, Blutmagie, Verbotene Pforten.

Als Rituale: Blick ins Geisterreich, Farben des Krieges,

Geistheilung, Kriegerin der Göttin (siehe Brazoraghs

Hieb), Kraft der Göttin (siehe Geist des Tieres), Macht

der Elemente, Wild finden, Zorn des Berglöwen Die Dra-

chenpriester sind ebenfalls Halbzauberer. Sie haben

aber Meisterhandwerke (zwei frei wählbare Talente),

Neugier, eingeschränkte Elementarnähe (Luft, Feuer

,Eis), Weihe der Keule, Eiserner Wille I , Astrale Medi-

tation und vergünstigt den Kontakt zum Großen Geist.

Als Rituale haben sie: Blick ins Geisterreich, Exorzis-

mus, Geistheilung, Macht der Elemente, Geisterkerker,

Freie Seelenfahrt, Drachenstimme, Hauch der Geister

(Manifesto), Blick in Liskas Auge

GESANDTERDERZWŒLFE
Myrokar wurde von den Göttern auserwählt, den Glau-

ben an sie wieder ins Riesland zu bringen und in ihrem

Namen zu verbreiten. Seine erwählten Männer und

Frauen sind die Gesandten, die mit feurigen Reden und

stählernen Waffen seinen Willen durchsetzen.

Gesandte lassen sich von ihren Fähigkeiten durch Ge-

weihte eines Halbgottes darstellen. Ihre Liturgien um-

fassen: Eidsegen, Schutzsegen (bis St. 2, für mehr

reicht die KE ja ohnehin erstmal nicht), Feuersegen,

Handwerkssegen, Objektsegen und dann je nach Gott-

heit noch Blendstrahl aus Alveran, Innere Ruhe, Sicht

auf Madas Welt, Ehrenhafter Zweikampf, Segnung der

stählernen Stirn, Allmacht der Lohe, Blick für das

Handwerk, Erneuerung des Geborstenen, Heilige

Schmiedeglut und Vertrauter der Flamme.
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Die Geschichte Rakshazars ist mit Blut geschrieben, und

im Laufe der Jahrhunderte wurde das verfluchte Land

mehr als einmal durch Naturkatastrophen, Kriege und

nicht zuletzt durch das Eingreifen kosmischer Mächte

verheert. Viele technische Errungenschaften und hand-

werkliches Wissen gingen in Folge dessen im Dunkel der

Zeit verloren. Wo es noch erhalten ist, wird es von sei-

nen Besitzern wohlweislich geheim gehalten, bildet es

doch den Schlüssel zu großer Macht. Das betrifft insbe-

sondere die Fertigung von Waffen und Rüstungen. Auf-

grund ihrer einfachen Herstellung am weitesten

verbreitet sind daher Waffen aus Materialien wie Stein,

Holz, Bein oder Chitin, die jedoch über relativ spröde

Schneiden oder Spitzen verfügen. Beliebter, da qualita-

tiv besser, sind dagegen Klingen oder Äxte aus Bronze.

In Kurotan wird diese zähe, elastische Legierung von

den Bronzegießern der Oberstadt hergestellt und wei-

ter verarbeitet, die sich für ihre Erzeugnisse allerdings

fürstlich entlohnen lassen. Waffen aus Eisen oder dem

ungleich härteren Stahl sind selten und oftmals legen-

där, denn nur wenige Kulturen kennen das Geheimnis

seiner Herstellung.

In diesem Abschnitt werden die Werte einiger typischer

riesländischer Waffen und Rüstungen angegeben. Ihre

jeweiligen Besonderheiten und ausführliche Hinter-

grundinformationen zu allen weiteren Waffen und Rüs-

tungen befinden sich im voll bebilderten und frei

herunterladbaren "BUCH DER KLINGEN" in der Down-

loadsektion von www.rakshazar.de.

NAHKAMPFWAFFEN
Typ TP TP/KK Gew. Lg BF INI WM Bem. DK Verbr.

ANDERTHALBHÄNDER

Schlachtschwert, Amhas 1W+5 1 2/2 1 30 1 30 1 0 0/0 z NS AMH

DOLCHE

Jagdmesser, Feuerstein 1 W+3 1 2/5 20 25 5 -1 0/-2 - H

Jagdmesser, Knochen 1W+2 1 2/5 1 5 25 4 -1 0/-2 - H

Stoßdolch 1W+2 1 1 /4 35 40 2 0 +1 /-3 - H SAN

HIEBWAFFEN

Geröllkeule 1W+2 1 1 /4 60 50 3 0 0/-1 - N

Kravlesh 1W+5 1 4/2 1 20 90 4 -1 0/-1 - N ANG

Steinbeil 1 W+3 1 0/4 80 50 3 0 0/-2 (w) N

Streitaxt, Stein 1 W+4 1 3/2 1 20 90 3 0 0/-1 - N

Tchop-Tchak 2W+2 1 5/1 200 1 00 3 -1 -1 /-2 - N BRO

Wolfzahnkeule 1W+3 1 2/2 1 00 80 5 0 0/-1 - N ANG

Wurfholz 1 W+1 1 2/5 30 40 3 -1 0/-2 w(i) H XHU

PEITSCHE

Kettenpeitsche 1W+4 1 4/4 1 60 250 5 -1 0/- - S SAN

SCHWERTER

Schlachtschwert, Amhas 1W+5 1 3/3 1 30 1 30 1 -1 0/0 z N AMH

ZWEIHAND-HIEBWAFFEN

Zweih. Wolfzahnkeule 2W+1 1 2/2 1 40 1 40 5 -1 0/-3 z NS ANG

HANDGEMENGE-WAFFEN (RAUFEN)

Kalkarimskralle 1 W+1 1 2/3 30 20 4 -1 0/-1 - H ANG

Handgelenksmesser 1W+2 1 0/3 40 20 4 -1 -2/-2 - H XHU

AUF DERSUCHE NACH DEM GEHEIMNIS DES STAHLS
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FERNKAMPFWAFFEN
Typ TP Reichweiten TP+ Gewicht Laden Verbreitung

WURFBEIL

Steinbeil 1 W+3 0/5/1 0/1 5/20 (-/+1 /0/0/-1 ) 80 -

Wurfholz 1 W+2 5/1 0/1 5/25/40 (+1 /0/0/0/0) 30 - XHU

WURFSPEER

Feuergefäß 3W 0/5/1 0/1 5/20 (-/-/-/-/-) 40 - ANG

SCHLEUDER

SPRÜHWAFFEN

Drachenschlund 4W 0/1 /2/3/4 (0/0/0/-1 /-2) 80 30 ANG

RœSTUNGEN
Typ RS BE Gewicht Verbreitung

RÜSTUNGEN

Angur. Lederrüstung* 3 2 5,5 ANG

M‘reg (kpl. )** 5 3 9,5 ORK

M‘reg-Harnisch* 3 2 4 ORK

Schwarze Rüstung (kpl. )* 9 7 25 AMH

RÜSTUNGSTEILE

Kalkarimskralle 0 0 0,75 ANG

M‘reg-Zeug* +1 +1 4 ORK

HELME

Angur. Kriegsmaske* +2 +1 2 ANG

M‘reg-Helm* +1 +1 1 ,5 ORK

Rontharhelm +2 +2 4,5 BRO

VERBREITUNGEN

AGR Agrim

AMH Amhasim

ANG Angurianer

BRO Brokthar

IPX Ipexco

IRO I rrogoliten

NAG Nagah

NED Nedermannen

VAE Vaesten

ORK Steppenorks

PAR Parnhai

SAN Sanskitaren

SLA Slachkaren

THR Tharai

SIR Sirdak

XHU Xhul
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DERKRIEGER, TEIL I

Quito war bereits seit den frühen Morgenstunden auf den Bei-

nen. Sein Vater hatte ihn und seine Brüder noch vor Sonnenauf-

gang geweckt und war mit ihnen auf die Felder gegangen,

denn es war Erntezeit. Mit gerade einmal sechs Sommern war

Quito der jüngste der vier Brüder, doch in der Erntezeit muss-

ten alle mithelfen, und nachdem sein Großvater zu Sumacoatl

gegangen war, gab es mehr als genug Arbeit für alle. Seit nun-

mehr fünf Stunden schufteten sie bereits auf den Feldern und

hackten mit ihren kleinen, obsidianklingenbesetzten Sicheln

die reifen Maiskolben von den Pflanzen und warfen diese dann

in die bereitliegenden Körbe.

Quito hasste die Feldarbeit! Sie war langweilig und er hatte

Hunger, doch gegessen wurde immer erst nach der Ernte. Zu

allem Überfluss bereitete es den Stechfliegen aus dem nahege-

legenen Sumpf anscheinend großes Vergnügen Quito zu piesa-

cken und ihn von der Arbeit abzulenken, was ihm bereits

einige Schelte von seinem Vater eingebracht hatte.

Plötzlich traf ein dumpfer Schlag Quitos Hinterkopf. Wütend

sprang er herum und sah in das grinsende Gesicht seines älte-

ren Bruders. Er hatte mit einem Maiskolben nach Quito gewor-

fen. Auch er hatte ein großes Vergnügen daran ihn zu ärgern.

„Lass das!“

„Wieso denn? Wer sollte mich denn davon abhalten?“ Spottete

Culax.

Damit hatte er Recht, denn sein Bruder überragte ihn um min-

destens anderthalb Köpfe.

„Vater wird bald wiederkommen und wenn er sieht, dass wir

nicht arbeiten, wird er uns eine Tracht Prügel verpassen!“

„Vielleicht, aber noch ist er nicht zurück. Oder hast du solche

Angst vor ein paar Schlägen?“

Quito spürte, wie sich Zorn in ihm breit machte, doch besann

er sich wieder und wandte sich von seinem streitlustigen Bru-

der ab, um sich erneut den Maiskolben zu widmen. Vielleicht

konnten sie heute etwas schneller fertig werden als an den vor-

angegangenen Tagen, dann gäbe es auch endlich etwas zu Es-

sen – da traf ihn ein weiterer Maiskolben und diesmal konnte

Quito seinen Zorn nicht mehr bändigen und warf sich mit ei-

nem lauten Schrei auf seinen älteren Bruder. Culax hatte nicht

mit der heftigen Attacke gerechnet und so stürzten beide in

den Dreck. Quito bedachte das verdutzte Gesicht seines Bru-

ders mit einer Reihe heftiger Schläge, bis dieser sich besann

und Quito mit einem kräftigen Fußtritt wegstieß. Quito stürzte

abermals und ehe er sich berappeln konnte traf ihn ein gewal-

tiger Faustschlag ins Gesicht.

Nun nahm die Wut endgültig Besitz von ihm und ohne seiner

stark blutenden Unterlippe Beachtung zu schenken, warf er

sich seinem großen Bruder entgegen. Doch dieser packte Qui-

to, schleuderte ihn herum und wollte ihm gerade einen zwei-

ten Schlag versetzen, als ihr Vater dazwischen ging und Culax

am Arm festhielt.

„Ihr faule Bande sollt nicht streiten, sondern arbeiten! An-

scheinend habt ihr so viel Kraft, dass ihr heute kein Abendes-

sen braucht…“

Gerade holte er aus, um seinem Ältesten eine Ohrfeige zu ver-

passen, da trat ein reich geschmückter Krieger zwischen den

Maispflanzen hervor, der wohl das Treiben seit einiger Zeit

beobachtet hatte.

„Halt!“

Das Gesicht des Vaters wurde schlagartig kalkweiß und er warf

sich vor dem Krieger auf die Knie. Auch Culax tat es ihm

gleich, nur Quito konnte seinen Blick nicht von dem Fremden

abwenden. Noch nie hatte er so einen Mann gesehen. Er hatte

immer geglaubt, dass sein Vater ein großer Mann sei und dass

er nur vor ihm Angst haben müsse, doch dieser Fremde war

ein gutes Stück größer als sein Vater und über und über mit

bunten Federn geschmückt. An seiner Seite hing eine furchter-

regende Waffe. Sie aus wie ein Paddel, welches übersät war

mit scharfen Obsidianklingen. Quito konnte nichts anderes

tun, als den fremden Mann mit offenem Mund anzustarren.

„Dieser Knabe hat Mut.“

„Vergebt ihm hoher Herr, er ist noch jung und einfältig. Er

wird seine Strafe erhalten, sobald er wieder zu Hause ist und

…“

„Wie lautet sein Name?“

„Quito, hoher Herr, aber…“

„Schweig!“

Quito sah, wie sein Vater zusammenzuckte und sein Gesicht

noch tiefer auf den Boden presste.

„Ihr stammt aus dem Dorf Tlaqual?“

„Ja, hoher Herr. “

„Wascht euren Sohn und bereitet ihm ein üppiges Mahl! Wir

werden morgen Abend in euer Dorf kommen.“

Mit diesen Worten wandte sich der Krieger um und schritt da-

von. Sein Vater und sein Bruder verharrten noch eine ganze

Weile auf ihren Knien, bis sie es wieder wagten ihre Blicke zu

heben. Die Ernte wurde abgebrochen, sie sammelten die vol-

len Körbe ein und gingen zurück zu ihrem Dorf. Auf dem gan-

zen Heimweg sprach sein Vater kein einziges Wort. Erst als sie
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ihre Hütte erreicht hatten, nahm er Quitos Mutter beiseite

und berichtete ihr, was sich auf dem Feld zugetragen hatte.

Obwohl Quito nicht genau verstehen konnte, was seine Mutter

sagte, so konnte er ihr doch ihre Bestürzung anmerken. Als sie

anschließend zu ihm herüber kam, lächelte sie ihn an, obwohl

ihr Tränen in den Augen standen.

Quito konnte nicht verstehen, warum seine Mutter so traurig

war, aber an diesem Abend bereitete sie ihm sein Lieblingses-

sen zu – Maisfladen mit Tulamibeeren.

Am nächsten Tag kümmerte sich die ganze Familie um Quito.

Er wurde gebadet, seine Haare wurden gekämmt und er be-

kam alles zu Essen, was er haben wollte. Verwandte kamen

herbei, um seinen Eltern und ihm ihre Glückwünsche auszu-

drücken. Am Abend wurden ihm seine besten Kleider angezo-

gen und seine Mutter packte ihm einen Beutel mit all seinen

Spielsachen und einigen Maisfladen.

Dann, am späten Abend kam eine Gruppe Krieger in das Dorf.

Allen voran der Mann, den Quito gestern auf dem Feld gesehen

hatte. Seine Eltern warfen sich vor dem Krieger auf den Boden

und baten ihn herein. Quito sollte im Nebenraum warten bis

man ihn holt. Doch er lugte durch den Vorhang, welcher die

beiden Räume ihrer kleinen Hütte trennte und sah, wie der

große Krieger seinem Vater eine ganze Handvoll dieser ge-

schnitzten Jadeplättchen übergab. Mit einer dieser Plättchen

hatte sein Vater vor einigen Monden fünf neue Sicheln von ei-

nem fahrenden Händler gekauft. Mit diesen Jadeplättchen

konnte man mit Sicherheit sehr viel mehr Sicheln kaufen…

Dann kam seine Mutter in den Nebenraum, umarmte Quito und

gab ihm einen langen Kuss auf die Stirn, bevor sie sich wei-

nend abwandte. Sein Vater holte ihn nach vorne, auch er

drückte ihn sehr lange.

„Quito, du hast großes Glück. Dir wird eine Ehre zuteil, die

noch keiner aus unserem Dorf erfahren durfte. Du gehst jetzt

mit den Kriegern in die Stadt und wirst ein neues Leben für

die Götter beginnen. Durch dich ist unserer ganzen Familie die

Gnade der Götter gewiss. “

Dann schob er ihn in Richtung des Kriegers und sie verließen

sein Heimatdorf. Quito wusste nicht, was mit ihm geschehen

würde, doch er wagte es nicht den großen Krieger zu fragen.

Sie marschierten die ganze Nacht hindurch, bis sie am nächs-

ten Morgen die Stadtmauern von Uxmatl erreichten. Noch nie

hatte Quito so viele Häuser gesehen, die darüber hinaus noch

aus Stein gebaut waren und scheinbar noch andere Häuser auf

ihren Dächern trugen. Menschenmassen schoben sich durch die

Straßen und machten solch einen Lärm, dass Quito angst und

bange wurde. Doch sobald die Leute die Gruppe Krieger ent-

deckten, machten sie respektvoll Platz und öffneten eine Gas-

se durch das Gewirr. Endlich erreichten sie einen großen Platz

und die Menschenmassen lichteten sich etwas. Quitos Blick

fing jedoch augenblicklich ein Gebäude ein, das ihm den Atem

stocken ließ. Es war eine gewaltige Pyramide aus Stein. Sie

bestand aus dutzenden Stufen, die über und über mit kunst-

vollen Malereien und seltsamen Zeichen verziert waren. Eine

breite Treppe führte auf das Plateau der Pyramide, auf dem

ein großer Tempel stand. Das Bauwerk wirkte sowohl bedroh-

lich als auch anziehend auf Quito und anscheinend steuerte

die Gruppe Krieger mit ihm genau auf die Pyramide zu. Links

und rechts neben der Treppe standen auf jeder Stufe der Py-

ramide steinerne Statuen, die wilde Tiere wie Jaguare oder

Panther und stolze Krieger mit Katzenköpfen darstellten. Auf

der Treppe selber standen noch mehr Krieger, welche eine

Gasse bildeten, durch die Quito und die Gruppe hindurch

schritten. Auf dem Weg nach oben wandte sich ihm der große

Krieger zum ersten Mal zu:

„Du wurdest Quito genannt. Diesen Namen trägst du jetzt

nicht mehr. Du wirst erst dann wieder einen Namen erhalten,

wenn du ihn dir verdient hast. Von dem heutigen Tage an bis

in alle Ewigkeit gehört dein Leben Totec-Xor! Deine Kindheit

ist nun vorbei. Heute Abend werden wir gemeinsam dein

Spielzeug verbrennen. Deine Ausbildung beginnt mit dem mor-

gigen Tage. Wenn du dich als würdig erweist, wirst du in eini-

gen Jahren zu dieser Garde gehören“ – er deutete auf die

Krieger neben ihm – „und du wirst würdig sein, denn ich wer-

de dich ausbilden!“

Quito konnte noch nicht ganz begreifen, was diese Worte für

ihn bedeuteten, doch als sie das Plateau erreichten und in den

großen Tempel schritten, ahnte er, dass das Leben, das er bis-

her gekannt hatte, vorbei war.

DERKRIEGER, TEIL II

Sechs lange Jahre verbrachte er im Tempel. Er lernte Lesen

und Schreiben, stählte seinen Körper in immer und immer

wiederkehrenden Ausdauerübungen, sei es beim Dauerlauf

über die Felder oder beim Hindernislauf durch den dichten

Dschungel. Das harte Ausdauertraining wurde immer häufiger

mit Kampfübungen und Abhärtungsmaßnahmen ergänzt. Er

lernte den Ring- und Faustkampf ebenso wie den Kampf mit

dem Messer. Die Schmerz- und Abhärtungsübungen bestanden
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meist aus Spießrutenläufen, bei denen die älteren Schüler mit

Bambusstöcken auf die laufenden jüngeren Schüler

einschlugen; raubte ihm der Schmerz der ersten Läufe noch

die Sinne, so wurden die Schmerzen von Mond zu Mond

erträglicher und am Ende nahm er die Schläge kaum noch

wahr. Regelmäßig opferten sie ihr Blut Sumacoatl, indem sie

sich selbst mit dem Obsidianmesser die Venen öffneten.

Tezozómoc erwies sich als strenger Lehrer, der seinen

Schülern alles abverlangte und stets den Einsatz bis zur

Selbstaufgabe erwartete. Doch von ihm schien er stets noch

höhere Erwartungen zu haben als von seinen Mitschülern. Nie

war sein Lehrer mit seinen Leistungen zufrieden und er musste

regelmäßig Übungen wiederholen, während seine

Altersgenossen schon entlassen wurden. Es gab Tage, an

denen er sich fragte, ob Tezozómoc ihn scheitern sehen

wollte, ob er ihn überhaupt für würdig erachtete initiiert zu

werden. Initiiert zu werden bedeutete endgültig in den

Tempel aufgenommen zu werden. Erst dann durfte er sich

wieder die Haare wachsen lassen, erst dann würde er von den

Priestern in die Geheimnisse Totec-Xors eingeweiht werden

und erst ab diesem Zeitpunkt begann die wirkliche Ausbildung

zu einem Krieger des Tempels!

Doch mit den Jahren übertrumpfte er seine Altersgenossen in

allen Disziplinen und als die Zeit seiner Initiation gekommen

war, konnte er sich beweisen - zu Ehren seines Ausbilders und

Totec-Xors, und endlich würde er wieder einen Namen tragen

dürfen!

Der Initiationsritus bestand aus einem rituellen Zweikampf

unter den Augen des Hohepriesters des Tempels und der

versammelten Kriegerschaft. Die Schüler traten paarweise

gegeneinander an, nur mit einem Lendenschurz bekleidet und

mit einem kurzen Obsidianmesser bewaffnet. Ziel war es dem

Gegner so viele Schnittwunden wie möglich zuzufügen und

dabei möglichst lange kampffähig zu bleiben. Wer sich in den

Augen der Priester als würdig erwies, wurde in die

Tempelgemeinschaft aufgenommen. Zwar soll bei diesen

Kämpfen hin und wieder ein Anwärter zu Tode gekommen

sein, doch das Töten des Gegners war nicht das Ziel dieses

Kampfes.

Die Ritualhalle lag tief im Inneren der Pyramide. Sie ähnelte

einer kleinen Arena, in deren Mitte ein kreisrunder Kampfplatz

lag, der mit feinem, hellem Sand ausgestreut war. Auf den

Treppenstufen um den Kampfplatz herum waren die Krieger

des Tempels versammelt, gegenüber dem Zugang zum

Kampfplatz saßen die Priester auf einer Empore und in deren

Mitte thronte der Hohepriester des Kultes.

Die Anwärter warteten in einem Vorraum der Ritualhalle.

Einige Tempeldiener malten heilige Bilder auf ihre nackten

Körper. Die Farbe bestand aus einer Mischung aus Asche und

Blut, und gab einen seltsamen, betörenden Geruch von sich.

Obwohl er sich sicher war, dass er seinen Gegner bezwingen

würde, wurde ihm während der Vorbereitungen auf das Ritual

immer heißer, sein Herz schlug ihm bis zum Hals, so als wolle

es aus seiner Brust springen. Er musste sich zur Ruhe zwingen,

um seine Nervosität nicht offen zur Schau zu stellen.

Nun endlich begann die Zeremonie. Die Anwärter wurden

paarweise in die Arena geholt. Vom Kampfplatz drangen

rhythmisches Trommeln und Anfeuerungsrufe in den Vorraum.

Er sollte im dritten Paar hinaustreten. Doch mit jedem

Trommelschlag, mit jedem Anfeuerungsruf und jedem

Aufstöhnen, das aus der Ritualhalle drang, wurde er

unruhiger. Schließlich konnte er nicht mehr still halten, ging

wie ein gehetztes Tier auf und ab. Wann war er endlich dran?

Wieso dauerte das so lange?

Endlich, nach einer für ihn schier unendlich langen Zeit des

Wartens kamen zwei Tempeldiener, die ihn und seinen Gegner

aus der Vorhalle abholten und auf den Kampfplatz führten.

War es im Inneren der Pyramide sonst angenehm kühl, so

wurde die Ritualhalle heute mit großen Kohlebecken künstlich

aufgeheizt. Als er den Kampfplatz betrat, schlug ihm eine

Welle aus Hitze, Schweiß und Blut entgegen. Die Luft war

gesättigt mit dem schweren Rauch der Rauschkräuter und der

helle Sand des Kampfplatzes war bereits an einigen Stellen

mit dunkelrotem Blut getränkt. Augenblicklich drang der

Schweiß aus den Poren seines Körpers und ihm wurde

schwindelig. Doch nach kurzer Zeit hatte er sich wieder

gefasst und musterte nun sein Gegenüber. Er hatte schon

öfter gegen ihn im Ringkampf gewonnen und war sich sicher,

dass er auch dieses Mal siegen würde.

Gerade als die Priester damit beginnen wollten die heiligen

Gesänge anzustimmen, trat Tezozómoc auf den Kampfplatz.

„Ihr hohen Priester, verzeiht eurem treuen Diener die Störung

der heiligen Zeremonie. “

Tezozómoc hatte sich vor den Priestern niedergekniet und

wartete auf ihre Antwort.

„Tezozómoc, erster Krieger des Tempels des alles

zerreißenden Totec-Xor. Nenn uns den Grund für deine

Störung!“

„Hoher Gesandter des einzig wahren Kriegsgottes, dieser

Kampf ist Totec-Xor nicht würdig! Er hier“ – Tezozómoc
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deutete auf sein Gegenüber – „er ist seinem Gegner nicht

gewachsen. Dieser Kampf ist keiner, wenn der Sieger bereits

feststeht, bevor er begonnen hat! Ich bitte Euch, Hoher

Gesandter, lasst mich einen würdigen Gegner für diesen

Kampf wählen.“

Die Priester hielten einen Augenblick inne und schienen sich

kurz zu beraten, ehe sie sich wieder dem Kampfplatz

zuwandten.

„Tezozómoc, dieser Tempel vertraute euch viele Male die

Leben seiner Krieger an. Es sind eure Schüler und wir werden

auch dieses Mal eurem Urteil vertrauen. Wählt einen

Kämpfer!“

„Habt Dank für Euer Vertrauen.“

Tezozómoc erhob sich wieder und wandte sich den Kriegern

zu.

„Ich wähle Ixtab für diesen Kampf!“

Ixtab? Verständnislos schaute er seinen Lehrer an. Ixtab war

bereits vor drei Jahren initiiert worden! Er war ihm in allem

Belangen überlegen. Nicht nur dass er viel älter und stärker

war als er, zu allem Überfluss hatte er schon den größten Teil

der Kriegerausbildung abgeschlossen und hatte gute Chancen

auf den nächsten Kriegszug mitgenommen zu werden, um sich

dort seinen Helm und die volle Kriegerehre zu verdienen.

Als sein neuer Gegner von den oberen Rängen hinabstieg,

fühlte er sich unwillkürlich an einen längst vergessenen Kampf

erinnert, damals auf dem Feld als er gegen – gegen wen hatte

damals noch gekämpft? Ja - es musste sein älterer Bruder

gewesen sein. Nur konnte er sich nicht mehr an sein Gesicht

erinnern…

Ehe er diesen Gedanken weiterverfolgen konnte, wurde er

durch die nun wieder einsetzenden Ritualgesänge in die

Wirklichkeit zurückgerissen. Ixtab hatte sich mittlerweile

entkleidet und betrat ebenfalls mit einem Messer bewaffnet

den Kampfplatz.

Da erhob sich der Hohepriester öffnete seine Arme, wandte

seinen Kopf der Decke zu und begann mit der Ritualformel.

„Totec-Xor, Du Zerfleischer, Du Himmlischer Krieger, blicke

auf Deine unwürdigen Diener herab. Betrachte diesen

Namenlosen, der hier an diesem heiligen Ort Dir zu Ehren sein

Blut vergießen wird. Wenn Du ihn für würdig erachtest, wird

er seinen Namen erhalten und in diesem Namen wird er für

Dich streiten, bis der Tag anbricht, an dem die Welt

untergeht. “

Mit diesen Worten verstummten die Gesänge, und die

Anfeuerungsrufe der Krieger dröhnten durch die Ritualhalle.

Der Kampf hatte begonnen.

Wollte er Ixtab bezwingen, so musste es schnell gehen. Ixtab

war mit Sicherheit ausdauernder als er und auch stärker. Er

konnte sich also auch nicht auf ein Kräftemessen einlassen.

Nein, Schnelligkeit war das Einzige, was er ihm

entgegenzusetzen hatte! Also sprang er an Ixtab vorbei und

versuchte ihm im Sprung seine Klinge quer über die Brust zu

ziehen. Doch Ixtab hatte das Manöver vorhergesehen und wich

seinem Stich aus. Jetzt setze dieser seinerseits zum Angriff an

und stach nach seiner Schulter. In letzter Sekunde gelang es

ihm den Stich abzuwenden, da trafen ihre Körper aufeinander

und er wurde durch die Wucht des Aufpralls zu Boden

geschleudert. Ixtab setzte sofort nach, und nur durch einen

kräftigen Tritt konnte er sich genug Luft verschaffen, um

wieder auf die Beine zu kommen. Doch sofort war sein Gegner

wieder vor ihm und stach nach seinem Bein. Dieses Mal konnte

er der Attacke nicht entkommen, tief schnitt die

rasiermesserscharfe Obsidianklinge in seinen Oberschenkel,

und ein Raunen ging durch die Menge, so als ob diese seine

Niederlage herbeirufen wollte. Doch so leicht wollte er es

ihnen nicht machen! Durch einen Stich nach Ixtabs Gesicht,

der dadurch ein Stück zurückweichen musste, verschaffte er

sich ein wenig Platz. Sein Atem ging rasend und obwohl er

keine Schmerzen verspürte, bemerkte er doch, dass sich ein

Strom warmen Blutes über sein Bein ergoss. Ohne Zweifel, die

Wunde blutete stark. Ixtab, der nach dem Treffer noch

selbstbewusster wirkte, ging wieder zum Angriff über und

bedrängte ihn mit einer Serie von schnellen Stichen. Er hatte

große Mühe den gekonnten Attacken auszuweichen und wurde

immer weiter nach hinten gedrängt. Als er schon mit einem

Knie den Boden berührte, holte Ixtab zu einem weiteren Stich

aus, doch dieses Mal konnte er sich rechtzeitig wegrollen und

landete direkt hinter seinem Kontrahenten. Dieser fuhr

erschrocken herum, doch sein Messer hatte bereits sein Ziel

gefunden. Ein langer Schnitt begann unterhalb von Ixtabs

Schulterblatt und endete erst auf Hüfthöhe. Benommen

taumelte Ixtab zurück, doch fing er sich sofort wieder und

parierte einen Stich gegen sein linkes Bein.

Knirschend trafen die beiden Obsidianklingen aufeinander,

und ehe er sich versah, packte Ixtab ihn mit der freien Hand

am Hals und wirbelte ihn herum. Noch bevor er wieder seinen

festen Stand zurückerlangen konnte, schnitt Ixtabs Klinge in

seine rechte Schulter. Er unterdrückte einen Schrei und

sprang nach hinten weg. Sein verletztes Bein drohte unter der

Belastung nachzugeben und es kostete ihn einige Mühe wieder
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in Kampfposition zu kommen. Er merkte deutlich, wie ihn die

Blutungen schwächten. Er musste den Kampf schnell zu Ende

bringen, sonst hatte er keine Chance! Nun versuchte er Ixtab

seinerseits mit einer Serie schneller Stiche vor sich

herzutreiben, doch seine schweren Glieder gehorchten ihm

nicht schnell genug, und so konnte sein Gegner unter einem

Stich hindurchtauchen und ihm einen weiteren Schnitt an der

rechten Hüfte beibringen. Ihm wurde kurz schwarz vor Augen,

helle Sterne tanzten in seinem Blickfeld. Wie aus dem Nichts

tauchte plötzlich wieder das Messer seines Gegners auf.

Gerade noch rechtzeitig konnte er der Klinge ausweichen. Die

Rufe, die Gesichter der Krieger und sein Gegner verschmolzen

zu einer undefinierbaren Wand aus Farben und Geräuschen.

Er merkte, wie seine Beine ihm den Dienst versagten – da,

eine Bewegung – er schlug danach und traf etwas, doch was es

war, konnte er nicht mehr erkennen, denn die Welt um ihn

herum versank in Schwärze.

Als er die Augen wieder aufschlug, blicke er direkt in das

Gesicht von Tezozómoc.

„Wa. . . . was ist passiert? D. . . Der Kampf. . . “

„Er ist vorbei. Deine Initiation ist abgeschlossen.“

„Aber. . . ich habe doch verloren!“

„Du hast dich mehr als würdig erwiesen!“

Zum ersten Mal erkannte er einen Anflug von Anerkennung auf

Tezozómocs Gesicht.

„Aber warum Ixtab? Er war schon initiiert und - “

„Du sollst dem Pfad des Totec-Xor folgen! Sein Pfad ist

niemals der Leichte, der Schnelle oder der Vorhersehbare.

Sein Pfad ist stets der Schwierige, Schmerzhafte und Blutige!

Du wandelst erst dann auf Seinem Pfad, wenn du dich

jederzeit jedem Gegner stellst – egal wie stark er auch sein

mag. Und du hast diese Prüfung meisterhaft bestanden!“

Er fühlte einen brennenden Schmerz. Erst jetzt bemerkte er,

dass zwei Tempeldiener damit beschäftigt waren eine

dickflüssige, dunkle Paste in seine Wunden zu schmieren.

„Der Paste wurde der Sand des Kampfplatzes beigemischt. Sie

wird dafür sorgen, dass von den Wunden deines

Initiationskampfes gut sichtbare Narben zurückbleiben. Trage

sie mit Stolz!“

Erleichterung machte sich in ihm breit. Er hatte die Prüfung

also bestanden.

„Jetzt ruh dich aus, Atlaan, und sieh zu, dass du wieder zu

Kräften kommst. Denn ab morgen beginnt deine Ausbildung zu

einem Krieger des Tempels. “

Atlaan – Dies also sollte sein Name sein!
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Abbes 258

Abgebrühtheit (SF) 20

Adalri 128

Ad'Yanol 286, 385

Agam Sangirah 100

Agrim (Kultur) 78ff.

Agrim Eremit 350

Agrim Fallenwart (Prof.) 350

Ahnherren 123-138

Ahuravovina 99, 103

Al’Hrastor 273

Alt-Broktharisch (Spr.) 30

Altersstufen (Regelwerk) 12

Alt-Marhyni (Schrift) 35

Alt-Marhyni (Sprache) 32

Alt-Orkisch (Sprache) 32

Alt-Ramsharij (Sprache) 30ff

Alt-Xhalori (Sprache) 33

Amazth 276, 399

Amhasa (Sprache) 30, 33, 90

Amhasim (Kultur) 88 ff.

Amrasstern 81

An Gur 97ff.

An Khoral 97, 101

Anachoret 165

Angankor 189 ff.

Angramm (Schrift) 34

Angramm (Sprache) 30

Angurak(Sprache) 33

Angurianer(Kultur) 96ff.

Ankroju 80, 162ff.

Anurkai 101 ff.

Aradam 312

Arakut 163 ff.

Aramata 91

Arkamin 273

Arkibraéth 317, 320

Artomaschotox 83

Aschekraut 82

Ashdaria (Schrift) 35

Ashdaria (Sprache) 32

Assanra 189,194

Assashim 279

Assashim (Profession) 400

AstralesChaos (Regeln) 29

Aufges. Kämpfer(SF) 21

Aufges. Schütze (SF) 21

AugeSuuad'Hars 284

B
BacuirDagobdraéth 320, 322

Baidheách 67, 318 ff.

Bana 73, 258

Baraion 238, 240

Barb. Drohgebärden (SF) 21

Barcak 291 ff.

Barcak(Profession) 398

Bel-Quiratl 147, 361

Belyshaa 190, 207ff.

Berufsgeheimnis (SF) 27

Bestienbezwinger(Pr.) 351

Bestienmeister 334

Bestienmeister(Prof.) 398

Bestienreiter(Prof.) 352

Bethachair 319

Bhrenara 125 ff.

BlasseHaut (Nachteil) 19

Blutlinienpakt 84

Blutlinienpakt (Vorteil) 16

Blutpriester(Prof.) 398

Blutspeer 322

Blutzahn 208

Boa-szaha 192

Bornwyn 127, 130

Boworwolf 221

Brachtão (Kultur) 106 ff.

Braiorag 265 ff.

Brakka-Arkaii 245 ff.

Braunpelzorks (Rasse) 42 f.

Broktharisch (Sprache) 30

Brutheus 89 ff.

Burkosho 249

C
Callastir 133 ff.

Catzol 148

Catzol (Kampfstil) 24

Chaareth 134ff.

Champion (SF) 23

Chinok-Wurzel 156

Ch'krigh 299, 386

Chorash-Ta 310, 313

Chrs’ir 285

Chutram 25, 89 ff.

Chutram-Adpet (Prof.) 400

Cordros 11, 255 ff.

Crannek 320

Crerk 246 ff.

Cromor(Kultur) 124ff.

Cromor-Wächterin (Pr.) 354

Cromwyn-Runenschrift 34

Cuichair 319

D
Dagaa Suaar 138

Dagobdraéth 317-320

Dakh 293

Dakrac (Schrift) 35

Dakrac (Sprache) 33

Dashdrek 249

Def. Monster-Kampf(SF) 22

Dokrah-Fest 164ff.

Donari (Rasse) 46 f.

D. Pfadwandler(Kultur) 132 ff.

Donnerläufer 263

Drachenpriester 33, 97ff.

Drachenpriester(Pr.) 400

Dschasruch 312

E
EhrenvollePflicht 133ff

Elitekämpfer(Pr.) 355

Emshanosh 163 ff.

Erishu 225 ff.

Erishuori 225 ff.

Eyeách 317ff.

F
Faska 248

Fäule (Nachteil) 19

Faulzwerg (Rasse) 48

Fenthún 66, 316 ff.

Fffklxchh 300f .

Finsterbinge 48, 80 f.

Firnwarg 126

Flammenschwinge 128

Freygar 127

Frissis 299 ff.

Fruun 215 ff.

Fsx 299 ff.

Fünfsommerfest 277

G

NDEXI
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Gamkasha 245 ff.

Garam 99 ff.

Garpech 292

Garragim 81

Gauner(Profession) 356

Gesandterd. Zwölf(Pr.) 400

Gladiator(Profession) 357

Gladiatorenstil (WK) 24

Glaidhfior 318 ff.

Glyphen von Lamerinaxo35

Gmer(Sprache) 32

Gorach-Chree 310 ff.

Gorachkez 310

Goragari (Sprache) 30

Goragh 173

Gor-Cutz 147

Gortrugh 309

Gossenstil (W. Kampfstil)24

Granosh 247

Grausträhnen 172 ff.

Gravaech 317ff.

Grephonos 257

Grika 247

Grondarosh 167

Grorg 313

Grothos 126, 258

Gyoi 329-336

H
Hakra-Chutram (WKl) 24

Hammerfaust (WK) 24

Hamrakh-Bock 97ff.

Hassun 267

Heldentitel (SF) 23

Heroe (SF) 23

Hexendoktor(Prof.) 398

Himmelsdrache 97

Hölleneisen 81 ff.

Höllenschlund 80

Horrak-Lokarn 311 ff.

H'Shinxio 191 ff.

H'Stsiva 50, 189 ff.

Huelanok 228

Hy'Chaia 193, 202 ff.

HyChaia (Profession) 398

I
Ikramon 238 ff.

Ingror 255 ff.

Inkosi 329 ff.

InvertiertesFey 16, 133

Ipekou 226

Ip. Tempelstädte (K) 142

Ipexcostämme(Kultur) 154

Ip.-Tempelgardist (Pr.) 358

Ipkara 265

Irrogoliten (Kultur) 162 ff.

Irrogolosh Glyphen (S) 34

Isdar-Rakshi (Schrift) 35

Isdar-Rakshi (Sprache) 32

Izapatan 143-160

J
Jaijuk 247ff.

Jalkam 163 ff.

Janga-Rhumat 329 ff.

Jiktachkão (Kultur) 170 ff.

Jikten 170 ff.

Jiktisch 31

Joblik 166

K
Kalazz 250

Kalkarim 99 ff.

Kamaluqtl 147, 156

Kamegh 171 f.

Kamesh 68, 244ff.

Kameshii 244ff.

Kämpe (Profession) 364

Kataklys 256

Katshamoa 227, 230

Kawash (Sprache) 30

Keshik 107, 309

Kettenkugel (Talent) 28

Khorm 309 ff.

KhurKezKão 107, 309

Kinderlese 144ff.

KlerikervomFeuersee 257

Knochenwüter 199, 263 ff.

Knoshkas 166

Korbaradosch 81

KörpereigenesGift (V) 16

KorRashRaghii 250

Korthros 117ff.

Kriegssklave (Profession) 362

Kroshnok 247

Kr'Thon 208

Kultist (Profession) 362

Kunkomer 272-280

Kuros 36, 72

Kurotan 36, 72

L
Lamerinaxo 149

Lath 328 ff.

Lchii 189-206

Legiten (Kultur) 178 ff.

Liathaéng 323

Limbuspfade 133 ff.

Lokarn 311

M
Maenuloani 231

Mahanesh-Glyphen (S) 35

Mar’bitlo 147

Marham (Sprache) 32

Marham (Schrift) 35

Mascupi 50,189

Mischlinge (Regeln) 15

Mitlaxal 143

Moanuve 227

Mogosh 310

Mondtaucher 225 ff.

Mondtaucher(Prof.) 398

Morgaii 42 f.,108

Mornfest 48, 79 f.

Mounun 226

Müßiggänger(Pro.) 365

Myrokar 236 ff.

Mythraslir 128

N
Naabal 135

Naabal (Profession) 365

Nachteile 19

Nagah (Rasse) 50 f.

Nagah Archaen (Kultur) 188 ff.

N.-Hochlanddörfer(K) 200 ff.

N.-Sumpfländer(K) 206 ff.

Nartobou 227

Nazgaril 182

Nederer 52

Nederi (Sprache) 31

Nedermanisch (Sprache) 31

Nedermannen (Rasse) 52 f.

Nedermannensippe (K) 214ff.

NedramRunen (Schrift) 34

Nephritiim 273

Nordländer(Rasse) 54f.

Noujoaa 226

Noukoaa 226

Nuik 249

Nuoekaeshal (Schrift) 35

Nurti 135

O
Oghas-Kes 171

Oklosh 248

Olaodun 226 f.

Olaoduori 225 f.

Olurkha (Sprache) 32

Omshivan 276

Ongferan 265

Orima 135

Ork-Stammeskrieger(P) 378 f.

P
Paioderishu 231

Paj Garok(WK) 25

Panthar 255

Parnhai (Kultur) 224ff.

Parnhai (Sprache) 32
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Patka 138

Payishna 276

Pfadgespür(SF) 22

Pfadhatz 136

Pfadmagier(Profession) 398

Phyr-sac-cor 191

Poa 329

Prahini 226

Priesterl. Professionen 398 ff.

Prophetenlager(Kultur) 236 ff.

Pyr’Dak 135

O
Qorom 125f.

Qorom-Adler 126

Quatzera 148

Quipu 149

Quipu (Schrift) 35

Quital 143

Quitax-Reiter 144-149

Quitax-Reiter(Prof.) 353

Qulax-Rüstung 149

R
RaarBretaii 134

RaarBretaii (Profession) 367

Raishu 394f.

Raishu (Profession) 398

R.-Stammeshandwerke 367

Rakshetos 256

Ram 91

Ranakur 238

Ranyakaglara 99

Raregh 172

Rashragh 109, 310

Rashtar 310 f.

Rassen 41

RatderzwölfStämme 256

Raumbilderschrift (S) 34

RchzzKchh 300

Regelerweiterungen 20ff.

Remshen 56, 274

Republikvon Amhas 89 f.

Rhak-Ringen (WKl) 26

Rhapsode (Profession) 368

Ribukan 274

Richtvater 163-165

Rimtheym 179 f.

Ris-Otlam 147

Rochkotaii (Kultur) 244ff.

Rogari Glyphen (Schrift) 34

Rogorakshi (Sprache) 30

Rolxusch 81

Ronthar(Kultur) 254ff.

Rontja 256 f.

R'Sa 190

Rüstungen 402

Ryscca 189

S
S`SarJanghalatha 336

SaalMandra 136

Sabu Rashit 267

Saheet 134f.

Saheet (Profession) 398

Sanskitaren (Rasse) 56f.

S.-Stammeskrieger(P) 384

Sanskitarisch (Sprache) 31

S. Haken (Schrift) 34

S. Reiternomaden (K) 262 ff.

S. Stadtstaaten (K) 272 ff.

Sáoor 136

Sayback 264

Schamanin d.d. G. (P) 400

Schattenschmiede 82

Schicksalsbruderschaft 135

Schlangenleib (Vorteil) 16 f.

Schlangensprössling (V) 17

Schriften 34

Schwarzbock 329

SchwarzeGarde 336 f.

SchwarzePagode 190

Schwarzpelzorks (R) 58f.

Schwarzwurzelschnaps 82

Schwertbruder(P) 369

Schwertmagier(P) 399

Schwirrhölzer 302-304

Sebhaqual 102

Seenomade (Pro.) 370

Semoshim 164

Sfff'x 301

Shahana 273

Shesal 227

Sholoshtan 164

Sianym-Fest 125

Sippenmumme 215

Sippenpakt 81

Sirdak(Rasse) 60 f.

Sirdaksippen (Kultur) 282 ff.

Sirek 182

Sklavenjäger(Prof.) 371

Slachkaren (Kultur) 290 ff.

Slachkarisch (Sprache) 31

Soldat (Profession) 373

Sonderfertigkeiten 20

Sprachen 30

Sprühwaffen (Talent) 28

Srhj (WK) 26

Ssahombri 191

Ssar 190

Sseleuhaan 189

Ssiadi 190

Strategone 192

Strategone (Profession) 389

Sumacoatl 147

Sumutul 181 f.

Su'Ruhya 193

Su'Ruhya (Profession) 399

Suuad'Har 282 f.

Sword&Sorcery 7ff.

Sycc (Sprache) 33

T
Tal d.h.Steine 311

Talente 28

Targachisteppe 309

Tarixlal 147

Tarkash 311

TaufederSchmerzen 81

Taugrach 109, 247

Tauregh 172

Tchif(Sprache) 33

Teithros 256

Teruldan 273

Tetralos 256 f.

Thaalati 138

Thaalati (Profession) 398

Tharai (Rasse) 62 f.

Tharaisippen (Kultur) 298 ff.

Thin'Chha 190

Ting 320

Tlalclatan 147

Torruksch Keilschrift (S) 34

Totec-Xor 147

Traumwelt 330

Treirak 255 f.

Trollsklaven 184f.

Trollwut (Nachteil) 19

Truag (Sprache) 34

Tschubacq 230

Tschu-Tschubacq 230

Tulux 145

U
Umalou 334f.

Umalou (Profession) 398

Umbatarkaia 101

Urgashkão (Kultur) 308 ff.

Urkosh 245 f.

Ur-Tulamydia (Schrift) 34

Ur-Tulamydia (Sprache) 31

Uruksha (WK) 27

Uthurim (Rasse) 64f.

Uthurim (Schrift) 35

Uthurim (Sprache) 31

Uxmatl 143

Uzujuma (Sprache) 34
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V
Vaar 134

Vaar(Profession) 392

Vaeste (Rasse) 66

Vaestenclans (Kultur) 316 ff.

Vaestfogg 317

Vaestisch (Sprache) 31

Vae. Linienschrift (S) 35

Valakyr 126-128

Valara 127f.

Vergobraéth 317, 320

Verhornung (Nachteil) 20

Vidarr 319

Vollstrecker(Pr.) 393

Vorteile 16

W
Waffen 402

Wahrerd. Tradition (P) 394

Warkash derWeiße 245

Warkashii 245 ff.

Weißpelzork(Rasse) 68 f.

Wildnisführer(Pr.) 396

Woderuoa 232

Wraatal 134, 365

Wurfholz 333, 403

X
Xah’Hombri (Sprache) 33

Xah’Stsiva (Schrift) 35

Xalori 70

Xchh Zhch 300

Xhoulajambo 329, 334

Xhul (Rasse) 70 f.

XhulWanderer(Kultur) 328 ff.

Xssa'Triash 190

Y
Yakz 250

Yal-Kalabeth 273-277

Yal-Mordai 273, 279

Ybb'Iz 190

Yetis 217ff.

Yrachi 189

Z
Zazz 250

Zeichen d.Sahihlam (S) 35

Zeichen v.Amhas (S) 34

ZeitdesTha'ci 301

Zelothim 279

Zelothim (Profession) 399

Zerzal 135

Zhuak-Feuerwächter 292

Zissmen 112

Zochgash 109

Zöglingsbund 81

Zunftrat 81








