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Organisationen auf
Ta'Ran

Das allsehende Auge (DAA) oder ,,Bund vom
allsehenden Auge‘ - die magische Gilde der
Welt Ta’Ran

Als einige der wenigen Machtfaktoren Ta’Rans, die sich
praktisch iiber die gesamte Welt, nur wenige Gebiete
ausgenommen erstrecken, stellt der ,,Bund vom allsehenden
Auge“ mit Sicherheit die bekannteste Organisation dar.

Einzig die magisch begabten Wesen, die ihr angehoren, diirfen
sich auch Magier nennen und haben das verbriefte Recht,
sowohl Biicher zu besitzen, zu lesen und sogar zu schreiben als
auch Magie zu wirken.

Wihrend der letzte Punkt nur in Regionen Durchsetzung
findet, in denen die Magiergilde starke Prisenz zeigt, hat sich,
durch kluge Manipulation der Meinung der verschiedenen
Kulturen eine derartige Biicherfeindlichkeit eingestellt, dass
sogar die Wichter der Schrift, wie sie sich selbst nennen, die
wandernden Forscher des DAA, kritisch bedugt werden, wenn
sie etwas in schriftlicher Form festhalten.

Bevor man etwas zu Tracht, Verpflichtungen und Macht dieser
Organisation sagen kann, muss man vorher festhalten, dass es
sich eigentlich um ein Konglomerat aus verschiedenen
Magiergilden Ta’Rans handelt, die sich selber gern unabhéngig
sehen und ihre Einbindung in den DAA gern herunterspielen.
Kurz nach der Katastrophe schossen iiberall auf den
unterschiedlichen Kontinenten magische Zirkel und Gilden
hervor, die alle unterschiedliche Einstellungen und Ziele
hatten. Wihrend manche dieser Verbdnde den alten Status
wiederherstellen wollten, suchten andere nach Moglichkeiten,
eine Magokratie aufzubauen und die nicht magisch begabten
Menschen durch ihrer Fithrung zu unterjochen.

Noch vor dem Festschreiben des Ediktes von Tirgash hatten
sich allerdings Strukturen herausgebildet, die darauf
hindeuteten, dass sich eine gesamttaranische Magiergilde
bilden wiirde, die zwar die lokalen Interessen der einzelnen
Zirkel beachten und unangetastet lassen wiirde, jedoch
einheitliche Ziele und Methoden schaffte, um den Magiern an
die Macht zu verhelfen. Als erstes erfolgte die Einrichtung
eines Rates der taranischen Magier, der in der noltharischen
Stadt Tirnaja in einem verlassenen Ratsgebdude tagte. Tirgash
als fritheres Zentrum der Magie an sich ist wenig reizvoll: Im
Kalten Klima des nordlichen Syan gelegen ist es auch zu weit
abseits, um als Zentrum der magischen Grofmacht einer
ganzen Welt (so sehen sich zumindest die Magier gern selbst)
dauerhaft zu funktionieren. Einige Jahrzehnte spiter verlegte
man den Hauptsitz der Gilde nach Tirjana, einer blithenden
Stadt im Siiden Syans, die wegen der zentralen Lage und der
noch vorhandenen Infrastruktur nach der Wiederentdeckung
durch Forscher der Gilde schnell wieder erblithte. Noch heute
ist die Stadt fest in der Hand der Gilde.

Die dort bestehenden Gebdudestrukturen — eine gewaltige
Gldserne Kuppel, in deren unterem Drittel Emporen aufgebaut
waren, von denen aus die einzelnen Parteien an Diskussionen
teilnehmen konnten, inspirierte die Organisatoren zu
folgendem Vorgehen: Die Aufteilung in einzelne Zirkel blieb
erhalten, jedoch wurde das Amt des Magokanzlers eingefiihrt,
der der Diskussion vorsteht und diese leitet, jedoch keine
Sonderrechte erhiélt. Dennoch war dieses Amt schnell sehr
begehrt und die ersten Amtsinhaber bauten es schnell zu dem
aus, was es heute ist: Der Magokanzler ist, an magischer Macht
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und Kenntnis nicht unbedingt der Stirkste der Gilde, jedoch
hélt er die politischen und organisatorischen Fidden in der
Hand.

Schnell kristallisierte sich heraus, dass die Magier sich so gut
wie keiner weltlichen Macht unterordneten und so wurden sie,
aus Respekt vor ihrer magischen Gewalt von anderen Kulturen
und Herrschern praktisch als eigenstindiger Staat angesehen.
Noch heute ist kaum ein Magier irgendeiner weltlichen Gewalt
Rechenschaft schuldig, sondern muss sich fiir sein Tun
zumindest offiziell nur vor dem Konzil verantworten. Es gibt
auch mittlerweile praktisch magische Botschafter, die dem
Zirkel der ,weltlichen Gewalt der Magie*“ angehoren, die
Verhandlungen fithren und im Falle von
Gesetzesiibertretungen der Magier Entschiddigungen leisten
miissen, damit die Gilde ihre Privilegien bei vielen anderen
Organisationen und Kulturen behalten kann. Dartiber hinaus
verfiigt der DAA auch iiber eine Art eigene Polizei, die
dariiber wacht, dass die Gebote der Gilde, besonders was
spezielle magische Praktiken und das Verhalten gegeniiber
Nichtmagiern angeht, eingehalten werden. Diese Abteilung
nennt sich nach der Legende vom strafenden Flammenmeer,
das boswillige Magier im Jenseits erwartet, ,,Zirkel des ewigen
Feuers*“.

Die Gilde schreibt im Ubrigen auch eine einheitliche Tracht
vor, in der sich die Magier zu kleiden haben, wenn sie in ihrer
Eigenschaft als Angehoriger der Gilde auftreten (was nach
Meinung der meisten nur dann aufhort, wenn sich der Magier
zu Bett begibt). Diese Tracht sieht eine bodenlange Robe vor,
die an der Hiifte mit einem standesgeméflen Giirtel geschniirt
wird. Standesgemidfl bedeutet hierbei, dass der Giirtel vor
allem dazu dient, den Status des Magiers in der Gilde sofort
erkennen zu konnen. Farbe und genauere Gestalt der Robe
kann sich der Magier selber wihlen, auch wenn hier
zumindest bei den Reisenden meist nach eher praktischen
Gesichtspunkten gestaltet, also die Robe vor allem in dunklen
satten Tonen und ohne groBartige Schnorkel gehalten wird.
Komplettiert wird diese Tracht durch eine Kapuze, deren
Saum mit den Symbolen des jeweiligen Zirkels in der
entsprechenden Farbe bestickt ist.

AuBlerdem verfiigt jeder Magier iiber einen mannslangen Stab,
in dem ein Teil seiner Macht gespeichert ist — einfache Zauber
konnen so nur mit dem Stab ausgefithrt werden, ohne dass
groBe Beschworungen notig sind. Uber Gestalt und Schmuck
des Stabes bestimmt wiederum der jeweilige Zirkel. Was Bart
und Frisur angeht, wird den Angehorigen der Gilde freie Hand
gelassen, jedoch finden sich bei den Meisten eher praktische
Frisuren, einzig die Gildenmitglieder, die einem der
verstreuten Kloster leben, sind angewiesen, den Kopf
vollkommen haarlos zu halten. AuBerdem gilt fiir die Kloster
ein einheitlicher Farbcode, den jeder Angehdorige einzuhalten
hat: So muss zum Beispiel in dem Kloster Nodic, dass an der
Siidspitze Pak’Shas seinen Sitz hat, eine weinrote Robe
getragen werden.

Auch der Name der Magier ist fiir sie zu einer Art Tracht
geworden. Wer in die Gilde eintritt und schlieBlich nach der
Lehre die ,Weihen“ zum vollwertigen Magier erhalten hat,
legt seinen alten Namen ab und erhilt in einer feierlichen
Zeremonie einen neuen um zu verdeutlichen, dass er von nun
an jemand anderes ist. Oft suchen die Lehrmeister einen
passenden Namen aus der Geschichte aus oder vergeben einen
entsprechenden Beinamen (der in den Magierbrief eingetragen
wird, aber nicht zwingend verwendet werden muss) oder aber
der Student hat sich einen wohlklingenden oder mit viel
Geschichte und Ehre behafteten Namen ausgewihlt und
seinem Vorschlag wurde (was recht hidufig passiert)
nachgegangen.




Die Einteilung der Gilde in unterschiedliche Zirkel hat in den
einzelnen Regionen sehr verschiedene Friichte getragen:
Wihrend ein einziger Zirkel fiir die ,Betreuung® (wohl eher
Uberwachung) des gesamten Kontinentes Pak’Sha zustindig
ist, sind die Zirkel auf Dalatur und besonders Syan in
Dutzende kleine Gruppen eingeteilt. Diese Mini-Zirkel stehen
natiirlich bestindig in heftigster Konkurrenz untereinander
und versuchen auch fortwdahrend, einander die Macht sowohl
im Rat als auch im Konzil streitig zu machen. Mitunter
entbrennen regelrechte Kleinkriege zwischen den
verschiedenen Gruppierungen, die es schwer machen, zu
erkennen, wer eigentlich fiir ,,das Gute* und wer fiir ,das
Bose streitet: Oftmals handelt es sich um einfache
Streitigkeiten wegen Einzugsgebieten, mitunter gibt es
Gerangel wegen unterschiedlicher Ansichten in magischer
Praxis und Theorie und mitunter lassen sich die Zirkel auch
dazu hinreien, sich zu Herrschern {iiber kleine Gebiete
aufzuschwingen, die sie dann auch ausweiten und gegen
fremde Zirkel verteidigen miissen.

Aus diesem Grunde existiert letztendlich der Rat: Ihm obliegt
es, derartigen Streit zu schlichten. Zu diesem Zweck hat jeder
einzelne Zirkel einen oder mehrere (je nach Macht und Gebiet)
Abgesandte in Tirjana, der dort die Interessen des Verbandes
vertreten soll.

Aber nicht nur nach Gebieten erfolgt die Einteilung in Zirkel,
es gibt auch mehrere wandernde Bruderschaften, deren Ziel es
ist, die Kontinente zu erforschen und in ihren Berichten
moglichst viel Wissen wiederzugeben. AuBlerdem existieren
Forscher, die Kontakt zu den Magiebegabten aufnehmen, die
sich nicht oder noch nicht in der Gilde befinden: Es werden
Neulinge rekrutiert aber auch verschiedene Kiinste der
naturnaheren Magie gesammelt und ausgewertet. Auflerdem
existiert angeblich ein Zirkel, dessen einzige Aufgabe es ist,
moglichst  viel {iber die Aktivititen der Daimon
herauszufinden und diese zu katalogisieren, damit man
herausfinden kann, was diese fremden Wesen vorhaben und
was man dagegen unternehmen kann oder wie man sie sich
zunutze machen konnte. Aulerdem existiert der Legende nach
noch ein Zirkel die eine Art ,,Armee® des Kanzlers darstellt
und in Krisengebieten die Interessen des Rates (die sich
durchaus nicht immer mit denen der einzelnen Zirkel
iiberschneiden) durchsetzt.

Schlieflich gibt es noch den Laienbund, die Bruderschaft des
geschlossenen Auges. In ihr befinden sich vor allem die nicht
magisch begabten Mitglieder der Gilde — also Wachen und
Soldaten des Rates, Handwerker und Schreiber, die niedere
Arbeiten verrichten und sich vor allem um die profanen Dinge
des magischen Handwerkes kiimmern. Keinem Magier wird
zugemutet, sich allein ohne Gefolge durch Ta’Ran zu bewegen,
so dass dieser Laienbund den grofiten Teil der Gilde ausmacht
—einen Teil, der leicht iibersehen oder unterschitzt wird. Denn
wer denkt schon bei dem ,,gewohnlichen Kerl”, der neben
einem in der Kneipe einen Schoppen trinkt an einen Spitzel des
DAA?

Diesem Bund ist es zu verdanken, dass der Einfluss der Gilde
weit iiber das hinausgeht, was die Anwesenheit von berobten
Personlichkeiten vorgaukelt. Zwar konnen diese Magie
wirken, doch sind sie nicht in der Lage, das zu vollbringen,
was eine Schar von unauffilligen Leuten verrichten mag.

Das vorher kein Wort iiber Frauen fiel ist kein Zufall — es gibt
im DAA streng genommen keine Frauen. Auch fiir diese
wurde eigens ein Zirkel eingerichtet, der diesen ,Fehler
beheben soll, denn eigentlich ist den minnlichen
Gildenmitgliedern der Umgang mit Frauen verboten. Da
Frauen, deren magische Begabung sich zur Ausbildung im
DAA eignet, offenbar schwieriger finden sind als derartige
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Mainner, werden sie wie ein Schatz gehiitet — die wenigsten
Magierinnen haben je nach Abschluss ihrer Ausbildung einen
FuB vor die Tiur gesetzt. Sie arbeiten in Scriptorien und
Bibliotheken, forschen in Labors und betreuen spezielle
Bereiche wie magische Heilanstalten und die Herstellung
magischer Elixiere und Artefakte. Scheinbar sind die
Magierinnen in ihrer Macht deutlich anders strukturiert als die
Magier, denn ihnen liegen in der Ausbildung deutlich andere
Gebiete als ihren ménnlichen Pendants. Auferdem munkeln
viele Magier, dass die weiblichen Angehorigen des DAA noch
méchtiger wiren als die Ménner.

Um die Frauen besonders zu schiitzen, wurden auf ganz
Ta’Ran DAA-Kloster nur fiir Frauen gebaut, in denen kein
Mann Zutritt hat (es sei denn, er ldsst sich komplett verhiillen
oder bewegt sich in einem abgeschirmten Bereich des Klosters,
in dem sich zu diesem Zeitpunkt keine Magierinnen aufhalten
diirfen. Sollte dennoch einmal ein Kontakt zu ménnlichen
Wesen notwendig sein, so wird auch die Magierin komplett
verhiillt.

Generell ist die Tracht der weiblichen Gildenmitglieder darauf
abgestimmt, sie abzuschirmen und zu bedecken - eine
Bodenlange Robe ist bei ihnen genauso Pflicht wie bei den
Magiern, jedoch kommt noch je nach Region entweder eine
androgyne metallene Maske oder eine Art Haube mit Schleier
oder gar Gittergeflecht zum Einsatz, um das Gesicht zu
verdecken.

Die Werbung von Nachwuchsmagiern erfolgt zu einem Teil
iiber die wandernden Gildenmitglieder, die ein waches Auge
auf ihre Umgebung haben und darin geschult sind, magische
Ausbriiche bei Kindern zu deuten. So kommt es nicht selten
vor, dass man ,die Zauberer” ruft, um ein Kind mit
absonderlichen Fahigkeiten untersuchen zu lassen.

Andere Familien gehen einen anderen Weg: Sie geben ihre
Kinder direkt der Gilde in die Lehre — wenn sie sich als begabt
genug zeigen (was selten genug passiert), so bekommen sie
eine gute Ausbildung (nicht selten zahlen ehrgeizige Eltern
auch einen gewissen Schulzins um Minderbegabte zu fordern).
Sollten sie jedoch nicht oder zu wenig begabt sein, so ist noch
nicht alle Hoffnung verloren, denn eine Stelle als Scriptor,
Wichter oder Handwerker ist ihnen dennoch fast sicher. Auf
diesem Wege rekrutieren sich die meisten Laienmitglieder der

Gilde, denn sie erhalten schon in frithen Jahren eine
umfassende Ausbildung und werden auf ein Leben als
Gildenmitglied vorbereitet, was natiirlich neben
weltanschaulichem und politischem Unterricht auch die

Bindung an einen Magier als Meister beinhaltet, damit die
Laienmitglieder erstens ,wissen wo sie stehen® und sie
zweitens mit dem Leben als Gefolgsmann einer hochstehenden
Personlichkeit, wie sie ein Magier darstellt klarkommen.

Nach der Aufnahme in die Gilde folgt eine strenge Lehrzeit, in
der neben tiglichen Ubungen vor allem im Bereich von Lesen
und Schreiben und magischer Theorie auch korperliche
Arbeiten anstehen, die die Schiiler fiir den Erhalt der Schule
oder fiir ihren Lehrmeister (so sie von einem wandernden
Magier ausgebildet werden) zu verrichten haben. Sobald die
Lehrer allerdings der Meinung sind, der Schiiler konne mit den
ersten Ubungen zur Steuerung seines Phykros beginnen, wird
er in den geregelten Alltag eines Internats iiberfiihrt, in dem
vor allem Meditation und Askese auf dem Programm stehen.
Die folgende Ausbildung, in der es um das erlernen einfachster
Zaubereien und die korrekte Handhabung der einzelnen
Elemente einer magischen Formel geht, ist dann bei den
meisten Schiilern heilersehnt.

Spiter erfolgt dann eine Spezialisierung, ab deren Beginn sich
der Lehrling Student nennen darf und auch eine giirtellose
Robe zu tragen verpflichtet ist (die tiibliche Kleidung der
jiingeren Schiiler ist eine einfache Tunika). Nach insgesamt




etwa 10 bis 15 Jahren der Ausbildung (je nachdem, wann man
beginnt und wie begabt der Lehrling ist, dauert diese eben
unterschiedlich lange) erhilt er dann das Recht, sich einen Stab
anzufertigen und wird in der Kunst unterwiesen, diesen nicht
nur zu personalisieren sondern auch als Unterstiitzung bei
einfacheren Zaubereien zu nutzen.

Die ausgebildeten Zauberer gehen traditionell auf eine
mindestens fiinfjahrige Wanderschaft, bei der sie vor allem
Wissen sammeln und ihre magischen Kiinste perfektionieren
sollen. Ihr Ziel sind meist ausgewiesene Lehrmeister, die ihnen
anbieten fiir geringere Dienste oder ein gewisses Entgelt
Wissen zu vermitteln oder auch seltene Schriften zu kopieren.
Erkennen kann man diese Gildenmitglieder am bronzenen
Giirtel, in dessen Band fiir jeden besuchten Lehrmeister eine
bronzene Miinze eingefasst wird. Auf diese Weise kann man
die erfahreneren Wanderer von den Neulingen unterscheiden.
Nach der Zeit der Wanderschaft muss sich jeder Angehorige
des DAA fiir mindestens ein volles Jahr und einen Tag in einer
festen Institution betdtigen — ob er nun als Lehrmeister
Studenten und Schiiler betreut, Biicher kopiert oder aktiv an
der Forschung teilnimmt oder eher profane
»Dienstleistungsmagie® betreibt, hingt nicht so sehr von
seinem Willen sondern eher vom Betidtigungsfeld seines
Zirkels ab. Magier dieser Stufe sind an einer silbernen
GiirtelschlieBe an dem noch immer bronzenem Giirtel
erkennbar, der im Idealfall komplett mit den Bronzemiinzen
der verschiedenen Meister bedeckt ist.

SchlieBlich erfolgt die Aufnahme in den ,hohen Kreis“, den
inneren Zirkel der Magier — die Angehorigen diirfen einen
schmalen komplett silbernen Giirtel tragen, der fiir besondere
Verdienste und Leistungen mit goldenen Knopfen verziert
wird. Thnen werden auBler in Ausnahmen (wenn sie sich selbst
um den Dienst unter einem Erzmagier bewerben) keine
direkten Aufgaben mehr gestellt, sie handeln groBtenteils auf
eigene Verantwortung, diirfen einen eigenen Zirkel leiten oder
sich als Lehrmeister fiir die wandernden Magier verdingen.
Viele lassen aber von der aktiven Magie ab und widmen sich
nur noch den Forschungen oder der Politik oder versuchen
sich auf anderen Gebieten einen Namen zu machen.
SchlieBlich, im Prinzip nur noch dem Konzil (der allerdings
ausschlieBlich aus Angehorigen des hohen Kreises besteht)
und dem Magokanzler untergeordnet, stehen die Erzmagier.
Bei ihnen handelt es sich um Gildenangehdrige mit grofier
Erfahrung und gewaltiger Macht, denn um in ihren Kreis
aufgenommen zu werden, muss ein Magier eine Aufgabe
erfiillen, die sich in ihrer Schwierigkeit danach richtet, dass sie
nur von den begabtesten und erfahrensten Zauberern
tiberhaupt geschafft werden kann. Als Lohn winkt ein breiter
Silbergiirtel mit goldener Schnalle, der den Tréger als absolute

Magierelite auszeichnet. Es ist das Ziel praktisch jedes
Studenten der Gilde einmal diesem erlesenen Kreis
anzugehoren.

Nun klingt es wohl an manchen Stellen so, als wire Magie auf
Ta’Ran inflationdr verteilt, aber gerade bei den Menschen ist
eine echte Begabung, die so vielversprechend ist, dass sie die
harte Ausbildung zum Magier iibersteht (mal abgesehen
davon, dass dafiir eigentlich auch eine ausreichend gefestigte
Personlichkeit vonnéten wire) unheimlich selten.

Es gibt nicht so viele Magier, dass sich die Gilde leisten konnte,
an jedem strategisch interessanten Ort einen Abgesandten
einzusetzen.

Vielmehr muss sie genau abwigen, was ihren Interessen am
meisten dient und kann nur an Punkte groBer Wichtigkeit
Spezialisten entsenden. Aus diesem Grunde befindet sich zum
Beispiel auf dem Kontinent Pak’Sha nur ein einziges Kloster
der Gilde, das dort sozusagen ,die Stellung hilt“ und ein
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wenig iiber die ansdssigen magischen Gebriuche wacht
(dagegen, dass kultische Magie und eher animistische Rituale
auf diesem Kontinent dominieren, konnte dieser kleine Trupp
ohnehin nichts ausrichten).

Frither muss es einmal anders gewesen sein, denn mittlerweile
verfiigt die Gilde iiber Aufzeichnungen, die andeuten, dass
frithere Vereinigungen sich vor Bewerbungen gar nicht retten
konnten, die méchtige Zauberer versprachen und in der Lage
waren nur die zu nehmen, deren Geist auch kriftig genug war,
den Versuchungen und den Anstrengungen der Magie zu
widerstehen. Es geht die Vermutung, dass wéhrend der
Katastrophe entweder das gesamte phykrische Feld der Welt
Ta’Ran verdndert wurde (auf eine Weise, dass die Menschen es
nicht mehr so gut niitzen konnen wie vorher) oder den
Menschen der Zugang zur Magie durch eine Teufelei der
Daimon verwehrt wurde oder aber dass das freie Phykros der
Welt zu einem groBen Teil dafiir aufgebraucht wurde, die
Bresche zu einer fremden Welt zu schlagen und den Daimon
so erst den Zugang nach Ta’Ran zu ermoglichen.

Die Einstellung der Magier gegeniiber den schamanistischen
(animistischen) und anderen kultischen Magiephilosophien ist
geteilt. Wihrend eine kleine Gruppe eine gewaltige Chance in
der Zusammenlegung der taranischen magischen Michte sieht,
um eine gemeinsame Zukunft im Zeichen der magischen
Kiinste zu gestalten, ist der weitaus grofite Teil der Magier
darauf bedacht, ihre ,,Konkurrenz vom Lande* moglichst klein
zu halten.

In einigen Regionen gehen sie so weit, Hetzausrufe gegen
Schamanen und Hexen zu verlesen und die Biirger zur
Verfolgung der anderen Philosophien aufzustacheln. Einige
Magier haben es sich auch auf die Fahnen geschrieben,
selbststindig gegen diese Art der Nutzung des freien Phykros
vorzugehen und sie aktiv zu bekdmpfen (sprich: Magische
Hexenjagden, die mitunter in einem heftigen Kampf mit bosem
Ausgang fiir beide Parteien enden). Die Motivation dieser
Gruppen besteht vor allem aus der Angst vor der Konkurrenz
der anderen magischen Kiinste: Sie greifen beide auf die
gleiche Ressourcen zuriick, die auf Ta'Ran generell sehr selten
zu werden scheinen: Magisch begabte Menschen und die
magische Energie an sich, das freie Phykros. Das aufgrund
mangelnder Informationen auch viele Missverstindnisse zu
dem Misstrauen gegeniiber der fremden Art, Zauber zu
wirken, fiithren ist klar: Manche denken, alle Schamanen
bezogen ihre Kraft von den Daimon, die kultischen Briduche
bestiinden vor allem aus dem Opfer von Blut und
Neugeborenen und die animistische Magie wiirde vor allem
dazu dienen, Tote wieder zu erwecken und Leute verriickt zu
machen und zu verfluchen.

Dass es aber immer noch einige Gildenmitglieder gibt, die der
Meinung sind, dass die anderen Kiinste vor allem eines béten:
Eine Chance auf Einigkeit und Zukunft, liegt in erster Linie an
der Neugier, die diese Forscher dazu treibt, sich intensiver mit
den fremden Kiinsten auseinander zu setzen.

Den Eindruck, den man im vorangegangenen Text sicherlich
erhalten hat, ist der folgende: Alle Magier sind sich
weitestgehend einig, alle Magier ziehen jedoch am selben
Strang und stellen auf diese Weise noch immer einen
gewaltigen Machtfaktor, wenn nicht sogar den Machtfaktor
schlechthin bei den menschlichen Kulturen dar. Dieser
Eindruck ist leider falsch. Denn die absolute Einigkeit stellte
nur den Zenit der Macht der Gilde dar: Man muss aber bei
aller Fairness sagen, dass der DAA diesen Zenit schon ldngst
iiberschritten hat. Nicht nur, dass die Diplomaten der Gilde
vom immer stdrker werden Nationalismus der einzelnen
Kulturen immer weniger beachtet werden - es gab sogar schon
erste Versuche, die Magier lokal zu kontrollieren. Der Zirkel




des ewigen Feuers ist lingst nicht mehr das, als was er
dargestellt wird. Im Moment fungiert er praktisch als
Privatarmee des Magokanzlers, die dazu dient, abtriinnige
Zirkel zur Raison zu bringen.

Diese abtriinnigen Zirkel hdufen sich immer mehr - waren sie
einst auf der Welle der sagenhaften Einigkeit der Magier
mitgeschwommen, so losen sie sich im Moment wieder immer
stirker vom Rat: Einige Plitze in der Gildenkuppel in Tirjana
sind schon seit Jahren leer und die Zirkel wollen sich immer
weniger vom Kanzler sagen lassen. Sogar einige der Kloster
und die damit verbundenen Internate 16sten sich von der Gilde
und kiimmerten sich immer mehr um ihre eigenen Interessen.

War die starke Gilde vorher noch ein Vehikel zur Macht der
Magier, sehen offenbar einige Separatisten im Moment die
Chance, lokal zur wahren Macht, zum Tonangeber
aufzusteigen und wollen sich nicht mehr mit dem Diinkel des
Rates belasten. Sie brechen den Kontakt zur Gilde ab und
provozieren so weitere Magier, sich von der starken Hand des
Rates zu Verabschieden und endlich in allen Belangen allein
entscheiden zu diirfen.

Die Griinde fiir diese Entwicklung sind einfach: Besonders die
kleineren und unwichtigen Zirkel trennen sich, da sie weit
vom Rat entfernt liegen und nur wenig Einfluss auf ihn haben.
Dennoch miissen sie sich mit den Vorgaben des DAA
abmiihen, diirfen im Unterricht der Studenten keine neuen
Wege gehen und miissen sogar einen vollausgebildeten, also
sehr wertvollen Magier zum Rat entsenden. Aulerdem erspart
man sich so den Stress, in magischen Fragen gegen hundert
andere Lehrmeinungen anzureden um dann niederdiskutiert
zu werden. Auch der Umstand, dass der Umgang mit den
Daimon oder gar das Paktieren mit ihnen verboten ist, hat so
manchen Magier zum Austreten bewegt. Andere bleiben in der
Gilde, halten diese Forschungen jedoch geheim. Auch die
Anwesenheit von Gildenbeobachtern in der Gilde ist vielen
unangenehm - neue Forschungsergebnisse miissen so mit
fremden Zirkeln geteilt werden. Abgaben in Form von
Biicherkopien und finanziellen Zuwendungen an den Rat
vergroBern die Abneigung vieler Magier auf Tirjana nur noch.

Das Separatistenproblem ist der Gildenleitung natiirlich schon
aufgefallen — sie unternimmt allerdings im Moment noch
nichts dagegen, da ein Kampf unter den Magiern ihre Position
ohnehin noch weiter schwichen wiirde. Und den Verlust
peripherer Zirkel kann man im DAA noch immer sehr gut
verschmerzen, 16sen sich so einige Probleme auch von selbst.
Besonders die Zirkel im Osten und im Siiden brechen im
Moment die Kontakte zur Gilde ab, die zentral im Raum der
Nolthar gelegenen Gildenstiitzpunkte halten noch zusammen
und sehen in eine gemeinsame Zukunft.

Dennoch sieht gerade die Zukunft fiir die Gilde wenig rosig
aus — man kann nicht mehr kontrollieren, dass es keine
Kontakte oder gar Verbriiderungen mit Daimon oder
Schamanen gibt. Fremdeinfliisse und Forschungsergebnisse
der Separatisten bleiben im Verborgenen und schiiren das
Misstrauen der Gilde gegeniiber den Zirkeln, die den Kontakt
abgebrochen haben. Und zwingen die restlichen Zirkel noch
fester in ihren Griff — mit drakonischer Strenge versucht man
den Verlust weiterer Zirkel und Magier zu verhindern, schiirt
aber so insgesamt natiirlich nur die Wut der kleineren
Gruppen in der Ferne und bietet ihnen so Anlass, die Gilde mit
ihrem Austritt weiter zu schwéchen.

Die Magier auf Pak’Sha

Der DAA ist auf dem westlichsten Kontinent Ta’Rans nur sehr
schwach vertreten. Erstens lockt hier kaum die Entdeckung
verlorengegangenen Wissens, da der Siiden auch vor der
Katastrophe nicht besonders weit entwickelt war und der
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Norden fest in orkischer Hand ist. Zweitens gibt es hier eine
derartig starke animistische und kultische Tradition, vor allem
bei den Na’Pak und durch die Abwanderung einiger Kizman
auch bei den stddtischen Hagisch, so dass es auch mit dem
Nachwuchs Probleme gibt. Die meisten Gildenangehorigen auf
Pak’Sha rekrutieren sich wie tiberhaupt der allergrofte Teil des
DAA aus den Reihen der Nolthar.

Einige wenige ernsthafte Stiitzpunkte gibt es dennoch: Allen
voran das Kloster Nodic, dass spiter noch genauer beschrieben
werden soll und ein kleiner Zirkel in der Nihe der
Hagischstadt Darkjol unterhélt. Der Standort wurde mit
Absicht nicht im Noltharviertel der Hafensiedlung gewihlt, da
man nicht unbedingt mit den bei vielen Hagisch recht
unbeliebten Hidndlern in Verbindung gebracht werden wollte.
Gleichzeitig konnte die Gilde so ihren Einfluss und ihre
Unabhiéngigkeit demonstrieren, da trotz der Tatsache, dass die
meisten Magier den Nolthar angehoren, diese sich zumindest
in den Hiigelauen recht frei bewegen diirfen.

Der Zirkel von Pak’Sha hat dennoch im Rat eine gewichtige
Stimme, da er nicht nur fiir das einzige Kloster des Kontinentes
spricht, sondern auch mit der Aufgabe betraut ist, moglichst
viel tiber fremdartige Magien herauszufinden, was durch die
Nihe zu Birscham und Hagisch, Dunhag und auch die nicht
allzu entfernten Gradrechi recht gut moglich ist. Schlieflich
beschiftigen sich noch einige Gildenmitglieder mit den
Drachen, die es im siidlichen Bastionsgebirge gibt und vor
allem auch mit dem Portal, durch das die Hagisch ihre Pferde
von Chronova brachten. Sie stellen dennoch keinen groflen
Machtfaktor auf dem Kontinent dar — schon dass ein Mitglied
der Gilde am Bibliothekszug teilnehmen darf und so zum Teil
sogar Einsicht in seltene Schriften erhilt gilt als groe Gnade.
Eine wichtige Aufgabe itibernimmt die Gilde auf Pak’Sha
dennoch: Sie versuchen den Vorstol der Orks aufzuhalten, da
in den Gradrechi vom Magokanzler derzeit die grofite Gefahr
auf Ta'Ran gesehen wird. Sie ist deutlich aktueller als die
Bedrohung durch die Daimon. Aus diesem Grunde sind die
Gildenmitglieder angehalten, alles in ihrer Macht stehende zu
tun, um den Widerstand gegen die Orks besser zu
organisieren. Sie Schliefen Vertrige zwischen Hagisch und
Na'Pak, ziehen die Zwerge mit auf die Seite der Menschen und
errichten so nach und nach ein Netzwerk, dass vor allem den
Kampf der Na'Pak stiitzen soll.

Kloster Nodic

Praktisch an der siidlichsten Spitze Pak’Shas gelegen, ist dieses
Gildenkloster fiir die Bedeutung, die der DAA dem Kontinent
beimisst, erstaunlich gro. Mit einer groen Anzahl
Laienbriider ausgestattet, ist es praktisch vollkommen autark,
doch hat der Ruf der Magier als gute Geldgeber und fihige
Lehrmeister eine ganze Reihe von Bauern und Viehziichtern
dazu bewogen, sich in der Nidhe des Klostergutes
niederzulassen.

Insgesamt leben 15 Magier und 5 Magierinnen in Nodic, dazu
kommen noch 60 Laien, die hier vor allem Obst anbauen und
durch Tausch von Friichten, Branntwein und Saft zu Fleisch
kommen. Dariiber hinaus fungiert das Kloster natiirlich noch
als Anlaufstelle fir wandernde Gildenmitglieder, so dass sich
auf dem Geldnde meist insgesamt etwa 30 Magiebegabte und
bis zu 100 Laienmitglieder aufhalten.

Dementsprechend grofziigig ist der Bau auch gestaltet — da es
hier an Platz nicht mangelt, ist die Bibliothek das einzige
mehrstockige Gebédude. Sie ist mit einem stabilen Turm gegen
Angriffe geschiitzt und verfiigt auBlerdem als eines der
wenigen Gebdude in den Hiigelauen iiber einen Keller. Kiiche
und Speiseraum ist gemeinsam mit den Géstequartieren in
einem langgezogenen Komplex untergebracht, die
Klostermagier leben in einem quadratischen Bau im Zentrum
des Gutes. Fiir das Gesinde (so werden hier im Allgemeinen




die Laien  bezeichnet, Nichtgildenmitglieder = werden
normalerweise als ,,Gewohnliche benannt) sind mehrere
einfache Holzbauten errichtet worden - mehr ist aber

angesichts des milden Klimas auch eigentlich nicht notwendig.
Die Magierinnen besitzen einen eigenen kleinen Bau mit extra
Innenhof, damit sie ungestért im Freien sein konnen. Dass sie
das Kloster verlassen oder auch nur einen Fu3 auBerhalb ihres
Baus setzen, ist duBerst selten. Das gesamte Anwesen ist von
einer starken Mauer umgeben, auf der noch extra ein Gitter
angebracht wurde. So geschiitzt scheint die Gilde hier etwas
verbergen zu wollen, doch bisher sind die Einwohner des
nahen Dorfes, das sich nach dem Kloster ,,Nodicia® genannt
hat, noch nicht wirklich misstrauisch geworden oder haben
unangenehme Fragen gestellt.

Warum sie ihre Mauern genau an dieser Stelle errichtet haben,
halten die Magier peinlich geheim. Geriichte behaupten zwar,
sie hitten eine Grotte entdeckt, iiber die sie Geheimnisse auller
Landes schmuggeln konnten oder die einen Eingang zu
unterirdischen Lagern von Elyktrium oder einer alten
Drachenhdhle darstellt, doch beweisen konnte natiirlich noch
niemand etwas.

Wichtige Gildenmitglieder auf Pak’Sha

Norghan der Altere
Als Vorsteher von Nodic ist er eine Personlichkeit, mit der man

im politischen Geschehen der Hiigelauen immer rechnen
muss. Dass er diesen Posten innehat liegt weniger an seinen
magischen Fihigkeiten als an der Tatsache, dass er in der Lage
ist, Menschen mit Worten zu manipulieren und dass er sehr
diplomatisch vorgehen kann. Um das schwierige Terrain
Pak’Sha zu meistern bedarf es in erster Linie einer kriftigen
und beruhigenden Stimme, die es immer wieder schafft, die
Aufmerksamkeit der Nolthar-Feinde im Land von den
Magiern abzulenken oder die Anwesenheit der Magier gar als
Vorteil zu verkaufen.

Seit es ihm und drei weiteren Klostermagiern gelang, einen
jungen Drachen von einem Angriff auf eine nahe Siedlung
abzuhalten und sie ihn schlieBlich sogar toteten (was nicht
unbedingt geschah, um ,die Bestie endlich unschiddlich zu
machen®, wie sich Norghan auszudriicken pflegt) steigt Nodic
stetig im Ansehen der Hagisch und hat durchaus das Potential
die Stellung der Magier auf dem Kontinent zu festigen.
Mittlerweile in seinen besten Jahren ist Norghan selbst fiir
seine Zunft ein beeindruckender Anblick: Sein markantes
kriftiges Gesicht und sein sonorer Bass sprechen fiir ihn, aber
auch die mittellangen schwarzgelockten Haare und die breiten
Schultern lassen ihn zu einem ungewohnlichen Anblick fiir
einen Magier geraten. Seinen Bart trigt er meist geflochten. Ein
weiteres  Erkennungszeichen ist sein scheinbar  griin
geschuppter, letztlich aber nur mit gefirbtem Glas besetzter
Stab, in den er nach dem Tod des Drachen eine seiner Krallen
eingebaut hat, so dass er ihn nun als speerartige Waffen nutzen
konnte (nicht, dass er es notig hitte).

Zu seinen Spezialgebieten zdhlen die Erforschung der
Wechselwirkung zwischen Aktros und Phykros (und
umgekehrt) und Drachen, weshalb er einen etwas

verschrobenen Ruf unter seinen Untergebenen hat, die sich
meist mit Elementarismus oder Heilung beschéftigen.

Dlorak der Diisterdenker

Als fanatischer Verschworungstheoretiker hilt es der von
Paranoia geplagte Erzmagier nicht lange an einem Fleck aus.
Er ist stindig unterwegs, Beweise fiir seinen Theorien zu
sammeln und verrennt sich scheinbar sehr schnell in neuen
Vermutungen, Unterstellungen und scheinbar haltlosen
Vorwiirfen.

Dennoch hat er es in seinem Leben schon weit gebracht, denn
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als genialer Ubersetzer (er kennt auch einige magische Kniffe,
Texte zu entschliisseln) ist ihm die Ehre zuteil geworden, am
Bibliothekszug der Hagisch teilnehmen zu diirfen. Dass er
darin einen Versuch sieht, ihn mundtot zu machen und seine
Reise gegen ihn auszunutzen, ist bei seiner Geisteshaltung
wohl zu erwarten. Er hat mittlerweile fast so etwas wie die
Sympathie von Rakhri Weilhaar, der Fiihrerin der
wandernden Bibliothek errungen und muss sich eingestehen,
dass er dieses ,alte Weibsbild“ auch durchaus anziehend
findet. Ob sich daraus eine Affire entwickeln wird, steht noch
in den Sternen, auch wenn bereits innerhalb der Priesterschaft
viel gemunkelt wird.

Dlorak ist an seiner dunkelgriinen Robe, seinen giftgriin
gefarbten Haaren und dem griinen, laut seiner Aussage aus
ausgebranntem Elyktrium bestehenden Stab zu erkennen.

Niah Cor Vando

Seines Zeichens der Vorstand des magischen Zirkels des
Kontinentes von Pak’Sha steht er zwar nominell {iber dem
Kloster Nodic, doch muss sich Cor Vando einiges von
Norghan gefallen lassen. So zum Beispiel die Tatsache, dass
nicht er es war, der den Ratsabgesandten nach Tirjana schickte,
sondern eben der Klostervorsteher und dass nicht er fiir die
diplomatischen Beziehungen zu den Hagisch und Dunhag
verantwortlich ist, sondern eben Norghan.

Allerdings hat er so auch den Vorteil, wenig beachtet zu
werden und kann so in Ruhe seinen Forschungen nachgehen,
die unter anderem beinhalten, was die Birscham vor den
Daimon beschiitzte, wo sich das Portal befindet und wie seine
Versiegelung aufzubrechen wire, wiirde man es finden. Er
hofft, die Kontrolle iiber einen ,,Pass* nach Fedar zu gelangen,
um seine Macht durch die Daimon auszubauen. Er sieht
unheimlich Potential in dieser fremden Rasse und ist
mittlerweile nach reiflicher Forschung der Meinung, dass die
.Katastrophe®, wie sie von vielen bezeichnet wird, der
Niedergang der Technik nur der Paukenschlag war, der ein
neues Zeitalter der Magie und der Daimon eingelédutet hat.
Dass er derartige Gedanken hegt, ist nur wenigen Angehorigen
des magischen Zirkels bekannt, die ihn nun schon seit einigen
Jahren mit groBler Vorsicht beobachten, jedoch noch keine
Meldung an Konzil oder Rat weitergegeben haben. Eventuell
auch, weil sie hoffen, in seinem Dunstkreis etwas von seiner
Maht abzubekommen.

Cor Vando liebt es, andere Menschen zu kontrollieren und
Macht iiber sie ausiiben zu konnen. So hat er sich wie Norghan
der Altere dem Studium der aktrischen Magie zugewandt und
aus Berichten erkannt, dass die Daimon in der Lage sind,
direkt mit Aktros Zauber oder wie er es nennt ,,zauberdhnliche
Effekte” zu bewirken. Er ist ein brillianter Manipulator und
Beherrschungsmagier und wird wohl bei der Gestaltung der
Zukunft des Kontinentes noch ein kriftiges Wortchen
mitzureden haben, auch wenn er sich stets abseits der grofien
Biihne hélt und lieber seine Marionetten tanzen ldsst.

Alchemisten

Die Gilde der Alchemisten ist nur in groferen Stiddten
vertreten, in denen sie allerdings nicht von den Magier gedeckt
werden, wie oft von ihren Gegnern behauptet wird, denn die
Alchemisten sind bei der normalen taranischen Bevolkerung
im Allgemeinen kaum geachtet, allenfalls geduldet — zu grof3
ist die Angst, dass irgendein verriickter Alchemist eines Tages
alte Geheimnisse aufdeckt und die halbe Siedlung in die Luft
sprengt. Die Rolle des DAA bei der Entstehung dieser
Organisation ist noch immer ungeklirt, da es heute kaum noch
eine erkennbare Zusammenarbeit zwischen den beiden Gilden




gibt. Die einzige Beziehung, die die Alchemisten zum DAA
haben, ist die Abmachung, wenn bei den Schiilern der Gilde
magische Fidhigkeiten entdeckt werden, diese Schiiler an die
Magier zu iibergeben. Andersherum gibt es keinen derartigen
Vertrag, zum Ausgleich wird immer eine entsprechende
Entschddigung bezahlt - seltene Mineralien, magische
Dienstleistungen, seltene Informationen.

Die Gildenhduser der Alchemisten sind immer extrem stabil
gebaut und nie besonders hoch, erinnern eher an bullige
Trutzburgen, so dass man sich nie wirklich sicher sein kann, ob
nun das Volk vor den Experimenten der Alchemisten
beschiitzt werden soll oder ob es nicht doch andersherum ist.
Die Fassaden werden mit alchemistischen Symbolen
geschmiickt, was schon oft Streit mit dem DAA hervorgerufen
hat, denn dieser sah darin lange Zeit ein Versuch des
Aufweichens des Ediktes von Tirgash. Imposant ist, dass sich
die Bauten oftmals nicht nur mehrere Stockwerke in die Hohe,
sondern auch einige Ebenen in den Untergrund erstrecken —
zur Lagerung besonders gefihrlicher Chemikalien und
Archive.

Sie beschidftigen sich mit allem Chemischen, mit der
Erkenntnis, dass alle Dinge verschiedene Eigenschaften
besitzen, die man katalogisieren kann und die sicherlich
irgendwann einmal alchemistischen Nutzen bringen, wenn es
darum geht, das Leben zu verlingern, Gift oder Drogen
herzustellen (eine der groen Einnahmequellen dieser Gilde ist
der Verkauf von dem Leben weniger forderlicher Tinkturen
und Pasten), verschiedene Dinge ineinander umzuwandeln
oder einfach unterhaltsame Effekte zu erzielen. Frither galt es
in den Hiusern der hohen Herren als chic, sich einen
Alchemisten ,zu halten* und ihm seine Experimente zu
bezahlen — auf diese Weise erfuhr die Gilde, die einst eine
Geheimsekte war, eine grofie Verbreitung und eine breite
Anhidngerschaft.  Heute  versuchen die Herren der
Gildenhiuser, die im Ubrigen geheim gehalten werden, aber
iiber einige hochst interessante Geheimnisse Bescheid wissen
sollen, auch weltlichen Einfluss zu gewinnen. Dazu kniipfen
sie im Augenblick Kontakte zu den verschiedenen
Diebesgilden, den Technikern und den Erzsammlern. Auf
diese Weise durch andere Organisationen gedeckt ist ihr Ziel,
den Magiern die Aufhebung des Ediktes von Tirgash
abzuringen, eine durchaus mogliche Sache geworden. Denn
die Alchemisten haben sich zum Ziel gesetzt, dem Volke
wieder Bildung und Neuerungen zu bringen und nebenher
gleich eine Akademokratie zu errichten: Die Klugen und
Gebildeten sollen herrschen, die Dummen (oder einfach die,
die zu wenig wissen) sollen folgen.

Der Einfluss der Alchemisten beim Volk ist aber aufgrund des
Misstrauens, dass ihnen entgegengebracht wird, trotz der
relativ giinstigen Finanzlage der Gilde noch immer zu gering,
um diese Schritte jetzt bereits zu wagen.

Das Edikt von Tirgash ist allerdings auch eine Sache, die bei
den Alchemisten im Moment noch anerkannt wird: Nur
Geheimzirkel der Gilde konnen es wagen, Biicher zu besitzen,
offentlich wird das Wissen noch immer miindlich durch die
Generationen weitergetragen —und die Magier achten peinlich
genau darauf, dass es noch eine ganze Zeit so bleiben wird.
Dennoch haben sich die Alchemisten deutlich mehr als die
Magier, die darauf bedacht sind, ihre Informationen geheim
und nur fiir sich zu behalten, von denen man also kaum
Auskiinfte erhalten kann, zu Hindlern fir Lehre und Wissen
hochgearbeitet. Wer mit den entsprechenden finanziellen
Mitteln ausgestattet ist, kann zur Gilde kommen und sich in
den verschiedenen Fichern, die sie anbieten, unterrichten
lassen. Interessant sind derartige Stunden zum Beispiel fiir
Handwerker und Bauern, die dort erfahren, wie sie bestimmte

>->->->->->->->->- Seite 171

Substanzen und Reagenzien, die die Gilde zu ,,guten Preisen
anbietet” zu ihrem Vorteil einsetzen konnen. Es geht um
Methoden zur Reinigung von Metallen, zur Verbesserung der
Bodenqualitdt und anderer Dinge. Derartige Veranstaltungen
sollen also vor allem Kunden locken, die hervorragenden
Erzeugnisse der Gilde zu nutzen, die allesamt darauf ausgelegt
sind, die ,,zufriedenen Kunden“ von der Gilde abhingig zu
machen. Besonders auffillig ist dies beim Alchemistendiinger,
der den Boden auslaugt und so dafiir sorgt, dass man zum
Erhalt der Ertrige weitere Sidcke der Chemikalie kauft und so
Geld in die Kassen der Anbieter schaufelt.

Aber auch die groBflichige Verteilung von Drogen und
Rauschmitteln bringt nicht nur gute Ertrige an Finanzen,
sondern hat den gewaltigen Vorteil, dass die Gilde sich eine
Armee Abhidngiger schafft, die fir den Nachschub an
Rauschgift praktisch alles tun wiirde. Immer mehr werden die
Labors in denen Forschung betrieben werden sollte darauf
ausgelegt, den Hunger der Schar Drogensiichtiger nach neuen
Mitteln zu stillen, die den Alltag betduben. Eine tiefe
Hoffnungslosigkeit und Verzweiflung, eine gewaltige Wellte
von Zukunftsangst und Hilflosigkeit angesichts der Macht
fremder Kulturen und der eigenen Herrscher bringen immer
mehr Menschen und auch Zwerge dazu, sich der Verfithrung
durch die Traumsubstanzen hinzugeben. Viele spielen eine
heile Welt vor, viele geben den Konsumenten einen Schwall
purer Euphorie und Erlésung vom Stress seines Lebens.

Es gab bereits einige Fille, in denen die Gilde mit Hilfe einer
Schar Abhingiger vorgegangen ist, um revoltierende Bauern
oder Konkurrenten zum Schweigen zu bringen. Schon léngst
hat sie ganze Stadtteile in ihrer Gewalt und giert noch immer
danach, mit Hilfe der Schar der Drogensiichtigen, die sie auf
kleiner Flamme kochen ldsst, ganze Landstriche in ihre Hinde
zu bekommen.

Die Gildenordnung schreibt vor, dass die Alchemisten sich in
die Farben schwarz und rot hiillen sollen, auBerdem miissen
sich Anwirter alle Kérperhaare dauerhaft entfernen lassen (mit
einer dtzenden Salbe, die den Ruf hat, so streng zu riechen,
dass die Haare schon ausfallen, bevor sie iiberhaupt zum
Einsatz kam) — der so gereinigte Korper wird dann mit allerlei
alchemistischen Zeichen und Formeln bemalt, oftmals sogar
taitowiert. Besonders das Gesicht wird mitunter durch
abstrakte Formen und Farben derartig verfremdet, dass der
Alchemist nicht einmal mehr von engen Freunden erkannt
wird. Traditionell tragen hohergestellte Alchemisten schwarze,
oftmals verzierte Gasmasken, die sie nur im vertrauten Kreis
der Familie und der anderen Oberen ablegen diirfen.

Es gibt eine streng geregelte Hierarchie in allen Gildenhdusern,
aber eine einheitliche Fithrung durch ein zentrales Haus oder
einen Rat hat die Gilde nie erfahren - jeder Stiitzpunkt hat
seine eigenen Herren, die zwar insgesamt einen ungefihren
Konsens iiber das Vorgehen der Gilde besitzen, streng
genommen aber unabhéingig voneinander agieren.

Dennoch existiert tiberall in etwa die gleiche Struktur: Ganz
unten stehen Lehrlinge und Studenten, die noch nicht fertig
ausgebildet sind. Sie miissen Handlangerarbeiten verrichten
und diirfen kaum an Experimenten oder der Herstellung
wichtiger Chemikalien mitwirken. Oftmals verfiigen sie
dennoch schon iiber ein enormes Wissen und haben einige
Rechte, wie zum Beispiel, den hohergestellten Lehrmeistern,
die den Titel des Alchemikers tragen, zur Hand zu gehen.
Studenten erkennt man am eisernen Halsreif, den sie tragen
miissen und in den mitunter sogar der Name des Trigers
eingraviert ist.

Uber den Studenten stehen die
Abschlusspriifung  bereits bestanden
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Experimenten assistieren oder auch die Herstellung von
Chemikalien betreuen diirfen. Eigene Experimente diirfen sie
nur unter Anleitung durchfithren, um schlieBlich als
vollwertiger Meister der Elemente zu gelten. Die Gesellen
tragen ein Halsband aus Bronze, das mit allerlei
alchemistischen Zeichen verziert ist und ebenfalls den Namen
des Gildenmitgliedes trigt. AuBlerdem gilt bereits bei ihnen
eine Verschleierungspflicht in der Offentlichkeit, dem sie mit
Hilfe  schwarzer  Tiicher oder einfacherer = Masken
nachkommen. Besonders bei den nérdlicher gelegenen
Gildenstiitzpunkten ist es {iblich, eine bronzene oder kupferne
Maske zu tragen, die ein androgynes unpersonifiziertes
Gesicht darstellt.

Die Lehrmeister schlieBlich, die als Gesellen einen
entscheidenden Beitrag zum Ruhm und Wohlstand der Gilde
geleistet haben, stehen zwar noch unter den Herren der Gilde,
diirfen aber von ihnen als Nachfolger erwihlt werden.
AuBlerdem sind sie absolut verpflichtet, die traditionelle
Gasmaske zu tragen, die sie als meisterliches Gildenmitglied
kennzeichnet.

Daneben existiert meist noch eine Wichterschaft, die sich
ebenfalls in den Farben der Gilde kleiden muss und mitunter
mit speziellen Chemikalien ausgeriistet ist, die sie im Kampf
zu gefihrlichen Gegnern machen. Nicht nur sie, sondern auch
hochgestellte Gildenmitglieder diirfen die Flammenwerfer (die
eine brennende Fliissigkeit versprithen) oder Feuerwerfer (die
kleine brennende Bille klebriger Substanz schleudern) nutzen,
die die Alchemistengilde speziell zum Schutz der eigenen
Interessen herstellt und die auch in keinem sonst wie gearteten
Fall an Fremde weitergegeben werden wiirden.

Die einzelnen Héuser der Gilde gehoren nominell zwar der
gleichen Organisation an, gehen aber den unterschiedlichsten
Zielen nach: Wihrend die einen ernsthaft bemiiht sind, das
Volk zu lehren (natiirlich gegen eine entsprechende
Entschddigung), versuchen die anderen, Wissen und
alchemistische Schitze anzuh#dufen. Manche triumen von der
Isolierung reinen Phykros oder gar Aktros oder der
Umwandlung des einen in das andere (also die Schaffung von
Leben mit alchemistischen Werkzeugen) oder umgekehrt (also
die Gewinnung von Energie aus Leben). Besonders bei der
Entwicklung von Maschinen und Geriten, die mit reiner
Energie betrieben werden sollen, tut sich die Gilde noch sehr
schwer, diese Gebiet steckte sogar noch vor der Katastrophe in
den Kinderschuhen. wieder andere Hiuser streben danach, die
Herrschaft iiber einen eigenen Landstrich zu erlangen — nicht
etwa, um dann endlich ungestort den eigenen Forschungen
nachgehen zu konnen, sie sehen vielmehr in der Alchemie nur
ein probates Mittel, ihre Ziele zu erreichen.

Die Alchemisten auf Pak’Sha

Die Gilde hat nur zwei kleinere Stiitzpunkte auf Pak’Sha: Der
eine ist in sehr zentral in den Hiigelauen, in der Hagischstadt
Mingol gelegen und der andere liegt in Golim, in der Néhe
zum Bastionsgebirge.

Wihrend es in Mingol vor allem darum geht, moglichst viele
Rauschgifte zu produzieren, um die Stadt in den Griff zu
bekommen und derzeit grassiert eine absolute Welle unter den
Bewohnern der Stadt — sogar die Stadtfiirsten scheinen nur
noch fiir die Substanzen der Alchemisten zu leben. Auf diesem
Wege wollen die Alchemisten dieser Region moglichst bald in
noch andere Stiddte expandieren und so den gewaltigen Markt
allein kontrollieren, wollen die Hiigelauen fiir sich.

Der Stiitzpunkt in Golim wird vor allem dafiir genutzt,
Elyktrium und interessante Erze aus dem nahen Gebirge zu
untersuchen. Auflerdem werden hier Experimente gefiihrt, die
sich darauf stiirzen, was die Drachen zu bieten haben. Schon
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immer galten Drachenschuppen, die von einigen Exemplaren
versprithte Sdure und Drachenblut als besonders kriftige
Wirkstoffe in der Chemie.

Techniker

Die Gilde der Techniker ist eine Organisation, die nicht von
den Magiern mitgetragen, sondern sogar angefeindet wird: Sie
werden darin ausgebildet, die alte Technik zu warten und an
bestimmten Orten wird sogar eifrig an neuen Erkenntnissen
iiber die alte Technik und Naturwissenschaft geforscht — so
eifrig, dass die Magier einst beschlossen, dass sich der Zweig
der Techniker doch besser von ihnen abspalten sollte, da sie
am Ende doch Kenntnisse ausgraben konnten, die den
Magiern nicht gefallen.

Denn anders als die Magier, die erst brav ihrem Rat oder
zumindest einem Zirkel Bericht erstatten miissen, wenn sie
etwas Neues entdeckt oder etwas Altes wiederentdeckt haben,
sind sie meist unabhidngig voneinander. Die Dutzenden
kleinen  Verbiande von  Schrottern, Schraubern und
Maschinisten, Technikern, Wiihlern und Metallgelehrten, wie
sie sich selbst nennen oder zum Teil genannt werden, fiihlen
sich niemandem verpflichtet. Sie verantworten es vor
niemandem, wenn sie Erkenntnisse oder Artefakte ausgraben.
Sie wollen nicht, dass erst jemand entscheidet, was gut und
was schlecht fiir die Gesellschaft ist, was ans Tageslicht darf
und was in steinernen Archiven weiter vor sich hin verrotten
muss.

Die Techniker verfiigen iiber ein einzelnes Gildenhaus auf
Mesaron, das sich sozusagen als Mutterstitte aller
»Gildenmitglieder” fiithlt und gern fiir sie verantwortlich wire.
Doch schlieBen sich immer mehrere von ihnen zusammen, die
mit einem schwer mit Werkzeug und Maschinenteilen
beladenen = Wagen durch die Lande ziehen, um
Brunnenschopfmaschinen, Verteidigungsanlagen, Heizwerke
oder Lichtanlagen zu reparieren und manchmal auch zu
verbessern. Diese kleinen Tech-Clans, die sich von anderen
Familien und Kulturen losgelost haben und ein eigenes
nomadisches Leben fiithren, gibt es tiberall auf der Welt Ta'Ran,
wo es auch Menschen oder Zwerge gibt — einige der Clans
ziehen sogar weit in lebensfeindliche Gebiete ein, um dort
eventuell verwertbares und seltenes zu bergen.

Die Ziele der Techniker iiberschneiden sich in einigen
Belangen mit den Alchemisten: Sie kimpfen ebenfalls fiir eine
teilweise Aufhebung des Ediktes (weshalb sich die Magier
auch immer stirker von ihnen distanzieren), jedoch nicht zur
Errichtung einer neuen Regierung sondern um einfach neue
Erkenntnisse zu sammeln, die in alten Biichern und
Anleitungen beschrieben sind. Sie wollen den alten Zustand
wieder herstellen, wollen Ta'Ran so aufbauen, wie es vor dem
Frevel der Rao-Ka und dem Angriff der Daimon war.

Durch ihren Einsatz fiir die Relikte der alten Zeit sind sie recht
beliebt bei denen, die sich auf diese Relikte stiitzen, aber
unbeliebt bei den eher konservativen, die den jetzigen Zustand
der Arbeit von Hand und ohne Energie aus Dampf und
Wasserstrom erhalten wollen.

Es gibt trotz der guten Vorsditze, das alte Wissen
wiederzubeleben, einen starken Trieb, die neuen Erkenntnisse
geheim zu halten und zuerst selber zu nutzen. So verstecken
sie viele alte Schitze (insbesondere Waffen) in ihren Wagen
und beanspruchen sie nur fiir sich selbst. Wenn sie etwas fiir
die Bevolkerung tun (meist die Reparatur alter Maschinen ), so
verlangen sie oftmals im Tausch andere Artefakte oder
wertvolle Rohstoffe. Man sieht — egal, wie hoch die Ziele
gesteckt sind und wie gut sie scheinen, wer einmal von der
Uberlegenheit gekostet hat, mochte dieses Gefiihl nie wieder
missen.




Ublicherweise tragen die Techniker eine lederne Tracht, die
mit allerlei Metall- und Schrottteilen besetzt ist. Bei
hohergestellten Personlichkeiten kann es sogar soweit gehen,
dass die Kleidung durch die Schrottteile schwerer wird als der
Techniker selbst. Oft werden auch kaputte (bei wichtigeren
Personlichkeiten der Gilde durchaus auch funktionsfihige)
Kleinteile in Haare oder Bart eingeflochten, auch ist es nicht
uniiblich, sich den Korper mit Metall zu verzieren, wobei das
Schmuckstiick versteckt oder offen (von den Geschlechtsteilen
bis hin zum Gesicht) gliihend heill durch die Haut gestochen
und dann in ihr befestigt wird.

Die Technikergilde auf Mesaron verfiigt iiber eine eigene
kleine Armee, die Malmer, die mit modernen Mitteln
ausgestattet wurde, um eventuelle Streitigkeiten pridventiv zu
schlichten (der Anblick eines kleinen Trupps Malmer reicht
meistens vollig aus, um Schwierigkeiten, z.B. bei der
Bezahlung der oftmals horrenden Preise sofort aus dem Weg

zZu rdumen). Die Malmer tragen schwere
Stahlplattenriistungen, massive, mit phantasievoll
dargestellten Monstrosititen verzierte Helme und weite

Gewidnder aus schwarzer Seide. Thre Bewaffnung besteht aus
einem Hammer und mindestens einer schweren Armbrust,
oftmals aber auch echten Feuerwaffen. Ihr Ruf ist schlicht die
pure Unbesiegbarkeit. Die Malmer gelten als vollkommen
unbestechlich (sie werden ja auch bestens bezahlt) und ihrer
Sache (dem Schutz der Technik und der Techniker) treu
ergeben — fiir einen politisch motivierten Krieg wiirden sie sich
allerdings nie hergeben. Nicht nur modernere Waffen, auch
andere Artefakte aus der Alten Zeit kann man bei den
Malmern (und generell bei allen anderen Technikern finden).
Da sie als Soldnerarmee fiir die Techniker arbeiten, fithlen sie
sich immer gerade dem Clan verpflichtet, dem sie dienen und
werden mitunter auch dazu genutzt, Streit zwischen
verschiedenen Gruppen zu schlichten.

Normalerweise sind sie bei der Bevolkerung angesehen, auch
wenn man ihnen natiirlich mit einer gehorigen Portion Respekt
und Misstrauen entgegentritt, beschiftigen sie sich doch mit
dem, was laut Propaganda der Magier hochst verwerflich ist.
Sie sind aber in der Lage, fast alles zu reparieren und auch
einiges absonderliches zu produzieren, so dass man sich
eigentlich gut mit ihren arrangieren kann. Sie bleiben nie lange
genug, um sich groBe Feinde zu machen, gehen schnell und
pridzise ihren Geschiften nach und verschwinden dann, meist
ohne jemandem zu sagen, wohin.

Ihre Forschungen fithren diese Vagabunden auch oft in
Gegenden, die kaum bewohnt sind oder in denen Kidmpfe zu
erwarten sind. Aus diesem Grunde wird von jedem, der sich
einem Clan anschlieBen mochte, erwartet, dass er mit einer
Waffe umgehen kann und willens ist, seine Fihigkeiten weiter
zu perfektionieren. Dariiber hinaus wird jede Bewerbung
angenommen, vorausgesetzt, der Bewerber ist in der Lage, sein
Geschick und seine Auffassungsgabe in einem kleinen Test zu
beweisen. Es werden keine Kenntnisse vorausgesetzt, die
meisten Clans testen nur, wie gut sich der Bewerber in die
Belange der Gilde einfithlen kann und wie gut er als Techniker
oder Maschinist iiberhaupt taugen wiirde.

Eine echte Hierarchie gibt es in den wenigsten dieser Gruppen
— meist fiihrt der Alteste und Erfahrenste Techniker seinen
Clan an und verteilt Aufgaben genauso wie Belohnungen. Die
anderen Mitglieder der Gruppe werden mit Essen und
Unterkunft versorgt und teilen eventuelle Schitze oder
Verkaufserlose zu gleichen Teilen untereinander auf.
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Techniker auf Pak’Sha

Eine ganze Reihe der Clans durchstreifen die Hiigelauen und
vor allem das Bastionsgebirge. Sie sind auf der Suche nach den
sparlichen Uberresten dessen, was die Kizman auf ihrer Flucht
vor den Orks mitgenommen haben und dass sich jetzt lohnen
wiirde, zu reparieren. Bei den Na'Pak tun sie dasselbe, jedoch
mit etwas mehr Erfolg — einige alte Kizmanstiitzpunkte im
Gebirge bieten noch immer Stoff fiir Legenden unter den
Wiihlern. Nur wenig von dem, was alte Aufzeichnungen
versprechen, wurde dem uniibersichtlichen und geféhrlichen
Gebirge bereits entrissen. Eine immer stirker werdende
Konkurrenz und der fehlende Wille zur Zusammenarbeit unter
den einzelnen Technikerclans fiihrt dazu, dass es wohl noch
eine ganze Weile dabei bleiben wird. Viele der alten Stddte
(auch zwergischer Herkunft) sind zwar lokalisiert, aber noch
nicht betreten worden, da mit zu groBen Gefahren gerechnet
werden muss.

Nicht nur die Menschen unterhalten Gruppen von Technikern
— auch einige der Dulgar haben sich zusammengeschlossen
und forschen besonders intensiv nach alten Depots der
Zwerge. Sie ziehen weniger weit durch die Gegend als die
anderen Clans und haben meistens einen festen Standort in
einer Zwergensiedlung und gehen von dort aus auf die Suche
oder lassen sich dafiir bezahlen, die technischen Spielereien
der Zwerge zu warten und Instand zu halten. So hat sich in
einigen Stddten bereits eine Mechanistenelite herausgebildet,

die ihr Wissen streng geheim hilt und der es obliegt,
Verteidigungsanlagen und handwerkliche Artefakte zu
tiberwachen und zu warten.

Ganz anders wiederum sieht es bei den orkischen

Gruppierungen aus, die es sich auf die Fahnen geschrieben
haben, alte Schitze auszubuddeln. Noch ldngst nicht alle
Kizman-Siedlungen wurden der Scherbenebene entrissen, noch
lingst sind nicht alle Artefakte geborgen. Aus diesem Grunde
schlieBen sich Gruppen zusammen, die zwar von den
restlichen Technikern Ta’Rans keine Ahnung haben, aber
intuitiv genau so vorgehen wie diese. Sie lassen sich von den
Orikesch oder Schamanen anwerben und gehen meist gezielt
auf die Suche nach bestimmten Artefakten, die die
Auftraggeber von ihnen erwarten. Grofle Bergungsaktionen an
Maschinen gab es bisher nur selten, denn den Orkischen
Technikern fehlt es bisher noch an Moglichkeiten und
Mannschaften, groBe Beutestiicke der Vergessenheit zu
entreiBen. Wer aber einen guten Platz gefunden hat, setzt sich
fest wie eine Klette — wenn man die Beute nicht mitnehmen
kann, so bleibt man eben bei der Beute. So haben es einige
Technikerclans bereits geschafft, ganze Kizmanstiitzpunkte
unter ihre Kontrolle zu zwingen und von dort aus, inmitten
alter Technik und Geheimnissen, die nur darauf warten,
entschliisselt zu werden, zu agieren. Sie sind ein
entscheidender Machtfaktor geworden, mit dem man es sich
nicht verscherzen sollte, wenn man irgendetwas von ihren
mochte. Gewalt niitzt meist gar nichts, denn sie sitzen in
dicken Festungen voller alter Waffen. Viele sind zwar
funktionsunfihig, doch die Orks haben sich nicht umsonst
Jahrzehnte mit der Technik der Kizman beschiftigt.

Kleinere Organisationen

Neben diesen groBen Gruppierungen, die man fast iiberall auf
TaRan finden kann, gibt es natiirlich auch kleinere und
seltenere Gilden und Zirkel, die oftmals nur einen einzelnen
Stiitzpunkt haben. Natiirlich sind sie eine gewisse Konkurrenz
fiir andere, doch der Trend, sich hin zu einem Netzwerk zu
entwickeln, dass unabhingig von kulturellen Grenzen agiert,
scheint in Ta'Ran bereits gesetzt zu sein. Es scheint viel
effizienter, sich in Interessengruppen zusammenzuschlieen,




als ein eigenes Reich zu griinden und viele Untertanen zu
regieren. Das normale Volk gilt den meisten Organisationen
nicht viel mehr als dass sie kontrolliert und in Schranken
gehalten werden miissen.

Erzsammler

Diese Menschen (oder Zwerge oder Orks, an einigen Stellen
sogar Goblins) haben es sich zur Aufgabe gemacht, aus den
Ruinen der alten Stiddte, die von Technikern und Magiern
bereits ausgeschlachtet wurden, alle noch brauchbaren
Rohstoffe herauszuholen. Thnen ist es zu verdanken, dass
einige Regionen iiberhaupt in den Besitz bestimmter Metalle
kommen. Thnen ist es aber auch zu verdanken, dass einige
Werkstoffe, die bereits in Vergessenheit geraten waren,
iiberhaupt wieder bekannt sind. Besonders Plastmaterialien,
die vor der Katastrophe das modernste waren, was man
bekommen konnte und Ole und Gase aller Art —also Dinge, an
die man auf Ta'Ran im Moment nur schwerlich herankommt,
werden von ihnen gerne erbeutet.

Soldner

In fast allen Regionen Ta'Rans grassieren Streitigkeiten und
Kriege, die das Leben viele intelligenter Wesen fordern. Diese
Kriege tragen auch die tragische Bliite, dass sie manche
Minner und Frauen dazu verfithren, das gesamte Leben in den
Dienst dieses grausamen Handwerks zu stellen. Sie verstehen
sich selber weniger als kdmpfende Helden fiir das Gute
sondern meist wirklich als Handwerker, die fiir eine Leistung
bezahlt werden. FEinige Truppen haben schon einen
erstaunlichen Ruhm erlangt, so zum Beispiel ,,die Schwarzen*
- eine Gruppe, die sich auf Pak'Sha vollkommen auf Reiterei
spezialisiert hat und wegen der Kluft, die aus einem komplett
schwarzen Lederharnisch besteht, diesen seltsam anmutenden
Namen tragt.

Andere Soldner wiederum gibt es bei den Zwergen und
insbesondere bei den Dulgar der Wistengebirge. Sie lassen
sich anwerben, weil sie Abenteuer erleben und viele fremde
Orte sehen wollen. Die Gefahr, die von einem Soldnerleben
ausgeht, wird zuerst von vielen Werbern heruntergespielt.
Oftmals werden auch unorthodoxe Werbemethoden genutzt —
das Betrunkenmachen des ,Frischfleisches® ist hier noch die
normalste Variante. Andere setzen auf die Ehre der Neulinge
und schlieBen Wetten ab oder fordern sie unter der Bedingung,
dass sie, wenn sie verlieren, sich der Einheit anschlieBen, zum
Duell auf.

Viele Krieger, die in einem Orden dienen oder echte Soldaten
unter der Fahne eines weltlichen Herrschers sind, trauen dieses
Gruppen nicht tiber den Weg. Und wahrlich wurden schon
viele Klingen ins Korn geworfen, wenn die Bezahlung ausblieb
oder der Feind iberlegen angriff. Es gibt aber auch
Eliteeinheiten, die den Ruf haben, nicht nach der
zahlenméfBigen Stirke des Feindes sondern nur nach seinem
Standort zu fragen. Derartige Soldner tun fiir ihren Sold
praktisch alles und versuchen auch ihren Ruf als erstklassige
Kiampfer zu wahren.

Komplexe Regeln zur Bezahlung, Versorgung und
Unterbringung von Soldnern, die jede Gruppe zwar einzeln
aufstellt, die sich bis auf einige Extravaganzen aber iiberall
duBerst dhnlich sehen, gibt es praktisch iiberall und dienen
dazu, feste Bedingungen fiir die Soldner zu schaffen, unter
denen sie ,arbeiten* konnen. Dennoch ist ihr Leben weniger
romantisch, als man vielleicht meinen kdnnte — wenn sie nicht
angeworben werden, finden sie oftmals monatelang keine
Anstellung und ziehen als pliindernde Horde durch die Lande,
nur um irgendwann vielleicht sogar von einer anderen
Soldnereinheit aufgerieben zu werden, die zum Schutz der
Lindereien gekauft wurde.
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Boten
Wer eine Nachricht von A nach B bringen mochte, wendet sich
am besten an ,die weilen Schwingen®, ,die sprechenden

Pfeile“ oder wie auch immer die ortliche Botenorganisation
heilen mag. Sie haben sich die Aufgabe zu eigen gemacht, die
sonst niemand machen mochte: Weite Strecken zuriickzulegen,
mitunter sogar gefdhrliche Gegenden durchqueren und die
Nachrichten von Fremden transportieren. Sie sind stdndig
unterwegs und wissen nicht, wo es sie am Ende des Auftrages
hinverschlagt.

Ublicherweise verlangen sie zwei Bezahlungen — zuerst eine
Anzahlung von demjenigen, der die Nachricht aufgibt und
dann die Auszahlung vom Empfinger der Botschaft. Die
Summe des Lohnen fiir ihren Dienst setzt sich aus der Strecke
und der Geschwindigkeit des Transportes zusammen.

Die Vereinigungen der Boten sind noch nicht iiberall etabliert,
haben aber schon einige beeindruckende Netzwerke
aufgebaut. Sie nutzen die Nolthar, um Wege zwischen den
Kontinenten zu iiberbriicken und reisen an Land meist mit
verschiedensten Reittieren. Dabei besitzen sie keine eigenen
Tiere sondern leihen sie sich bei verschiedenen Personen fiir
die Dauer des Auftrages. Praktisch alle Organisationen, die
dieser Aufgabe nachgehen, gelten als sehr verlédsslich und
mutig — dieser Ruf hat dazu gefiihrt, dass ihnen mittlerweile
nicht nur Nachrichten, sondern auch wichtige Objekte
anvertraut werden, die schnell von einem Ort zu einem
anderen transportiert werden sollen.

Durokan - die Unterhiindler

Seltsamerweise gibt es auf Ta'Ran eine Organisation, die es
sich zur Aufgabe gemacht hat, Frieden in die von Streit und
Krieg gebeutelte Welt zu bringen. Sie haben sich keiner
einheitlichen Kirche untergeordnet, sondern rekrutieren sich
aus allen religiosen Kreisen der ganzen Welt. Thnen geht es
schlieBlich nicht darum, einen speziellen Glauben zu
propagieren, sondern eher, einen uralten Irrglauben, den
Glauben an den Sinn der Gewalt auszurotten.

Zu diesem Zweck predigen sie in vielen Stiddten, die von Krieg
und Terror bedroht werden, den Frieden und bieten sich als
unparteiische Unterhdndler an. Schon einige Streitigkeiten, die
das Potential hatten, sich zu handfesteren
Auseinandersetzungen zu entwickeln, konnten mit ihrer Hilfe
beigelegt werden.

Ihre weien Gewédnder sind schon seit einiger Zeit in den
Gegenden, in denen sie operieren, ein Symbol der Ruhe und
des Kampfes fiir den Frieden geworden. Lieber wiirden sie
sterben, als diesen Ruf durch eine kriegerische oder
anderweitig gewaltsame Handlung zu schidigen (und leider
sind schon viele von ihnen bei dem Versuch, Herrsche rund
Soldaten zur Vernunft zu bringen, gestorben).

Rundarg

Die kleinen Ordenshéduser, die sich fast unsichtbar in die
kleinen Dorfer einfiigen, in denen sie errichtet wurden, und
peinlich darauf achten, nicht in die groen Stddte zu gelangen,
in denen es mit Sicherheit den einen oder anderen
Magierzirkel gibt, bergen eine Gruppe von Menschen, Somani
und Zwergen, die sich einer uralten Kunst verschrieben haben.
Wo die Magier des DAA noch an alten Runen und kleinlichen
Spriichen  herumforschen, haben die Rundarg (die
Runenschmiede) eine Methode wieder zum Leben erweckt, mit
der sie die Macht einzelner Runen wiederherstellen konnen.
Alles begann damit, dass sie entdeckten, wie man zerbrochene
und ausgebrannte Runen wieder zusammenfiigen kdonnen und
weitete sich bald auch auf das Wissen der Herstellung
komplett neuer Runen aus.

Sie praktizieren eine hervorragende Runenmagie und sind in
einigen Gebieten dem DAA weit voraus, auch wenn es ihnen




permanent an Ressourcen und Personal mangelt. AuBerdem
miissen sie sich stindig bedeckt halten und im Verborgenen
leben, diirfen in der Offentlichkeit niemals ihre Runen
aktivieren und sich im Notfall selbst das Leben nehmen um zu
verhindern, dass ihr Wissen (dass zum groften Teil nicht in
schriftlicher Form fixiert ist, sondern nur in den Kopfen der
Schmiedemeister enthalten ist) in die Hinde der falschen
Personen fillt.

Religiose Orden

All die Organisationen, die im vorangegangenen Text
vorgestellt wurden, haben einen mehr oder weniger weltlichen
Hintergrund. An dieser Stelle nun sollen die Gruppierungen
angefithrt werden, deren Motivation sich aus einer religiosen
Uberzeugung heraus erklirt. Sie kimpfen oder arbeiten meist
fiir eine Sache, die sie aus vollster Uberzeugung fiir richtig und
notwendig halten. Viele Angehodrige dieser Gruppen sind
extreme Fanatiker, die mitunter sehr extreme Wege gehen, um
ihre Ziele zu erreichen. Andere wiederum iiben sich in
MiBigung und Geduld und setzen nicht auf das schnelle
Erreichen der Losung, sondern eher auf das Auskosten des
gesamten Weges.

Orden des Viererkultes

Die erste Gruppe, die folgenden Orden gehoren allesamt dem
Viererkult an und werden dort im Zusammenhang mit dem
Glauben beschrieben. Sie stellen mit Sicherheit die wichtigsten
Organisationen dieses Glaubens dar und sind sehr eng mit der
Kirche an sich verkniipft. Die genauen Beschreibungen dieser
Gruppierungen finden sich bei der Erldauterung zum Kult und
seinen vier groBen Prinzipien, hier sei nur eine Nennung der
Namen und eine kurze Beschreibung aufgezihlt.

Keinem der groBlen Prinzipien allein verpflichtet fithlen sich
die Konrathim, die kirchlichen Gerichte, die sich damit
beschiftigten, Urteile aufgrund des Kirchenrechtes zu fillen.
AuBerdem existieren noch die Armenhiuser des Kultes, die
verzweifelten mittellosen Seelen einen Hafen bieten. Die
verschiedenen Jidgerorden suchen nach Frevlern und Ketzern
und versuchen diese zu bekdmpfen. Schlieflich existieren noch
die Mitglieder der Scriptoren, die es sich zur Aufgabe gemacht
haben, Wissen zu sammeln und Berichte iiber die Gegenwart

anzufertigen.

Zur Kirche des Erschaffers zdhlen die Hiiter, die sich als
bewaffnete Tempelwachen verdingen und die -einzigen
Angehorigen dieses Prinzips sind, die Gewalt anwenden
diirfen. Dariiber hinaus existiert auch noch eine weit
verbreitete  Organisation, die sich damit Dbeschiftigt,

Verwundete und Kranke zu pflegen und sich die Bekdmpfung
von Seuchen und Gewalt auf die Fahnen geschrieben hat — der
Orden vom weiBlen Stein.

Dem Bewahrerkult zugehorig fithlen sich zwei weitere,
unabhingige Scriptorenorden, die bewahrenden Scriptoren —

die sich mit der Bekdmpfung hirethischer Schriften
beschiftigen - und die sammelnden Scriptoren des
Drachenordens, die das Wissen sammeln, das fiir die
Bewahrerkirche interessant ist. Berithmt ist diese Kirche

auBerdem noch fiir die Paladine oder den Orden vom blauen
Schild, der in erster Linie bei den Hagisch agiert und auch dort
beschrieben wird.

Der Orden der Roten Faust oder Orden des Hammers gehort
zur Zerstorerkirche. Er stellt die Garde und die Summe der
bewaffneten Gldubigen gleichzeitig dar und wird als eine Art
kirchliche Armee eingesetzt. Aulerdem verfiigt diese Kirche
noch iiber die beriichtigten Totengerichte, die verkiinden, wer
nach dem Tod selig wird und wer nicht.
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Die vierte Kirche schlieBlich, die Kirche des Chaos verfiigt iiber
keinen derartigen Orden — zu labil sind die Angehdrigen, um
eine grofere Organisation aus der Taufe zu heben und ldanger
als einen Monat am Leben zu halten.

Dariiber hinaus existieren aber auch noch Orden, die sich mehr
von der Kirche entfernt haben und zwar noch immer ihren
Lehren folgen, sich aber von den Priestern direkt nichts mehr
sagen lassen. Die Angehorigen derartiger Gruppierungen
gelten nach Kirchenrecht nicht als Geweihte, sondern als Laien
und werden meist auch so behandelt. Dennoch haben sich
einige Orden von erstaunlichem Einfluss herausgebildet.

Gharanga

Keinem Prinzip im speziellen Sinne folgt dieser Orden, der
sich der Spiritualitit und der Gelehrsamkeit im religiosen
Sinne verschrieben hat. Die Mitglieder versuchen iiber
Meditation und Askese eine Nidhe zu den gottlichen Prinzipien
aufzubauen, was ihnen aufgrund groBer Disziplin auch meist
sehr gut gelingt. Sie leben oft sehr zuriickgezogen, es gibt aber
auch einige kleinere Gruppen, die durch die Lande streifen
und nach Erleuchtung und neuen religiosen Erkenntnissen
suchen.

Man kann sie sehr gut erkennen, da sie alle eine orange Toga
tragen, die mit verschlungenen Mustern bestickt sind. Dartiber
hinaus trigt jeder von ihnen einen kleinen silbernen
Meditationsarmreif, der zum fokussieren der Aufmerksamkeit
genutzt wird.

Ouranga

Urspriinglich aus einer Bewegung innerhalb der Kirche des
Bewahrers entstanden, haben sich die Ouranga immer mehr
vom Viererkult separiert und gehen nun vollkommen eigene
Wege. Manche bezeichnen sie schon hinter vorgehaltener
Hand als Ketzer, weil sie die vier Gottheiten etwas
uminterpretiert haben und vor allem in die Geschichte der
Katastrophe in ihrem Verstindnis anders einbanden. So ist
zum Beispiel der Erschaffer der Tiftler, der die Welt
konstruierte, der Bewahrer ist der Mechanist, der die Welt
wartet. Diesen beiden stehen der Zerstorer, der die Welt
mutwillig verschleit und das Chaos, dass Fehlfunktionen
einschleust gegeniiber.

Wenn man dieses Verstindnis der groen Prinzipien zu Ohren
bekommt, kann man sich wohl denken, womit sich der Orden
beschiftigt — sie sammeln alte Technik und interpretieren sie
als Zeichen der Gotter. Sie glauben nicht an die Katastrophe
sondern an die Erschaffung der Welt Ta'Ran zu diesem
Zeitpunkt. Die Ruinenstidte und die Artefakte betrachten sie
als Ritsel, als Aufgabe, sie zu 16sen sich die Ordensmitglieder
zur Aufgabe gemacht haben. Abgesehen von diesem religidsen
Hintergrund konnte man sich auch fast als Mitglieder der
Technikergilden durchgehen lassen.

Die Orden des Viererkultes auf Pak'Sha

Der wichtigste innusistische Orden auf Pak’Sha ist mit
Sicherheit der Orden vom blauen Schild, da er hier seinen
Hauptsitz hat und hier gegriindet wurde. Die restlichen
Organisationen schicken zwar mitunter Abgesandte auf den
westlichen Kontinent, der sich im Glauben vom Leitbild der
Kirche abgewandt hat, doch richten sie hier keine
Ordensburgen oder —Héuser ein, da sie in den ,,Abtriinnigen*
eine Gefahr fiir den Glauben der Nolthar sehen. Fiir die
meisten Orden ist Pak’Sha eine weit entfernte Provinz, die sie
praktisch aufgegeben haben — zu nah ist der Glaube der
Hagisch, um sie zu verdammen, zu fern, um sich ihrer
anzunehmen.




Orden der Roglimakirche

Der Innusismus ist nicht die einzige Religion, die Orden und
eigene Institutionen besitzt. Allerdings konnen sich die
meisten anderen Orden nicht mit der GroBe des Viererkultes
messen und sind eher regional beschridnkt. Die Kirche der
Roglima hat es immerhin zur Verbreitung ihrer Orden auf
mehrere Kontinente gebracht, so dass sie hier durchaus
erwihnt werden sollte.

Keramiden

Obwohl die Priesterinnen der Zwerge durchaus in der Lage
sind, sich selber zu verteidigen, fehlte vielen Dulgar lange Zeit
die Sicherheit, die von einer echten Armee ausgehen kann. Um
diesen Mangel auszugleichen, wurde der Orden der
Keramiden gegriindet. Eine Gruppe, deren Kampfkraft sich
nicht auf der Zahl der Kémpfer, sondern auf ihrer Wut und
ihrem Zorn beruht.

Viele Jahre bringen die Krieger damit zu, iiber den Hass und
den Kampf zu meditieren und sich fiir die Kirche vollig
untypisch in blinder Wut zu iiben. Sie zerschmeilen Tonkriige
und zerdreschen Holzstibe an Ubungspuppen, bis sie zu einer
gereizten Waffe werden. Die Keramiden haben sich dem
Schutz der Kirche und der zwergischen Kultur an sich
verschrieben und konnen in dieser Funktion beinahe als ein
Geheimorden gelten, denn um andere Dulgar nicht zu
verunsichern, halten sie sich in den Ordenshdusern
vollkommen getrennt von anderen Individuen auf — im Falle
eines Angriffes stiirmen sie in ihrer traditionellen Riistung —
einem Lendenschurz - und ihrer traditionellen Waffe — einem
zweihidndig zu filhrenden Hammer — auf die Feinde zu und
stiirzen sich wie eine Horde wildgewordener Raubtiere auf sie.

Jahrelange Ubungen, jegliches Schmerzempfinden
auszuschalten und trotz hollischer Verletzungen noch
weiterzukdmpfen machen sie zum Albtraum eines jeden
Angreifers.
Urughan

Da der Kult um Roglima bei den Zwergen der Wiistengebirge
teilweise sehr andere Formen annimmt als sonst iiblich, hat
sich hier auch eine ,,Organisation” herausgebildet, die in fast
jeder Siedlung der Wiistenbergzwerge vertreten ist. Die
Urughan konnen Magie praktizieren, obwohl den Zwergen
nach der Katastrophe attestiert wurde, dass sie nie wieder
einen Zauber ausfiihren konnten.

Diese Besonderheit hat schon so manchen Magier des DAA
angelockt, der neugierig versucht hat, das Geheimnis der
Urughan zu ergriinden, da nicht wenige behaupten, sie
wiirden den Daimon zum Teil ndher stehen als Roglima. Da sie
aber allesamt der Priesterschaft der Roglima angeh6ren und
von den Zwergen ebenso behandelt werden, kam noch keine
Untersuchung zustande, die in der Lage wire, die Kiinste des
Ordens zu entschleiern.

Da es sich hierbei auch fast ausschlieflich um Magie handelt,
die der Roglima wohlgefillig ist, also Kiinste der Heilung, des
Handwerkes und der Musik, so dass auch kein Einspruch von
Seiten irgendeiner Priesterin kdme, wenn die Zwerge ihre
Zauberei fiir das Wohl der Gldubigen einsetzen.

Organisationen der Roglimakirche auf Pak’Sha

Dass die Urughan auf Pak’Sha nur wenig Reprisentation
haben, diirfte jedem klar sein. Bleiben also noch die
Keramiden, die trotz der Bedrohung aus dem Norden fiir die
Zwerge des Bastionsgebirges nur eine untergeordnete Rolle
spielen. Zum einen richten sich die Ubergriffe der Orks eher
auf die Na’Pak und nicht auf die Dulgar und zum anderen
haben die Zwerge in den Na’Pak und speziell in den Na’Khim
eine Macht gefunden, die bereit ist, ihre Siedlungen zu
verteidigen.
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Orden der Orks

Das Ordenswesen ist den Gradrechi und den Turakar noch
recht fremd und neuartig. Die Schamanen der Gradrechi haben
aus alten Schriften der eroberten Kizmanstidte erfahren, was
es mit diesen Einrichtungen auf sich hat, doch ernsthaft
gegriindet wurde bisher nur ein Orden, der sich auf eine fast
schon ketzerische Art mit der Religion der Orks
auseinandersetzt. Da der Orden naturgem@fB nur auf Pak’Sha
zu finden ist, entfillt logischerweise der Text zur Rolle des
Ordens auf diesem Kontinent.

Dai’Kiri

Der orkische Name bedeutet soviel wie ,,Die Macht des Blutes*
und spielt auf die merkwiirdige Art an, wie die Dai’Kiri ihre
Zauber ausiiben. Sie tragen holzerne Masken und hiillen ihren
gesamten Korper ein — Geriichte sprechen von Blutmagie und
dass dies geschieht, damit niemand den frevlerischen Umgang
mit dem eigenen Korper sehen kann. Doch bedenken die
wenigsten Orks, dass man Blut nicht nur vom eigenen Korper
bekommen kann. Wenn man nur ein anderes Wesen toten
muss, um sogar mehr der roten Fliissigkeit zu erhalten, als
man es dem eigenen Leib jemals abtrotzen konnte, ist es doch
nahe liegend, dass man fiir die eigene Macht besser andere
Wesen opfert.

So hat sich aufgrund des ohnehin bestehenden orkischen
Opferkultes der Orden begriindet, der den Gottern das Opfer
stielt und mit dem Blut, dass eigentlich den hoheren Wesen
geweiht ist, die eigene dunkle Magie praktiziert. Dass Vakaar
noch iiber diese Absonderlichkeit hinwegsieht oder gar
iibersieht, liegt vor allem daran, dass die Dai’Kiri sich noch
nicht in vielen Orten verbreitet haben und vor allem in den
ostlichen Provinzen Fufl gefasst haben, wo sie von einigen
Schamanen und niederen Fiihrern unterstiitz werden, die die
Macht der Blutmagier gegen Vakaar richten wollen.

Andere Orden

Aber nicht nur der Innusismus fithrt auf Ta’Ran
Organisationen, auch wenn es sich bei ihm mit Sicherheit um
die Mutterkirche der michtigsten Religiosen Organisationen
handelt. Besonders wichtig sind aber auch die Gruppierungen,
die sich in den Wiisten Mesarons herausgebildet haben und
dort nicht nur die religiose Herrschaft, sondern mitunter auch
grofle weltliche Macht an sich gerissen hat. Auch die Michte
der Ayo, des Volkes der Nekromanten, werden von einigen
Priesterschaften untereinander aufgeteilt.

Sanumiden

Weil nach der Katastrophe eine extreme Welle von
Krankheiten auf alle Kontinente schwappte, die schnell und
sicher vor allem auf Dalatur und Syan groBe Teile der
Bevolkerung dahinraffte, sahen sich einige Heiler verpflichtet,
diese Epidemien zu bekdmpfen. Sie griindeten den Kult um
ihren Anfithrer Sanum Arko, der vollig selbstlos und unter
groBen Gefahren fiir die Kranken sorgte. Mittlerweile wird er
in seinem Orden mehr als s ein Heiliger und fast als ein Gott
verehrt und steht dennoch neben der sonst iiblichen Religion
der Anhidnger (dem Viererkult).

Im Orden herrscht eine strenge Hierarchie, die zwar einer
kirchlichen Nomenklatur entbehrt, jedoch eindeutig nach
Réngen einer Glaubensinstitution gegliedert ist. Die einzelnen
Stufen des Systems reichen vom Hilfspfleger, der nur niedere
Dienste am Kranken versehen, jedoch dennoch einige
Verantwortung iibernehmen muss iiber den Feldmedicus, der
eigenstindig behandeln darf, in schwierigen Fillen aber dazu
angehalten ist, Beratung einzuholen bis hin zur Obermedica,
die mitunter komplexe Operationen und Behandlungen
ausfithren muss und ansonsten eher Aufgaben der Verwaltung




und Forschung tibernimmt.

Wihrend viele Orden und Institutionen auf den Gebrauch und
den Erhalt alter Technik setzen, versuchen die Samuniden
schon immer, zwar ihre Erfahrungen aus dem Schatz der
Ahnen zu beziehen, jedoch auch eigene Behandlungsmethoden |1
und Medikamente zu entwickeln. In vielen Regionen herrscht
mittlerweile  ein  schwunghafter =~ Handel mit  den
Samunidensubstanzen, die Kranke eine gewisse Erholungszeit
verschaffen, Schmerzen lindern und bei besonders miéchtigen
Mitteln sogar Krankheiten besiegen konnen. Diesen Handel
kontrolliert der Orden mit eiserner Hand und reilit so von
Epidemien befallene Gegenden in seine Kontrolle.

Nar’ja

Die Nekromanten. Diistere scharzgewandete Figuren, deren
einzige Berufung der Tod ist. Oder besser gesagt, dessen
Uberwindung. So stellt man sich landldufig die
Totenbeschworer vor, die es auf Ta’Ran gibt. Doch neben den
Ayo, die zum groBen Teil tatsdchlich in dieses Klischee passen,
existieren einige Verbindungen, die sich in den letzten
Jahrzehnten herauskristallisiert haben. Die Nar’ja sind weille
Nekromanten — Beschworer, die sich zur Aufgabe gesetzt
haben, die Ayo mit ihren eigenen Mitteln zu beschworen.
Schon einige Ubergriffe auf Handelsschiffe der Nolthar mit
Hilfe eines mit Untoten besetzten Schiffes wurden durch einen
Nar’ja — Angehorigen, der sich mit auf die Reise begab,
abgewandt werden. Wie grof} die Bestiirzung der Ayo iiber die
Tatsache, dass sich die Zombies gegenseitig an die Kehle
gingen und wie grofl der Hass auf den Feind gewesen sein
muss, der in der Lage war, ihnen die Herrschaft tiber ihre
eigenen Kreaturen zu entreilen, kann nur vermutet werden.
Die Nar’ja haben einen Schwur abgelegt, der ihnen verbietet,
sich mit der Kunst, die lebenden Toten zu beschworen,
auseinanderzusetzen. Jedoch sind sie in der Lage, die
Herrschaft tiber mindere Untote an sich zu reilen oder diese
einfach zu vernichten.

Hansen

Die groBlen Wirtschaftshduser der Nolthar, die in sich kleine
Imperien bilden, eigene Armeen aufstellen und untereinander
ohne feste Grenzen um Mirkte, Lieferer und Seewege kdmpfen
— die Hansen. Jede Hanse untersteht einer herrschaftlichen
Familie, die alle Fiden in der Hand hilt. Sie fiihren
untereinander Kriege, erpressen ganze Stddte, fithren zur einen
Seite das Leben reicher Kaufleute zur anderen das Unwesen
von Piraten oder Schmugglern. Die Hansen sind tiber ortliche
Regierungen erhaben, stellen eine zu grole Macht dar, als dass
man sie angreifen konnte und schlieBen sich im Augenblick
groBler Angriffe gegen die Hansen von auBlen zusammen und
antworten mit geeinter, schrecklicher Macht, denn die Hansen
haben praktisch das ganze Volk der Nolthar im Riicken —
iiberall gibt es Kontore, die Arbeit und Geld in die Siedlungen
bringen, iiberall beschiitzen auch die Hansen die Hifen und
Wille der Stidte - wenn auch nur, um ihre Lager
abzuschirmen.

Da diese Organisationen sehr eng mit den Nolthar verwoben
sind und sich in ihre Kultur sehr stark eingepasst haben, sollen
sie erst an anderer Stelle, bei den Ausfiihrungen iiber ihre
Landsleute ausfiihrlich erwéhnt werden.
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Suchtmittel und Drogen

Es gibt auf Ta’Ran heutzutage, besonders in den von der
grolen Katastrophe betroffenen Regionen eine breite Palette
unterschiedlichster Drogen, die von allen
Bevolkerungsschichten missbraucht werden, um im stressigen
und gefdhrlichen Alltag in einer plotzlich feindlich
gewordenen Welt ein paar Minuten zu haben, in denen sich
alles gut anfiihlt.

Die meisten der hier vorgestellten Substanzen machen mit der
Zeit abhidngig und sichern dem Produzenten so einen
groBartigen Markt, der sich, in Verbindung mit den richtigen
Kunden als gewaltiger Machtfaktor erweisen kann.

Die folgenden Rauschmittel werden regeltechnisch wie ein
Gift, die bei einem Entzug entstehenden Effekte als
Erkrankung behandelt, die natiirlich nicht ansteckend ist. Die
Inkubationszeit ist die Zeit, die ohne Konsum der Droge
vergeht, bevor man erste Entzugserscheinungen wahrnehmen
kann. Die genauen Regelungen sind im Grundregelwerk in
den Sonderregeln nachzulesen.

Um einen Entzug durchzustehen, muss man tiglich eine
Selbstbeherrschungsprobe erschwert um die ,,Suchtstufe” (die
in Klammern hinter dem Namen der Droge angegeben ist) des
Rauschmittels ablegen. Wenn diese Probe misslingt, hédlt man
den Entzug nicht durch und nimmt eine weitere Dosis. Sofort
nach der ersten Dosis wihrend des Entzugs normalisieren sich
die Werte wieder auf die von der Droge ausgerichteten
Veridnderungen. Der Entzug ist auch vollkommen wirkungslos
gemacht. Auf der Basis der hier vorgestellten Drogen konnen
sie selbstverstindlich noch eigene Suchtmittel kreieren, sie
sollten jedoch generell beachten, die Wirkung so zu gestalten,
dass sie eben nicht als ,giftig® sondern als ,drogenartig*
erfasst wird - nur negative Verdnderungen durch die Droge
sind also meist ausgeschlossen.

Blauer Traum (Stufe 2)

Dieses Rauschmittel wird von einigen Stimmen der in den in

der Wiiste gelegenen Gebirgen lebenden Dulgar-Zwergen aus

einem bldulichen Mineral, dass sich nur hier findet hergestellt.

Die Wirkung tritt erstaunlich schnell ein und bewirkt einen

tiefen, sehr erholsamen Schlaf mit extrem realistischen

Triumen. Nach dem Aufwachen ist der Konsument sehr ruhig

und seine Bewegungen fahrig, es kommt mitunter zu

Wahnehmungsstorungen. Trotzdem wird dieser didmmrige

Zustand als sehr angenehm empfunden.

Werte:

* Verabreichungsart: Wird geschnupft

* Wirkungseintritt: nach ca. 5 Min

* Wirkungsdauer: 4 Stunden Schlaf (Regeneration wie voller
Nachtschlaf), danach 2 Stunden Didmmerzustand (fiir den
die unten angegebenen Veridnderungen zutreffen

* Schnelligkeit: einmalig direkt nach dem Aufwachen

» Stirke: W6

* Betroffene Eigenschaften: AK (+/-0), GE (+/-0), WA (-1)

* Heilung: alle 10 Minuten jeweils 1 Punkt

Die Abhingigkeitswahrscheinlichkeit betrdgt pro Einnahme

5% (20 auf W20). Dann treten nach einer Woche, die man

keinen blauen Traum konsumiert, Entzugserscheinungen auf:

Werte:

* Inkubationszeit: etwa 7 Tage

* Dauer der Krankheit: 14 Tage

«  Wirkung: Ubelkeit, Schwiche, zittrige Hinde (KO-2, GE -1,
MS-1), Unkonzentriertheit (IT-3, CH-2)

* Verlauf: nach Ablauf der 2 Wochen steigen die
Eigenschaften um einen Punkt pro Tag bis sie wieder
normales Niveau erreicht haben

Klarheitsserum ,,Donnerschlag“(Stufe 10)

Die  Chemiker des ehemaligen Nolthar -Imperiums

entwickelten diesen Stoff, um eine Droge in der Hand zu

haben, die wirklich sofort und extrem stark abhingig macht.

Als kleine Nebenwirkung verleiht der Stoff dem Konsumenten

eine iiberhohte Resistenz gegen Magie aus den Bereichen

Hellsicht und Beherrschung. Der Konsument erlebt alle

Gefithle mit tausendfacher Intensitdt und besitzt ein leicht

verdndertes Zeitgefithl (fiir ihn scheint alles sehr viel

langsamer abzulaufen). Gleichzeitig scheint der Konsument

allerdings kaum mehr Kontrolle iiber seinen Korper zu

besitzen.

Werte:

* Verabreichungsart: Wird getrunken

* Wirkungseintritt: nach ca. 5 Min

* Wirkungsdauer: W3+4 Stunden

* Schnelligkeit: W6 mal 1 Stunde

» Stdrke: 2

* Betroffene Eigenschaften: IT (+/-0), MS (+/-0), WK (pro
Punkt Stdrke +2), alle korperlichen Eigenschaften auler KO
(+/-0)

* Heilung: alle 20 Minuten jeweils 1 Punkt

Das Mittel macht, wie oben bereits gesagt, extrem stark und

extrem schnell abhidngig (pro Einnahme besteht dafiir eine

Chance von 75% oder 5-20 auf W20). Die Folgen der

Abhingigkeit sind Verlust an Durchsetzungsvermdgen bis hin

zur Willenlosigkeit und langsame Entkriftung. Wirkliche

Abhilfe schaffen an dieser Stelle vermutlich nur magische oder

religiose Mittel.

Werte:

* Inkubationszeit: etwa 10 Tage

* Dauer der Krankheit: mehrere Monate

* Wirkung: Konzentrationsstorungen (IT-3), Selbstzweifel,
Mutlosigkeit, Verlust des eigenen Willens (WK-8, CH-3)
und verfillt korperlich (KO-1 pro Woche ohne Dosis)

* Verlauf: nach Ablauf der vom SL festzusetzenden Zeit
steigen die betroffenen Eigenschaften um einen Punkt pro
2 Tage bis sie wieder normales Niveau erreicht haben

Elfischer Nebel (Stufe 5)

Dies ist eine der hirteren Drogen, die man auf Ta'Ran

bekommt. Sie hat mit den Elfen nur im Namen etwas zu tun,

hergestellt wird sie fast iiberall, wo das Nebelkraut wichst

(dessen Pollen dazu verwendet werden). Wer vom Nebelkraut

probiert, fiihlt sich unbesiegbar und sehr zidh, glaubt einen

gewaltigen Kraftschub zu erleben, erweicht jedoch in seinen

korperlichen und geistigen Leistungen. Dazu kommt eine

leicht vernebelte Wahrnehmung.

Werte:

* Verabreichungsart: Wird geraucht

* Wirkungseintritt: nach ca. 15 Min

* Wirkungsdauer: W6+5 Stunden

* Schnelligkeit: 3 mal 1 Stunde

» Stirke: W2

* Betroffene Eigenschaften: KO (+/-0), MS (+/-0), WK (pro
Punkt Stirke +2), IT (+1), WA (+1)

* Heilung: alle 20 Minuten jeweils 1 Punkt

Der Nebel macht stark abhédngig (Chance = 20% pro Dosis)

und kehrt im Entzug seine forderliche Wirkung um: Der

Konsument wird immer unkonzentrierter und mutloser, kann

sich nicht mehr durchsetzen und wird von Selbstzweifeln

geplagt.

Werte:

* Inkubationszeit: etwa 5 Tage

e Dauer der Krankheit: 7 Tage

* Wirkung: Konzentrationsstorungen (IT-3), Selbstzweifel,
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Mutlosigkeit (WK-4, CH-1) und verfillt dulerlich (AU-2)
Verlauf: nach Ablauf der einen Wochen steigen die
betroffenen Eigenschaften um einen Punkt pro 2 Tage bis sie
wieder normales Niveau erreicht haben

Schneesturm (Stufe 1)

Diesen hiibschen Namen haben sich die Chemiker der Kizman
ausgedacht. Es ging ihnen vor etwa 300 Jahren darum, eine
Droge zu entwickeln, die Krieger stirker und wilder macht.
Wer sich eine Ampulle setzt (Anatomie+2 oder HK-
Wunden+2), muss mit extremen Folgen rechnen: Schneesturm
tragt diesen Namen, weil ein Krieger damit selbst in
hiifthohem Schnee einen Sturmlauf machen kann. Kraft und
Zihigkeit sind extrem gesteigert, zwar wird die Genauigkeit
der Handlungen leicht getriibt, aber dort, wo ein mit
Schneesturm geputschter Kdmpfer hinlangt, wéchst kein Gras
mehr. Nach Ablauf der Wirkungsdauer ist der Korper ziemlich
entkriftet und seiner Reserven beraubt. Heute findet man nur
noch selten Ampullen mit Schneesturm und wenn, dann ist

das Mittel oftmals unsachgemifl gelagert worden und
daraufhin nass geworden.
Werte:

* Verabreichungsart: Wird gespritzt

* Wirkungseintritt: nach 2 KR

* Wirkungsdauer: 5 Min

* Schnelligkeit: sofort

» Stirke: W3+4

* Betroffene Eigenschaften: Bonus der vollen Stirke auf MS,
KO, WK, Malus der halben Stirke auf AK, WA, IT. Durch
die Verdanderung der Eigenschaften werden die Kampfwerte

nicht beeinflusst. Stattdessen gilt: AT+2, PA-6, FK-6, TP+4

Heilung: nach Ende der Wirkungsdauer spontan fiir 1 Stunde:

zuerst alle Werte auf Originalhohe zuriicksetzen und dann fiir

eine Stunde: KO-2, MS-3, AK-2, IT-1 sowie 3 dE

Von Schneesturm kann man duBerst schnell abhidngig werden:

Bei 25% (15-20 auf W20) aller Verabreichungen der Dosis wird

man abhingig.

Werte:

* Inkubationszeit: etwa 5 Tage

* Dauer der Krankheit: 14 Tage

+  Wirkung: Ubelkeit, Schwiche, zittrige Hinde (KO-2, GE -1,
MS-1), Unkonzentriertheit (IT-3), Nachteil ,,Blutrausch*

Verlauf: nach Ablauf der 2 Wochen steigen die Eigenschaften

um einen Punkt pro Tag bis sie wieder normales Niveau

erreicht haben, dann fillt auch der Nachteil weg

Rauschkraut/ Iluija (Stufe 2)

Dies ist ein milderes Rauschmittel, dass beim Konsum zur

starken Entspannung des Korpers fithrt. Wenn man es darauf

anlegt (und sich ruhig hinlegt) kann man mit Hilfe dieses

Mittels ~ wunderbar  schlafen. Rauschkraut kann auf

unterschiedliche Arten konsumiert werden: Man kann es

rauchen oder in Pulverform schnupfen oder als kleine Pastillen

einnehmen. Dabei wirkt das Schnupfen deutlich stirker als die

anderen Varianten. Iluija wird von den Ayo angebaut, gilt aber

neben Alkohol als die am weitesten verbreitete Droge auf

Ta'Ran.

Werte:

* Verabreichungsart: Rauchen/ Schnupfen/ Essen

* Wirkungseintritt: nach 5 Min/ fast sofort/ nach 20 Min

* Wirkungsdauer: 2 Stunden/ 3 Stunden/ 1 Stunden

* Schnelligkeit: sofort

e Stiarke: 2/ W3+2/ 1

* Betroffene Eigenschaften: AK (+/-0), GE (+/-0), IT (+/- 0)

* Heilung: nach Ende der Wirkungsdauer pro 10 Minuten ein
Punkt, bis wieder normales Niveau erreicht wurde

Die Chance, von Iluija abhidngig zu werden, ist recht gering:
Nur 5% (20 auf W20) pro Dosis.

Werte:

* Inkubationszeit: etwa 10 Tage

e Dauer der Krankheit: 21 Tage

* Wirkung: Unkonzentriertheit (IT-2, CH-1)

* Verlauf: nach Ablauf der 3 Wochen steigen die
Eigenschaften um einen Punkt pro 3 Tagen bis sie wieder
normales Niveau erreicht haben

Krontach/ Galshors Hieb (Stufe 1)

Ebenfalls von den Ayo aus verschiedenen Algenarten und

Griasern hergestellt ist dies ein etwas gefihrlicheres

Rauschmittel, denn es kann durchaus passieren, dass der

Konsument an einer Dosis verendet. Dieses Mittel stellt die

Grenze zwischen Gift und Droge dar, ldsst die Grenze stark

verschwimmen. Es verursacht zuerst ein regelrecht

orgiastisches Hochgefiithl mit gesteigerter Korperkraft und
einem rauschartigen Zustand, der einer Dosis Krontach den

Beinamen ,,10 Schndpse® eintrug. Dann allerdings ldsst er den

Korper total erschlaffen, was vor allem bei weniger trainierten

Personen bis hin zum Herzstillstand fithren kann. Fiir Elfen ist

dieses Zeug wirklich extrem giftig, denn fiir sie gilt komplett

die doppelte Stirke (,,Elfentodt®).

Werte:

* Verabreichungsart: Essen

* Wirkungseintritt: nach etwa 10 Min

* Wirkungsdauer: W6 Stunden

* Schnelligkeit: sofort

» Stirke: W6+2

» Betroffene Eigenschaften: IT (+/-0),

* Heilung: nach Ende der Wirkungsdauer pro 10 Minuten ein
Punkt je Eigenschaft, bis sie wieder normales Niveau
erreicht haben

Galshors Hieb macht nicht korperlich abhidngig, allerdings

reizt viele Leute der Nervenkitzel, das Spiel mit der Gefahr

und das hochsteigende Gefiihl, dass es zu einer starken

psychischen Abhidngigkeit verbunden mit Reizbarkeit,
Selbstzweifen usw. kommt.
Werte:

* Inkubationszeit: etwa 10 Tage

* Dauer der Krankheit: diese Abhdngigkeit kann sich iiber
Monate hinziehen

* Wirkung: Unkonzentriertheit (IT-3), Reizbarkeit (Nachteil
Jahzorn +5), Nachteil Selbstzweifel

* Verlauf: nach Ablauf der Zeit (e nach
Spielleiterentscheidung) steigen die Eigenschaften um
einen Punkt pro 1 Woche, bis sie wieder normales Niveau
erreicht haben

Jurak/ Mannenmilch (Stufe 8)

Ein bei den Orks gebrduchliches Rezept, das iiber wirre
Umwege nun auch zu anderen Kulturen gefunden hat, ist das
Rauschmittel ,Jurak* (Bulle), dass die Libido extrem steigert.
Es stirkt das Selbstbewusstsein und intensiviert die
Erfahrungen korperlicher Liebe (oder bei den Orks einfach
auch: Die Erfahrung von billigem schmutzigem, schnellem
Sex) fiir beide Geschlechter (oder fiir alle drei Geschlechter,
denn diese Droge wirkt auch bei den Fingard). Jurak selber ist
eine eklige zdhe Fliissigkeit, die stark nach Schweill riecht und
wohl auch so #dhnlich schmeckt (nicht, dass man da einen
Vergleich hitte...). Ein besonders interessanter Effekt ist, dass
ein Jurak-Konsument zu keiner gewalttitigen Handlung mehr
in der Lage ist.

Werte:

* Verabreichungsart: trinken
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* Wirkungseintritt: nach etwa 15 Min

* Wirkungsdauer: W6 Stunden

* Schnelligkeit: sofort

* Stérke: 3

» Betroffene Eigenschaften: MS, WK und KO werden um die
Starke gesteigert, IT und WA wird um die Stirke gesenkt

* Heilung: nach Ende der Wirkungsdauer pro 10 Minuten ein
Punkt je Eigenschaft, bis sie wieder normales Niveau
erreicht haben

Es soll in den Entzugserscheinungen schon zu gewalttéitigen

Ubergriffen gekommen sein, in denen sich die ehemaligen

Konsumenten nicht mehr wirklich unter Kontrolle hatten.

Jurak macht nicht sonderlich schnell (10%-Chance oder bei 19

und 20 auf W20) abhiingig, dafiir aber ziemlich stark.

Werte:

* Inkubationszeit: etwa 5 Tage

* Dauer der Krankheit: diese Abhdngigkeit kann sich iiber
Monate hinziehen

* Wirkung: Unkonzentriertheit (IT-2), Reizbarkeit (Nachteil
Jahzorn +8), Nachteil ,,Notgeilheit* +5

* Verlauf: nach Ablauf der Zeit (e nach
Spielleiterentscheidung) steigen die Eigenschaften um
einen Punkt pro 1 Woche, bis sie wieder normales Niveau
erreicht haben, in dieser Zeit baut sich auch pro Tag ein
Punkt der erworbenen Nachteile ab.

Liet’schorf

Diese Substanz wird von Gradrechi- und Turakar-Schamanen
genutzt, um Visionen zu erfahren, die ihnen die Gotter nahe
bringen sollen. Der Grundstoff zur Erzeugung ist selbst schon
halluzinogen und durchaus in der Lage, real erscheinende
Bilder im Kopf des Anwenders (oder Opfers) zu erzeugen. Mit
relativ einfachen Mitteln konnen Kundige diese Kraft
einfangen und gelenkter einsetzen — die Angstzustinde treten
hochstens als Nebenwirkung mit auf, wihrend die
Visionserfahrungen intensiver und detaillierter werden.

Knollengras

Hierbei handelt es sich um ein sehr leichtes Rauschmittel, bei

dem man praktisch noch Herr seiner Sinne bleibt — die

Suchtgefahr ist relativ gering, so allerdings auch der Nutzen,

denn die roh genossenen Knollen 16sen hochstens eine leichte

Euphorie und einen festen Mut aus.

Werte:

* Verabreichungsart: Essen der rohen Knolle/ Rauchen der
getrockneten Knolle

* Wirkungseintritt: binnen etwa 15 min/ 5 min

* Wirkungsdauer: W2 Stunden/W6 Stunden

* Schnelligkeit: sofort

e Stirke: 1/ 4

* Betroffene Eigenschaften: WA, MS und AK werden um die
Stirke gesenkt, WK um die Stirke erhoht

* Heilung: nach Ende der Wirkungsdauer mit einem Punkt
pro 10 Minuten bis sie wieder ein normales Niveau erreicht
haben

Wer einmal in den Bann der Knollen geraten ist, kommt recht

leicht wieder davon los, muss nur mit leichter Ubelkeit und

Niedergeschlagenheit rechnen, wenn er sie eine zeitlang nicht

zu sich nehmen kann. Wer das erste mal von dieser Substanz

probiert, muss zu seinen Gottern beten, dass er nicht zu der

Hilfte aller Lebewesen gehort, die nicht sofort von den

Knollen abhingig werden — andernfalls ist meist sein restliches

Leben damit besiegelt, dass er nie wieder von der Droge

loskommt. Die Chance fiir Knollengras-Abhidngigkeit betrdgt

also einmalig 50% - danach muss nie wieder auf Abhédngigkeit

getestet werden.

Werte:
* Inkubationszeit: 3 Tage
e Dauer der Krankheit: klingt nach einer Woche ab

* Wirkung: Nachteile ,Schizophrenie® +5, Alptraume,
schwere Selbstzweifel
* Verlauf: nach Ablauf der Zeit normalisiert sich das

Verhalten des Betroffenen wieder

Werte:

* Verabreichungsart: den verarbeiteten Mus essen

* Wirkungseintritt: nach ca. 5 Minuten

* Wirkungsdauer: 2 Stunden

* Schnelligkeit: W6 Minuten

» Stirke: 10 (Anwender schléft ein, wenn volle Stirke erreict
wurde)

* Betroffene Eigenschaften: WA wird um die Stirke gesenkt

* Heilung: nach Ablauf der Wirkungsdauer Erwachen,
danach pro 5 Minuten ein Punkt
Wer allerdings zu viel Liet’schorf konsumiert, wird von

Verfolgungswahn, Vernichtungsidngsten und mitunter auch

Schizophrenie geplagt bis er sich erneut in die Triume des

orkischen Rauschmittels fliichten kann. Aus diesem Grund,

und weil einige Schamanen die Macht erkannt haben, mit Hilfe

dieses Mittels weltliche Gewalt an sich zu reilen, wurde die

Droge eine Zeitlang verboten und geriet so in Vergessenheit

oder wurde durch andere Substanzen ersetzt. Die Chance fiir

die Abhidngigkeit betrigt 10% (19 und 20 auf W20) fiir Orks

und 15% (18-20 auf W20) fiir alle anderen Spezies.

Werte:

* Inkubationszeit: 3 Tage

* Dauer der Krankheit: klingt nach einer Woche ab

* Wirkung: Nachteile ,,Schizophrenie® +5, Alptraume,
schwere Selbstzweifel

* Verlauf: nach Ablauf der Zeit normalisiert
Verhalten des Betroffenen wieder

sich das
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Gifte aller Art

Tierische Gifte

Vor allem Spinnen und Schlangen zidhlen zu den giftigen
Tieren Ta’Rans, wenn auch einige andere Wesen, von denen
man es nicht unbedingt erwarten wiirde, Giftreservoire haben,
um sich zu schiitzen oder die Beute besser toten zu konnen.

Panzerqualle

Typisch fir Gifte von Nesseltieren ist auch diese Substanz: Sie
ist darauf ausgelegt, das Opfer zu ldhmen, was mit Zuckungen
und schrecklichen Schmerzen beginnt, sich aber schnell zu
einer starken Taubheit in den betroffenen Regionen ausweitet
und so schlieBlich zur kompletten Bewegungsunfihigkeit oder
im Schockzustand sogar zum Tode fithren kann.

Eine echte Nutzung ist wegen der nur schwer erkennbaren
und fragilen Fangtentakeln dieses Wesens nur schwer zu
bewiltigen, auch ist das Interesse am Gift dieses Wesens sehr
gering, da man sich keine weltbewegenden Effekte verspricht,
die nicht auch auf anderem Wege zu bewerkstelligen wiren.

Atzspei

Atzspei ist die Jagdfliissigkeit des Speiers, die dieser dazu
nutzt, um seine Beute gezielt bewegungsunfihig zu machen.
Entweder spuckt er die zdhe klebrige Masse in die Augen oder
auf die Beine. In beiden Fillen beginnt die Substanz sofort das
Gewebe anzugreifen und das Opfer so stark zu schidigen, dass
das Toten durch den geschickten Jdger zum reinen Kinderspiel
gerit.

Wenn man das Tier erschldgt, kann man die Speicheldriise
entfernen und die Jagdfliissigkeit so zur weiteren Verwendung
gewinnen, allerdings ist es nicht moglich, die Wesen zu
ziichten oder iiberhaupt das Mittel aus einem lebenden Speier
zu gewinnen, da dieser wirklich nur dann spuckt, wenn er
freies ,Schussfeld“ auf Augen (wird vor allem zur
Verteidigung genutzt) oder Beine (wenn der Angreifer auch als
Beute lohnen wiirde) hat.

Amutaxin

Von der schwarzen Tupfenspinne produziert ist Amutaxin ein
moderates Nervengift, dass darauf ausgelegt ist, vor allem
kleinere Beutetiere schnell auszuschalten. Gegen groflere
Wesen ist vor allem der Schmerz wirksam, der sich rasend
schnell im  gesamten Riicken verbreitet und eine
charakteristische Ausweichhaltung nach sich zieht, bei der der
Betroffene merkwiirdig verkriimmt auf dem Boden liegt.
Amutaxin kann aus den Giftdriisen der lebenden
Tupfenspinne gewonnen werden, sobald das Tier verschieden
ist, verkrampft der BeiBapparat und verspritzt den gesamten
Vorrat, weswegen man in diesem Augenblick zur
Giftgewinnung entweder schnell handeln muss oder einfach
das Nachsehen hat.

Drachenspinne

Gewonnen werden kann dieses Mittel aus den Giftdriisen
hinter den Klauen der Drachenspinne. Es sorgt dafiir, dass das
Blut verklumpt, die Adern verstopft und so das Opfer rasend
schnell zum letalen Kollaps bringt.

Der Besitz ist in den meisten Gebieten illegal, einzig Jiager und
Heiler diirfen es in geringen Mengen verwenden (Jdger als
Jagdhilfe und Heiler, um schwere Blutungen zu stoppen).

Wollspinner

Wie bei Spinnengiften {iblich, muss man auch hier das Serum
aus den Giftdriisen der Spinne extrahieren. Der Wollspinner
legt es mit seinem Gift darauf an, seine Beute zu lédhmen —
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binnen kurzer Zeit kommt es bei kleineren Tieren zur
Unbeweglichkeit und schlieBlich durch Lihmung der
Atemmuskulatur  zur  Erstickung. Auf grofere Beute

angewandt ist das Gift dhnlich gefidhrlich — alte oder schwache

Menschen konnen durchaus an einem Biss der Spinne
versterben.

Um es fir den Kampf einzusetzen, muss man verdiinnte
Losung einsetzen, die zwar ebenfalls zu

Lihmungserscheinungen fithren kann, allerdings praktisch
niemals letal wirkt, sondern das Opfer nur schwicht und
anfillig fiir Fehler macht. Sollte (mit Hilfe blauer Finger und
Lippen) nachgewiesen werden, dass das Gift schuld am
Versterben eines Wesens ist, so wird der Anwender wie ein
Giftmorder bestraft - hohere Konzentrationen sind nur schwer
zu beschaffen und werden von Alchemisten unter Verschluss
gehalten, da nur fiir sie der Besitz nicht strafbar ist.

Natternkuss

Das Gift des Hiigelwurms wird der Schlange durch Melken
entzogen. Hierbei werden die Giftzdhne auf ein Glas gedriickt
und die Schlange so zum Verspritzen ihres Giftes angeregt.
Opfer von Natternkuss klagen erst iiber stechende Schmerzen,
die sich langsam im ganzen Korper ausbreiten und diesen so
Stiick fiir Stiick lahmt. Das Gift an sich wirkt recht langsam,
breitet sich aber praktisch unaufhaltsam aus — wer einmal
vergiftet wurde und die Wunde nicht ausbrennt, ist, von
magischen Mitteln einmal abgesehen, hoffnungslos verloren.

Wurmspei

Hierbei handelt es sich um den Verdauungssaft des
Sandwurmes, den er auf seine Opfer spritzt, um sie bereits vor
der Nahrungsaufnahme zu zersetzen. Es handelt sich zwar um
kein Gift im engeren Sinne, sondern um eine dtzende Substanz,
allerdings gibt es auch giftartige Nebenwirkungen wie
Ubelkeit und Erbrechen, wenn man davon getroffen wird.

Eine sinnvolle Extraktionsmethode wurde hierfiir allerdings
noch nicht entdeckt.

Thoraks Fluch

Den Stich eines einzelnen Insekts bemerkt man praktisch
kaum, da hier so wenig Gift abgegeben wird, dass es sich nicht
sonderlich schidlich auswirkt (von einer
stecknadelkopfgrofSen Rotung einmal abgesehen). Wenn aber
tausende Insekten auf die Haut eines Opfers einstechen, so
kommt es zu einer sogenannten ,,Schwamrvergiftung®.

Der Vergiftete leidet unter grofen Schmerzen und hat stindig
das Gefiihl, seine Haut wiirde sich abschilen. In extremen
Fillen oder wenn das Opfer schwach ist, kann es zu grofer
Gefahr kommen, wenn die Luftr6hre zuschwillt und so der
Erstickungstod droht. Selbstverstidndlich ist noch keine
Methode gefunden, dieses Mittel zu isolieren.

Riesenschnapper

Die kleinen Hornpfeile, die dieses Wesen auf seine Beute
abschief3t, enthalten eine Substanz, die dazu gedacht ist, kleine
Fische zu lidhmen. Wenn ein erwachsener Ork oder Aquilaner
geniigend dieser Nadeln abbekommt, kann es auch bei ihm zu
Liahmungserscheinungen kommen die sich fiir schwimmende
Nicht-Kiemenatmer durchaus negativ auswirken sollten.
Wenn man die Pfeile sammelt, kann man die kleinen
Giftblasen auch mit anderen Substanzen fiillen und diese
Spitzen dann fiir Blasrohrpfeile, Fallen oder &hnliches
verwenden.

Schwerer Traum

Eine absolute Besonderheit stellt das Gift der Landkraken dar,
dass nicht darauf abgestimmt ist, das Opfer zu tdten, zu
lihmen oder ersticken zu lassen. Im Gegensatz zu allen
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anderen Giften handelt es sich beim schweren Traum um eine
Substanz, die dem Vergifteten dessen schonste Trdume,
Sicherheit sowie eine leichte Miidigkeit vorgaukelt. Das
phantasierende Opfer wird dann meist vom Kraken zu Tode
gewiirgt oder direkt verspeist, noch wihrend es lallend und
gliickselig glucksend lédchelt.

Niemandem ist bisher gelungen, den Giftsack, den das Tier
besitzt, unbeschiddigt zu erbeuten, denn nachdem der
Landkrake stirbt, platzt bei den giftigen Exemplaren dieses
Reservoir und verspritzt das letzte Gift. Auerdem ist durch
»Melken* der Tiere gewonnenes Gift nicht sonderlich haltbar,
so dass es noch zu keiner echten Anwendung von ,schwerer
Traum®“ ohne den lebenden Landkraken kam. Allerdings
bedeutet dies nicht, dass sich das Gift nicht fiir Anschlige
benutzen lieBe (die natiirlich verboten sind).

Schwimmechsen

Hierbei handelt es sich um ein klassisches Nahrungsgift, das
heiBt, es wird iiber die Darmschleimhdute resorbiert und
verursacht dort Krimpfe und Durchfall, der bis hin zur letalen
Entwisserung fithren konnen. Da dieses Mittel farb- und
geschmacklos ist, hat es eine lange Tradition von
Meuchlerattentaten hinter sich, auch wenn es dafiir in
groleren Mengen genutzt werden muss als andere Mittel.

Pflanzliche Gifte

Von einigen Ausnahmen die mit ihrem Serum aktiv jagen
einmal abgesehen produzieren Pflanzen Gift in erster Linie
zum Selbstschutz vor FraBfeinden. Die Liste der taranischen
Giftpflanzen ist mit Sicherheit linger als die hier vorgestellten
Exemplare. Allerdings werden hier auch vor allem auf wirklich
starke Gifte eingegangen und weniger auf ungenieflbare oder
Durchfall, Ubelkeit und Erbrechen (im noch ertriglichen
Male) verursachende Pflanzen- oder Pflanzenteile.

Schidumling (konzentriert bekannt als Leichenmacher)

Das Gift des Schaumlings sorgt fiir Kriampfe der
Herzmuskulatur und ist nur in wenigen Féllen nachweisbar,
weil eben alles auf einen natiirlichen Tod durch Herzinfarkt
hindeutet. Durch den Genuss des Pilzes wird das Gift in die
Blutbahn aufgenommen und iiber diese zum Herzen
transportiert, wo es sein zerstorerisches Werk beginnt.

Schaumlinggift wird mitunter auch als Konzentrat fiir
Meuchler hergestellt werden, die ihre Klingen damit vergiften.

Jagdorchidee

Das Konzentrat des Giftes dieser gefihrlichen Bliite ist auch als
»Von-den-Beinen-holer bekannt, weil es zu Anfang seiner
Wirkung mit heftigen Schwindelanfillen und
Orientierungslosigkeit aufwartet. Wenn die Zeit dann weiter
vorangeschritten ist, kommt es zum Platzen von Blutgefdfien
im Hirn, was sehr rasch zum Tode fiihrt.

Das unkonzentrierte Gift der Pflanze ist fiir ausgewachsene
Menschen weniger gefihrlich — hier kommt es meist nur zur
ersten Stufe der Wirkung.

Peitschenstrauch

Dieses Atemgift dient dazu, das Opfer zu verlangsamen und
somit den Wiirgeranken der fleischfressenden Pflanze das
Spiel zu erleichtern. Allerdings wurden auch nach lingerem
Einwirken (ohne dass das Opfer erwiirgt wird) keine sonstigen
Schiddigungen beobachtet, was dieses Mittel vor allem fiir die
Leute interessant macht, die ein Opfer nur betduben und nicht
ernsthaft gefihrden wollen.

Alle Versuche, die Staubbeutel, die das Gift enthalten, zu
wernten”, um das Gift anderer Verwendung zuzufiihren, sind
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bisher gescheitert.

Roter Peitschenstrauch

Generell miissen beim Gift des roten Peitschenstrauches zwei
verschiedene Varianten unterschieden werden: Die eine
paralysiert das Opfer nur wihrend die andere dazu dient, es
zu toten, indem es die Atmung ldhmt.

Das Ernten des Serums ist wegen der Aggressivitit der Pflanze
noch immer mit groen Risiken verbunden, weshalb es zu den
gefragtesten, aber auch teuersten Giften Ta’Rans zidhlt. Dafiir
ist die Wirksamkeit der tddlichen Substanz in ihrer
Zuverlidssigkeit (es gibt keine resistente Spezies) uniibertroffen.
Die betdubende Variante ist ebenfalls sehr beliebt, wenn es
zum Beispiel darum geht, eine wertvolle Beute zu jagen, ohne
dass diese zu nennenswerten oder gar tddlichen Schédden
kommt.

Walbsaft

Walbsaft ist das durch Sédure konzentierte Gift des
Walbbusches: Zwar ist es geschmacklich duflerst verréterisch
und wird von Angehorigen der Kulturen, in deren
Lebensraum diese Pflanze vorkommt, praktisch automatisch
ausgespuckt, ist aber, sofern doch eingenommen, ein

wirksames Mittel, einen Gegner auszuschalten.

Das Konzentrat ist derartig potent, dass es dem Opfer
buchstidblich das Blut in den Adern stocken ldsst — ein
grisslicher Tod, der mit unglaublichen Schmerzen verbunden
ist. Ernsthaft nichtmagische Gegenmittel sind nicht bekannt.
Sofern die Beeren des Wollbusch eingesetzt werden, besteht
allerdings noch eine gewisse Hoffnung auf Rettung und
Uberleben.

Notox

Dieses Mittel ist nicht direkt den Giften zuzuordnen, sondern
fungiert eher als &dtzende Substanz. Da es nur von Metallen
aufgehalten wird und ansonsten alles unaufhaltsam zerfrisst
(es sei denn natiirlich, die Masse des Mittels ist einfach
aufgebraucht), wird es gern auf Waffen geschmiert, um die
Wirkung von kleineren Treffern zu verstirken und vor allem
den Gegner mit flrchterlich brennenden Wunden zu
demoralisieren. Einige Siedlungen bestreiten ihren Unterhalt
fast nur mit dem Anbau und der Ernte von Notox, da diese
Substanz bei Alchemisten wie Handwerkern zur Reinigung
von Metallen sehr gefragt ist — dies konnte fiir den
Giftschwarzmarkt natiirlich eine lukrative Quelle darstellen.

Dunkelstaub

Der Bliitenstaub der gleichnamigen Pflanze verstromt einen
betorenden Duft, der jeden unvorsichtigen Menschen (oder
Elfen oder Zwergen, auf andere intelligente Rassen scheint
dieser Lockstoff keine Wirksamkeit zu entfalten) daran riechen
lasst — alternativ kann dieses Gift aber auch von Meuchlern
angewandt werden.

Die Folge ist Atemnot und keuchender Husten, der sich iiber
etwa eine halbe Stunde erstreckt und das Opfer so praktisch
auBler Gefecht setzt. Nach dieser Zeit wurde die Substanz, die
sich in der Lunge ablagert, vom Korper abgebaut.

Schwarzstaub

Ein ganz anderes Kaliber als der gewohnliche Dunkelstaub
stellt der von Alchemisten gereinigte und konzentrierte
Schwarzstaub dar — ein schweres reinschwarzes Pulver, das
dem Opfer ins Gesicht geblasen oder mit einem Papierbeutel
geworfen wird.

Binnen Sekunden beginnt das Ziel des Attentats zu rocheln
und wird mangels Atmung sterben, da der feine Schwarzstaub
sich in seiner Lunge niedersetzt, dort aufquillt und alles in
einer klebrigen schwarzen Masse erstickt. Besonders




ausdauernde Opfer konnen einen solchen Giftanschlag
durchaus iiberleben, wenn sie mit Hilfe von Magie am Leben
erhalten werden, denn der Korper beginnt praktisch sofort mit
dem Abbau der Substanz und nach einigen Minuten ist man
wieder in der Lage, Luft zu bekommen. Wer in dieser Zeit
nicht erstickt ist, hat das schlimmste schon hinter sich.

Liet’rok

Mit diesem Mittel mussten einst die Kizman Bekanntschaft
machen, als nach dem Uberfall der Daimon auch noch die
Horden der Orks ihre Heimat tiberrannten. Es bewirkt einen
starken halluzinativen Rausch, in dem das Opfer scheinbar
wahnsinnig aggressiv wird und auf alles sich bewegende
einschldgt. In Wirklichkeit kann der Betroffene einfach nicht
mehr zwischen Freund und Feind unterscheiden, da ihm alles
gleichermaflen monstrés und bdosartig erscheint, weshalb er es
mit allem zu Gebote stehendem zu bekdmpfen sucht.
Besonders beliebt ist heutzutage die Variante, einen Beutel voll
pulverisiertem Liet’rok in ein Lager feindlicher Krieger zu
werfen und zu warten, wie sie iibereinander herfallen. Um an
dieses Mittel zu gelangen, sollte man allerdings gute Kontakte
zu den Schamanen der Turakar oder Gradrechi haben, denn
nur diese sind in der Lage, die Substanz zu gewinnen.

Alchemistische/ chemische Gifte:

Die folgenden Gifte sind Stoffe, die rein kiinstlich erzeugt
werden und nicht aus Pflanzen oder Tieren gewonnen werden.
Besonders zu nennen ist hier sicherlich die Gruppe der
mineralischen Gifte, die aus verarbeitetem besonderen Kristall
oder Gestein bestehen.

Leichenschmaus

Dieses Gift wurde einst von den Alchemisten entwickelt, um
weniger geplante Attentate vorzunehmen, bei denen die
Zielperson nicht iiber einen Vorkoster verfiigte. Wenn das
geruch- und geschmacklose Gift einmal eingenommen wurde,
dauert es nicht mehr lange, bis erste Krimpfe einsetzen, die
nach qualvollen Stunden mitunter sogar zum Tode fithren
konnen.

Wiirger

Dieses Gift wirkt nur iiber die Blutbahn (orale Einnahme ist
vollkommen gefahrlos) und sorgt dafiir, dass der Hals des
Opfers (neben allen anderen Schleimhautgeweben) anschwillt
und ihm die Luftzufuhr abschneidet. Bereits wenige Minuten
nach dem Wirkungseintritt kann das Opfer bereits tot sein.
Wiirger besteht aus pulverisierten Kristallstaub eines seltenen
Minerals von Syan.

Auswirkungen auf die Eigenschaften
Name des Giftes
MS WK WA GS AK AS IT CH KO

Panzerqualle 3 - - 3 - = = 1
Atzspei - - 1 - 1 - - -
Amutaxin 2 - - 1 - - - _
Drachenspinne - - - - - - - 2
Wollspinner (natiirl.) 2 - - 3 = 1 - -
Wollspinner (verd.) 1 - - 2 - 1 - -
Natternkuss 1 - - 1 - = - 1
Wurmspei 1 1 - - - - 1 -
Thoraks Fluch 1 - - - - = - 1
Riesenschnapper 2 1 2 1 - 1 - 1
Schwerer Traum - 2 3 - - 1 - -
Schwimmechsen 1 - - - - - - 1
Schidumling 1 - - - - = - 2
Schdumling (konz.) 2 - - - - - - 4
Jagdorchidee - 1 2 - = = - -
Jagdorchidee (konz.) - 2 3 - - - - 2
Peitschenstrauch - 1 1 2 - - - 0

1 - - - - - - 1
Roter Peitschenstrauch

- - - 15 18 - - - -
Walbsaft
Notox - - - = . - - -
Dunkelstaub - - - 10 5 - - - -
Schwarzstaub - - - 3 = - - 1
Liet'rok - 2 4 - - 2 - -
Leichenschmaus 1 - - 1 - - - 1
Wiirger
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Verabrei-

. irkungs- hnelligk . .
Name des Giftes Wl. w 85" Dauer Sc ? 1gke Wirkung Heilung
chungsart eintritt it
. . Schmerzen, starke Lihmungen 'nach Alslwt de'r
Panzerqualle B/ K sofort 30 min 10 min (evtl. letal) Wirkun alle 30 min 1
: Punkt
Wunde der Sdure heilt
~- . . . . . normal, verlorene
Atzspei K sofort 10 min 1 min Sdure (Stufe 1, wirkt 15 KR) Eigenschaften sind
permanent
starke Schmerzen .
Amutaxin B 15 min 2h 15 min g e, L | o 1? }}iarllllftls min
(selten letal) u
. . bis zum . . . .
Drachenspinne B 5 min Tod 5 min Blut verklumpt bis zum Kollaps mit Gegengift sofort
. . . .. .. nach 4 h alle 15 min
Wollspinner(natiirl.) B sofort 1h 5 min Schwiche, Léhmungen > Punkte
; . . . nach 2 h alle 10 min
Wollspinner (verd.) B sofort l1h 5 min Schwiche, Léhmungen > Punkte
bis zum Ausbrennen der
Natternkuss B l1h :Fod 1h Lihmungen bis hin zum Tode Wunde, danach pro
Tag 1 Punkt
. . Siure (Stufe 2, wirkt 10 KR) / Wunde der Sdure heilt
Wurmspei K sofort 2h 15 min . . normal, Rest verheilt
Erbrechen/ Ubelkeit . .
mit 1 Punkt alle 10 min
Thoraks Fluch B 30 min 2h 10 min _  Schmerzen, nach 24 h mit 1 Punkt
Erstickungserscheinungen pro Stunde
wirkt .
starkes Brennen der Stichstelle,
. augen- . .. . nach 1h alle 15
Riesenschnapper v sofort O - leichte Lihmungserscheinungen, .
blicklic . . N Minuten 1 Punkt
h leichte Bewusstseinstriibung
Halluzinationen, starkes nach 4 h alle 5 min
Schwerer Traum B/ K 5 min 10 min 1 min Wohlbefinden, rauschartige | Punkt
Hilflosikeit
sofort nach Ende der
Durchfall, Krimpfe, Entwisserung Wirkung - bei
Schwimmechsen O lh 10h lh durch starkes Schwitzen (mitunter geniigend
letal) Wasserzufuhr mit etwa
1 Punkt pro Stunde
sofort nach Ende der
. A . Wirkung
Schiumling O/B 30 min 4h 1h SChlelChe“derS iirlz‘r‘;i‘gkt LSS | et dlor
Werte, 1 KO fehlt
jedoch permanent
sofort nach Ende der
" Wirkung
Schidumling (konz.) O/ B 5 min 4h 30 min starke Schmerzen,.Krampfe der Normalisierung der
Herzmuskulatur bis zum Infarkt
Werte, 1 KO fehlt
jedoch permanent
. . . Schwiche, Schwindel, nach 3 h pro 10 min
Jagdorchidee B 10 min 2h 20 min Orientierungslosigkeit 1 Punkt
starke Schwiche, Schwindel, s 247 e 1L
Jagdorchidee (konz.) B sofort 3h 10 min ) Orientierungslosigkeit, 1 Punkt, 1 WA fehlt
Kopfschmerzen — Platzen von Adern .
im Hirn jedoch permanent
nach Ende der
Peitschenstrauch A 1 min 10 min 1 min Bewusstseinstriibung, Lihmungen OIS B0

Normalisierung der
Werte
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Verabrei- : :
. rkun hnelligk . .
Name des Giftes Wl. u.gs Dauer Sc e' 1gke Wirkung Heilung
chungsart -eintritt it
. bis zum .. mit Gegengift nach 4 h
K 1 min Tod 30 sek. Léhmung der Atmung i 1L 1 Bl
Roter .
Peitschenstrauch ; nach l_h_sofortlge
K 1 min sofort - Paralyse Normalisierung der
Wert
. . . lasst das Blut in den Adern gerinnen nach 4h pro 2h 1
Walbsait 0 10min 30 min > min (beinahe absolut letal) Punkt
Notox K sofort sofort - Sédure (Stufe 2, wirkt 10 KR) WWHISTIOSS €6 SHim s
permanent
nach Ende der
Dunkelstaub A sofort 30 min - Atemnot, keuchender Husten W1rkur}g' Soifoiie
Normalisierung der
Werte
nach Ende der
Schwarzstaub A sofort 5 min jede KR Atemr.mt’ keUChend?r Husten, W.lr].(ung
Erstickungserscheinungen Normalisierung der
Werte
Opfer kann Freund von Feind nicht ne.wh Ende der
. . . . Wirkungsdauer
. . . . unterscheiden, wird unheinmlich K
Liet'rok B 5 min 30 min 5 min . . . sofortige
aggressiv, greift alles an, was sich ..
bewegt (beginnt, wenn WA <= 0) Normalisierung der
wee gunt, w a Werte
nach Ende der
Leichenschmaus (0] 10 min 12 h 30 min Krimpfe, Schmerzen, Ubelkeit Wirkungsdauer pro 1h
1 Punkt
Wiirger B 1 min blfr(z)zm - Schaden durch Ersticken mit Gegengift sofort
Verabreichungsarten:

Blut (B): Blutgifte, mitunter auch als Waffengifte bezeichnet,
werden dadurch zur Wirkung gebracht, dass sie in den
Blutkreislauf des Opfers eingebracht werden. Von dort aus
erreichen sie schlieBlich die Organe, in denen sie ihre Wirkung
entfalten. Um ein Blutgift zur Anwendung zu bringen, muss
es also mit Hilfe einer Nadel, eines Pfeiles, einer Klinge oder
dhnlichen direkt in das Opfer eingebracht werden — Injektion
ist das sicherste, sicherlicher aber auch das aufwindigste
Mittel. Im Sinne der Regeln konnte man sagen, dass
mindestens ein Schadenspunkt mit einem vergifteten
Gegenstand angerichtet worden sein muss, damit das Opfer
als vergiftet gelten kann.

Kontakt (K): Kontaktgifte wirken iiber die Haut — sie werden
von deren Oberfliche resorbiert und gelangen auf diese Weise
in den Korper, wo sie ihre Wirkung beginnen. Ublicherweise
sind Kontaktgifte einfach einzusetzen, wirken aber wenig
verheerend. Um ein Kontaktgift als angewendet zu betrachten,
muss eine unbedeckte Korperstelle des Opfers damit in
Kontakt gebracht werden - je groBer die Stelle ist und je
empfindlicher (je diinner die Haut), desto stirker die Wirkung.

Oral (O): Einnahmegifte sind Speisegifte, die mit der Nahrung
aufgenommen werden miissen, um ihre Wirkung zu entfalten.
Die besseren Speisegifte sind natiirlich farb- und
geschmacklos, um das Opfer in Sicherheit zu wiegen. Bei
Giften dieser Art ist es wichtig, dass nicht durch das Opfer
manuell oder durch eine starke Uberdosierung Erbrechen
ausgelost wird, da das Gift auf diesem Weg wieder aus dem
Korper gelangt. Als vergiftet kann ein Opfer dann betrachtet
werden, wenn es die vergiftete Nahrung gegessen und
heruntergeschluckt hat.
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Einatmen (A): Atemgifte sind wohl die heimtiickischsten
Gifte, da man sich gegen sie auf Dauer nur schwer schiitzen
kann. Da die meisten aerosolen Gifte allerdings weder farb-
noch geruchlos sind, bemerkt man sie recht schnell und
einfach. Wer die Luft anzuhalten probiert und es tatsidchlich
schafft, aus der Gefahrenzone herauszukommen, ehe die
Substanz in seine Atemwege gelangen konnte, ist dem Mittel
noch einmal entkommen. Wer allerdings mehrere Atemziige
(je nachdem, wie stark dosiert und wie schnell wirksam das
Gift ist) getan hat, der ist als vergiftet zu betrachten.

Die Dosis macht das Gift

Wer ein anderes Wesen vergiften will, muss dabei dringend
die dafiir benotigte Dosis beachten — meist kann man sie etwa
nach dem Korpergewicht berechnen. Die oben angegebenen
Wirkungen gelten fiir eine durchschnittliche Dosis -
absichtliche Uberdosierung kann entweder zum Schock fiihren
(der binnen wenigen Minuten todlich ist), bei Nahrungsgiften
meist das Erbrechen der gesamten Giftmenge auslosen oder
aber einfach die Wirkung verstirken (nach MaBgabe des
Spielleiters). Man sollte allerdings bedenken, dass eine grofere
Giftmenge leichter nachweiflbar ist — auch bei solchen Giften
die sonst nur schwer oder kaum ermittelbar sind.

Wenn man dagegen die Dosis heruntersetzt, kann es ebenso
zu unterschiedlichen Reaktionen kommen - entweder setzt
gar keine Wirkung ein, da der Korper mit dieser Giftmenge
noch fertig wird (er wird einfach nicht merklich geschwicht)
oder aber sie ist einfach abgeschwicht, wirkt langsamer,
weniger lange etc. Eine andere Moglichkeit ist, dass eine
Allergie entwickelt wird, die beim nidchsten Einsatz einen
anaphylaktischen Schock auslost (Wirkung nach MaBigabe des
Spielleiters).




Seltene Rohstoffe

Neben FEisen, das erst durch Karchak, den daimonischen
Eisenfra} zu einem seltenen Rohstoff wurde und nun auf
Pak'Sha vor allen den Volkern fehlt, die gegen die Orks
kimpfen (auf anderen Kontinenten sieht die Situation
diesbeziiglich noch schlimmer aus), gibt es auch andere
Materialien, die von Abenteurern gesucht und von
Handwerkern, Herrschern und Zauberern hoch geschitzt
werden.

Dalael (Ewiges Eis): Der elfische Name fiir diesen Stoff
beschreibt genau das, was der Name in der Sprache der
Menschen aussagt: Eine kalte Substanz, die ewig wihrt.

Das Material prisentiert sich als komplett klare, in das Licht
gehalten leicht bldulich schimmernde, kristalline Struktur, die
unregelmiBig wichst. Es weist immer, unabhidngig von der
Umgebungstemparatur eine groBe Kilte auf, wenn man nicht
aufpasst, kann es einem sogar geschehen, dass man an dem
Material festfriert (immer ca. -15°C). AuBerdem ist es, von der
Macht drachischen Feuers und Vulkanglut abgesehen, fast
vollig unzerbrechlich und kann nur mit magischen Mittel
geformt oder zersplittert werden.

Gefunden werden kann das Dalael (auch oftmals Elfenglas
genannt) in einigen abgelegenen Gebirgen, auf Pak'Sha nur in
den nordlichsten Hohen des Dornenthrons, des kéltesten
Gebirges des Kontinentes. Urspriinglich entstand es angeblich
dabei, als eine Elfische Sippe all ihre magische Kraft
kanalisierte, um eine machtvolle daimonische Bestie in ewiger
Kilte einzuschlieen.

Durtuk (Rotes Vulkanglas): Durtuk scheint fast das elementare
Gegenstiick zu Dalael zu bilden. Das trollische Wort bedeutet
soviel wie ,,Festes Feuer, - sie gaben dem Stoff seinen Namen,
denn sie waren es, die das aufwendige Verfahren zu seiner
Herstellung aus rohem Obsidian zum ersten Mal entdeckten
Sspitere Volker erfuhren durch Uberlieferung von den
glimmenden Waffen der alten Kultur und suchten nach einer
Variante, ihnen nachzueifern und fanden auch schlieBlich
einen eigenen Weg, Durtuk zu produzieren.

In normalem Zustand weist es, fast von der
Umgebungstemparatur unabhingig, eine Temparatur gleich
siedendem Wasser auf - wenn man einen Klumpen diesen
Materials in einem Kochtopf versenkt, bendtigt man kein extra
Feuer mehr, um die Mahlzeit zu garen. Natiirlich hat man auch
andere Anwendungen fiir das harte (fast unzerkratzbare) aber
sehr sprode Material gefunden: So stellte man einst
mechanische Teile daraus her, die vor Abnutzung gefeit sein
sollten, schliff Durtuk zu Klingen und Zacken fiir Waffen und
Spornen fiir Riistungen. Das tiickische daran, wenn man von
einer solchen Waffe getroffen wurde und nicht sofort stirbt ist,
dass die heilen Splitter, die sich bei einem Schlag fast
unweigerlich 16sen, in der Wunde stecken und hollisch
brennen. Der Vorteil ist, dass auf diese Weise nur selten
Entziindungen entstehen.

Ebenstein: Zu diesem sehr seltenen Rohstoff kann man nur
sehr wenig sagen, denn hauptséchlich findet er in Sagen der
Zwerge Erwidhnung. Dass er existiert, beweisen einige wenige
Artefakte wie der Grundstein von Talakror, einer
verschollenen Zwergenstadt. Der Stein wurde gerettet - es
handelt sich dabei um einen kleinen grauen, blau
marmorierten, vollkommen glatt behauenen Quader, der
angeblich die Grundfeste, das Fundamant der gesamten Stadt
bildete. Die Daimon rissen ihn bei ihren Angriffen auf Talakror
schlieBlich aus dem Felsboden, woraufhin die komplette Stadt
einfiel und abertausende von hilflosen Zwergen in sich begrub.
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Doch um der Schande noch mehr zu machen, brachte ein
gefliigelter Daimon diese Trophde Jahrzehnte spiter nach
Tarkrarok, der Nachfolgestadt, in der sich hunderte
Fliichtlinge sammelten. Dort lieB er ihn aus der Hohe fallen,
was beinahe ein Erdbeben ausloste - der relativ kleine Stein (er
misst etwa ein auf ein auf drei Schritt) riss einen gigantischen
Krater mitten in den Felsboden und konnte mit keinem Mittel,
das die Zwerge einsetzten, von der Stelle bewegt werden.
Zauberer sprechen davon, dass sich die phykrische Struktur
des Materials mit der Struktur der Umgebung verbindet,
weshalb Ebenstein ein unheimliches Gewicht zu besitzen
scheint - in wirklichkeit ist er, wenn er einmal zur Ruhe
gekommen ist, so fest in der Realitdt verankert, dass man ihn
nur schwer bewegen kann. Bearbeiten ldsst er sich allerdings
recht einfach, wie gewdhnlicher Stein - auch wenn die Splitter
und Spine mit einem enormen Kraftaufwand entfernt werden
miissen.

Weitere Geschichten erzdhlen von Waffen (Himmern und
Axten) aus Ebenstein, die bestindig geschwungen werden
miissen, damit ihr Trdger sie iiberhaupt verwenden kann, die
aber eine schreckliche Wucht entwickeln, von Gebiudeteilen,
Toren oder sogar magischen Portalen aus dem Material.

Wo man es in natiirlichem Zustand finden kann, oder ob es ein
rein magisches Produkt ist, ist indes unsicher.

Gaurandrimm (Darkenholz): Das Kernholz des
Gespensterbaumes, ein Material, dass von vielen, insbesondere
den Elfen und Orks, gern verwendet und entsprechend hoch
gehandelt wird. Nicht nur weil Gespensterbdume so ein
seltener Anblick sind, sondern auch, weil man nicht jeden X-
beliebigen Gespensterbaum dazu verwenden kann. Zum einen
muss er iiberhaupt Kernholz besitzen (einige dieser Bdume
sind innerlich voller stinkender Asche) und zum anderen muss
der Baum ein gewisses Alter erreicht haben, um ausreichend
Material zur Verfiigung zu stellen.

Es handelt sich um ein schiefergraues, sehr festes, aber
trotzdem extrem leichtes Material, das vor allem fir die
Fertigung von Waffen (wie Speeren, Armbriisten, Bogen) und
Riistungen (Holzplatten) genutzt wird.

Wie die Bdume selbst, sind auch die Gegenstinde aus
Gaurandrimm oftmals Wohnsitz von Geisterwesen oder
Daimon, scheinen eine gewisse Affinitit zum Tod und zur
Verginglichkeit zu besitzen.

Elyktrium: Dieser Stoff wurde bei den Bergzwergen, in deren
alten Stddten es hauptsdchlich (ob nun in reiner oder
daimonisch verseuchter Form) vorkommt, bereits ausfiihrlich
beschrieben. Wenn man genaueres erfahren mochte, sollte man
dort nachlesen.

Grimmerz: Wenn man Grimmerz in reiner Form betrachtet, ist
es ein recht unscheinbares Material, einzig die Tatsache, dass
es extrem leich zu sein scheint, ist bemerkenswert. Grimmerz
ist dumpf messingfarben und in reiner Form vor allem fiir
Chemiker, Alchemisten und Magier interessant, da es so
absolut reaktionstrige ist - kein Stoff kann ihm durch
Zersetzung schaden. Allerdings ist es allein recht weich und
wird deshalb meist in Legierungen verwendet, die diesen
Nachteil ausbessern sollen. So erhélt man in Verbindung mit
Eisen ein Silberglinzendes Metall, dem keine Verunreinigung
mehr anhaften kann - zwar nicht so fest wie Stahl, aber leichter
und immer blank.

Verbindet man Grimmerz jedoch mit Gold, so kann man
zusehen, wie sich das Anfangs vom Einschmelzen und
Mischen noch glithende Metall nach und nach immer dunkler
farbt, bis es komplett schwarz anlduft. In diesem Zustand
nennt man es auch Durit - dann ist es praktisch durch Gewalt
(abgesehen vom neuerlichen Einschmelzen) unzerstorbar.




Flusserz: Dieses Material scheint dem Quecksilber verwandt,
denn es befindet sich zwischen dem Temparaturen eines
Wintertages und kochendem Wasser in fliissigem Zustand.
Erst wenn man den Stoff weiter erhitzt, beginnt er zu
verdampfen. In flissiger Form glinz es metallen, in
gasformigem Zustand ist es ein milchiger Nebel, in dem
einzelne Partikel schimmern.

Die Tatsache, dass verdampftes Flusserz praktisch kein
Gewicht mehr hat, einen grofen Raum einnimmt, hat man
scheinbar vergessen und nutzt den Stoff nur noch fiir
Alchemistische Experimente. Frither ermdoglichte er es den
Menschen und Zwergen, die sein Geheimnis kannten, sich
iiber die Wolken zu erheben und mit Ballons und Luftschiffen
zu fliegen.

Phykrit: Hierbei handelt es sich um einen ,,magischen* Kristall
- er kann Phykrosenergie, die Kraft, die es Zauberern zum
groBBten Teil erst ermdoglicht, ihre Magie zu wirken, fast
unbegrenzt speichern und werden vor allem in der metallenen
Stadt Osrath dazu genutzt, die Magier mit Macht auszustatten,
die ihnen sonst verwehrt bliebe.

Die einzelnen Stiicke (Phykrit wichst gebiindelt in Geoden,
kleinen Einschliissen im Fels, an Stellen, an denen man von
vornherein mit hoher magischer Aktivitit oder einer
komplexen phykrischen Struktur rechnen muss) sind ldnglich,
immer sechseckig und messen 5 bis 20 cm in der Linge sowie 1
bis 4 cm im Durchmesser (immer im Verhiltnis eins zu fiinf).
Die normale Grundfarbe ist tiefschwarz - je mehr man ihn
allerdings mit phykrischer Energie auflidt, desto mehr lduft er
in einer anderen Farbe an. Am hiufigsten ist Blau, danach
kommen Griin, Rot, sowie recht selten Opalisierend. Angeblich
existieren auch Kristalle anderer Farben (Silbern, Kristallklar,
farbig-durchsichtig).
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Namensgebung

Obwohl sich sicherlich die Namensgebung auf den
unterschiedlichen Kontinenten Ta'Rans stark voneinander
unterscheidet, sei an dieser Stelle nur die Regeln der
Benamsung der Kinder Pak'Shas angefiihrt. Es wiirde an dieser
Stelle einfach zu weit gehen, fiir alle der Dutzenden Kulturen
der Welt Ta'Ran die Namenskataloge und Gemeinsamkeiten
und Unterschiede der Namensgebung zu demonstrieren und
aufzuzihlen.

Kizman-Abkémmlinge

Hagisch und Na'Pak lauten die Namen der Volker, die zuerst
angesprochen werden sollen. Harte Konsonanten dominieren
hier. Generell klingen alle ihre Namen recht hart und trotz der
Eigenschaft, ein bis zu vier Silben zu einem Namenswort
zusammenzufiigen, wirken sie kurz, abgehackt und teilweise
sogar verstiimmelt.

Es existiert bei ihnen kein Namenskatalog, aus dem man
auswihlt - man legt keinen Wert darauf, dem Sohn oder der
Tochter willentlich den Namen eines Ahnen aufzubiirden. Die
Versuchung, den Heranwachsenden an einem Vorfahren zu
messen, war bei den Kizman anscheinend zu grof3, wenn beide
den selben Namen trugen. Also einigte man sich, dass
zumindest in der Familie keine Namen vererbt werden sollten.
Aus dieser Vereinigung erwuchs dann die Tradition, sich erst
wihrend der Geburt des Kindes einen Namen auszuwéihlen,
ihn vollig neu zu erfinden. Die Namen der Kizman-
Abkommlinge haben keine Bedeutung, sie sind nicht
Ausdruck dessen, was man von dem Kinde erwartet, was man
ihm wiinscht oder sonst auf den Weg mitgeben will. Vielmehr
soll er markig klingen und Angst auf die Gesichter der Feinde
des Heranwachsenden tragen.

Im Laufe des Lebens (meistens bis zum dreiligsten Lebensjahr,
oftmals deutlich frither, nie jedoch vor dem zwdlften Jahr)
Lverdient“ sich ein Hagisch oder Na'Pak dann seinen
Beinamen. Oftmals ist es eine besondere Tat, eine Eigenschaft
oder ein korperliches Merkmal, das den Ausschlag fiir diesen
Anhang  gibt. Mitunter aber (besonders bei den
Einflussreicheren unter ihnen) nimmt man einfach die Stadt,
das Dorf, die Gegend oder den Stamm desjenigen, der einen
Beinamen erhalten soll und bildet daraus einen Anhang.

dieses Namens) bedacht wird. Menschen gleichen Namens
wird allerdings keinesfalls irgendeine mystische Verbindung
oder ein dhnliches Schicksal bescheinigt. Sie tragen einfach nur
den selben Namen.

Die Variierung kann unterschiedlichster Natur sein und dabei
den Namen des Katalogs bis zur Unkenntlichkeit verdndern.
So kann man Silben austauschen oder ganz weglassen, Vokale
umfiarben, aus einem harten Konsonanten einen weichen
machen oder Anfang oder Ende vo6llig umindern, man kann
sogar mit anderen Namen kombinieren. Zum Hauptnamen
kommt noch ein Sippen und ein Stammesname - je nachdem,
mit wem man spricht, stellt man sich mit einem
unterschiedlichen Satz an Namen vor (bei z.B. gleichem Stamm
mit dem Hauptnamen und dem Sippennamen, bei einem
Nichtnomaden eventuell sogar mit dem kompletten Namen,
der sogar die Bezeichnung ,vom wandernden Volk* oder
,»vom Volk der Birscham/ Hagisch* beinhaltet).

Beispiele:

Wrkad (Variation z.B. Arkida), Liash (Variationen z.B. Liassa, Lis,
KKirash), ljal (Variationen z.B.Hijal, ljaa, Jal), Kerm (Variation z.B.
Kim), Lorm (Variation z.B. Loor, Arkalom [als Zusammensetzung
aus Arkad und Lorm]), Sharn (Variation z.B. Shanti, Ashar, Skaar)

Beispiele:
\Kartik aus Darkjol, Demros vom Stamm der Khral, Ferris die Rote,
Riska die Kahle, Tijak Geldschmied von Ool

Die Zwerge

Gerade was die Namen angeht, gelten die Zwerge als wenig
erfinderisch - sehr oft findet man bei ihnen Namen doppelt
und es scheint sie einfach nicht zu stéren. Ein beliebter Witz
(den man allerdings keinem Angehorigen des kleinen Volkes
erzihlen sollte) ist deshalb, man solle sich, wenn man viele
Zwerge auf einem Haufen braucht, an den Eingang einer
Hohle stellen und rufen: ,,Darkosch, komm essen!*.

Dies rithrt daher, dass seit Zwergengedenken (und das ist,
trotz der Katastrophe, eine immens lange Zeit) immer wieder
die gleiche Namenssammlung bemiiht wird, wenn es darum
geht, einen vom kleinen Volk zu benennen. Da dieser Katalog
schon seit Ewigkeiten nur 200 Namen jeweils fiir zwergische
Minner und Frauen beinhaltet, sto8t man zwangsldufig auf
doppelt vorkommende Namen. Um das Chaos anscheinend
perfekt zu machen und AuBenstehende vollends zu verwirren,
haben die kleinen Leute auch noch die Angewohnheit,
bestimmte Verwandtschaftsbeziehungen (deren Auswahl
oftmals fragwiirdig und vollig willkiirlich scheint) im Namen
zu erwidhnen. Sei dies nun Bruder, Onkel, Schwester, Sohn
oder Schwippschwager, sogar ein Urururenkel im Namen zu
tragen ist den Zwergen nicht zu ddamlich.

Hagisch-Nomaden

Die, die sich selber als die ,,Birscham ““ bezeichneten, ehe sie mit
den Kizman -Fliichtlingen in das Volk der Hagisch aufgingen,
haben sich neben der eigenen Sprache auch noch andere Teile
ihrer Kultur vor der Verschmelzung mit den fremden
Einfliissen bewahrt.

Kern ihrer Namensgebung ist ein Katalog aus Namen, die von
Generation an Generation weitergereicht wurden und werden.
Wann immer ein neuer Name benotigt wird, berdt man im
Kreis der Familie, welcher Name passend ist - jeder hat eine
Bedeutung, und je nachdem, wie man ihn variiert (dies
geschiet auf unterschiedlichstem Wege, dazu spiter mehr)
wird diese Bedeutung unterstiitzt, ergidnzt oder umgedeutet.
Ihre Namen gelten fiir Mann wie fiir Frau, so kann es
geschehen, dass in einer Sippe ein Knabe mit dem Namen Ijal
lebt und gleichzeitig beschlossen wird, dass ein Neugeborenes
Midchen mit dem selben Namen (oder mit einer Variation

Beispiele:

Aarkosch, Batimra, Cedrak, Durag, Eifra, Finnja, Germot, Hillja,
Ikramosch, Jormuni, Kerlima, Lorgomosch, Martor, Nibora, Ockram,
Purla, Qestra, Rorma, Skavosch, Tolmosch, Ulkask, Vikra, Weilkam,
Xetsara, Yurhak, Zila

z.B. Durag, Sohn des Darkon, Enkel des Tolmosch
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Goblins
Nolthar
Gradrechi

Bei den Gradrechi ist die Namensgebung recht wirr, es scheint
keine echten Regeln zu geben - und wenn, dann scheint es
nicht so schlimm, diese zu brechen.

Zum einen kann man als Angehdoriger der Gradrechi durchaus
auf eine nette Ansammlung von Ahnennamen zuriickgreifen,




um deren Erinnerung hochzuhalten und ihre Taten in den
eigenen Kindern weiterleben zu lassen. Zum anderen wollen
viele Orks auch sich selber ein ,,Denkmal® setzen und erfinden,
zum Leidwesen der Dzural-Priester, die auf Geheil der
Schamanen alle Namen in einem Verzeichnis sammeln und
dokumentieren sollen, auch neue Namen.

So zumindest das iibliche Vorgehen, wenn das zu benennende
Kind maénnlichen Geschlechts ist. Sollte es sich um ein
Midchen handeln, kann es von Gliick sagen, wenn die Mutter
den Vater dazu iiberzeugen kann, ihr einen Namen zu geben
(auch wenn diese ,,Namen® mitunter nichts weiter sind als
seeehr unflitige Beschimpfungen, denn iiber die Freude iiber
ein neugeborenes orkisches Médchen ist Mann und Frau bei
den Gradrechi geteilter Meinung) - Weiber haben das Recht
der Benamsung nicht.

Man kann, wenn man einen Quervergleich aller Gradrechi-
Namen zieht, erkennen, dass bei den Vokalen die Laute ,,A“,
,O“ und ,,U“ dominieren, wihrend meist harte Konsonanten
und kehlige ,,CH*-Laute im den restlichen Namen prédgen.

Die Orks kennen und unterscheiden Beinamen (zum Beispiel
Riak Blutfaust) und Titel (wie zum Beispiel Riak der Blutige) -
Titel werden nur von hohergestellten Orks vergeben, wihrend
man sich Beinamen oft durch eine reine Gelegenheit auch von
tiefer stehenden Orks geben lassen kann. Den Beinamen von
einem hohergestellten Ork darf man nicht ablehnen, wihrend
man einen Beinamen eines Tieferstehenden nicht unbedingt
tragen darf. Wer also auf einen Riak Arschfratze trifft, kann
sich sicher sein, dass dieser einst einen Streit mit einem
Gradrechi hatte, der in der Hirarchie weiter oben stand.

Beispiele:
Riak (mal ehrlich - wer hdtte es gedacht), Zort, Urtok, Jamorok,
\Kepach, Chamork, Jokuul, Gemachk, Erkorshk

>->->->->->->->->- Sejte 189 -<-<-<-<-<-<-<-<-<




Wahrungen und Miinzen

In der Zeit direkt nach dem Frevel der Rao'Ka lief Handel
oftmals auf althergebrachter Tauschbasis. Doch mit der Zeit
etablierten sich, angefangen bei den Zwergen, wieder die alten
Gepflogenheiten, Miinzen oder Wechselscheine zu benutzen,
die leichter zu transportieren waren und mit denen sich besser
und genauer handeln lieB. Da aber nicht alle Kulturen auf
Pak'Sha (wieder soll an dieser Stelle nur dieser eine Kontinent
betrachtet werden, da es zu umfangreich wire, in diesem Werk
iiber ganz Ta'Ran zu schreiben) die selben Miinzen verwenden
und akzeptieren, sollen die einzelnen Geldsysteme hier nun
vorgestellt werden.

Rechteckige Miinzen - das Geld der Dulgar

Um in tiefen Tunneln in einen Schacht rollende Miinzen nicht
zu verlieren und weil sie in dieser Produktionstechnik vor
Félschung sicherer und vor Abnutzung besser geschiitzt
waren, fertigten die Zwerge der Gebirge ihre Miinzen schon
seit jeher rechteckig. Die breiten Rénder und das flachere
Mittelstiick sorgen dafiir, dass es sich gut stapeln ldsst und
auch gut in der Hand liegt. Jede Miinzsorte existiert in einer
einzelnen Ausfithrung mit aufgeprigtem Herstellungsort, mit
einem Siegelstempel aufgetragenem Echtheitszertifikat und
dem eingehimmerten Wert. Man kann angeblich Zwergengeld
auch als Waagengewicht verwenden, da jede Miinze einer Art
exakt das gleiche Gewicht hat.

Nur das Zahlensystem, dass die Dulgar im Handel verwenden,
mag auf den ersten Blick fiir jemanden, der es nicht gewohnt
ist, fremdartig und unniitz erscheinen. Alle Miinzen, die man
benutzt, sind in einem Zwolfersystem gestaffelt - die Miinze
einer hoheren Art ist zwolf Miinzen der nichstniedrigeren Art
wert.

Es gibt dabei die folgenden Sorten:

Span - eine Miinze aus recht diinnem Eisenblech, reicht
eventuell fiir ein halbes Brotchen, hat einzeln eigentlich keinen
Sinn und ist sogar relativ selten. Mit der Zeit vergeht die

natiirliche Farbe des frischen Eisenblechs allerdings und
weicht einem rostigen rot, weshalb von diesen
Rechtecksmiinzen auch immer wieder neue geschlagen

werden miissen.

Stiick: 1 Stiick hat den Wert von 12 Span und ist damit im
Prinzip die Standarteinheit fiir den einfachen Handel beim
normalen Haushaltseinkauf auf dem Markt. Stiicke werden
aus einer Eisen-Kupfer-Legierung gefertigt und haben einen
leicht rotlichen Ton, gehen mit der Zeit aber immer mehr ins
Griine.

Streifen: Diese Silbermiinze ist schon etwas fiir gehobenere
Geldbeutel, symbolisiert sie doch im Einzelnen einen Wert von
12 Stiick oder 144 Span. Dass das Silber (in einer Legierung mit
Eisen) mit der Zeit dunkel anlduft, scheint die Zwerge nicht zu
storen, wenigstens rosten die Streifen nicht durch wie die
Spane.

Quader: Fin goldener Quader - an sich schon ein ganz schones
Gewicht. Wenn man sich dann noch des Wertes bewusst wird -
immerhin hat ein Quader einen Wert von 12 Streifen, 144 Stiick
oder 1728 Span.

Ledergeld - ,,Wahrung“ der Na'Pak

Bei den Na'Pak verbindet man, wenn man von Geld spricht,
immer ein Versprechen mit einer Summe. Dieses Versprechen
wird von dem, der es ausspricht auf ein gegerbtes Stiick Leder
gebrannt und mit einer Mischung aus Blut, bldulicher Farbe
und Speichel unterschrieben. Dieses Leder ist bindend fiir die
nachfolgenden Generationen und gilt im Tauschhandel
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genausoviel wie das Produkt, das auf dem Streifen verewigt
wurde. Meist handelt es sich dabei um einen materiellen
Gegenwert wie zum Beispiel ein Stiick Vieh oder eine Waffe
oder um eine auszufithrende Téatigkeit - eine Stunde
Knechtsarbeit wo auch immer, der Bau eines Hauses, das
Anpassen einer Waffe oder das Reparieren eines Werkzeugs.
Dennoch ist diese Form des Geldes (man konnte es als
Kreditbriefe bezeichnen) sehr selten - meistens verwenden die
Na'Pak normalen Tauschhandel oder (ebenfalls recht selten)
die Miinzen der Zwerge.

Finger und Handvoll - Geld bei den Hagisch

So richtig will sich die eigene Wihrung anscheinend nicht
durchsetzen - auch wenn im Siiden und im Handel mit den
Nolthar mittlerweile das neue Geld dominiert, dass der
Dreierbund in einem Moment seltener Ubereinstimmung mit
dem Ostpakt gemeinsam beschlossen hat. Die anderen
Biindnisse, die mit diesen Beiden Parteien im Streit liegen,
verweigern meistens offiziell, es anzunehmen, auch wenn es
schon seinen Weg zu den Hindlern in den ,feindlichen®
Stadten gefunden hat und man praktisch iiberall in den
Hiigelauen mit dem neuen Geld bezahlen kann.

Es handelt sich um zwei Sorten von (im Gegensatz zum
zwergischen Quadergeld) runden Miinzen: Zum einen gibt es
die ,Finger* aus Rotsilber (einer Legierung mit hohem
Kupferanteil) mit einem Wert von ca. 6 Stiick und zum
anderen existiert eine Miinzart namens ,,Handvoll“ im Wert
von 10 Fingern oder 60 Stiick/ 5 Streifen. Diese zweite
Miinzart besteht aus Elektrum, also einer Legierung von Gold
und Silber.

Neben diesem neuen Geld existiert aber weiterhin besonders
bei den Nomaden der Tauschhandel (sehr zum Leid der
anderen Hagisch, die nicht immer darauf vorbereitet sind und
lieber  Miinzgeld verwenden) und natiirlich die
Zwergenmiinzen, die auch hier Verwendung finden und
besonders kurz nach dem Exodus der Hagisch nach Siiden
sehr beliebt waren.

Geldrollen am Strick - Geldsystem der Gradrechi

Auch die Gradrechi nutzen ein eigenes Miinzsystem, dass sich
allerdings bei keinem der anderen Volker durchgesetzt hat.
Zwar lauft der groBte Teil ihrer Wirtschaft noch immer iiber
ein Tauschsystem (mitunter wird auch Arbeitskraft gegen
Ware getauscht), allerdings hat sich auch eine reine
Geldwidhrung etabliert und in bestimmten Gebieten der
Provinzen, hauptsidchlich in den groB3en Stddten, durchgesetzt.
Einige der Gebiete nutzen polierte und gravierte Beinscheiben
mit einem Loch in der Mitte, durch das man einen Strick oder
eine Sehne fithrt und so das Geld zu handlichen Rollen sortiert.
Die Scheibenmiinzen haben keinen echten Gegenwert, sie
basieren auf dem Versprechen der Herrscher, die sie prigen
lassen, die Miinzen anzuerkennen. Gleichzeitig wurde um
dieses Geld das Geriicht in die Welt gesetzt (der
Wahrheitsgehalt darf zumindest zum Teil bezweifelt werden),
dass es irgendeine Form magischer Sicherung gibt, die die
Orks erkennen ldsst, ob es sich um eine echte oder eine
gefilschte Beinscheibe handelt. Falschmiinzer werden iibrigens
gepfihlt.

In anderen Gebieten existiert eine andere Geldform, die
allerdings in die Beinscheiben konvertierbar ist - so haben sich
die  verschiedenen Miinzsorten mittlerweile  kriftig
durchmischt und werden praktisch iiberall, wo generell mit
Miinzen bezahlt werden kann, anstandslos akzeptiert. Diese
zweite Sorte besteht aus verschiedenartigen Legierungen (es
werden Eisen, Nickel, Kupfer, Zinn, Silber und Gold
verwandt), die in Runde Form gegossen werden und




schlieBlich mit einem Wertsymbol gepriagt werden. Auch diese
Miinzen werden mit einem quadratischen Loch in der Mitte
geprdgt, damit man sie auf Stricke aufgefidelt besser
transportieren und abmessen kann (so gibt es Rechenstricke,
auf die eine genau bestimmte Menge an Miinzen einer Art
passen, die das kaufmidnnische Rechnen erleichtern).

Wihrend die Beinscheiben Werte von 2 Span bis zu 1 Streifen
reprdsentieren, besitzen die Miinzen Werte zwischen 6 Span
und 2 Quader, 1 Streifen. Wie man auf solche ,krummen®
Umrechnungszahlen kommt? Ganz einfach.

Die Werte der Gradrechi-Miinzen werden in einem System
angegeben, dass auf Beinscheiben wie auf Metallmiinzen
angewandt wird - die dazugehorige Einheit nennt sich
»Kryach und hat den Wert eines Stiicks. Die 300-Kryach-
Miinze, die reingoldene Miinze, die wertvollste, die die Orks
im Umlauf haben, hat somit einen Wert von 300 Stiick oder 25
Streifen oder 2 Quadern und einem Streifen.

Die restlichen Voélker Pak'Shas

Wie man sich sicher vorstellen kann, kennen die Goblins und
die Trolle iiberhaupt keine Miinzen: Ebenso wie die
versprengten Elfen im Norden sehen sie keinen Grund, etwas
zu erfinden, einer Sache, die praktisch kaum einen Nutzen hat
- so etwas wie es eben eine Miinze ist, einen gewissen Wert
beizumessen. Sie empfinden es als viel einfacher, das, was man
nicht hat und gerade benoétigt, gegen das, was man hat und
gerade nicht bendétigt, einzutauschen.

Die Dunhag dagegen wiirden zwar den Wert von Geld
anerkennen, sehen aber gar kein Grund, welches herzustellen
oder anzuerkennen, da es bei ihnen ohnehin keinen
personlichen Besitz gibt (und wenn es ihn geben sollte, so wire
er mit Sicherheit unverduBerlich). Aufgrund dieser Tatsache
nutzen sie, wie die ,,zuriickgebliebenen* Volker, denen sie in
gewisser Weise auch nacheifern, nur den reinen Tauschhandel
zwischen den einzelnen Kommunen oder zwischen
Aufienstehenden und den Kommunen.

Die Nolthar schlieBlich nutzen auf Pak'Sha nur das Geld der
Hagisch oder Zwerge oder verlegen sich auf Tauschhandel,
eigenes Geld bringen sie nicht auf den fremden Kontinent,
sehen sie doch darin eine Gefahr, zuviel Macht abzugeben
(denn dann konnte man ja von Pak'Sha aus auch mit anderen
Nolthar auf anderen Kontinenten handeln).
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Bevolkerungsstatistiken

An dieser Stelle soll nun aufgeschliisselt werden, wie sich die
Bevolkerung des Kontinentes und der einzelnen Volker
zusammensetzt. Es werden bei den einzelnen Volkern vorerst
nur die Zahlen angegeben, die fiir den Kontinent Pak'Sha
gelten, nicht die, die fiir die ganze Welt Ta'Ran zutreffend sind.
Besonders die Bevolkerung der Elfen und Nolthar (eigentlich
das zahlenmiBig groBite Volk Ta'Rans) ist auf Pak'Sha nur sehr
diinn gesdht - die Elfen belaufen sich auf einige Eiselfen im
Norden (im Spaltenfeld) und die Nolthar auf die fest im Siiden
der Hiigelauen angesiedelten Hidndler und Handwerker.

Gesamtbevolkerung: ca. 9.000.000 Einwohner

Imperium von Gradrech: gesamt 3.800.000, davon Turakar
300.000, Bewohner von Huos 800.000, Bewohner von Riaksa
600.000, Bewohner von Garth 300.000, Bewohner von Jirakasz

600.000, Bewohner von Urschak 700.000, Bewohner von
Hirgara 500.000
Hagisch: 3.500.000, davon echte Stiadter 500.000,

Landbevdlkerung 1.000.000, Nomaden (Birscham ) 2.000.000
Na'Pak: 1.500.000, davon im Bastionsgebirge 1.350.000, am
Blutborn 50.000, in den Gelbsiimpfen 70.000, in der Staubwiiste
30.000

Dunhag: 350.000

Dulgar: 200.000

Rotpelze: 250.000

Elfen: 15.000

Trolle: 11.000

Nolthar: 10.000
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Das Wissen der Menschen und
Zwerge um die Zeit vor der
Katastrophe

Hierzu muss man sagen, dass spezielle Gruppierungen und
diejenigen, die sich intensiv mit der Vorgeschichte und der
Katastrophe auseinandergesetzt haben, sicherlich einen
groferen und detaillierteren Wissensschatz aufweisen als der
normale Bauer oder Krieger, der sich einfach mit der Tatsache,
dass seine Spezies nicht mehr die Welt beherrscht, abgefunden
hat.

Namen und Orte sowie die genauen Grenzen der einstigen
Reiche sind kaum mehr bekannt — viele Namen haben sich
sogar verindert und wurden leicht verfilscht oder gerieten
durch Umbenennung sogar vollkommen in Vergessenheit. So
hieBen die Nolthar frither je nach Quelle entweder Nulsar oder
Notharra — ob die heutigen Nolthar eventuell aus zwei
Kulturen hervorgingen oder eine der Quellen falsch ist, ldsst
sich nicht mehr oder noch nicht genau sagen. Je nach Region
existieren in den Kopfen der Bevolkerung noch einige Namen,
aber ein zusammenhédngendes Bild ergeben sie nicht.

Niemand kennt mehr die Standorte alter Hifen, Bergwerke,
Stauddmme, Stddte und Siedlungen, einzelne Ruinen, die von
den Daimon nicht versteckt wurden, sind bekannt, aber meist
konnen diesen keine alten Namen mehr zugeordnet werden,
sodass sie fiir relative Positionsbestimmungen zu anderen
noch versteckten Orten auch nicht zu gebrauchen sind.
Oftmals sind die Kenntnisse auch sehr unklar und als
verschwommen anzusehen. So konnte man auf die Frage nach
der Zeit vor der Katastrophe eventuell folgende Antwort
erhalten: ,Frither ging es Mensch und Zwerg besser, wir waren
die Herrscher der Welt. Jeder Mann war ein groler Magier und
es gab noch keine Daimon auf Ta’Ran. Michtige Schmiede und
Zauberer gaben uns priachtige Stddte und gewaltige Waffen.
Nicht einmal die Orks, die doch heute so gewaltig und
schrecklich sind, waren damals ein Problem.*

Im Ubrigen ist weder die Geschichte der Katastrophe an sich
(also das von den Daimon gebrachte Vergessen), noch die
genaue Rolle von Daimon und Elfen bekannt. Der
vorangegangene Krieg ist allenfalls unter Geschichtsexperten
und Magiern sporadisch als Tatsache anerkannt, die Schuld
der Menschen und Zwerge ungeklirt.

Es ranken sich zwar Legenden um die Magie und die Technik
der alten Volker, jedoch sind auch diese unklar oder
mirchenhaft dramatisiert. Sie liefern keineswegs genaue
Beschreibungen oder detaillierte Beispiele.
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Schiffe und Flotten

Noch vor etwa 200 Jahren war die Seefahrt Ta'Rans vermutlich
wichtigste Entwicklung — diejenige Kultur, die die groferen,
schnelleren und stirkeren Schlachtschiffe hatte, kontrollierte
die Seewege und damit den Handel. Wer den Handel im Blick
hatte, konnte iiber ihn schlieBlich ganze fremde Reiche
beherrschen, ohne sie auch nur zu betreten. Oft wurden
Streitigkeiten mit Hilfe von Embargos und Handelsblockaden
beigelegt, ohne dass ein Tropfen Blut vergossen werden
musste.

Auch heute noch haben vor allem die Menschen, die dem
Kulturkreis der Nolthar angehoren, die Seefahrt fest in ihrer
Hand. Aber es ist kein geeintes Reich: Unterschiedliche
Handelshduser bekriegen sich gegenseitig, versuchen allesamt
die Geheimnisse um die alten Schiffe wieder zu entdecken.

Navigation

Was frither mit Hilfe der Himmelsdeuter — Kompasse ein
Kinderspiel war, ist heute wieder eine schwierige Aufgabe,
von der die Verantwortung fiir Schiff, Mannschaft und
Ladung abhingt. Das einzige, was den Seefahrern Ta'Rans
bleibt, ist, sich auf die Karten zu verlassen oder den
Nachthimmel wieder selber zu deuten.

Einst statteten die Kapitine ihre Schiffe mit magischen
Artefakten aus, die einen Navigator beinahe unndétig machen
konnten. Von besonders michtigen Exemplaren heiflt es sogar,
sie hidtten den stdhlernen Leib des Schiffes, mit dem sie fest
verbunden waren und auf dessen Steuerung sie nach Befehl
des Kapitdns Zugriff hatten allein lenken konnen. Die meisten
Himmelsdeuter — Kompasse scheinen aber nur die Aufgabe
iibernommen zu haben, die Position des geographischen
Nordpols Ta'Rans zu bestimmen. Da die Welt kein eigenes
magnetisches Feld besitzt, muss die Navigation zwangsweise
iiber die Sterne erfolgen.

Die Sterndeuterei ist eine unter den Navigatoren verbreitete
Kunst, die man nur in der Schiffslenkergilde erlernen kann.
Diese hat nach ihrer Griindung die Kunst wieder aufleben
lassen, mit Hilfe der Sterne zu navigieren. Natiirlich ist es
immer noch problematisch, die Position des Schiffes korrekt zu
bestimmen, wenn beide Monde die Sterne iiberstrahlen oder
Wolken den Himmel verdecken und so kann es bei
ungiinstigen Konstellationen dennoch eine Weile dauern, bis
der Navigator seiner Aufgabe nachkommen kann.

Karten sind ein Geheimnis, das kein Kapitin freiwillig
preisgeben wird — die Hansen verfiigen allesamt iiber eigene
Kartenarchive und zahlen noch immer horrende Preise fiir die
Arbeit von Kartographen, die die Kiisten entlangsegeln und
ihren Verlauf genau dokumentieren. Trotz solcher Arbeiten
kann sich keine Hanse riihmen, alle Landstriche in ihrem
Archiv zu besitzen — oftmals kann man dann aus einem
anderen Handelshaus einen Navigator ,entleihen®, der das
Schiff aushilfsweise fiihrt.

Bei den Orks ist offenbar das Geheimnis der Himmelsdeuter -
Artefakte bekannt, denn sie scheinen sich einen Dreck um den
Verlauf von Kiisten zu kimmern, wenn sie denn mal auf hoher
See unterwegs sind. Auch die Ayo scheinen einen anderen
Weg gefunden zu haben, zu navigieren.

Besatzung

Gelernte Matrosen zu finden, ist heutzutage eine schwere
Aufgabe. Die Bezahlung auf einem Schiff ist meist sehr
schlecht und die Arbeit hart. AuBlerdem ist man mitunter
tagelang auf der offenen See — eine Aussicht, die keinen
Menschen auf  Dauer begeistert. Stiirme, Piraten,
Wasserdrachen und orkische Schiffe sind weitere Gefahren, die
das Anwerben neuer Matrosen erschweren. So sieht sich




irgendwann jeder Kapitin gezwungen, auf seinen Schiff die
Mannschaft mit Sklaven aufzufiillen — reine Soldmannschaften
sind eine Seltenheit und ein Zeichen entweder fiir einen sehr
reichen oder einen sehr fihigen Kapitidn.

Die Hierarchie auf dem Schiff ist praktisch immer sehr streng —
denn eine meuternde oder anders unkooperative Mannschaft
kann in Gefahrensituationen das Ende des Schiffes bedeuten.
So gibt es feste Regeln und strenge Strafen, um einen
geordneten Ablauf an Bord zu garantieren. So gibt es praktisch
iiberall das Gesetz, dass die Rangfolge der Mannschaft nur
dann gedndert werden darf, wenn das Schiff im Hafen liegt.
Streit innerhalb der Mannschaft ist ohne Waffen und ohne Tote
zu klidren, glinstigstenfalls ist der Kapitdn einzuschalten, der
versucht, als Gerichtshoheit auf See die Sache zu kliren.

Die Verpflegung der Besatzung ist auf Ta'Ran weniger
problematisch als man auf den ersten Blick denkt, wenn man
das Wort Seefahrt hort — fast nirgends liegen die Kiisten so
weit voneinander entfernt, dass man Hungersnote befiirchten
miisste. Die einzige Sorge, bei der der Proviant zu Ende gehen
konnte ist Flaute - selbst in fremden Gewdssern an
unbekannten Kiisten ldsst sich zumindest Trinkwasser
besorgen — die Nahrung bestreiten notfalls gefangene Fische.
Ein viel grofleres Problem auf den Schiffen sind Krankheiten —
weniger diejenigen, die durch Mangel- oder Fehlerndhrung
entstechen  konnen als einfach die, die sich ein
Besatzungsmitglied (oder ein blinder Passagier) eingefangen
und mit an Bord gebracht hat. In einem solchen Fall hat der
Kapitdn die Seuchenfahne zu hissen und die Sache
auszusitzen. Er darf in keinem Hafen mehr einlaufen — wenn
bekannt wird, dass er mit auch nur einem mit etwas
schlimmerem als Schnupfen infizierten Besatzungsmitglied
eine bevolkerte Siedlung angelaufen ist, kann er sein Schiff als
versenkt und sich selber als Fischfutter betrachten. Rettung
kann nur das Aussetzen des Erkrankten (daher stammt
vermutlich der Begriff des ,,Aussetzigen), sein Ableben oder
seine Kurierung erfolgen. Einen echten ausgebildeten Heiler
gibt es, ganz abgesehen von Medizin, meist nicht an Bord, so
dass oftmals mit einem Beiboot nach einem solchen gesandt
wird —das Schiff ankert auBlerhalb des Hafens und wartet auf
den rettenden Besuch.

Die Machtverhéltnisse auf See

Die groBte seefahrerische Macht stellt immer noch die
noltharische Flotte, auch wenn viele ihrer Schiffe fiir Handel
und Aufkldrungsexpeditionen ausgeriistet sind. Meist fithren
sie keine Seekriege, sondern konzentrieren sich auf die
wirtschaftliche Macht, die ihre Flotte darstellt. Die Aufgaben
der bewaffneten Schiffe liegen vor allem in der Eskorte und
der Bewachung der gesicherten Handelswege, gewalt-
expansive oder auch echte defensive  kriegerische
Militdreinheiten, die die Nolthar an sich vor Feinden von
auBBen bewahren sollen, fehlen fast zur Génze. Sollte eine
fremde Macht daran Interesse haben, die Gewisser fiir sich zu
erobern, wird sie bei den ersten Schritten sicherlich groflen
Erfolg haben, da die Seefahrer echten Kriegsschiffen nur wenig
entgegen zu setzen haben.

Auch die Orks fahren zur See, scheinen aber eine innere
Abneigung gegen grole Wassermengen zu verspiiren und
beschrinken sich so auf recht kleine Gebiete und gesicherte
Strecken, die sie befahren. Seefahrer ist kein besonders
angesehener Beruf und da auf hoher See auch keine Kriege
ausgefochten werden, konnen nur wenige orkische Ménner fiir
ein Leben auf dem Meer begeistert werden. Das grofite
Interesse stecken diejenigen in Schiffe, die die Rohstoffe
anderer Kontinente oder Inseln ausbeuten wollen — auch
Fischerei ist wenig angesehen, auch wenn sie mittlerweile
insbesondere fiir Sklaven oder goblinische Verbiindete einige
Nahrung liefert. Jedoch das, was man von erwartet, wenn man
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sorkische  Seefahrt“ hort, Truppentransporte, schwer
gepanzerte und bewaffnete Schiffe, stellen nur einen Bruchteil
der ohnehin nicht sonderlich groen orkischen Flotte dar.
Schiffe spielen bei den Hagisch natiirlich bis jetzt nur eine
untergeordnete und fiir den Handel an Land eher ergdnzende
Rolle. Es wird aber prognostiziert, dass der Schiffbau und auch
der Seehandel und die Fischerei bei den Stadthagisch immer
mehr an Bedeutung gewinnen wird. Sie haben die Kunst der
Fertigung auch hochseetauglicher Riimpfe von den Nolthar
erlernt und fertigen mittlerweile eigene Modelle, verfiigen
iber keinerlei Bewaffnung und sehen in der Seefahrt im ersten
Augenblick eine gute Moglichkeit des Transportes und somit
des Handels.

Im Wasser und auf dem Wasser scheinen die Zwerge
vergleichsweise wenig verloren zu haben, auch wenn Geriichte
iiber ihre Wasserscheue ohne wahren Hintergrund sind, so
scheinen sie doch wenig mit dem Meer am Hut zu haben. Dies
kann dadurch bedingt sein, dass direkt an den Kiisten nur
wenige ihrer Kulturen angesiedelt sind und dass sie von je her
eher fiir den Bergbau und fiir Stddte und Festungen begeistert
waren als fiir eine bewegliche Denkweise, wie sie fiir die
Seefahrt notwendig gewesen wire. Dennoch nehmen
erstaunlich viele zwergische Besatzungsmitglieder an Reisen
der Hagisch oder auch Nolthar teil — teils als Besitzer der
Schiffe (als wohlhabende Hindler), teils als
Mannschaftsmitglied.

Die Ayo nutzen die See als schnelle Transportméglichkeit fiir
Truppen und haben auch bereits das Potential des
Uberraschungsmomentes erkannt, wenn sie anlanden und
Sklaven oder potentielle neue Untote fangen. Sie besitzen eine
recht schlagkriftige und bewegliche Flotte, die den Nolthar
mittlerweile einige Probleme bereitet, auch wenn sie direkte
Konfrontationen bisher vermeiden konnten. Handel treiben die
Ayo sehr selten und greifen dann als Auftraggeber auf
verbiindete noltharische Handelshduser zuriick.

Uber die Flotten der Thomgoc existieren bislang nur Geriichte,
die von Zauberschiffen sprechen, die zu abenteuerlichen
Leistungen in der Lage sein sollen. Auf alle Fille scheinen sie
sehr auf die Geheimhaltung ihrer Schiffe bedacht zu sein —
Expeditionen, die in ihren Gewédssern verschwanden, scheinen
allesamt Kontakt mit Thomgoc-Seglern gehabt und diesen
nicht iiberlebt zu haben.

Ahnlich verhilt es sich mit denen, die von anderen Kulturen
als Ddmonenanbeter bezeichnet werden, da sie sich einen recht
hohen Stand der Technik erhalten konnten, indem sie Pakte
mit den Daimon schlossen und sie direkt in eine eigene neue
Religion mit eingeflochten haben. Ihre Schiffe nutzen sie, um
sich untereinander zu bekriegen, doch haben sie bisher nur
wenig Interesse an fremden Kulturen oder anderen Spezies
gezeigt, so dass auch tiber ihre Flotte kaum etwas bekannt ist.
SchlieBlich haben auch — so seltsam es auf den ersten Blick
auch scheinen mag — die Lirzar Schiffe, mit denen sie vor allem
auf Fischfang gehen oder zwischen den im Meer und an den
Kiisten gelegenen Stiddten hin und her fahren oder geringfiigig
mit den Menschen Handel treiben.

Bewaffnung

Mal abgesehen von den orkischen Schiffen, die oftmals
Geschiitze mit sich fiithren, sind die Schiffe der Taraner meist
unbewaffnet. Grole stationdre Geschiitze gibt es fast nur in
befestigten Hafenanlagen oder Wehrburgen — auf einem Schiff
wiirden sie zu viel Platz wegnehmen. Dennoch gibt es kleine
Katapulte und bei einigen wenigen Schiffen auch schwere
Armbriiste oder Torsionswaffen. Besonders erstere haben das
Problem, dass sie an Deck montiert werden miissen, der
korrosiven Seeluft ausgesetzt sind und stdndig in Schuss
gehalten werden miissen. Armbriiste und vor allem die
aufwindigen Torsionsgeschiitze, bei denen Seile verdrillt




werden, um die Spannung fiir den Abschuss des Projektils zu
erzeugen, sind nur schwer zu beschaffen, da ihre Herstellung
nur wenigen Handwerkern geldufig ist. So kommt es, dass
sogar auf den meisten Kriegsschiffen meist vor allem Soldaten
die Waffen darstellen — ein gegnerisches Schiff aus der
Entfernung zu versenken, ist denkbar schwierig, wenn die
einzigen Fernwaffen Bogen und Wurfwaffen sind.

Schiffstypen

Schiffe der Nolthar:

Ublicherweise bauen die Nolthar Schiffe, die sehr gut im
Wasser liegen und stabil selbst bei schwerem Wellengang oder
harten Winden bleiben. Sie weisen eine eigentiimliche
Konstruktion auf, die ihren Erfolg gesichert, ihre Herstellung
jedoch erschwert hat. Die meisten noltharischen Schiffe sind
Trimarane, also Fahrzeuge mit einem zentralen Rumpf und
zwei Auslegern, die in verschiedensten Variationen hergestellt
werden.

Segel-Trimaran
Die verbreitetste Form ist sicherlich die des Segel-Trimarans,

der mit einem bis drei Rah-Segeln ausgestattet werden kann.
Der zentrale Rumpf ist hier deutlich groBer als die Ausleger,
die auch etwas unterhalb ihm liegen und in erster Linie die
Aufgabe erfiillen, die Lage des Schiffes im Wasser zu
stabiliseren. Die Herstellung ist noch verhiltnismiBig
preisgiinstig, auch wenn man damit leben muss, dass der
Schlanke Rumpf nur wenig Platz bietet. Aus diesem Grund
setzt man auch gern ganze Verbidnde dieser Schiffe ein, um
grofle Frachtmengen zu bewegen.

Birem-Trimaran

Die auf zumindest kiirzere Strecken sicherlich schnellsten
Schiffe sind die Birem-Trimarane, die eine sehr eigentiimliche
Konstruktion aufweisen. Vom Zentralrumpf aus wird das
Schiff mit Hilfe von zwei {ibereinander angeordneten
Ruderbénken gerudert, zumeist aber auch noch von einem
oder gar zwei grofiflichigen Segeln angetrieben. Die
Herstellung ist recht teuer, doch ist das Schiff dank starker
Ausleger, die auch noch weiter im Wasser liegen als bei einem

gewOhnlichen  Segel-Trimaran,  praktisch  schon eine
schwimmende Festung.

Schwerer Trimaran

Die sicherlich mit Abstand teuerste, aber auch beeindruckenste

Variante noltharischer Schiffe stellt dieser Typus dar. Er wird
als gewaltiger Frachter, aber auch als Truppentransporter und
Schlachtschiff eingesetzt (mitunter erfiillen einige Schiffe auch
alle drei Funktionen auf einmal). Die Besonderheit liegt darin,
dass er nicht mehr iiber Ausleger, sondern gleich iiber drei
komplette Riimpfe verfiigt, auch wenn der Zentralrumpf
linger und wuchtiger ist als die AuBenriimpfe. Traditionell ist
der Schwere Trimaran ein Viermaster, da in der Mitte zwei
und auBlen jeweils ein Mast fiir Rahsegel montiert werden. Auf
diese Weise ist er mitunter sogar in der Lage, mit Geschiitzen
bestiickt zu werden.

Schiffe der Hagisch:

Wie bereits erwihnt, beginnen die Hagisch langsam aber
sicher, die Kenntnisse, die sie sich von den Nolthar abgeschaut
haben, anzuwenden. Sie stellen sehr geschickt eigene Schiffe
her und nutzen dabei das Potential ihrer eigenen Handwerker,
die auch diesen Herausforderungen gewachsen sind. Auch
wenn sie die Kunst von einem fremden Volk erfahren haben,
gehen sie bereits eigene Wege und produzieren Schiffe, die nur
iiber einen Rumpf ohne Ausleger verfiigen und nur gesegelt,
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nie gerudert werden.

Potte

Als Grundtyp stellt er das Riickrat der Hagisch-Flotte, wenn
man tiiberhaupt von einer solchen sprechen kann, dar. Sein
bauchiger Rumpf und der dennoch recht geringe Tiefgang
wird dadurch erzeugt, dass sich im Schiff zwei Kiele befinden,
die flach miteinander verbunden sind und so eine eckige
Grundform ermoglichen. Besonders als Frachter werden diese
Schiffe eingesetzt, die zwar sehr langsam vorwirts kommen,
dafiir sehr stabil und mit einem guten Laderaum ausgestattet
sind.

Schalle

Der starke Kontrast zur schwerfilligen Potte stellt die Schalle
dar, die sich angeblich so schnell wie der Schall (oder der
Wind) selbst bewegt. Auch wenn dies maBlos iibertrieben ist,
muss man neidlos zugeben, dass es sich hierbei um ein
wendiges schnittiges Schiff handelt, dass insbesondere bei
Botenfahrten oder bei Passagiertransporten hervorragendes
leistet.

Schiffe der Orks:

Ublicherweise nutzen auch die Orks Schiffe, die sich
erstaunlicherweise sehr nah an den Konstruktionsweisen der
Nolthar bewegen — inwiefern sie gleiche Wurzeln aufweisen
oder einfach nur abgeschaut haben, ldsst sich aus den
Schiffsbauern sicherlich nicht herausquetschen. Sie verfiigen
aber auch iber Kenntnisse und Methoden, die denen der
Nolthar trotz der groBen Erfahrungsschitze im Schiffsbau um
einiges voraus sind. Als bedeutendes Beispiel seien hier die
Panzerschiffe und die Unterseeboote genannte.

Panzerschiff

Mitunter auch mit einigen Geschiitzen ausgestattet ist dies das
Universalschiff der verschiedenen orkischen Flotten. Seine
Konstruktion beruht darauf, dass man die Schiffswinde mit

metallenen  Beschldgen verstirkt und so zwar recht
schwerfillige, in Sturm und Wetter allerdings zéhere
Konstruktionen erhalten hat. Mitunter werden auch die

Aufbauten auf dem Schiff vollkommen gepanzert und der
Rumpf, wenn es sich um ein echtes Kampfschiff fiir Geplankel
mit anderen Provinzen handelt, mit einem Rammsporn
versehen.

Kampfpott
Diese Schiffe werden besonders im Osten eingesetzt und

stellen schlagkréftige schnelle und dennoch recht billige
Einheiten dar, da sie nicht besonders gepanzert, meist jedoch
zumindest mit einem Katapult oder Geschiitzen ausstaffiert
sind. Die Kampfpotte werden von Sklaven gerudert, die auf bis
zu drei iibereinander gebauten Ruderbidnken sitzen und das
Schiff, dass zusitzlich oft auch iiber Segel verfiigt, sehr gut
beschleunigen konnen.

Eisenpott
Als Relikt alter Tage, als die Kizman und die Nolthar noch

wahre Herrscher der Meere waren, ist dies eine unheimlich
wertvolles Artefakt. Es beweist den Orks, dass Metall auch im
groBen Stil Einzug in den Schiffsbau halten kann und stellt
eine gefiirchtete Waffe dar. Die ginzlich aus Fisen und Stahl
gefertigten Riimpfe sind mitunter noch schwer bewaffnet und
konnen es im Alleingang mit mehreren anderen Schiffen
aufnehmen. Zum Gliick fiir die Menschen und andere
seefahrende Spezies sind bisher nur sehr wenige der
vorhandenen Eisenpdétte wieder in Stand gesetzt worden, da
den Orks geeignete Mittel zur Metallbearbeitung dieses
AusmafBes (SchweiBigerite, Trennschleifer etc.) fehlen.




U-Boot

Als Selbstmordkommandos funktionieren diese Schiffstypen:
Entweder mit einem Rammsporn oder einer grofziigig
bemessenen Sprengladung ausgestattet peilen sie ungesehen
andere Schiffe an und versenken sie, wobei auch sie (mit meist
einer zwei bis drei Mann starken Besatzung) untergehen.

Schiffe der Ayo:

Viele der Konzepte, die dieses Volk im Schiffsbau verfolgt,
entstammen urspriinglich den Kopfen der Lirzar, die angeblich
schon lange vor den Menschen die Kunst der Seefahrt
erlernten und sie im Gegensatz zu diesen auch nie wieder
vergalen. Dennoch seien diese Typen an dieser Stelle
beschrieben, da die Flotte der Ayo mittlerweile sicherlich
grofler ist als die der Lirzar und da fiir diese nun gerade
derartige Schiffe bezeichnend sind.

Zugsegler
Mit Hilfe einer ausgekliigelten Technik wird das Segel bei

glinstigen Winden einem Papierdrachen gleich an langen
Leinen in den Wind gehédngt. Zwar erfordert diese Technik des
Segelns lange Vorbereitungszeiten als die traditionellen
Methoden, jedoch kann man hier unter Verwendung leichter
Materialien deutlich groBere Segelflichen erreichen als mit auf
einem Mast aufgezogenem Tuch. Dementsprechend konnen
die Ayo-Zugsegler vielen anderen Schiffen, wenn sie einmal
Fahrt machen, davonsegeln. Zur Unterstiitzung bei Flauten
oder zu schwachen Winden wird meist eine einzelne
Ruderbank installiert.

Zugsegel-Frachter

Bei diesen Schiffen ist zum einen der Rumpf etwas grofler
bemessen als bei den gewodhnlichen Zugseglern, die meist
militdrische Zwecke erfiillen. Aulerdem sind die Segeldrachen
nicht so grofl dimensioniert, da sie zum einen an Bord viel
Platz einnehmen wiirden und zum anderen auch bei
schwereren Ladungen und den schwerfilligen Schiffen nur ein
weniges an weiterer Geschwindigkeit heausholen konnen. Bei
vielen Modellen befindet sich der Drache an sich auch direkt
an Bord und wird von der Bugspitze aus gespannt und mit
Seilen am Heck gehalten und stellt so quasi ein Segel ohne
Mast dar.

Schiffe der Lirzar:

Bei den Ayo wurde es bereits angedeutet: Die Lirzar haben ein
sehr positives Verhiltnis zum Wasser allgemein und zum
Meer im Speziellen. Dies spiegelt sich auch darin wieder, dass
sie einige Stddte direkt auf hoher See errichtet haben und
infolgedessen natiirlich auch {iiber leistungsfihige Schiffe
verfiigen miissen. Neben dem hier vorgestellten Typus des
Schilfbootes verfiigen sie wie die Ayo auch iiber Zugsegler,
eine eindrucksvolle und fremdartige Segeltechnik.

Schilfboote

Insbesondere an den Dschungelkiisten und auf den Kiisten der
Atolle im Westen Nodoras finden sich gewaltige Schilfgiirtel,
die die Lirzar optimal fiir den Schiffsbau nutzen: Sie binden
dicke Schilfbiindel zusammen und flechten Matten, die in
richtiger Kombination hochseetaugliche Schiffe aus sehr
billigem Material ergeben. Auch wenn sie etwas Ofter gewartet
werden miissen als ihre holzerne Pendants, verfiigen sie
dennoch iiber einige herausragende Figenschaften wie den
extrem geringen Tiefgang oder die grofe Geschwindigkeit,
auch wenn nur ein einzelnes Segel eingesetzt wird.

Schiffe der Damonenanbeter:
Seltsame  Geschichten grassieren {iiber die besonderen
Féhigkeiten der Flotten, die sich in den Gewissern zwischen
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dem nordlichen Syan und Mesaron befinden. Die grofere
Besonderheit diirfte jedoch innerhalb der Besatzung liegen, die
aus einer Gesellschaft stammen, die sich scheinbar mit den
Daimon arrangiert haben. Die Schiffe dieser Kultur sind vor
allem von den bestindigen Kriegen der verschiedenen
Herrscher untereinander gepridgt und sind oft stark bewaffnet
und gut gepanzert.

Dschunken

Das Modell eines Farfok-Halmes mit getrennten Kammern
liegt diesem Typus zugrunde, der sich durch verschlieBbare
Schotten auszeichnet und so sicherlich zu Recht als beinahe
unsinkbar gilt. Auch die dachziegelartige Struktur der
AuBenwinde verhilft den Schiffen mit den trapenformigen
Segeln zu einem seltsamen und unfreundlichen Aussehen.

Dreieckssegler
Nicht nur die Dreieckssegel sind ein besonderes Zeichen dieser

Schiffsart: Sie besteht aulerdem darin, dass die Segel weit liber
den Rumpf hinausragen und an den Seitenwédnden
festgemacht sind. Da sie sehr gut und schnell schwenkbar sind,
ist das Schiff sehr mandvrierfahig und wendig und weist trotz
der nicht rechteckigen Segelform eine groBle Segelfliche und
damit eine erstaunliche Geschwindigkeit auf.

Doppelkiel
Kein zweifacher miteinander verbundener Kiel im Stile der

Hagisch sondern ein dreieckig nach unten abknickender
Rumpf mit groBem Tiefgang und ebenso groBer Stabilitit im
Wasser weisen diesen Typus aus, Der Knick kommt dadurch
zustande, dass der Kiel aus zwei Balken zusammengesetzt ist,
die an der Verbindungsstelle zwar stark befestigt und verstirkt
sind, dennoch einen Schwachpunkt dieser Konstruktion
darstellen. Wegen des enormen Tiefganges konnen sie nur in
besonders ausgestatteten Héfen oder an vorgelagerten
kiinstlichen Inseldocks hergestellt werden und sind auch nur
dort in der Lage, anlegen.

Sonstige Schiffe:

Auch in den anderen Kulturen wird Seefahrt betrieben, jedoch
meist nicht in hochseetauglichem Stil, sodass an dieser Stelle
zum einen die Schiffe der kleineren Seemichte (und einfach
auch die kleineren Schiffe der groBen Seemichte) dargestellt
werden sollen.

Ein-Mann- Boot

Vom traditionellen Einbaum der Ayo und der Bewohner der
Siidostlichen Atolle tiber Beiboote der groBeren Schiffe bis hin
zu kleinen Schaluppen, die von einem Mann Besatzung
gesteuert werden konnen - praktisch iiberall gibt es diese
kleinen Boote, die entweder gerudert, gestakt oder gepaddelt
werden und billig zu produzieren sind.

FloB

Insbesondere bei den Hagisch, sogar den Zwergen und Na'Pak
findet man FloBe, die entweder gerudert oder gestakt werden
(oder sich gidnzlich von der Stromung tragen lassen). Sie stellen
eher Konstruktionen fiir Seen und Fliisse dar und sind nur im
seltensten Fall hochseetauglich. Dennoch finden sich viele
dieser Schiffbauwerke, da man sie vom einfachen Reiseflof3 bis
hin zur schwimmenden Burg auf einem See unterschiedlichst
ausfithren kann.

4er-Ruderboot

Eine iibliche Form des Fischerbootes, bei dem es vier
hintereinander angeordnete Ruderpositionen gibt. FEinige
dieser Schiffe sind auch mit einem kleinen Segel ausgestattet
und bedingt hochseetauglich (als Rettung- oder Beiboot auf




grofleren Schiffen finden diese Boote oft Verwendung).

Flachboot

Insbesondere als Barken in Sumpfgebieten oder zumindest
Gegenden, in denen es viele flache Wasserldufe gibt, findet
diese Klasse oft Anwendung. Sie ist eckig gebaut und liegt
wegen ihrer groflen Grundfliche nur sehr flach im Wasser.
Ublicherweise stakt man sie, oft gibt es auch Aufhingungen
fiir Ruder, die eingesetzt werden, wenn breitere Strome
befahren werden kénnen.
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Sprachen

Auf Ta'Ran existiert eine Reihe von Sprachen, die sich dadurch
auszeichnen, dass sie miteinander verwandt sind und
Sprachfamilien bilden. Im folgenden werden die wichtigsten
trennbaren (unterscheidbaren) Sprachen und lokale Dialekte
vorgestellt. Es ist an dieser Stelle zu erwédhnen, dass es keine
Regelungen fiir das Erlernen verwandter Sprachen gibt, man
sollte einfach tber Erleichterungen nachdenken, je nachdem,
wie gut und wie viele verwandte Sprachen von dem
lernwilligen Charakter bereits beherrscht werden.

Nolthar und ihre Dialekte

Die Sprachfamilie der Nolthar ist mit Sicherheit die grofte und
Variantenreichste Familie Ta'Rans, da sich dieses Volk weit
iiber die gesamte Welt ausgebreitet hat und in verschiedenen
Orten verschieden entwickelt hat. Ein Hochnoltharisch findet
sich nirgends, alle Dialekte konnen als gleichwertig betrachtet
werden, auch wenn es in der Vergangenheit so schien, dass
sich eine Gemeinsprache herauskristallisieren konnte. Die
meisten Dialekte der Nolthar sind sich so nahe, dass man mit
ein wenig Anstrengung verstehen kann, wenn der Gegeniiber
etwas in einer verwandten Sprache sagt.

Fir Pak'Sha wichtig zu nennen wire zuerst die Form des
Birscham-Noltharia, dass eine sehr urspriingliche Form darstellt,
die sich durch Abgeschiedenheit vom Rest der Sprachfamilie
sehr differenziert hat und nun recht weich und geschwungen
wirkt und in dem Ruf steht, wegen der vielen Vokale eine
schone Singsprache darzustellen. Da es sich bei den Birscham
um Nomaden handelt, die sich durch Wanderungen auch
unterhalb oft vermischen, hat sich eine sehr homogene Sprache
ohne bedeutende Dialekte gebildet.

Daneben auf Pak'Sha auch noch vertreten und vor allem von
den Nolthar (als Muttersprache) gesprochen, ist das Neo-
imperiale Noltharia, das von den Bewohnern des Caisarreiches
der Nolthar gesprochen wird, die aus dem Osten zu den
Hagisch kommen, um mit ihnen zu handeln. Ihre Sprache ist
durch die frithere Technisierung ihrer Kultur etwas
abgewandelt, viele Formulierungen und Worte sind verkiirzt
worden, die Grammatik ist insgesamt etwas einfacher.
Dadurch klingt sie (wie iibrigens die anderen moderneren
Formen des Noltharischen auch) im Vergleich mit dem
Birscham -Noltharia fast abgehackt und verstimmelt.

Die Sprachfamilie der Kizman

Die Abkommlinge der Kizman, des Volkes, das frither die
Scherbenebene bevolkerte, verwenden auch heute noch diese
alte Sprache in kaum verdnderter Form. Durch den intensiven
Kontakt zwischen Hagisch und Na'Pak verlief die Entwicklung
ihrer Sprachen soweit parallel, dass es nicht lohnen wiirde,
hier eine Unterteilung vorzunehmen.

Generell kann man sagen, dass die Kizman eine recht kehlige,
konsonantenreiche Sprache besitzen, deren deutlichstes
Merkmal der Apostroph ist, mit dem zusammengesetzte Worte
gebildet werden (bestes Beispiel: Na'Pak - Volk von Pak und
Pak'Sha - Paks Land nach dem geschichtlichen Helden Pak, der
Vakaar iiberlistete).

Das Orkische

Wie nicht anders zu erwarten, ist die Zunge der Orks vor allem
an hart klingende und in ihrer Sprechweise an Gerufenes
gemahnende Worte gewohnt, was zum Teil auf physiologische
Eigenschaften und zum Teil auf mentale Einstellungen
zuriickzufiihren ist. Bereits von Stamm zu Stamm sind die
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Unterschiede merklich, so dass man hier eine endlose
Unterteilung vornehmen konnte, die wir uns hier aber sparen
werden. Viel interessanter ist dagegen die Unterteilung in das
Spack, die Sprache der Ménner und das Skrieg, die genuschelte
wortschatzarme Ausdrucksweise von Frauen und Sklaven,
denen Spack verboten ist.

Diese beiden Sprachen lassen sich zumindest noch zwischen
den Gradrechi und den Turakar teilen - es gibt Gradrechi-Spack
und Turakar-Spack sowie Gradrechi-Skrieg und Turakar-Skrieg.
Sie sind miteinander verwandt, aber nicht wirklich kompatibel,
dass heif3t, dass sich ein Gradrechi und ein Turakar jeweils auf
eine Sprache einigen miissen, wenn sie ihr Gegeniiber
ordentlich verstehen wollen.

Goblinisch

Die Goblins haben, anders als oft von voreingenommenen
Menschen oder Orks behauptet, durchaus eine eigene Sprache
—das Krechen'nja.

Fiir menschliche, zwergische und orkische Zungen nur schwer
korrekt zu intonieren, beinhaltet das Krechen'nja ebenfalls
Apostrophen wie die Dialekte der Kizman, die allerdings
anders gesprochen werden: Statt einer Pause steht der
Apostroph je nach Wort fiir einen Laut, den Nicht-Goblins
unmoglich imitieren konnen. Es handelt sich um ein
zwitscherndes Pfeifen tief aus der Kehle des Sprechers
verbunden mit einem mit der Zunge gebildeten Klicklaut.
Diese Eigenheit macht das Goblinische fiir Fremdsprachler
unheimlich schwierig zu erlernen. Man kann sich nur so
behelfen, indem man auf den goblinischen Laut verzichtet und
so die Sprache ihrer Eigenheit und ihres charakteristischen
fremdartigen Klanges beraubt.

Die zwergische Sprache

Trotz der Jahrhunderte andauernden Trennung haben sich die
traditionsbewussten (und sturen) Zwerge sich eine einheitliche
Sprache erhalten, die sich weder von Dunhag zu Dulgar noch
zu anderen Kulturen stark unterscheiden ldsst. Besonders
aufmerksam wird man beim Zuhoren auf die volltonigen fast
immer offen und lang gesprochen Vokale und die vielen Sch-
Laute.

Eine Besonderheit, mit der sich Lehrlinge dieser Sprache
immer schwertun, ist die Eigenheit, dass sich anstelle
zusammengesetzter Worte jeweils einzelne neue Worter
gebildet haben, die in ihrem Klang oftmals nur schwer zu
unterscheiden sind. Ein bosartiger Witz behauptet, wenn man
nur geniigend ,sch® und ,uuu“ ,000“ und ,aaa“ macht,
spriche man bereits Zwergisch. Allerdings ist es ebenso ein
bedeutsames Merkmal, dass sich durch den enormen
Wortschatz entstanden durch das Fehlen von akkumulierten
Begriffen mitunter sehr lange Worte gebildet haben.




Kalender

Fast iiberall auf Ta'Ran haben sich in etwa die gleichen Malle
fir die Zeitrechnung eingebiirgert: Tage, Monate (Zyklen des
ersten Mondes), Jahreszeiten (Zyklen des zweiten Mondes)
und Jahre. Die Jahreszdhlung ist bei vielen Volkern
unterschiedlich, auch wenn man normalerweise von einer
Angabe in Jahren nach der Katastrophe ausgehen kann, die
jeder versteht. Lokal andere Punkte, von denen aus gezihlt
werden, wechseln mitunter schnell (z.B. Jahre nach der
Kronung des Imperators Vakaar bei den Orks) oder werden
nur zusidtzlich zu der Zihlung nach der Katastrophe
angewandt.

Ein Jahr ist der Abschluss eines immer wiederkehrenden
Zyklus der Jahreszeiten, die auf Ta'Ran mit dem Umlauf des
kleineren Mondes Firus zusammenzuhidngen scheinen. Die
Bahnen der beiden Monde schneiden sich, so dass Firus genau
viermal im Jahr vor Nubla steht — zu diesem Zeitpunkt findet
auch meist der Wechsel in eine Jahreszeit statt. Firus selber
benotigt zwar nur 7 Tage (eine taranische Woche) zum
Umlaufen von Ta'Ran, steht aber dennoch nicht jede Woche
einmal vor Nubla, da die Umldufe gegeneinander verschoben
sind.

Nubla hat eine feste Umlaufzeit von 35 Tagen, die zur
Festlegung des Jahreszyklus in 10 Monate genutzt werden.
Demzufolge besteht ein komplettes Jahr aus 350 Tagen und
beginnt immer am ersten Tag der siebentdigigen Woche
(auBerdem beginnt auch jeder Monat am ersten Tag der
Woche). Je nach Kultur ist Nubla (Monat) oder Firus
(Jahreszeit) fiir den Kalender wichtiger, sodass meist nur eine
der beiden Angaben in die Datumsangabe aufgenommen
werden. Firus hat im Ubrigen entweder 88 (Frithling und
Herbst) oder 87 Tage (Winter und Sommer). Jedes Jahr beginnt
mit dem Frithling, so dass nach dieser Mondeszdhlung der
erste Monat 88, der zweite 87, der dritte 88 und der vierte
wieder 87 Tage hitten.

Die Einteilung der Woche ist unterschiedlich — es existiert
natiirlich kein Wochenende, wobei mitunter dennoch je nach
Region und Religion unterschiedliche freie Tage (oftmals der
erste Tag der Woche) existieren, an denen gemeinsam mit der
Priesterschaft fest institutionalisierte Gottesdienste/
Zeremonien etc. abgehalten werden. Oftmals ist dies auch
traditionell der Tag, an dem man in Dorfern und Stiddten Feste
feiert. Die Benennung der Wochentage erfolgt oftmals durch
religiose  Hintergriinde, einige Kulturen zdhlen die
Wochentage aber auch einfach nur ab (1., 2., 3., etc.) im
folgenden sind einige Namen zusammengestellt.

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7.
Im'Sar | Dur'Sar | Mer'Sar | Dro'Sar | Fry'Sar | Ko'Sar | Tari'Sar
Schrok | Jerok | Nur'zal | Za'Kir | Dorasch | Kirasch | Dalkat

Shradok | Hurdok | Kadok |Drordok | Jildok | Mirdok | Taridok
Kat Dur Lor Dror Jil Mirt Shak

Wihrend die erste Zeile der Tabelle zum Beispiel bei den
Nolthar und Birscham angewendet wird, zéhlen Na'Pak und
Hagisch (diese allerdings ohne Apostroph) nach der zweiten
Zeile, die Zwerge nach der dritten, die Orks nach der vierten
und die Goblins nach der letzten. Auch wenn die einzelnen
Tage der Woche einen Namen tragen, so werden sie im
allgemeinen Sprachgebrauch doch oftmals weggelassen, so
dass Morgen, Ubermorgen, Gestern, Vorgestern etc. eine
deutlich stirkere Bedeutung tragen als die einzelnen
Wochentage.
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Man konnte also zum Beispiel in der orkischen Sprache
folgende Datumsangabe finden: Dror, der 25. Tag des zweiten
Zyklus des kleinen Mondes im Jahre 13 nach Vakaars Kronung.
Selbiger Tag wiirde bei den von den Kizman abstammenden
Hagisch Drosar, der 8. Tag des vierten Mondes im 50. Jahr nach der
Katastrophe sein.

In anderen Kulturen haben sich einige andere Kalender
eingebiirgert (z.B. Flutkalender in Uberschwemmungsgebieten
die von Hochwasser zu Hochwasser rechnen oder
Erntekalender bei Bauern die von Aussaat zu Aussaat
rechnen), die allesamt aber neben dem Mondkalender stehen,
der sich praktisch auf ganz Ta'Ran als allgemein anerkannte
Zeitrechnung in zwei Varianten (10 oder 4 Monate)
durchgesetzt hat.

Mafe

So unterschiedlich wie die Kulturen und Spezies der Welt sind,
so unterschiedlich sind auch ihre Arten, Strecken, Flichen oder
Volumen zu messen. Bei den Menschen, Zwergen und
neuerdings sogar auch bei den Orks hat sich ein urspriinglich
zwergisches System durchgesetzt, dass auf den Abmessungen
des zwergischen Korpers basiert und schlieBlich anhand des
Konigs Harschak normiert wurde und deshalb zumindest bei
den Zwergen und Menschen den Namen Harschaksches
System trdgt (auch wenn nur die wenigsten wissen, woher
diese Bezeichnung stammt). Dass Harschak entweder von dem
Messenden iiberschétzt oder ,iiberdimensional® abgebildet
wurde (er sollte zumindest groBer sein als die restlichen
Zwerge) kann man als Ursache fiir die eigentlich wenig
zwergisch anmutenden MafBe sehen.

Das iiblichste MaB ist der Schritt (1 m), der zu allen moglichen
und unméoglichen Messungen herangezogen wird.
interessanterweise gibt man keine Bruchteile der einzelnen
MaBe an, sondern schreitet nach und nach zur nidchstkleineren
Einheit herab. Nach dem Schritt ist dies der Spann (20 cm) und
mitunter auch die Handbreit (10 cm). Danach folgt nur noch
das Fingerbreit (1 cm). Nur letztere Einheit darf geteilt
werden, um noch kleinere MaBle zu erhalten. Wenn man 1000
Schritt aneinanderreiht, erhidlt man eine Meile (1 km).

GroBere Flichen misst man iiblicherweise in Hektar (100 auf
100m), wohingegen bei z.B. Rdumen und Stoffen der
Rechtschritt (1 Schritt in Lange und Breite) eine iibliche Grofie
darstellt.

Um Volumen zu messen, ist der Standard das MaB (1 1, 1dm3),
das tiblicherweise als Krug fiir Fliissigkeiten gefertigt ist und
jeweils ein Handbreit hoch, tief und breit ist. Andere MaBle fiir
diese Anwendung sind Hohlschritt oder Festmeter (1 m3) und
das zehn Mall messende Scheffel (101).

Fir Gewichte wird als Grundeinheit der Batzen (1 kg)
eingesetzt, der wohl auf einen schweren Goldbatzen
zuriickgeht, den Harschak einfach als Grundeinheit festlegte,
weil er gut in der Hand lag oder eine interessante Form hatte.
Die Unze ist der vierzigste Teil dieses Batzens (also 25 g) und
hat den Alltag erobert, wenn es um kleinere Gewichte geht.




Krankheiten

Auf Ta'Ran existieren eine Menge Krankheiten, die die
Bevolkerung quélen und schon oftmals seuchenhafte AusmalBe
angenommen haben. Die bekanntesten Krankheiten, die man
sich durch eine Infektion zuziehen kann, sollen an dieser Stelle
beschrieben werden. Echte geistige Krankheiten, Folgen von
Fehl- oder Mangelerndhrung sollen hier nicht erldutert
werden. Natiirlich gibt es solche Probleme iiberall — allein die
Ansteckungsgefahr ist trotz gegenteiliger Meinung in der
Bevolkerung nicht gegeben. Einige der ,.Geschenke“ der
Daimon fiir die Menschen und Zwerge lagen auch in
bestimmten Krankheiten, die sie einschleppten und die dafiir
sorgten, dass ein ganzer Teil der nach der Katastrophe
hilflosen Menschheit ausgeloscht wurde.
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