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Ihnen wurde das Wertvollste genommen, das Sie besaflen:

Ihre Seele. Sie fithlen sich leer, ausgebrannt, spiiren im
Innern eine nagende Kilte, die Ihr Herz umklammert hile
und Thnen den Atem raubt. Nur ein Traum, hoffen Sie?
Vielleicht. Der schlimmste Albtraum Ihres Lebens, aber
zum Gliick nur ein Traum, oder? Mitnichten. Sie werden
nicht erwachen. Im Gegenteil: Thre Odyssee hat gerade erst

begonnen.

OPUS ANIMA i

Willkommen hinter dem Spiegel

Skrupellose Riuber lieflen Sie als leeres Wrack zuriick.
Eigentlich wiren Sie jetzt tot, doch ein michtiges Wesen
hauchte Ihnen sein Leben ein. Diese Energie verindert Sie,
und mit Thnen auch Thre Realitiit. Es gibt nur eine Méglich-
keit, jemals wieder Sie selbst zu werden: Suchen und finden
Sie die Splitter Ihrer Seele, die iiber die ganze Welt — und
vielleicht dariiber hinaus — verstreut sind.

Sie fiihlen sich jetzt schon iiberfordert? Dabei wissen
Sie noch so wenig iiber die Seelenriuber, die Sie ab jetzt
erbarmungslos jagen werden. Sie sollten eigentlich tot
sein, und die Seelenriuber werden alles daran setzen, diese
Aufgabe zu Ende zu fithren. Und sie sind nicht die einzigen,
die ein gesteigertes Interesse an Thnen haben.

Géttergleiche Wesen aus einer anderen Ebene der Rea-
litit werden eine Gegenleistung fiir Ihre ,Errettung” ver-
langen. Im Dienst Ihrer Retter werden Sie immer tiefer in
eine gefihrliche Geheimwelt hineingesogen, von deren
Existenz Sie bis jetzt nichts ahnten. Und so unwissend Sie
selbst noch vor kurzem waren, muss die Auflenwelt auch
weiterhin bleiben. Denn eine Gesellschaft der strikten Regeln
und starren Konventionen kennt wenig Toleranz fiir jene,
die anders sind.

Nach und nach wird Thnen klar werden, wie iiberfor-
dert Sie wirklich sind. Aber Sie werden auch Verbiindete
und vielleicht Freunde finden, die dasselbe Schicksal wie
Sie ertragen miissen. Und vielleicht werden Sie eines Tages
das Licht am Ende des Tunnels erreichen. Zumindest,
wenn Sie lange genug iibetleben. Aber bis dahin:

Herzlich Willkommen in der Welt von Opus Anima

— einer Welt des grotesken Horrors.




WAS IST OPUS ANIMA?
Opus Anima ist ein Rollenspiel iiber den Verlust der eigenen
Seele und der Suche danach. In der Welt von Opus Anima

verbinden sich Horror, Tragik und ein epischer Hintergrund mit

verriickten Erfindungen, schrigen Charakteren und einer Prise
schwarzen Humors. Zusammen mit Ihrem Spielleiter und einer
Gruppe anderer Spieler, welche die Rollen Ihrer Gefihrten
iibernehmen, erleben Sie Abenteuer in der Welt Kurip-Aleph:
ziichtige Sitten und strenge Etikette auf der einen Seite, schauerliche
Wesen, Schrecken und finstere Intrigen auf der anderen. Die
bizarren Visionen eines Tim Burton treffen auf die viktorianische
Genmiitlichkeit eines Dickens, den Gothic Horror einer Mary
Shelley und die diistere Atmosphire der ,Stadt der vetlorenen
Kinder".

Opus Anima lidt Sie in eine Welt ein, die oft vertraut erscheint.
Eine Welt, die auf den ersten Blick adrett, stabil und wohlgeordnet
wirke, sich bei niherem Hinsehen jedoch als verzerrt, krank und
grotesk entpuppt. Die Realitit ist nicht das, was sie zu sein scheint.
Ihr Charakter ist als einer der wenigen Bewohner seiner Welt
dazu in der Lage, die Wahrheit hinter dem Spiegel zu erkennen —
und gleichzeitig ist er fiir das, was er dort sieht, mit verantwortlich.

Opus Anima ist ein Spiel um Entscheidungen: Wird Ihr
Charakter versuchen, der Welt Heilung zu bringen? Oder will er
in einer Welt, die mehr Schrecknisse birgt, als er sich jemals
vorgestellt hitte, einfach nur iiberleben? Wird er selbst zum Titer,
der seine eigenen Ziele iiber alles andere stellt? Egal, fiir was er
sich entscheidet, er wird einen Preis dafiir bezahlen miissen.

WAS BRAUCHT MAN,
UM OPUS ANIMA ZU SPIELEN?
Um Opus Anima zu spielen, brauchen Sie eine Runde von
Spielern (in der Regel zwischen zwei und sechs) und einen Spielleiter.
Genaueres dariiber, wie ein Rollenspiel funktioniert und welche
Aufgabe der Spielleiter hat, erfahren Sie ab S. 241 im Kapitel
JSeelenwerk”. Zusitzlich benotigt jeder Spieler eine Kopie des
Charakterbogens (S. 396), einen Stift sowie zehn beliebige Wiirfel.
Dies kénnen Wiirfel mit 4, 6, 8, 10 oder mehr Seiten sein.

DIE WURFELPROBE

Verlangt der Spielleiter eine Probe, legt er eine Schwelle fest.
Diese liegt zwischen 1 und unendlich, wobei niedrigere Schwellen
einfacher zu erreichen sind. Es gilt, méglichst viele Erfolge zu
erzielen, um die Schwelle zu erreichen. Um Erfolge zu bekommen,
miissen Sie vorher entscheiden, ob Sie alle gerade oder ungeraden
Wiirfelergebnisse als solche zihlen wollen. Dann wiirfeln Sie und
zihlen alle entsprechenden Wiirfelergebnisse - reichen sie aus, um
die Schwelle zu ,knacken’, so ist die Probe bestanden.

Beispiel: Andi entscheidet, dass alle geraden Ergebnisse Erfolge
sein sollen. Er wiirfelt mit 8 Wiirfeln und schafft 1, 2, 3, 3, 3, 5, 6, 6.
Er hat also drei Erfolge (2 und die beiden 6er). Eine Schwelle von
hochstens 3 hitte er somit erreicht, an einer Schwelle von 4 oder
héher wire er gescheitert.

CHARAKTERWERTE

Jeder Charakter ist durch Werte definiert, die ihn in das Regel-
geflecht einbinden. Dazu zihlen die Attribute, die kérperliche und
geistige Eigenschaften darstellen, und die Fertigkeiten, die angelerntes
Wissen und Fihigkeiten definieren. Attribute liegen mit ihren
Werten zwischen 1 und 12, Fertigkeiten beginnen bei 1 und haben
keine Maximalhohe. Attribute und Fertigkeiten legen durch ihre
Stufen die Anzahl der zu rollenden Wiirfel fest. Steigt die Wiirfel-
anzahl dabei iiber 10, werden dennoch nur 10 Wiirfel zur Hand
genommen. Die iiberzihligen Punkte werden durch 2 geteilt und
als automatische Erfolge angerechnet.
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OPUS ANIMA IN KURZE

Ein flichtiger Blick in eine griflere Welt

Als Spieler verkdrpern Sie einen Maata, einen
Seelenlosen, der von einem der Zeitlosen (uralte
Entititen ohne direkte Macht auf der materiellen
Ebene) vor dem sicheren Tod gerettet wurde. Nur
weil der Zeitlose Ihrem Charakter einen Teil seiner
Energie schenkte, hat dieser den Seelenraub iibetlebt.
Doch auch der Charakter zahlte einen Preis: der
Makel des kranken Gottes iibertrug sich auf ihn und
verwandelte ihn in eine Gestalt, vor der jeder normale
Sterbliche schreiend das Weite suchen wiirde, Nur
eines kann einen Maata von seinem Makel heilen:
die eigene Seele.

Diese ist im Moment des Seelenraubes in eine
Myriade an Fragmenten zersprungen. Es ist die person-
liche Queste jedes Maatas, diese Splitter aufzuspiiren
und wieder zusammenzusetzen, um so wieder zu
dem zu werden, was er einst war. Aber das ist nicht
seine einzige Aufgabe als Seelenloser. Mehr oder
minder freiwillig verfolgt er weitere Ziele, denn die
Zeitlosen verlangen als Gegenleistung fiir die Errettung
die Gefolgschaft aller Maata — fiir ihren seit Aonen
wihrenden Kampf gegen dieseelenraubenden Lavathor.
Und selbst wenn ein Maata sich weigert, eine Schach-
figur im Spiel der Unsterblichen zu sein — der Krieg
wird ihn finden.

DIE SEELE
BEI OPUS ANIMA

Was eine Seele,,in Wirklichkeit” ist, ist eine Glau-
bensfrage. Eslohntsich in jedem Fall, vor Spielbeginn
kurz dariiber nachzudenken, wie Ihr Charakter zu
diesem fiir ihn so zentralen Thema steht.

Inspiration fiir verschiedene Ansichten iiber die
Seele bieten neben den Mythen vergangener Kulturen
und den groflen Weltreligionen auch die Schriften
von Philosophen, z.B. Platon, und Psychologen wie
z.B. C.G. Jung.

Bei Opus Anima bezeichnet der Begriff Seele den
Ozean aller Erfahrungen simtlicher Lebewesen, in
den die Erfahrungen eines Einzelnen aufgehen. Jedes
Lebewesen erhilt mit seiner Geburt einen Teil dieses
Seelenozeans, eine eigene Seele auf Zeit, die nach
dem Tod des Triigers mitsamt dessen Erfahrungen
zuriick in den Seelenozean flieft. Geschaffen wurde
dieser Seelenozean von den Zeitlosen, auf die somit
auch alles Leben auf den bei Opus Anima bekannten
Planeten zuriickzufiihren ist.

Antworten auf Fragen, die diese Definition nicht
antastet, wie z.B. die Existenz eines, obersten” Gottes
bzw. Schépfers des Universums oder der Verbleib
von Seelensplittern nach dem Verlschen, werden in
Opus Anima-Publikationen auch in Zukunft offen
gelassen. Sofern Sie solche tiefgriindigen spirituellen
Ritsel in Threm Spiel thematisieren mdchten, bleibt
deren Ausgestaltung ganz Ihrer Fantasie iiberlassen.




SPEZIES

Als Spieler iibernehmen Sie in Opus Anima

die Rolle eines Bewohners von Kurip-Aleph.
Dieser muss keine menschlichen Vorfahren
haben, denn insgesamt fiinf Spezies bevolkern
die vierzehn Staaten von Kurip-Aleph:

Menschen
KURIP-ALEPH: Die erfindungsreichen und anpassungsfihi-
DIE WELT VON OPUS ANIMA gen Menschen sind zahlenmif3ig bei weitem am

Die Vergangenheit von Opus Anima ist eine fiktive Zukunft unserer eigenen Welt. stiirksten vertreten.

Jahrhunderte lang bereisten die Menschen das Weltall und errichteten ein gewaltiges
TelPathar

Die gewandten Tel Pathar entstammen einer

Sternenreich, das mit seinem interstellaren Verkehr den Weltraum in eine Nussschale
verwandelte.

Lange Zeit zihlte der kolossale Planet Kurip-Aleph zu den einflussreichsten Welten alten Verbindung des Menschenvolkes mit einer

des Sternenreiches. Doch dann erschiitterten Kriegswirren das michtige Reich. GrofSherr mittlerweile ausgestorbenen Spezies.

Batnik schleuderte seine vereinigte Kriegsmacht gegen Kurip-Aleph, was den Planeten y
Bruna

selbst erbeben lief3. Wie ein gewaltiges Puzzle schoben sich einzelne Schollen ausein-
Die kriftigen, vielbeinigen Brunad sind

ander und zerteilten die Welt in Dutzende kilometergrofler Scherben. Zwischen

ihnen stieg ein Nebel auf, der fortan die Geschicke der Welt bestimmen sollte — der auf einem Kolonialplaneten der Menschen

Ather. Batnik kehrte dem sterbenden Planeten den Riicken und verschwand. aus einer genetischen Mutation entstanden.

Wihrend man auf Kurip-Aleph noch verzweifelt versuchte, sich von diesem fast

Abara

vernichtenden Schlag zu erholen, folgte der nichste Schock: Aus unerfindlichen
Die iiberaus widerstandsfihigen und lang-

Griinden konnte von einem Tag auf den anderen kein Raumschiff mehr den Parallel-
raum betreten. Fast schien es, als hitte er nie existiert oder als wire er fiir immer von lebigen Abara wurden vor langer Zeit von
Menschen geziichtet, um diesen als Helfer bei

unbekannter Hand verschlossen worden. Innerhalb weniger Tage begannen die Grund-
der Besiedlung des Weltalls zur Seite zu stehen.

festen des Sternenreichs zu bersten: Keine Raumspriinge, kein Handel, kein Auskommen
mehr. Jegliche interstellare Kommunikation versiegte. Unzihlige Welten vergingen in

diesen Tagen, brannten aus und wurden vergessen. Kurip-Aleph iiberdauerte. Sanberib

Kaiser Falian I. vereinte die Spezies von Kurip-Aleph unter seinem Zepter und Die Heimat der Sanherib ist ein feuchter

schuf gemeinsam mit ihnen ein Kaiserreich, das iiber sieben Schollen hinweg reicht: Dschungelplaner, weswegen diese echsenarti-

Falianskoog. Zusammengehalten durch Stahl, Seile, Briicken und eisernen Willen gen Wesen hervorragend an das Leben im

schwebt es als gewaltiges Konstrukt durch die orangeschimmernde Nacht des Athers. Wasser und auf Biumen angepasst sind.
Wissen und Technik sind verloren, Elektrizitit gehdrt der Vergangenheit an. Stattdessen
ist Dampfkraft die Triebfeder simtlicher Maschinen und Entwicklungen,
wihrend sich die Vélker an die Ideale von Moral und Etikette
klammern, um die Gesellschaft vor dem Sturz in Barbarei ‘
und Tierhaftigkeit zu bewahren. Ein erfolgreicher Weg. “
Heute, kurz vor der Jahrhundertwende im Jahr 197
nach der grofen Katastrophe, hat sich die Welt stabil- o
isiert, Vierzehn Staaten bildeten sich aus dem
einstigen Grofireich heraus, das immer noch voller
Macht erstrahlt, aber zu einem Schatten seiner
selbst verkiimmert ist.
Imvermeintlich beschaulichen Staat Schelfberg
riickt die Stadt Baiyat-Sophia in den Mittelpunke |
des Interesses. Die Vorzeichen hiufen sich, dass K T2
hier Grofles geschehen wird. Berichte von dunklen ;
Wesen, kranken Seelenund iibernatiirlichen Ereignissen
geben einen fahlen Vorgeschmack auf das, was hinter
der Fassade dieser scheinbar gesunden Welt lauert. Eine

Fassade, die Sie schon bald durchbrechen werden.




DIE WEGE

Als Spieler kdnnen Sie (sofern Sie Seelenlose spielen) einen
von sieben Wegen fiir Ihren Charakter wihlen. Jeder Maata folgt
dem Weg desjenigen Zeitlosen, der ihn errettete. Entsprechend
stellt jeder Weg eine Art Schule aus Weltanschauungen, Verhaltens-
regeln und Ritualen dar. Der Weg legt auch fest, iiber welche
mystischen Fihigkeiten Ihr Charakter verfiigen kann:

Der Ausgeweidete

Der Weg des Ausgeweideten heifit Askese. Ihm wurde alles
entrissen, doch das hat ihn frei gemacht. Er nimmt nur jene Dinge,
die er zum Uberleben braucht und verschenkt den Rest an
Bediirftige. Fiir Freunde wiirde er sogar seinen letzten Tropfen
Blut geben. Ausgeweidete sind meistens fihige Alleskonner, die
oft das beherrschen, was gerade benétige wird.

Der Blinde

Der Blinde wurde in die ewige Nacht verbannt, weswegen er
die Nacht zu seinem Verbiindeten machte. Er sieht nicht durch
seine Augen, sondern mit seiner Energie. Wo andere blind sind,
kann er sehen. Wo andere geradeaus schreiten, schleicht der
Blinde in den Riicken seiner Feinde. Damit sind Blinde besonders
vor- und weitsichtig. Sie treffen ihre Gegner grundsitzlich dort,
wo diese es am wenigsten erwarten.

Der Gescheiterte

Gescheiterte sind zum Scheitern verdammt. Nur eines gelingt
ihnen besser als allen anderen: das Leben derer zu schiitzen, die
ihnen lieb und teuer sind. Oft steht ein Gescheiterter als letztes
Bollwerk zwischen Seelenriubern und Unschuldigen, bereit,
letztere mit seinem Leben zu verteidigen. Gescheiterte sind fihige
Krieger, die das Leben an sich ehren und zu bewahren suchen.

Der Tote
Der Tote lebt in einem verrottenden Kérper und wer schon tot
ist, der kann schwetlich noch einmal sterben. Diese stillen Krieger,
die alle Zeit der Welt auf ihrer Seite zu haben scheinen, sind eine
wahre Bedrohung auf dem Schlachtfeld. Sie miissen keinen
Schwerthieb und keinen Schuss fiirchten und kommen
letztendlich iiber ihre Feinde wie der Schnitter iiber den
Weizen.

Der Unwissende

Der Unwissende ist dazu verdammt, immer aufs
Neue zu vergessen. Verzweifelt schreibt er gegen das
Vergessen an und trigt dabei allerlei Wissen
zusammen, mehr noch, er enthiillt sogar die
groflen Mysterien der Welt, nur um sie im
selben Atemzug wieder zu vergessen.
Gliicklicherweise kennt er Mdglich-
keiten, das Fliichtige zu konservie-
ren. Denn Wissen ist Macht.

Der Verlorene

Niemand ist besser darin, andere zu imitieren, als derjenige,
der keine eigene Personlichkeit besitzt. Auf der Suche nach
seinem eigenen Ich durchstreift der Verlorene die Personlichkeiten
seiner Mitmenschen, lebt in ihren Képfen, lebt ihr Leben.
Verlorene sind meisterlich darin, zu anderen Menschen zu
werden, um ihre Ziele zu erreichen. Wesen ohne Spur und
Schatten.

Der Versebrte

Der zerschundene Kérper des Versehrten wird zu jeder Zeit
von Schmerz gebeutelt. Der Schmerz gibt die Kraft zu hassen —
und wer hasst, der hastet. Um sich abzulenken, miissen Versehrte
stindig in Bewegung sein, sich Herausforderungen stellen oder
kimpfen. Wenn ihre Feinde niedergestreckt in Lachen aus Blut
am Boden liegen, findet ihr erschépfter Geist vielleicht endlich
die Ruhe, nach der sie sich sehnen.




Was passiert, wenn man seine Seele verliert? Die meisten
| Opfer eines Seelenraubes sterben unmittelbar darauf, da
o | g Lebewesen ohne Seele nicht lebensfihig sind. Nur wer von
unsterblichen Michten errettet wird, kann den Seelenraub

h W
> : H'1| iiberleben.
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. \/HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

Bedenke bei jeder Frage, ob du die Antwort auch horen willst
J

Sind Seelenlose tot oder untot?
*Weder noch. Ein Maata stirbt im Moment des
eelenraubes nicht. Zwar ist er dem Tod sehr nahe, kommt
"\ aber durch das Geschenk der Energie eines Zeitlosen, eines
||l."m;'ichtigen Wesens, gerade so mit dem Leben davon. Selbst
IMaata, die dem Weg des Toten folgen, sterben nicht wirklich.
“Thre Korper zeigen zwar kein Anzeichen von Leben, wie
Puls oder Atmung, do_lph ist dies Ausdruck des Makels
ihres Weges, nicht Zeichen eines tatsichlich eingetroffenen

klinischen Todes.

Sind Seelenlose unsterblich?
Nein. Seelenlose bluten und altern ebenso wie gewshnliche
Sterbliche, und wenn ihre Zeit gekommen ist, sterben sie.

Diese Tatsache machtihren Zustand umso beklagenswerter
— denn wer méchte ohne Seele ins Jenseits gehen?

Konnen Seelenlose sich an ibr Leben vor dem Seelenraub

erinnern?
iy 2 /A : GrofStenteilsja. Nur Maata, die dem Weg des Unwissenden
. i . "'_ ! - ! folgen, erleiden infolge des Makels eine komplette Amnesie.
o, - 2 Maata anderer Wege vetlieren durch das Trauma des Seelen-
. I B # verlustes allenfalls einzelne Erinnerungen, die mit befreiten

Seelensplittern zuriickkehren kénnen.

Wer oder was ist Athor?

Einst selbst einer der Zeitlosen, wandte Athor sich gegen
seine Geschwister. Die Lavathor schuf er als Instrument der
Vernichtung der Schépfung der Zeitlosen.

Wer oder was sind die Seelenrduber?
Hinter dem Begriff Seelenriuber verbergen sich zwei

Spezies: die Lavathor und die Carvathor (letztere sind auch
als Seelenfinger bekannt). Wihrend es sich bei den
Carvathor um kérpetlose, mit dem normalen Auge nicht

wahrnehmbare Dienerkreaturen handelt, sind die Lavathor
uralte und michtige Wesen. Sie sehen sich selbst als direkte
Abkémm-linge Athors. Frither begaben sich die Lavathor
selbst auf Seelen-jagd, doch mit der gewonnenen Macht

Besitzen Seelenlose besondere Krifte, die sie zu iibermen-
schlichen Wesen machen?

Ja. Als Gabe der Zeitlosen erhalten die von ihnen
erwihlten Maata die Fihigkeit, die sie umgebende Energie
zu kontrollieren und auf diese Weise besondere Fihigkeiten
zu entwickeln, die gewdhnlichen Sterblichen verschlossen
bleiben. Bei den Kriften der Seelenlosen, so erstaunlich
und wundersam sie auch sind, handelt es sich jedoch weder
um,Massenvernichtungswaffen” noch um gottgleiche Michte.
In ihrer Wirkung sind sie in den meisten Fillen eher subtil
und lokal begrenzt.

Sind Seelenlose gefiiblskalte, maschinenibnliche Wesen?

Nein. Durch das Trauma des Seelenverlustes gehen oft
auch Gefiihle, Erinnerungen, vor allem aber der gefiihls-
betonte Bezug zu Erinnerungen verloren. Diese Probleme
bessern sich aber mit jedem Stiick seiner Seele, das ein
Maata zuriickgewinnt. Ginzlich abgestumpft oder gefiihls-
kalt ist kaum ein Seelenloser.

Konnen Seelenlose ibre Seele zuriickgewinnen?

Ja. Jeder verlorene Seelensplitter kann wiedergefunden
und zuriickgeholt werden. Dies ist ein langwieriger, anstreng-
ender und gefihrlicher Weg, doch an seinem Ende steht

eine vollstindige Seele.

Wer oder was sind die Zeitlosen?

Bei den Zeitlosen handelt es sich um Aonen alte,
gottihnliche Entititen, die als Schépfer der in Opus Anima
bekannten Welten gelten. Sie befinden sich seit Urzeiten
im Kampf gegen ihren Bruder Athor und seine Kinder, die
seelenraubenden Lavathor. Da sie auf der materiellen Welt
keine korpetliche Gestalt annehmen konnen, tragen sie
diesen Kampf iiber ihre seelenlosen Diener, die von ihnen
geretteten Maata aus.

wuchs auch ihre Abhingigkeit von eben jener, und die
Angst, sie wieder zu verlieren. So setzen sie heutzutage fast
ausschliellich die Carvathor ein, um Seelen zu erbeuten.
Dass ein Lavathor heute selbst jemandem eine Seele
entreiflt, ist mehr als auf8ergewdhnlich, denn schlieflich ist
jeder Seelenriuber vollends damit beschiftigt, in seiner
Seelenhalle iiber seine gesammelten Seelen zu wachen und
im Hintergrund Pline zu schmieden.

Wer oder was sind die Grun’athor?

Bei den Grun'athor handelt es sich ebenfalls um Seelenlose,
die im Gegensatz zu den Maata nicht den Zeitlosen dienen,
sondern den Lavathor.




Teil I,,Die gesunde Welt“ beschreibt die Spielwelt Kurip-
Aleph mit ihren Staaten und ihrer Bevolkerung. N
Teil IT,,Die verzerrte Welt” fithrt in die geheime Gesellschaft

der Seelenlosen ein.
Teil IIT ,Die Welt dahinter” beinhaltet alle Regeln, Infor- .f/-—“ \\I
mationen fiir den Spielleiter, alle Feinde und hilfreiche Spielhilfen. [\_, |

Das Grundbuch von Opus Anima ist in drei Teile gegliedert: . " q%"
|

ZUR VERWENDUNG DIESES BUCHES ;)/ |

Wer das Buch beberrscht, beberrscht dén Menschen i i

DAS BUCH FUR SPIELER VON
GESUNDEN CHARAKTEREN

Wenn Ihr Charakter das Spiel als normaler Sterblicher beginnen
soll, der noch nicht mit der Welt der Seelenlosen in Beriihring
gekommen ist, miissen Sie nur Teil I (S. 16-81) lesen. In dieselrnﬁnden
Sie eine vollstindig bespielbare Welt, die zum_Eiitdeckeh und
Erleben einliddt. Um die Spielmechanismen zu kennen, sollten-Sie
auf8erdem die Grundregeln (S.287-307) und die Genesis, das Kapitel
iiber die Charaktererschaffung (S. 345-357) entweder selbst lesen
oder sich diese wihrend des Spiels von Threm Spielleiter erkliren
lassen. Dann kénnen Sie sofort losspielen.

Esist durchaus méglich, komplette Kampagnen mit Charakteren %
zu bestreiten, die iiberhaupt nichts mit der Welt der Seelenlosen
zu tun haben, diese nur am Rande streifen oder aber als Verb[indetef_ _,.-lh-.\
oder Gegner von Seelenlosen fungieren. Ebenso besteht natiirlich
auch die Maglichkeit, dass Thr Charakter nach einigen Spiel-
sitzungen als normaler Biirger zum Seelenlosen wird. Auch in
diesem Fall miissen Sie Teil II nicht lesen, sondern erhalten &s
Wissen im Spiel. Ihr Charakter wie auch Sie selbst beginnen als
ahnungslose Aufenstehende, werden in die Welt der Seelenlosen
hineingestoflen und liiften nach und nach die Geheimnisse der

Spielwelt — sicherlich eines der spannendsten Konzepte.
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DAS BUCH FUR SPIELER
VON SEELENLOSEN

Soll Ihr Charakter bereits als Seelenloser ins Spiel starten, lesen
Sie zusitzlich Teil II (S. 129-237). Im Kapitel ,Seelenwerk” kénnte
zudem noch der Text iiber den Weg Ihres Charakters fiir Sie
interessant sein, da dieser einige Erklirungen und Tipps zum
Darstellen des jeweiligen Weges im Spiel enthile.

Wenn Sie zwar gern einen Seelenlosen spielen, aber
nicht ganz auf einen Einblick in das Leben der normalen
Bevolkerung verzichten mochten, bietet sich ein Préludium
(Vorspiel) an. In etwa ein bis drei Spielsitzungen erleben
Sie Episoden aus dem Leben Ihres Charakters vor dem

Seelenraub, bevor die eigentliche Kampagne beginnt.



DAS BUCH FUR SPIELLEITER

Als Spielleiter sollten Sie nach Méglichkeit alle drei Teile des Buches

lesen. Im ,Seelenwerk” (S. 241fF) finden vor allem Spielleiter, die noch

nie ein Rollenspiel geleitet haben, niitzliche Tipps und Anregungen.
Aber auch als erfahrener Spielleiter erhalten Sie hier eine Menge Tipps
speziell fiir Thre Opus Anima-Kampagne. Zudem finden Sie eine Ausriist-
ungsliste und einen Anhang mit allerlei niitzlichem Material.

FEINDESLAND FUR SPIELER?
Als Spieler sollten Sie das Kapitel ,Feindesland” aus Teil III nur nach
Riicksprache mit Threm Spielleiter lesen. Sie konnten sich sonst schnell
den Spaf verderben, da hier einige Geheimnisse des Spiels geliiftet werden.
Sollten Sie Tabellen, Ausriistungslisten oder anderes aus Teil IIT benétigen,
lassen Sie sich diese am besten von Ihrem Spielleiter kopieren. Sie finden

alle Kopiervorlagen auch im Internet unter:

>>> www.opusanima.de< <<

TEIL 1: DIE GESUNDE WELT

Die Spieler stellen gewdhnliche Menschen dar, die zunichst
keine Hintergriinde der verzerrten Welt kennen. Vielleicht geraten
sie nur aus Zufall hinein, wollen sie suchen oder ihr entkommen.
Es ist auch méglich, ginzlich auf Kontake zur verzerrten Welt zu
verzichten,

Kurip-Aleph: Wie ist die Welt aufgebaut? Wie leben die verschie-
denen Volker im Jahre 1972 Hier werden die Grundprinzipien der
Spielwelt Kurip-Aleph dargestellt.

Vilkerkunde: Die Welt von Opus Anima wird nicht nur von
Menschen bevélkert, weswegen in diesem Kapitel die fiinf Spezies
eingehend beschrieben werden.

Falianskoog: Der Aufbau des Kaiserreichs, seine Staaten und
das Leben in ihm. Etikette, Stindegesellschaft, Sitten und Moral
sowie das Leben seiner Bewohner werden hier beschrieben.

Schelfberg: Wir werfen einen eingehenden Blick auf Schelfberg,
den Hauptschwerpunkt dieses Grundbuchs. Es wird erklirt, wie
der Staat Schelfberg im Besonderen funktioniert, welche Stidte
die Karte fiillen und wie man dort lebt und arbeitet.

Baiyat-Sophia: Dieses Kapitel beleuchtet die grofie Hafenstadt
Baiyat-Sophia im Norden Schelfbergs genauer.

TEIL 2: DIE VERZERRTE WELT

Der Einblick in die Welt der Seelenlosen. Die Spieler stellen
Seelenlose dar, die zu den Kennern und Gestaltern der verzerrten
Welt gehéren. Sie tragen den Makel eines Weges, kennen einige
der Geheimnisse hinter der gesunden Welt, fithren einen Kampf
gegen ihre Nemesis oder versuchen der Welt zu entfliehen, die sie
zu verschlingen droht.

Seelenlose: Hier finden Sie alles zu Entstehung und Leben der
Seelenlosen sowie zur Seelensuche.

Verzerrung: Die Welt leidet sichtlich unter den Makeln der
verschiedenen Seelenlosen und der Entartung auf Seiten der
Seelenriuber - dieses Leiden nennt man Verzerrung. In diesem
Kapitel werden die Grundlagen und der Umgang damit wihrend
des Spiels erliutert.

Revierkampf: Dieses kurze Kapitel beschiftigt sich mit den
Maata des Staates Schelfberg, ihrer Gesellschaft und ihrem
Leben. Im Speziellen wird auf die Maata der Stadt Baiyat-Sophia

eingegangen.

Die Wege: Die sieben Wege der Maata, ihre Makel, Lehren
und alles, was Sie zum Spielen eines solchen Weges sonst noch
wissen miissen, werden hier beschrieben.



DAMPFKRAFTMOBIL

Neben Schusters Rappen und Pferdekutschen sind
Dampfkrafimobile das dritte Forthewegungsmuttel der
Wahl im Kaiserreich.

Neben Serienfertsg

1 gehirt einem jungen Studenten in B

Sophia, der darin die Wege des weitliufigen Campus

unsicher macht.

TEIL 3: DIE WELT DAHINTER

In Teil III finden Sie die Regeln, das Spielleiter- und Spieler-
kapitel, das Feindesland (eine Darstellung der Antagonisten), die
Charaktererschaffung sowie Ubersichtstabellen, Listen, Spiel-
hilfen und den Charakterbogen.

Seelenwerk: Wie leitet und spielt man Opus Anima? Welche
Tricks und Kniffe stehen dem Spielleiter zur Verfiigung und wie
setzt man die verzerrte Welt richtig in Szene? Wie setzt man die
sieben Wege im Spiel um? Dieses Kapitel ist hauptsichlich fiir
den Spielleiter gedacht, wird aber sicher auch fiir viele Spieler
hilfreich und niitzlich sein.

Feindesland: Die Gegenseite wird hier in ihrer ganzen Bésartig-
keit beschrieben. Neben den Gegnern aus der verzerrten Welt, wie
Lavathor und Grun‘athor, finden sich hier auch andere Feinde, etwa
die RUME oder die Bizarromanten. Spieler sollten dieses Kapitel

nicht ohne vorherige Riicksprache mit dem Spielleiter lesen.

Grundregeln: Den Anfang bildet das Regelkapitel, in dem alle
grundlegenden Regeln zum Spielen von Opus Anima etliutert
werden.

Maataregeln: Der zweite Teil des Regelwerks beschiftigt sich
ausschlieflich mit den Regeln der verzerrten Welt.

Genesis: Wie entsteht ein Charakter? Was ist zu beachten?
Dieses Kapitel fithrt Schritt fiir Schritt durch die Charakter-
erschaffung, gibt Tipps und hilt Tabellen und Ubersichten bereit.

Ausriistung: Hier nun die Liste, zugegeben ein kleiner Auszug,
derer Dinge, die man kiuflich oder auf anderem Wege erwerben
kann. Neben Preisen zu Nahrungsmitteln und Dienstleistungen

finden Sie auch verschiedene Maschinen, Geritschaften und Waffen.

Appendices: Das letzte Kapitel ist ein kleines Sammelsurium niitz-
licherTabellen, Ubersichten,VordruckeundZusammenstellungen.
Hier finden sich etwa der Charakterbogen, eine Liste Schelfberger
Namen, eine Reisezeitentabelle, aber auch eine Kurzzusammen-

fassung der Charaktererschaffung sowie der Opfer der Wege.
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RIP-ALEPH

net und wie er sich drebht

»Moralischer Verfall fiibrte beinahe zu unserem Untergang. Die Unpisslichkeiten, welche die
Bewohner Kurip-Alephs seinerzeit zu erdulden hatten, waren jedoch nicht das Ergebnis von
sittlichem Niedergang oder dhnlich schandlichen Vergeben unsererseits. Ganz im Gegenteil!

Der Umstand, dass wir einer imperialistischen GrofSmacht zum Opfer fielen, die unsere Welt
ja im wahrsten Sinne des Wortes als Scherbenbaufen zuriickgelassen hat, ist zweifelsobne der
charakterlichen Degeneration unserer Gegner zu verdanken. Diese Schurken haben ohne jeden
Zweifel ibr unethisches Streben, nimlich die Eroberung Kurip-Alephs, aufgegeben, weil sie sich physisch,
geistig wie auch charakterlich nicht mit den Bewohnern dieser unserer Welt messen konnten.

Aus Angst, und ich wible diese Worte mit Bedacht, aus reiner, blanker Furcht hat sich der
Feind aus unserer Hemisphdre zuriickgezogen und sich in geradezu kindlicher Naivitit erhofft,
dass unser iiberlegener Intellekt sich nicht von dem Auseinanderdriften der Schollen erholen wiirde.

Und wo stehen wir jetzt, 197 Jabre nach jenem heimtiickischen und zutiefst verwerflichen
Einfall barbarischer Mchte? Falian I11. hat die goldene Zeit Falianskoogs eingeliutet, die goldene
Zeit Kurip-Alephs! Man kann uns bedroben, man kann uns angreifen, aber besiegen wird man
uns nie! Lang lebe der Kaiser!"

- Antwort des Passanten Hendrik Archonus, leitender Angestellter der Kaiserlichen Post, auf
die Frage eines Journalisten nach seinen Ansichten zum Angriff auf Kurip-Aleph und dem Beginn
einer neuen Zeit
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VOM ANFANG EINER NEUEN ZEIT

Wenn eine Welt endet, folgt die neue auf dem Fufle

Die Vorblinden Tage waren eine Zeit der Wunder und des Stolzes. Elekerizitit,
Technologie und die Fihigkeit, kiinstliches Leben zu erschaffen, all das begriindete
den Hochmut einer Zeit, die lingst vergangen ist. Im 197. Jahr nach den Blinden
Tagen trigt die Welt ein neues Gesicht.

Die Umstinde, unter denen sich ihr Antlitz wandelte, sind heute kaum mehr
nachvollziehbar, Man sagt, es begann mit einem Krieg, den Fremde nach Kurip-Aleph
trugen. Eine gewaltige Streitmacht von Abertausenden Soldaten, bewaffnet mit
Weltraumkreuzern und Raketen, brandete unter der Fithrung eines Mannes gegen
die Schutzwille unserer Zivilisation. Nach und nach zerbrachen sie jeden Widerstand
und zwangen Kurip-Aleph in die Knie. Die Welt lag in brennenden Ruinen.

Als wire diese vernichtende Niederlage nicht genug, erbebte unter den Fiiflen der
Uberlebenden die Erde: Kurip-Aleph zerbarst. Kilometerbreite Spalten brachen auf,
rissen ganze Stidte in die Tiefe und Gebirge entzwei. Dunkelheit legte sich als
finsteres Leichentuch aus Staub und Asche iiber Kurip-Aleph. Weder Elektrizitit
noch technische Errungenschaften verrichteten mehr ihren Dienst, die Welt stiirzte
in eine Zeit der Verstérung und Hoffnungslosigkeit. Innerhalb weniger Tage vetloren
die Bewohner des Planeten all das, was sie einst ausgezeichnet hatte.

Als sich nach Wochen endlich die Wolken legten, war die Menschheit sich selbst
iiberlassen. Von den Eindringlingen und ihrem General fehlte jede Spur. Stattdessen
erblickten die Uberlebenden im triiben Dimmetlicht die Uberbleibsel ihrer einst so
groflen Zivilisation: Tod, Chaos und Ather.

Heute erinnert sich kaum noch jemand an die Blinden Tage und die nachfolgenden
JahredesKriftezehrenden Wiederaufbaus,indenenFalianI.aus Triimmerlandschaften
eine neue Heimat fiir die Menschheit erbaute. Den Grundstein legte er mit Etikette
und Moral, mit denen er die Uberlebenden davor bewahrte, sich selbst zu zerfleischen
und unterzugehen. Nach und nach wuchsen unter seiner Anleitung erste Siedlungen,

dann Stidte und schlieflich das Kaiserreich Falianskoog.

SPEZIES

Seit Jahrhunderten ist der Mensch nicht mehr die einzige intelligente Lebensform auf
Kurip-Aleph. Ihre Reisen durch das Weltall fithrte die Menschheit zu zwei auflerirdischen
Kulturen, den Sanheribund den Ahnen der Tel Pathar, und auch die eigene Wissenschaft
schenkte ihnen mit den Abara und den Brunad neue Mitstreiter.

Die Sanherib stammen von dem Planeten Voithree, einer entlegenen Welt, auf der
sie eine Kultur ohne Technologie entwickelt hatten und ein Leben im Einklang mit
der Natur fiihrten.

Die heutigen Nachfahren sind entweder Kinder entfithrter Sanherib oder
Nachfahren der wenigen Sanherib, die ihre Welt freiwillig verlieflen, um ihre Gétter
zwischen den Sternen zu suchen. Die Sovari als zweites auflerirdisches Volk sind
lingst ausgestorben. Doch ihr Erbgut lebt in dem Mischvolk Tel'Pathar weiter, das
auf Vereinigungen zwischen Menschen und Sovari zuriickzufiihren ist. Die Kinder
dieser Verbindung suchen bis heute eine Heimat und eine eigene Identitit.

Anders verhilt es sich mit den Abara, die vor Jahrhunderten von den Menschen
selbst als Diener geschaffen wurden. Doch der Diener erwuchs zum Freund und
wurde schlieflich geschitzter Teil der menschlichen Kultur. Die Brunad hingegen
sind die lebendigen Zeugnisse fiir den Gréflenwahn des Menschen. Als auf dem
Planeten Ticisir eine todliche Seuche wiitete, griff der Mensch zur Gentechnik. Man
wurde Herr der Lage und beendete das Sterben, doch man zahlte einen hohen Preis:
Die genetische Manipulation fithrte zu schlimmen Mutationen, die im heutigen Volk
der Brunad gipfelten. Auch wenn die Brunad selbst einmal Menschen waren, lebten sich
beide Spezies auseinander. Erst Jahrhunderte spiter niherten sie sich einander wieder an.

ETIKETTE

Das Leben im Kaiserreich wird von strikten
Regeln, Zucht und Moral geprigt. Strenge
Erziehung, gesellschaftliche Konventionen und
ein ausfiihtlicher Sittenkatalog regeln den Um-
gangder Menschenund deranderenintelligenten
Spezies mit ihresgleichen, aber auch jenen mit
Natur und Tieren. Sie sollen den Menschen
ldutern,ihm die Krone der Schépfungaufsetzen
und ihn zu einem héheren Sein fithren, Wer
sich diesem Prinzip des Menschseins widersetzt,
muss mit harten Strafen und Umerziehungs-
mafinahmen rechnen. Der Staat greift bei
Sittendelikten hart durch und wer sich wie ein
Tier verhilt, wird auch als solches behandelt.

ATHER

Von allen Mysterien Kurip-Alephs ist der
Ather eines der grofiten. Als feinstofflicher
Ozean umschmiegt er die Schollen, die in ihm
treiben; gleichzeitig ist er Licht- und Wirme-
spender. Der Ather ist allumfassend prisent.
Neues Leben gedeiht in seinen Tiefen und die

Menschheit reist lingst mit Atherschiffen von

Scholle zu Scholle, um Handel, Piraterie oder
beides zu treiben.

FIBRIT

Fibrit ist ein Metall unergriindlicher
Struktur, dessen Herkunft dennoch wohl
bekannt ist, denn es ist der Stoff, aus dem die
gewaltigen Schollen bestehen. Seine spektakul-
iren Eigenschaften machen es zum wichtigsten
Rohstoff des Kaiserreiches. Fibritist scheinbar
unbegrenzt verfiigbar, lisst sich enorm leicht
abbauen und besitzt regenerative Fihigkeiten.
So wachsen Locher und Schiirfstellen in den
Schollen innerhalb weniger Tage zum Ursprungs-
zustand zuriick, als ob nie geschiirft wurde.
Diese Fihigkeit vetliert Fibrit auch dann
nicht, wenn es etwa zu einem Teller geformt
wurde: Geht das Geschirr zu Bruch, wachsen
die Stiicke von selbst wieder zusammen. In
Verbindung mit anderen Metallen kann man
aus Fibrit feste und weiche Legierungen schaffen
und es somit fiir nahezu alle Produktions-
prozesse als Grundstoff verwenden.




DAMPFKRAFT

Ohne Technik stand die Menschheit am Rande
des Abgrunds. Man war mehr als nur abhingig
gewesen, denn einst wurde der Technik alles an-
vertraut: Nahrungszubereitung, Wissensspeicherung,
Fabrikation und Kommunikation. Verstdrt und panisch
sichtete man die Triimmer dieser Errungenschaften:
Nur wenige konnten schreiben, ebenso wenig waren
Arzte ohne Diagnosegerite dazu in der Lage,
Patienten zu behandeln, und selbst gebildete Ingenieure
hatten Schwierigkeiten, die einfachsten Werkzeuge
und Hilfsmittel einzusetzen. Doch die Hoffnung
stirbt zuletzt, und so trug man alles bisherige Wissen
iiber Technik, Medizin, Physik, sowie Geschichte zu
Grabe — und begann von vorn. Zum Lichtschimmer
am Horizont wurde eine neue Errungenschaft
namens Dampfkraft. Mit Erfolg - heute ist heifler
Nebel das, was frither Strom war, und statt
blitzenden Schaltkreisen sorgen nun zuckende
Hebel und knirschende Zahnrider fiir
Bewegung.

MECHANIMATIK

Was zunichst als Prothese gedacht war, hat
sichinzwischenzur Erginzungund Verbesserung
ausgebildet. Mechanimatik ist ein Wunder der
Medizin und Technik, die kaum Anspriiche an beide
Disziplinen stellt. Nerven und Muskeln miissen nicht
mit dem Metall verkniipft werden, es geniigt eine
simple Amputation und ein Anpassen der neuen
Gliedmafle an die Wundstelle. Schon nach wenigen
Tagen entwickelt sich Gefithl in dem neuen
Kérperteil und die Bewegungsfihigkeit nihert sich
an die der ehemaligen GliedmafSe an. Der Wille des
Trigers allein reicht aus, um die Prothese zu steuern.
Zugleich erreicht der dampfbetriebene Ersatz eine
wesentlich héhere Kraft und Prizision, weswegen
nicht wenige Menschen einem mechani-matischem
Arm den Vorzug gegeniiber einem aus Fleisch und

Blut geben.

LEBENDIGE TECHNIK
& MECHANDROS

Wer sich heutzutage ein technisches Gerit anschafft,
weif}, dass er pflegsam damit umzugehen hat. Jedes
komplexe technische Gerit besitzt eine Art eigene
Personlichkeit, die durch eine schlechte Behandlung
leicht gekrinkt werden kann, bis das Gerit ganz
einfach den Dienst versagt. Im anderen Fall kann
gute Behandlung zu einer Leistungssteigerung
fithren, ganz so wie bei den Blechminnern.

Als sich zum ersten Mal eine Dampfmaschine
erhob und das Wort an ihren Schépfer richtete, brach
auf Kurip-Aleph der letzte Rest wissenschaftlicher
Limitiertheit gekriimmt in sich zusammen und verging.
Die Mechandros sind Wesen aus Metall und Zahn-

ridern, durch dessen Adern — oder vielmehr Leitungen

- Dampf statt Blut stromt. Die meisten
Mechandros sind hochentwickelte Versionen
der auf Kurip-Aleph
eigenwilligen Maschinen. Einige jedoch sind

allgegenwiirtigen

noch weitaus mehr: Sie behaupten von sich
selbst, Lebewesen zu sein, mit eigenen Wiinschen,
Triumen, Zielen und Empfindungen. Manche
glauben sogar daran, eine Seele zu besitzen.
Mit dieser fithlen sie Schmerz, Hoffnungs-
losigkeit und Angst, weil der Mensch noch
immer zweifelt, ob ein Wesen aus Metall
mehr als ein hériger Sklave sein kann. Denn
genau das sind Mechandros, moderne Leib-
eigene, die gefihrliche und niedere Arbeiten

NOTSCHWEISSER

Um das gewaltige Stahlgeriist, das
die Schollen des Kaiserreichs zusammen-
hilt, in Stand zu halten, miissen sich wage-
mutige Mdanner und Frauen melden. Mit
dem Dampfschwefer und allerler anderem
Werkzeug bewaffnet klettern sie durch die
Stahltrager und beheben die Schéden.
Ohne sie wdren die Schollen des Staaten-
verbundes schon vor Jahrzehnten ausein-
andergedrifiet.

Thre Arbeit ist gefihrlich, schweif-
treibend und wenig angesehen, doch_fiir
manche von thnen bedeutet die Einsambkeit
um Stahlgeriist die grofite Fretheit, die ein
Mensch im Kaiserreich haben kann.
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AUSDEHNUNGEN

Vor den Blinden Tagen war Kurip-Aleph ein sphirischer Planet
wie Tausend weitere. Heute besteht die bekannte Welt aus einem
Sammelsurium metallener Schollen, welche auf unterschiedlichen
Bahnen im Ather schweben und um ein Rotationszentrum kreisen,
die Kathedrale. Zumindest wird dies an den Universititen
vermutet, denn die Existenz der Kathedrale wurde noch nicht belegt.
Bislang kehrte keine der ausgesandten Expeditionen zuriick.

Bewiesen ist die Existenz von insgesamt zweiunddreif$ig Schollen,
deren Groflen drastisch variieren. Die kleinsten sind gerade einmal
einige Quadratkilometer grof, wihrend die gréfte Scholle eine
Fliche von fast fiinf Millionen Quadratkilometern erreicht. Die
Mehrzahl der Schollengréf3en liegt irgendwo dazwischen. Wihrend
die Dicke der kleinen Schollen mitunter stark variiert, ist die Dicke
der grofien Schollen mit gut dreiflig Kilometern nahezu konstant,
sieht man von verschiedenen Erhebungen und Tilern ab, die eine
natiitliche Topologie bilden.

Doch nicht nur ihre Existenz an sich und ihre schiere Grofle
machen die Schollen zu einem Naturphinomen, sondern auch ein
ganz anderer Umstand: Wiiren die Schollen auf natiirliche Weise
gewachsen oder auseinander gebrochen, so wiirde man unsaubere,
gezackte und ausgefranste Bruchkanten und Schollenrinder
erwarten. Das genaue Gegenteil ist der Fall: Die Kanten jeder
Scholle sind exakte Linien, ohne jede Kerbe, so als wiren die
Schollenin einer gewaltigen Fabrik konstruiert
und gefertigt worden. Daher spricht man
in wissenschaftlichen Kreisen auch von
einem Auseinanderdriften und nicht
von einem Auseinanderbrechen
des Planeten.

entfernt man

sich schlieBlich

s Jede Grenze scheint weit weg
- wenn sie iiberschritten ist,

wieder von ihr. ¢

Prof. Dr. geol. Karl Grauberger

SCHICHTEN

Seit der Griindung Falianskoogs hat man vieles iiber die
Schollen und ihren Aufbau herausgefunden. Sie wurden vermessen,
untersucht, katalogisiert und kartographiert. In unzihligen Aufzeich-

nungen kann jeder diese Ergebnisse einsehen und eigene Schliisse
daraus ziehen. Handfestes Wissen ist hingegen Mangelware, denn
viele Forscher der heutigen Zeit stehen ebenso wie ihre Vorginger
vor Bergen ungeldster Ritsel.

In ihrem Aufbau bestehen die Schollen fast ausschliefilich aus
dreisichstarkunterscheidenden Materialschichten, welcheverschiedene
stoffliche und geologische Eigenheiten besitzen. Die oberste Schicht
wird umgangssprachlich zumeist als Oberfliche bezeichnet, aus
ihrem wissenschaftlichen Begriff zoo-botanische Bewuchsschicht
jedoch offenbart sich dem Kundigen ihr eigentlicher Charakeer.
Diese Schicht gehért rein geologisch betrachtet nicht zu der
eigentlichen Scholle, denn sie liegt jener lose auf, wie eine Tisch-
decke einem Tisch. Dennoch bildet sie die erste und offensichtlichste
Ebene der Scholle, auf der Mensch und Tier, Pflanzen und Wasser
zu finden sind. Die Dicke dieser Schicht betrigt gut und gerne
zwei Kilometer, an manchen Stellen weniger oder mehr. Aufgrund
verschiedenster klimatischer und ortlicher Bedingungen haben
sich auf den Schollen auch unterschiedliche Klimazonen und
Belagszustinde stabilisiert: Wiisten mit Sand und Gesteinen,
feuchtes Ackerland mit dicker Humusschicht, Strinde, gemifigte
Klimazonen und Gebirge, wobeiviele Hiigel und Berge mancherorts
bis zu siebzig Prozent aus Schollenerhebungen bestehen und nicht
aus Fels oder Erdreich. Zudem weisen manche Schollen auch Meer
oder sogar Eislandschaften auf.

Direkt unter der zoo-botanischen Bewuchsschicht folge die
etwa drei Kilometer dicke Felskruste. Sie besteht, wie der Name
bereits sagt, nahezu ausschliefllich aus Gestein, das von Erzadern,
Bleigebieten, Edelsteinadern oder unterirdischen Fliissen durchzogen
ist. Geologisch gesehen besteht diese Schicht vor allem aus Schiefer-

platten und vereinzelten Graniteinschliissen. Mineralisch finden
sichin der Felskruste hauptsichlich Eisenerze und Eisenoxide,
diverse Schwefelverbindungen, Magnesium- und Natrium-
salze, Phosphateinschliisse und Stickstoffsalze sowie verein-
zelt Marmor- und Kalkgebiete. An einigen wenigen
Flecken der Felskruste wachsen auflerdem pilzihnliche
Lebewesen, fiir die man bisher jedoch noch keinen
praktischen Verwendungszweck gefunden hat.
Kern der Schollen ist die Fibritschicht, die an den meisten
Stellen etwa fiinfundzwanzig Kilometer Dicke erreicht.
DiehoheRegenerationsfihigkeit dieses Metalls gewihrleistet
eine grundsitzlich konstante Architektur jeder Scholle, allen
Schiirf- und Abbauvorgingen und sonstigen Beschidigungen zum
Trotz. Innerhalb eines Tages hat die Scholle wieder ihre urspriing-
liche Masse, Form, Integritit und Stabilitiit erreicht. Gleichzeitig
wird so auch eine besonders einfache Verankerungim Fibrit erméglicht:
Man lege einen entsprechenden Haken in ein lose ausgehobenes
Fibritloch, und nur einen Tag spiter ist das Objeke fest in der

Fibritschicht eingeschlossen.



Sichwerfraffdiagramm

a. Schwerkraftrichtung

c. Athergrenze

d. Luftkapsel

e. Ather

f. Athvrhuﬁ‘nanlagc

FLUSSE, SEEN UND OZEANE

Prinzipiell kann man zwei unterschiedliche Verhaltensweisen
von liquiden Oberflichen auf Schollen beobachten: Das Wasser
flielt entweder an der Seite einer Scholle herunter oder es verbleibt
ganz einfach auf der Scholle. Im ersten Falle unterscheidet man
zwischen temporirem und permanentem Wasserverlust. Temporir
bedeutet, dass das Wasser zwar am Schollenrand abflief3t, aber
nicht etwa in den Ather entschwindet, sondern auf die Unterseite
der Scholle oder in Héhlen und Einginge an der Seite fliefit. Somit
kehrt das Wasser frither oder spiter wieder auf die Oberfliche
zuriick, da es die Quelle speist, aus der es entstammt. Anders
verhilt es sich mit permanentem Wasserverlust. Verlisst das Wasser
die Scholle, versickert es entweder im Ather oder bildet einen
dauerhaften Atherfluss. Ein Beispiel wire jener Atherfluss, der
von Kernstadt nach Ryont fliet, bis er durch Verwirbelungen
und Strémungen entlang der massiven Kanten der Scholle fein
zerstiubt wird und schliefSlich aufgrund der Schollenanziehungs-
kraft als Regen auf den Boden zuriickkehrt. In jedem Fall ist zu
beobachten, dass selbst dann, wenn das Wasser die Scholle verlisst,
die Wassermenge in Meeren, Seen und Fliissen stabil bleibt. Vermut-
ungen gehen deshalb von einer Art innerscholliren Quellen aus.

Dieses Diagramm stellt day; wie sich die Schwerkraft auf” den Schollen verhdlt, an
welcher Stelle der Schwerkrafisprung geschieht und wie sich der Ather entlang der Scholle
verhdlt. Man beachte die Lufitkapsel von 150 m auf der ,,Oberseite™, die an der Unter-
seite und den Lingseiten der Scholle auf 10 und wenmiger Meter zusammenschrumpfi.
Beachten Sie, dass die huer dargestellten Verhdltnisse nicht auf allen Schollen in

glewcher Form zu beobachten sind.

- aus Auger & Cegel: Grofles Lehrbuch der Allgemeinen Schollenkunde, 4. Aufl.

SCHWERKRAFT

Zwischen Ober- und Unterseite einer Scholle entscheidet
alleine die Bewuchsschicht. Die Unterseite ist stets blank und frei
von Bewuchs und Landschaftsbild, besteht also aus nacktem
Fibrit. In beiden Fillen aber herrscht eine Schwerkraft in Richtung
des Schollenzentrums. Ebenso verhilt es sich an den Seiten, deren
Schwerkraft ebenfalls Richtung Zentrum gerichtet ist. An den
Kanten etlebt man also einen Schwerkraftsprung von 45 Grad —
wiirde man gar einen Tunnel durch eine Scholle hindurch graben,
soergibe sichan der Mitte dieses Schachtes ein Schwerkraftsprung
von 180 Grad. Diese Gravitationsgesetze herrschen auf den meisten,
jedoch nicht auf allen Schollen. Der Grund hierfiir - ist wie so viele
andere Merkwiirdigkeiten Kurip-Alephs - bislang ungeklirt.

WETTERVERHALTNISSE

Sicherlich wird das Wetter auch nach den Blinden Tagen noch
durch Jahreszeiten, Wasserliufe, Winde und Gezeiten definiert,
doch auch der Ather nimmt seither Einfluss auf das Gefiige. So
gilt das Wetter heutzutage als noch extremer denn je zuvor.
Wihrend manche Gebiete dauerhaft im Schnee begraben liegen,
verdorrt an anderen Orten das Land. Und auch Schollen mit
Dauerregen und stindigen Stiirmen sind keine Seltenheit.
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DER ATHER

Mysterium zwischen den Schollen

NEBELGESTALT

Die Blinden Tage haben Kurip-Aleph viele Verinderungen ge-
bracht, darunter den feinstofflichen Ather. Als orangerotet, scheinbar
aus sich selbst heraus leuchtender Nebel umgibt er alle Schollen
und priigt das Antlitz unserer Welt. Wissenschaftler haben inzwischen
herausgefunden,: dass der Ather an sich farblich von einem wenig
gesittigten Grau'i:st' Seine Firbung entsteht durch zweiverschiedene
Faktoren: Das grundlegende, orangerote Farbspektrum ist auf die
Strahlung einer Sonne auflerhalb des uns bekannten Athers zuriick-
zufithren. Die Selbstleuchtkraft hlngegen, die selbst wihrend der
Dunkel- und Nachtphasen kaun!,an Energie vetliert, wird dem Ather
durch freien Fibritstaub verlichen, der Licht und Wirme speichert
und nach und nach abgibt. Entsprechend kiihle der Ather nie
aus, sondern behilt grundsitzlich elne durchschnittliche Tempe-
ratur von 17°C bei.
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Den Schollen nihert sich der Ather von oben herab auf etwa
hundertfiinfzig Meter an — Ausnahmen bilden hier einige wenige im
Ather liegende Héhen, meist Berggipfel -, wihrend an den Seiten
und unten die Distanz zwischen Scholle und Ather auf etwa fiinf
Meter schrumpft. Manche Wissenschaftler vertreten zudem die
Meinung, dass der Ather auch in diesen Randbereichen vorhanden
ist, jedoch in extrem gesenkter Dichte. Zur Sichtweite ist zu sagen,
dass diese im freien Ather meist nicht mehr als drei- bis vierhundert
Meter betrigt; es sei denn, man befindet sich in gutausgeleuchteten
Bereichen zwischen zwei Schollen. In diesen kann man durchaus

bis zu zwei Kilometer weit blicken.

GESETZMASSIGKEITEN
Inzwischen ist man sich einig, dass der Ather eine sphirische
Ausdehnung besitzt: So ist etwa zu beobachten, dass sich der
Ather in seiner Konzentration verdichtet, je tiefer man in das Innere
unserer Welt eindringt, und sich immer mehr verdiinnt, je weiter man
sich von der Mitte entfernt. Zusitzlich herrscht im Ather quasi
Schwerelosigkeit vor. Ein Lebewesen kann im Ather schwimmen,
als hielte es sich unter Wasser auf, ohne jedoch dabei abzusinken
oder zu ertrinken. Auch offene oder geschlossene Objekte, wie zum
Beispiel Atherschiffe oder ein Fass, konnen den Ather problemlos
durchkreuzen und dabei ohne Unterschied im Krafraufwand

in alle drei Dimensionen mand&vrieren.

Interessant ist weiterhin, dass jedes Objekt im
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Ather eine gewisse Anziehungskraft auf andere, kleinere Objekte
ausiibt. So miissen etwa Gegenstinde, die auf dem Deck eines
Atherschiffes liegen, nicht befestigt werden, denn egal in welcher
Position sich das Atherschiff befindet, sie wiirden nicht im
Ather verloren gehen. Ein Mensch iibt entsprechend
Anziehungskraft auf seine Kleidung und einen Koffer aus,

ein Dampfkraftmobil wiederum zieht den Menschen an
und ein Atherschiff hile das Dampfkraftmobil an Ort
und Stelle. Zwar sind diese Anziehungskrifte verglichen
mit denen der Schollen relativ schwach, dennoch
verhindert ihr Wirken einen Sturz iiber die Reling,

falls das Schiff Kopf stehen wiirde. Natiirlich kann
Athergang, ausgeldstdurch Atherstiirme, trotzdem

dafiir sorgen, dass Damen ihre Hiite verlieren |
oder im schlimmsten Fall jemand iiber Bord

geht und abgetrieben wird.




NAVIGATION

Die Orientierung im Ather wurde nach dem Sternstadt Orientier-
ungslevel Normalnull (OLN) genormt. Karten mit dem Kiirzel OLN
orientieren sich in allen Achsen an der Ausrichtung von Sternstadt
und der Kernscholle. Neben dem OLN gibt es lokale Orientierungslevel
(LOL), wie zum Beispiel jenen von Dreesch, der zum OLN etwa im

Verhiltnis von -23° steht. Entsprechend miissen Navigatoren, sofern
sie nach dem OLN navigieren, derlei LOL beriicksichtigen, um
sicher an diesen Schollen landen zu kénnen.

Innerhalb des Kaiserreichs Falianskoog ist die Orientierung
und Fahrt auf Sicht relativ einfach. Die enorme Schollendichte
und die starke Leuchtkraft der Stadtgebiete durch Lampen sowie
ausgeleuchtete Hifen und Reiserouten tragen dafiir Sorge, dass
Navigatoren und Steuerminner Sichtweite etlangen, um ihren Kurs
sicher zu verfolgen. Die Kernscholle als Zentrum Falianskoogs
dientauch hier als geografisch-navigatorischer Null- und Mittelpunke,
genauer gesagt als Navigations-Nullpunkt Sternstadt (NNS). Entspre-
chend werden innerhalb Falianskoogs Karten meist auf den NNS
geeichtund Kompasse, Hohenniveaus, Kursrouten und Uhrzeiten
am NNS ausgerichtet.

Ginzlich anders verhilt es sich mit dem Fahren auf Sicht im
freien Ather. Hindernisse kénnen unvermittelt aufrauchen und
zur Gefahr werden, und auch eine Langstreckennavigation ist nahezu
unmoglich. Ebenso wenig eignet sich eine auf Magnetfeldern basier-
ende Navigation, da es einfach zu viele von diesen gibt. Am Ende
bleibt schlichtweg der Luxtant als Navigationsgerit iibrig. Er
benutzt drei Orientierungspunkte, nimlich die Schnittmenge aller
Magnetfelder, den Stand der Sonne und die relative Position zu
Kernstadt, und erméglicht immerhin eine Positionsbestimmung
mit nur etwa ein bis zwei Kilometern Abweichung. Besser als nichts.

WETTERVERHALTNISSE

Von einer Scholle aus betrachtet erscheint das Atherwetter als
ein unerklirliches Phinomen. Sobald man sich jedoch mit einem
Atherschiff weit genug hinaus wagt, erkennt man, dass der Ather
keinesfalls ein ruhiges Meer ist. In Wirklichkeit ist er von groflen
stetigen Strdmungen und vielen kleinen spontanen Wirbeln durch-
zogen. Letztere verdichten mancherorts den Ather derart stark,
dass gewaltige Wolken aus Staub und Gasen entstehen. In diesen
hiufig unvermittelt entstehenden Ballungszentren herrschen extre-
me Bedingungen, angefangen von enormer Staubbelastung bis hin
zu reiflenden Winden.

Weitaus gefihrlicher als Wolken und Wirbel sind Atherstiirme:
Uberschneiden sich mehrere Atherwirbel oder Strémungen, verstirken
sie sich durch Uberlagerung kumulativ, so dass gewaltige Energien
entfesselt werden. Ein Schiff, welches in einen massiven Ather-
sturm gerit, hat kaum eine Chance. Auf die Schollen selbst haben

diese Stiirme kaum Auswirkungen, allerdings kénnen Gebiude
und Lebewesen zuweilen stark in Mitleidenschaft gezogen werden.
In seltenen Fillen besonders starker Sturmzentren iiberwinden
Sturmarme die gewohnten hundertfiinzig Meter Abstand zwischen
Scholle und Ather. Zwar diinnen diese Arme zur Scholle hin sehr
schnell aus, dennoch werden alleine durch die Geschwindigkeit,
mit der die Sturmarme in Richtung Scholle peitschen, heftige
Luftbewegungen auf der Scholle ausgeldst, die ihrerseits zu
Stiirmen oder gar Orkanen fithren kénnen.

TREIBGUT & SEEMANNSGARN

Nicht nur in den Schollenmeeren kennt man treibende Planken,
zerschmetterte Fisser und geborstene Gallionsfiguren, sondern auch
im Ather. Holzstiicke und Segelfetzen, Schrott- und Kérperteile,
Stahltriger und geplatzte Dampfkessel werden nach einer oft
jahrzehntelangen Odyssee durch den Ather von grofleren
Objekten angezogen. Nach und nach bilden sich so Trimmergiirtel,
die schneckenartig durch den Ather treiben. Diese Gebilde sind
den Atherkapitinen hinreichend bekannt und sogar auf den Karten
verzeichnet, da ihre Bewegungsrate so verschwindend gering ist,
dass sie vernachlissigt werden kann. Allerdings sind nicht alle grofieren
Objekte im Atherin Triimmergiirteln gebunden: Manchmal tauchen
ganze Schiffe unvermittelt aus dem orangeroten Dunst auf, um
lautlos an einem vorbei zu schweben; verwaiste Seelenverkiufer,
die stumm dazu auffordern, ihnen auf ihrer Reise in die Ewigkeit
Gesellschaft zu leisten. Uber ihren morschen Planken hingen die
Kadaver massakrierter Besatzungsmitglieder regungslos in der Luft
— ein stummes Mahnmal an die Schandtaten der Piraten. Doch es
gibt auch andere Gefahren.

Ein Seemannsgarn erzihlt von einem fast schollengrofien Ather-
wesen namens Naibula, das aufSerhalb der mit Leuchtbojen markierten
Fahrrinnen lauert. Von dort iiberfillt es wie aus dem Nichts heraus
Schiffe, indem es sie binnen weniger Sekunden vollstindig einhiillt.
Anschlieflend, so heifit es, existiere nichts Lebendiges mehr an Bord
und selbst das Fleisch in den Fissern sei verschwunden. Eine
Geschichte, die Fremden gerne in der Nihe von Atherhifen erzihle
wird, tatsichlich sind jedoch keinerlei verbriefte Sichtungen durch
glaubhafte Zeugen existent. Und dennoch: Immer wenn ein Schiff
auf mysteridse Art und Weise im Ather verschwindet, ist fiir die
Schollenrandbewohner klar, dass Naibula wieder zugeschlagen
hat. Daran indert auch das vehemente Pochen der Autorititen
auf Piraten als Ubeltiter rein gar nichts, denn es gibt zu viele solcher
Geschichten. Und wie immer kiimpft der Verstand gegen das
Kribbelnim Nacken, wenn es darum geht, ob man diese Nachtmahre
fiir bare Miinze nehmen soll oder nicht.



ATHERONAUT

Menschen kinnen auch in normaler
Kleidung im Ather iiberleben, doch verschiedene
Tiere, Atherstiirme, Temperaturunterschiede,
Gas- und Wasserwolken, umhertreibende Steine
und Schuttbrocken und dhnliche Gefahren
legen das Tragen eines Schutzanzuges nahe.
Atheronauten arbeiten ofi im Tieféither, um
das mysteriose Element sowie das Leben darin
zu erkunden, Versuchsrethen durchzufiihren
oder Forschungseinrichtungen zu warten. Meist
stehen sie im Dienste von Universitditen oder
anderen Forschungsinstituten. Seltener arbeiten
ste auf eigene Faust, denn der finanzielle wie
organisatorische Aufiwand ist nicht unerheblich.




DIE VERZERRUNG

Das hédassliche Antlitz der Welt

GLOBENWERTE

1-4 °G Kleine bis mittlere phiinomenologische

Auffilligkeiten

5°G Mittlere Abweichungen von der zu
erwartenden Realitit tauchen auf: Schatten mit,
falscher Wurfrichtung, extremere Licht-
verhdltnisse, leichte Rotfirbung des Regens.

6°G Gesteigerte Verzerrungen wie etwa
nachweisbares Hamoglobin im Regen, lesbare
Schr hen an Winden, deutliche Triibung

von Spiegeln.

7 °G Einwandfreie Feststellbarkeit der Ver-
zerrung, auch ohne Globengraph wahrzunehmen.
Etwa: Deformation von Gebduden, Leichen-
dhnliche Gesichtsziige bei Anwohnern und deutlich

schnelleres Ausbleichen von Schriftstiicken.

8°G Beiingstigende Verdichtung der
Verzerrung. Deutlich: Triibung von Gold, Silber
und anderen Wertgegenstinden, sprechende

Schatten, Niedergang der Vegetation.

9°G Aktiv gefihrliche Verzerrung, Beispiele:
Seile und Wurzeln ranken sich wum Menschen,
Spiegel zerspringen beim Betrachten, spontane

Selbstschérfung von Metallgegenstinden.

10°G Authebung der Realitit und Uberhand
nahme der Verzerrung: Komplett verdnderte
StrafSenziige, vollstandige Umwandlung von

Y 8 2 8
Materialien, offensichtliche Verkriippelung von
Menschen, geistige Verwirrung von Anwohnern®

Langen Aufenthalt unbedingt vermeiden!!!

i
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Manchmal$piirt manfes, nimmges.alsiSchemen im Augenwinkel walif/und ist fiir
den Bruchteil einer Sekunde Zeuge einer kranken Welt - oder vielmehrunserer Welts
wie sie wirklich ist: Biume bestehen aus Adern und Blut, Spiegel zeigen selbst makel-
losen Kindergesichtern nur schreckliche Fratzen, feste Materie sprengt ihre Fesseln
und erwacht zum Leben. Doch so plétzlich einen dieser Anblick iiberkommt, so
schnell wird der schwache Geist wieder von der sanften Illusion der gesunden Welt
umgarnt, so dass vom Erlebnis wenig mehr als ein kalter Schauer zuriickbleibt, zu-
mindest vorerst. Dann tritt das Déja-vu ein: Dieselbe Szene, doch diesmal ist alles so,
wie es sein soll. Dieselbe Szene, doch diesmal ist alles so, wie es sein soll. Bis auf dieses
seltsame Gefiihl, alles schon einmal irgendwie gesehen zu haben. Oder doch nicht?

BIXKVEEOWVYULIE
BIZARROMANTIE

Viele Schollenbewohner bemithen Romane und Geschichten, um ithrer Realitit mehr
Pfeffer und Salz zu verleihen, ihr zu entflichen oder aber fiir ein paar Stunden an
etwas Grofleres und Spannenderes als den Alltagstrote zu glauben. Dabei iibersehen
sie, dass die gesuchten Wesen und Ereignisse direke vor ihrer Nase lauern. Es sind Ex-
empel, die aus den absurdesten Erzihlungen entflohen sein kénnten, doch niemand
nimmt sie wahr. Warum nicht? Und vor allem: Woher stammen diese Verzerrungen
unserer Welt? Mit diesen und verwandten Fragen beschiftigt sich die heiff umstrit-
tene, oftmals verspottete und nur spirlich anerkannte Wissenschaft der Bizarromantie.
Laut Studienplan der Universitit Baiyat-Sophia wird sie als Wissenschaft des Unerk-
lirlichen, des Absonderlichen und Ubernatiirlichen mit der Aufgabe der Untersuchung und
Aufklirung der selbigen gefithre. Eine vage und schwammige Definition einer Studien-
richtung, die sich der Klirung von ebenso vagen und schwammigen Themen verschrie-
ben hat.

Wie alle jungen wissenschaftlichen Disziplinen muss sich auch die von Hubert
Seiber begriindete Bizarromantie stetig selbst neu erfinden und sich vor allem gegeniiber
etablierten Wissenschaften positionieren. Umso mehr werden die wenigen Erfolge
wichtige Aushingeschilder, die wie Trophien hochgehalten und den Kritikern um die
Ohren gehauen werden; natiirlich nicht ohne einige wenig wissenschaftliche Auss-
chmiickungen beziiglich der abenteuerlichen Umstinde, unter denen diese Etkennt-
nisse gewonnen werden konnten. Die wichtigsten Erfolge der Bizarromantie bestehen
vor allem aus alletlei mechamatischen Geritschaften, die gezielt iibernatiirliche Vorginge
in Gang setzen konnen. Da es sich um handfeste Studienobjekte handelt, konnen diese
Geritschaften auch von Technikern, Stoffkundlern und sonstigen Zweiflern unter-
sucht werden, was als wichtiger Schritt zur Etablierung der Bizarromantie als ern-
sthafte Wissenschaft gewertet wird. it vstiswsg NethensetN

Wie bei allen anderen Wissenschaften gilt auch in der Bizarromantie Wiederhol-
barkeit als wichtigster Beweis, wie viele Beispiele belegen. Graf Sergio Brava entwick-
elte etwa eine Handvoll Tiiren, die scheinbar mit einem magischen Band verbunden
sind; egal welche Distanz und welche Gegenstinde zwischen ihnen existieren, es ist
grundsitzlich méglich, zur einen Tiir hineinzugehen und zu einer anderen wieder
herauszukommen, und zwar ohne Zeitverlust — ein kleines Wunder der Teletrans-
portation, die in Zauberauftritten immer wieder erstaunte Gesichter hinterlisst. Ern-
sthafterer Natur ist ein Gerit, das Sir Henry Glock J5D 185 erfand. Die Rede ist vom
Globengraphen, dem wohl wichtigsten Gerit der Bizarromantie, dass die Pseudowis-
senschaft mit einem Schlag zur Wissenschaft beforderte. Dabei handelt es sich um
ein kleines Gerit, das im Kern aus einem kurzen Balken mit insgesamt zehn kleinen
Glasgloben besteht. Mit Hilfe dieser Globen lisst sich das Ausmaf der an einem be-
stimmten Ort votherrschenden Verzerrung einwandfrei und genau bestimmen.
Verzerrung meint hier das Maf}, in dem die tatsichliche Verzerrte Welt von der
scheinbar Gesunden Welt abweicht. Zusammen mit einer entsprechenden Tabelle
lassen sich so verschiedene Werte ablesen und sogenannte Verzerrungskarten samt
gesehenen Phinomenen anlegen. Wie drastisch diese Ausprigungen von Verzerrun-
gen sein kdnnen, lisst sich am besten anhand einiger ausgewihlter Augenzeugen-

berichte nachvollzie h e n :
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Agnes Naturholger, Studentin an der Universitit Leuterskoog:

Ich glaube, ich werde verriickt. Der Herr Vater schiittelte nur
mit dem Kopf und rief dazu auf, Alkohol besser bleiben zu lassen.
Die Frau Mutter wandte sich nur ab. Auch wenn ich es ibnen doch
sage, dass es so gewesen ist, so glauben sie mir doch kein Wort. Ach,
ich armes Kind. Dabei war alles so echt: die Welt wurde plotzlich so
dunkel wie noch nie zuvor, keine Lampe brannte, das Tageslicht war
verbannt und nur das Glimmen des Athers verhalf mir iberbaupt
dazu etwas zu sehen. Ich stand gerade an der Bushaltestelle, als es
geschah. Die Hiuser waren plétzlich gealtert, die Menschen um mich
herum saben nur starr in die Gegend, als bemerkten sie gar nichts von
der Welt um sich herum. Und dann erblickte ich sie: eine Gruppe von
Menschen, vielleicht drei oder vier, die ich zuvor kaum wahrgenom-
men haben muss, doch jetzt sab ich sie ganz deutlich. Ihre Korper
waren verdndert. Einer von ibnen besaf$ keine Augen, doch schien er
sich darum nicht zu kiimmern. Eine Frau sah aus wie ein Skelett, ibre
Haut zerfiel innerhalb von Sekunden und nur der blanke Knochen
blieb stehen. Die anderen konnte ich nicht mehr genauer erkennen,
dazu war es zu dunkel und das Fenster schloss sich auch plétzlich
wieder und ich sah mich drei oder vier Sekunden in die Vergangenbeit
geworfen. Ich erlebte das gleiche wie gerade zuvor, doch obne diese
grausamen Gestalten, es war bell, die Menschen sprachen mitein-
ander und die Erinnerung an das Gesehene verschwand mit jedem
Augenblick, bis es kaum mebr als eine Abnung war. Ich fiblte mich
plétzlich nicht mebr sicher, das alles gesehen zu haben. In der letzten
Nacht kebrte es aber als Traum noch einmal zuriick, weswegen ich es
nun meinem Tagebuch anvertraue.

Danny McCabin, Kubtreiber, aus Deeton/Dreikiisten:

He Barman, einen Whiskey bitte... darauf erst mal einen Schluck.
Was passiert ist? Das sollte ich besser nicht erzéblen. Na ja, so privat
ist die Runde ja nun doch nicht. Ein Bier auf deine Kosten? Na gut,
das soll es mir wert sein. Also, wir ritten gerade oben am Schlangen-
pass, und mit einem Mal, und jetzt erklirt mich nicht fir verriickt,
schau ich riiber zu Bill und sebe eine kleine Puppe, die an seinem
Hinterkopf hing und einen Metallstift in seinen Kopf gestoffen hatte.
In Panik zog ich meinen Revolver, aber dann war das Vieh auch
schon wieder weg. Ich kann mir das nicht erklgren. Aber vielleicht lag
es daran, dass er uns auf eine andere Strecke gefiihrt hatte als sonst
(lacht). Barmann, mein Bier!

Mathiander Nebensteher, Gemiisehindler in Baiyat-Sophia:
Wenn ich es doch sage, dem Mann standen mit einem Mal aus
jeder GliedmafSe dicke Metallstacheln heraus. Ob ich was? Nein, un-
terstellen Sie mir nicht, dass ich mich irren wiirde. Er kaufte gerade
Brokkoli und urplotzlich waren diese MetallspiefSe da. Sie waren so
lang, dass sie aneinanderstiefen und bei jeder Bewegung wippten und
klirrten. Es dauerte nur einen Augenblick, dann war alles wie zuvor und
er wiederholte plotzlich genau die gleichen Worte, die er nur Sekunden
vorher schon einmal gesagt hatte. Déja-vu nennt man so was, glaub” ich.

Peter Paulansky, Girtner aus Schonfurt:

So ganz klar ist mir das heute nicht mebr, wie das damals
war. Ich denke, ich ging gerade so durch die Heckentrei
biickte mich, um die unteren Blitter auf Schidlingst
dberpriifen, als ich mehr en bemerkte, die s
lich sicher unerlaubt innerhalb des Labyrinths aufbielten. Ich
wollte sie gerade darauf hinweisen, als ich mich doch entschloss,
lieber maglichst unauffillig zu bleiben, denn was da geschah,
war mir doch etwas unheimlich. Der Wortfiibrer zu meiner
Linken lief plotzlich aus dem Nichts ein Schwert auftauchen
und bielt es seinem Verhandlungspartner unter die Nase.
Dieser schien kaum beeindruckt und wich nur einen halben
Schritt zuriick. Dann griff er in seinen Mantel, fummelte eine
kleine Statue daraus hervor und warf sie dem Schwertkimp-
fer zu. Noch bevor irgendjemand reagieren konnte, schoss das
Schwert nach vorne, - und seinen beiden
Begleitern die Keh
in der Luft zu stehen schien, bis der Schwertkdampfer sie fing.

Das ging so schnell, dass die Holzfigur
Doch das war noch nicht alles, denn er wandte sich zu seinen
eigenen beiden Begleitern und schien etwas zu sagen, doch ich
konnte nichts verstehen. Dennoch loste sich einer der Begleiter
in Luft auf, der andere aber liefs einen langen Stab mit zusam-
mengerollten Schriftrollen erscheinen. Aber man hat nicht ges-
ehen, wo er diesen getragen haben will. Er notierte etwas auf
einer der Schriftrollen, wickelte sie zusammen, band sie an den
Stab und sagte “Marquis de Renard’, und die Schriftrolle l5ste
sich ebenfalls in Luft auf. Nach einigen Momenten machten
sich die beiden Mdnner auf, das Labyrinth zu verl

r als ein Butler bei N
war. Ich wollte diesen Herrschaften nicht begegnen und verhar-

kénnen mir glauben, dass ich lei

rte dort bis spit in die Nacht binein. Erst dann traute ich mich

langsam zuriick ins Haus. Natiirlich habe ich Arger bekom-
habe nichts von dem Gesehenen erzdblt.

J
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KERKUNDE

ﬁ scheinungsbild und Wesen der Spezies

»Es mag den einen oder die andere verwundern, dass sich, gleichwohl die Menschen seit langem
nicht mebr die einzigen Bewohner Kurip-Alephs sind, dennoch der Sammelbegriff Menschheit fiir
alle intelligenten Lebewesen unserer Welt herausgebildet hat - zumindest sofern sie in sozialen Gefiigen
zusammenleben. Warum dem so ist, fragen Sie, liebe Studenten? Lesen Sie Zeitung. Es gibt durchaus
Fille, in denen Angehorige anderer Spezies menschlicher sind als die Menschen selbst.,

- Prof. Dr. Hattenhauer, Fachreferent fiir intraschollire Soziobiologie
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DER KLEINE UNTERSCHIED

In Falianskoog und damit auch Schelfberg exis-
tieren fiinf Spezies mehr oder weniger friedlich
nebeneinander, Obwohl dieses Zusammenleben seit
mehreren Jahrhunderten schon gelingt, kann man
speziestypische Verhaltensweisen, Ansichten kurz
Unterschiede nicht leugnen.

Essind wahrlich keine dramatischen Verschieden-
heiten, doch ist die Aussage, dass es speziesdefinierte
Kulturkreise gibt, auch nicht ganz falsch.

DIE SPEZIES

Die Bewohner Kurip-Alephs

DER GROBE UNTERSCHIED

Das Aussehen der Spezies kdnnte unterschied-
licher nicht sein, was Groéfle, Formen, Gewicht und
der-gleichen mehr angeht. Die folgende Tabelle soll
helfen, den durchschnittlichen Vertreter der einzel-
nen Spezies leicht anhand solcher AuBerlichkeiten
zu unterscheiden. Hier werden die im Querschnitt
gemessenen Werte angegeben, Ausreifler nach oben
und unten sind natiirlich bekannt.

BESCHREIBUNGEN
DER SPEZIES

Die folgenen Seiten fithren die Beschreibungen
der fiinf Spezies. Zusammen mit einem archetypischen
Bild werden prignante Informationen und Erklirungen
angefithrt, um sowohl Wesen, Verhalten als auch
Aussehen zu kliren. Die Beschreibungen kénnen
natiitlich keinen Anspruch auf Vollstindigkeit
erheben, aber sie bieten einen wichtigen und guten
Eindruck, was die Spezies in ihrem Innersten und
AuBersten ausmacht.

Abara 2,20 m

ensch 1,81 m k|
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— aus einem Beitrag von Syberia Schénhaltz, Beraterin fiir Etikette und

Fragen des guten Geschmacks im Journal, Der Zylinder, Nr. 3/197

DURCHSCHNITTLICHE KOPFDATEN

Spezies Grifse Gewicht Hautfarbe Haarfarbe Lebensspanne
Abara 2,20 m 230 kg elfenbein - unbekannt

Brunad 1,80 m 140 kg wie Menschen braun bis rot 120
Mensch 1,80 m 80 kg karamell braun bis schwarz 110
Sanherib 1,45 m 50 kg 85
Tel'Pathar 1,90 m 80 kg variabel variabel 90

bunte Federn

griin - grau



Abara gelten allgemein als ruhige und selbstbeherrschte
Wesen. Besonders die Alteren unter ihnen kénnen der
menschlichen Unstetigkeit und Redseligkeit wenig
abgewinnen. Entsprechend ziehen es Abara vor, in
Familienclustern unter sich zu bleiben. Hier sind es
vor allem die weiblichen Abara, die sich um soziale
Kontakte sorgen, die Gruppe zusammenhalten und
daher auch allgemein als kommunikativer gelten, selbst

wenn es um andere Spezies geht.

DIE ABARA

5
Geschaffen, um dem Menschen zu dienen

Die androgyne Natur ihrer Erscheinung macht es
den meisten fremden Spezies schier unméglich, Abara
nach Geschlechtern zu unterscheiden. Dieser Umstand
wird noch dadurch verstirke, dass diese Spezies unter
sich keine geschlechterspezifische Trennung in Sprache,
Rechten und Pflichten sowie Verhalten pflegt. Abara
unterscheiden nicht nach sie oder er, sondern sprechen
direkt im weiblichen Fall. Dieses geschlechterlose
Zusammenleben macht das Verhalten der Abara fiir
den Rest der Menschheit zwar undurchschaubarer,
sorgt aber innerhalb der Kultur- und Familienkreise
dieser Spezies fiir eine ungewohnte Gleichberechtigung
zwischen Mann und Frau.

Ebenfalls oft befremdlich ist die gelebte Einfach-
heit. Abara sind deutlich kdrperbezogener als andere
Spezies und meiden nach Méglichkeit vergeistigte oder
philosophische Denkweisen — nicht, weil sie nicht
dazu in der Lage wéiren, doch Abara miissen nicht erst
dariiber sinnieren, um im Jetzt zu leben. So ist eine
konkrete Betitigung, worunter zum Beispiel Arbeit,
Spielen mit Kindern, soziales Zusammenkommen
oder auch Kochen fallen, fiir eine Abara
grundsitzlich abstrakten Titigkeiten
wie etwa dem Studieren, Lesen oder
auch kiintlerischen Zeitvertreiben
vorzuziehen. Natiirlich bestiti-
gen hier Ausnahmen die Regel,
denn nicht alle Abara besitzen
die gleichen Neigungen.

RESONANZKORPER

PHYSIOLOGIE

Ausseben

Die durchschnittliche Abara erreicht eine Gréfle von etwa
zwei bis zweieinhalb Metern, minnliche Abara sind hingegen im
Schnitt gut zwanzig Zentimeter kleiner. Vier lange Tragarme auf
dem Riicken, eine weifiliche bis griuliche Hautfarbe und hornige
Kopfauswiichse machen die Abara unter den Spezies unver-
wechselbar. Die Geschlechtsbestimmung ist, wie bereits angemerke,
fiir fremde Spezies nahezu unméglich. Zwar mag die Gréfle ein
Hinweis sein, doch aufgrund des Fehlens sekundirer Geschlechts-
merkmale sind Minner und Frauen praktisch nicht auseinander-
zuhalten. Selbst im nackten Zustand ist eine Unterscheidung der
primiren Geschlechtsorgane sehr schwierig, da diese bei den
Minnern in den schiitzenden Kérper zuriickgezogen sind, wenn
sie nicht bendtigt werden, und in diesem Zustand den weiblichen
sehr dhnlich sehen.

Torso

Die vier jeweils bis zu drei Meter langen Tragarme einer Abara
sind eine absolute Besonderheit unter den bekannten Spezies. Sie
entfalten ihre Kraft nicht durch eine Muskulatur, sondern durch
eine Art biologisches Hydrauliksystem. Dazu wird ein dickfliissi-
ges Sekret durch ein System von starken Rohtleitungen und
Druckkammern bewegt, was die Reaktionsgeschwindigkeit re-
duziert, die schiere Kraftentfaltung jedoch potenziert. Abara
kénnen mit ihren Tragarmen Lasten anheben und tragen, die ihr
Kérpergewicht weit iibertreffen. Zusitzlich sind die Tragarme
von einer extrem harten und druckresistenten Hornschicht um-
geben, was sie praktisch unzerstdrbar macht. An den Gelenken
verleihen starke und zihe Sehnen und Knorpelringe den Armen
die nétige Stabilitit.

Ebenso einzigartig ist das Atemsystem der Abara, das im
Vergleich zur menschlichen Lunge fast winzig wirkt. Es besteht
aus zwei etwa faustgrofien Kapseln, die von oben betrachtet wie
ein Kiichensieb wirken, in das in regelmifligen Abstinden

knorpelige Verstirkungen eingelassen sind. Das gesamte Organ

ist von einer sehr harten Kapsel umgeben und verindert sein
Volumen wihrend der Atmung nicht. Trotzdem tibertrifft die
Atemleistung einer Abara die eines Menschen mitunter
bis um das Zehnfache, da Abara zusitzlich iiber ein be-
sonders leistungsstarkes Herz fiir den Sauerstoff-
transport verfiigen. Dieses ist in acht Kammern
unterteilt und endet in zwei Primirgefifien.
Simtliche Adern sind aulerdem von Muskel-
ringen umgeben, die sich bei einem starken
Abfallen des Blutdrucks zusammenziehen und so

ein Verbluten der Abara verhindern.




TRAGARME

Charakteristisch_fiir die Abara sind ihre
vier gewaltigen Tragarme aus Horn. Ihre offen-
sichtlichste Funktion besteht darin, schwere Lasten
zu heben, doch werden sie innerhalb der Spezies
auch in sozialen Interaktionen genutzl, etwa fiir
Drohgebdrden oder beim Geschlechtsakt.

Da die Arme im normalen ustand zu lang
und unhandlich sind, kinnen sie eingeklappt
werden. Dazu werden sie auf die Linge eines
der dret Glieder zusammengefaltet und am Korper
angelegt, kinnen also quasi auf dem Riicken
Syverstaut  werden.




Kopf
Neben dem Gehirn befinden sich am Kopf einer Abara die

wichtigsten Sinnesorgane wie Augen, Ohren und das Ultra-
schallorgan. Thr Gesicht ist auffillig konturlos, da es weder eine
Nase noch einen sichtbaren Mund besitzt; Atemédffnungen
befinden sich am Hinterkopf, verborgen unter einer
dicken Hautfalte. Entsprechend haben die meisten
Angehérigen anderer Spezies Probleme, die
Gesichtsmimik einer Abara richtig zu deuten,
da diese auf wesentlich subtileren Verinder-
ungen als zum Beispiel der menschlichen
beruht. Dem Hinterkopf einer Abara
entspringen zu beiden Seiten meist
zwei bis sechs knocherne Geweihe,
die in ihrer Form individuell stark
variieren und von anderen Spezies
gerne als Unterscheidungsmerkmal
einzelner Vertreterinnen dieser Art
genutzt werden. Grundsitzlich lisst
sich festhalten: Je ilter eine Abara ist,
desto verzweigter ist auch ihr Geweih.

Die Augen der Abara ihneln
juflerlich denen von Menschen, ver-
fiigen jedoch iiber einen ginzlich
anderen biologischen Bauplan. Sie sind
eherbeschrinktinihrer Wahrnehmungs-
fihigkeit und konnen zudem keine Farb-
informationen verarbeiten, so dass Abara
zu einem Leben in ewigem Grau verdammt
sind. Uberlegen sind sie den menschlichen Augen
durch das Vermégen, thermale Strahlen wahrzu-
nehmen, was den Abara eine Art Wirmesicht, auch Infrarot-
sicht genannt, erméglicht.

Der weitaus wichtigere Sinneskanal der Abara ist ihr Ultra-
schallsinn. Dieser funktioniert Zhnlich wie die Wahrnehmung von
Fledermiusen: Das so genannte Ultraschallorgan stof3t in schneller
Folge kaum wahrnehmbare Ultraschallsignale aus, die von Objekten
abprallen und zuriickgeworfen werden. Dieses Echo fingt das
Organ auf, so dass das Gehirn einer Abara eine Art dreidimensionale
Umgebungsdetailkarte erstellen kann, die das geringe Sehvermégen
gerade im Hinblick auf genaue Umrisse und Oberflichenstruk-
turen durchweg kompensiert. Ein Problem stellen hierbei Glas-
scheiben dar. Eine Abara kann zwar durch sie hindurchblicken,
verfiigt dabei jedoch nur iiber eine stark verschwommene Sicht,
die mit menschlicher Kurzsichtigkeit vergleichbar scheint.

Abara besitzen einen Mundapparat aus fiinf beweglichen
Segmenten — eins oben, zwei an den Seiten und zwei unten. Im Ruhe-
zustand fiigen sich diese perfekt zusammen und schlieflen den Mund-
raum dicht ab. Diese Mandibeln sind vor allem fiir die Nahrungs-
aufnahme sowie fiir das Beiflen, Schneiden und Reiflen zustindig,
Wird Nahrung in den Mundraum geschoben, besorgen Mahl-

zahnbinke etwas weiter hinten im Mundraum die Zerkleinerung.

LUNGE

STOFFWECHSEL &
ENERGIEHAUSHALT
Ein bei dieser Physiologie wenig ver-
wunderliches Merkmal der Abara ist ihre
unglaubliche Zihigkeit. Temperaturen von -80

°C bis +120°C beeindrucken Abara kaum, ebenso sind
sie gegen radioaktive Strahlung und dank eines extrem starken
Abwehrsystems gegen alle Krankheiten und Infektionen immun.
Die besonders dicke weifSliche Haut der Abara verhindert das
Eindringen von Fremdkérpern und Parasiten. Speziell eingesenkte
Poren minimieren zudem den Feuchtigkeitsverlust, weswegen
Abara tagelang ohne Wasser oder Nahrung auskommen kénnen;
wihrend dieser Zeit dienen korpereigene Reserven als Energie-
lieferanten. Gleichzeitig sind sie sehr gute Nahrungsverwerter und
miissen trotz ihres enormen Gewichts von bis zu 250 kg deutlich
weniger zu sich nehmen als zum Beispiel ein normalgrofler
Mensch. Auch die Auswahl der Nahrung erfolgt nach weitaus
weniger einschriinkenden Kriterien, da der Stoffwechsel und Enzym-
haushalt der Abara sie gegen Vergiftungen aller Art nahezu
immunisiert.

PARTNERFINDUNG

Abara flirten gerne und intensiv, sind jedoch bei der Wahl ihrer
Sexualpartner weitaus sorgsamer als zum Beispiel Menschen.
Hat sich ein Abarapaar gefunden, bleibt diese Beziehung sehr
wahrscheinlich bis an das Lebensende beider Partner bestehen.
Abarapaare entwickeln zudem im Laufe der Jahre eine regelrechte
korperliche Abhingigkeit voneinander, die zu echten Entzugs-
erscheinungen, wie zum Beispiel Zittern, Konzentrations-
schwiche oder sogar starken Depressionen fithren kann, falls es
zu einer Trennung kommt.

PAARUNGSVERHALTEN
Der Geschlechtsakt entspricht dem von Menschen.



ABARAKINDER

Die charakteristischen Tragarme sind bei Abara im
Kleinkindalter unter einer schiitzenden Hornschicht verborgen
und erst zwischen dem 10. und 12. Lebensjahr anndihernd
ausgewachsen. Der Entwick tand der Tragarme ist

auch e guter Indikator fiir die allgemeine Reife des Rindes,

denn die Pubertdt beginnt in etwa zeilgleich mit dem Heraus-
brechen der Arme aus threm ,, Kokon
Dre geistige Entwicklung der Abara-
Kinder bleibt bis zu dies thunkt
etwas hinter denen von Menschenkindern
zuriick, holt dann jedoch schnell auf ein
vergleichbares Nweau auf”

ENTWICKLUNG

Alter

Prinatal/ Geburt Abara gelten mit etwa zwanzig Jahren als korperlich

Die Schwangerschaft ist extrem kurz und fiir ausgewachsen. Thr Hochstalter ist unbekannt, denn

Aufenstehende nicht zu erkennen. Schon nach zwei bisher ist noch kein Todesfall auf Grund von Alters-

bis vier Wochen erblickt ein winziges Lebewesen das schwiche verzeichnet worden. Es sind durchaus

Liche des Athers, das mit einer Linge von gut zwei Abara bekannt, die nach eigenen Aussagen iiber 400

Zentimetern und einem Gewicht von weniger als Jahre alt und kérperlich etwa auf dem Stand eines

zwanzig Gramm einem dicken Wurm gleicht. Diese

60-jihrigen Menschen sind.

winzige Abara versucht sofort den Brutbeutel am

Bauch ihrer Mutter zu erreichen, um sich dort an FAMILIENSTRUKTUR
den Milchzitzen festzusaugen und zu wachsen. Abara kénnen héchstens in Abstinden von vier
bis fiinf Jahren ein Kind austragen, da der Brutbeutel
Kindesalter/Jugend

so lange von dem heranwachsenden Kind besetzt ist.
Mit etwa drei Monaten beginnt ein Abarasiugling

Generell kann ein Abarapirchen daher héchstens

zunehmend damit, seinen Kopf aus dem Beutel zu drei Kinder gleichzeitig versorgen, von denen eines

strecken und seine Umwelt zu betrachten; erste schon weitgehend selbststindig und bald erwachsen

Ausfliige unternimmt es aber erst nach etwa einem ist. Bedingt durch die Langlebigkeit der Abara bilden

Jahr. Mit der Zeit werden diese Ausfliige immer sichhiufigdiebereitsangesprochenen Familiencluster

ausgedehnter, bis das Junge mit etwa 5 Jahren den aus, deren Mitgliederzahl iiber die Jahrzehnte und

Beutel endgiiltig verlisst. Abarakinder besitzen eine Jahthunderte hinweg immer weiter anwichst. Sehr

auffillig humanoide Gestalt, da sich die Tragarme alte Familien verfiigen somit durchaus iiber mehrere

wihrend der Kindheit noch unter einer verhornten Hundert Mitglieder und eine entsprechende politische

Schale auf dem Riicken befinden und erst im Alter und wirtschaftliche Macht.




Die lange Isolation der Brunad von den
Menschen hat zu einer Entwicklung eines
ginzlich eigenstindigen Sozialgefiiges gefiihrt.
Schon Jugendliche tendieren untereinander
zu einer Art Rottenbildung, die sie neben
ihrer eigentlichen Familie als erweiterten
familiiren Kreis wahrnehmen; gute Freunde
werden sogar oft in den Status von Familien-
mitgliedern erhoben. Mit dem Heranwachsen
reifen diese Rotten oftmals zu Lebensgemein-
schafteninnerhalb deriibergeordneten Familien-
strukturen heran, so dass Brunad als grund-
sitzlich treu und familiir orientiert gelten. Sie

genieflen geradezu die Gegenwart anderer

5
Personen um sich herum. Einzelgiinger sind

eine absolute Ausnahme.

DIE BRUNAD PHYSIOLOGIE

Aus der Hybris geboren

Brunad gelten als sehr emotional und Aussehen

Brunad erreichen eine Kérpergrofie von 1,60 Meter

bis 1,80 Meter und sind anhand des breiten Hinterleibs

mit sechs verhornten Beinen und des langen Schidels

durchlaufen in nur einer Woche simtliche
Extreme der Gefiihlswelt, vom absoluten

Hochgefithl bis hin zu tiefster Nieder-

geschlagenheit — und wieder zuriick. Gerade mit diversen Hornauswiichsen kaum mit anderen

junge Brunadminner kanalisieren dieses Spezies zu verwechseln. Weibliche Brunad besitzen

Wechselbad der Gefiihle mit Lautstirke und sekundire Geschlechtsmerkmale in Form von zwei

kérperlicher Prisenz, was zu den Vorurteilen vergrofSerten Briisten, die denen menschlicher Frauen

einer rohen und gewalttitigen Spezies gefithrt ihneln. In besonders seltenen Fillen sieht man auch

hat. Tatsichlich sind Brunad jedoch nicht Brunadfrauen mit vier oder noch mehr Briisten.
boswillig aggressiv, sondern vielmehr von

Natur aus extrem wechsellaunig, was die Kopf

Der Kopf eines Brunads beherbergt das Gehirn

Bedeutung von Familie und Freunden als
sowie die primiren Sinnesorgane und weist drastische

Riickzugsort und Ruhepol umso mehr
unterstreicht. Unterschiede zum Schidel seiner menschlichen Ahnen
auf. So besitzen Brunad keine Haare, stattdessen ist
ihr Hinterkopf mit zahllosen kurzen Hornplittchen
bedecke, die sehr stabil und recht scharfkantig sind.

Brunad besitzen zwei Linsenaugen mit Iris und
Pupille, die praktisch identisch mit denen ihrer

menschlichen Vorfahren sind. Extrem kriftige Kau-

cy/ . . B in n muskeln lassen den Kiefer weitaus massiger erscheinen,
Wer mit beiden D €111 € Sen e .
. als er tatsichlich ist, und tragen zu den kantigen
1m Leben Steht, Gesichtsziigen der Brunad bei.
. Der Geruchssinn der Brunad ist besonders empfind-
SOHte SlCh uber legen, lich, weswegen sich Brunad oft eher an den Geruch
eines Ortes als an sein Aussehen erinnern. Brunad
WOhin er dle S e ChS konnen auf sehr kurze Distanz sogar Personen

d anhand ihres Geruchs erkennen. Personen oder
an eren path.” Objekte wie Spiithunde anhand ihrer Duftspur zu
verfolgen, ist prinzipiell moglich, gelingt jedoch nur

- Brunad Sprichtwort bei stirkeren, am besten ganz frischen Spuren.




BEINE

Jedes Bein hat an~seiner Wurzel eine eigene kleine Lunge (st
links),welche es mat Lufl it und thm so zu erhohler;, fast unerschopf-
licher Ausdauer verhulfi. Die Beine selbst bestehen aus hartem Horn und
sind in insgesamt acht Segmente unterteilt, wober alleine auf Beinwurzel
zwel und auf das ,,Knie* dret Segmente entfallen, die restlichen drei bilden
die auffalligen gr egmente, die der Laieals eigentliches Bein identi-
Sizieren wiirde. Die Beine entspringen an der Bauchunterseite und konnen

Jeweils unabhdngig voneinander bewegt werden.




Torso/Hinterleib

Brunad besitzen am ganzen Korper ein Auflenskelett aus
verhirteten Hornplatten. Die Platten sind je nach Kérperregion
unterschiedlich hart und biegsam, die dickste und hirteste Panzerung
umgibt Subtorso und Hinterleib. Die schwichsten Stellen finden
sich an den Armgelenken und am Hals. Die einzelnen Platten
greifen mit kleinen Gelenken ineinander und sind tiber Muskeln
miteinander verbunden; so tragen sie essenziell zur Kérpermotorik
eines Brunad bei.

Der Torso der Brunad erscheint dem menschlichen sehr
dhnlich, der Hinterleib wirkt dagegen vollig fremdartig und
erinnert eher an ein Insekt denn an einen Menschen. Die Beine
der Brunad unterscheiden sich grundlegend von denen aller anderen
bekannten Spezies. Optisch gesehen dringt sich am ehesten ein
Vergleich mit den Tragarmen der Abara auf, tatsichlich werden
die Beine jedoch mittels gewdhnlicher Muskulatur bewegt. Was
die Stabilitit angeht, sind sich die beiden Gliedmaflentypen
dagegen wieder sehr dhnlich, denn auch Brunadbeine sind extrem
stabil, wenn auch nicht ganz so unzerstérbar wie die Tragarme
der Abara. Die Anzahl der Beine variiert. Typisch sind sechs oder
acht, gelegentlich finden sich auch Brunad mit nur vier Beinen
oder zehn. Auch die Position am Torso ist groffen Fluktuationen
unterworfen — bei manchen Brunad sind die Beinpaare sehr nah
beieinander positioniert, berithren sich schon fast, bei anderen
besteht ein grofSerer Abstand zwischen den einzelnen Beinpaaren.
An den Innenseiten der Beinansitze befinden sich kleine Poren,
welche die Ein- und Ausstroméffnungen fiir verhiltnismifig
primitive zusitzliche Atemorgane darstellen. Diese Erginzungs-
lungen sind offenbar direkt in die blutzufithrenden Gefifle der

Beinmuskeln integriert, was die Brunad zu scheinbar unermiid-

lichen Liufern macht.

LEBER

Sonstiges

Die Organe der Brunad sind fiir Biologen noch heute Quelle
zahlloser Ritsel und mindestens ebenso vieler akademischer
Dispute. Viele sind abgewandelte Versionen menschlicher Organe
— so lisst sich beispielsweise die Leber zwar leicht identifizieren,
allerdingsbesitztsieim Gegensatzzuihrem menschlichen Gegenstiick
drei massige Lebersicke, die um ein grofles Blutgefifibiindel
angeordnet sind. Andere Organe sind dagegen noch einzigartiger
und in ihrer Funktion véllig unbekannt — bei einigen streitet man
sogar dariiber, ob sie iiberhaupt irgendeine Funktion besitzen.
Besonders der Hinterleib ist mit einer Vielzahl seltsamer Driisen
angefiillt, von denen viele unfertig oder verkiimmert wirken.

STOFFWECHSEL &
ENERGIEHAUSHALT
Der Stoffwechsel dhnelt dem menschlichen, weist jedoch eine
leicht erhéhte Kérpertemperatur auf, bedingt durch die gréfiere
Muskelmasse. Aus dem gleichen Grund istauch der Energiebedarf

eines Brunad etwas hoher als der eines Menschen anzusiedeln.

PARTNERFINDUNG

Neben zufilligen Partnerschaften weist die Kultur der Brunad
eine Tendenz zu arrangierten Ehen auf. Die Partner sind in beiden
Fillen oft entfernte Verwandte aus der eigenen Familie, wie zum
Beispiel Cousins und Cousinen zweiten bis vierten Grades. Immer
wieder werden jedoch auch bestimmte Brunad untereinander
verheiratet, um zwei Familien miteinander zu verbinden oder
Biindnisse zu besiegeln. Der stark ausgeprigte Gemeinschaftssinn
und die wachsamen Augen der Familien sorgen in den allermeisten
Fillen fiir einen nach Auflen hin reibungslosen Ablauf dieser
Zweckehen. Anonyme Umfragen haben zudem ergeben, dass es
sich bei Konstrukten dieser Art oft um sogenannte ,offene
Beziehungen” handelt.

fPAARUNGSVERHALTEN
Der Geschlechtsakt entspricht dem von Menschen.
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ENTWICKLUNG

Priinatal/Geburt

Die Schwangerschaft einer Brunad dauert typischerweise
zwischen zehn und zwdlf Monaten. Die Foten liegen dabei zu
Kugeln gerollt im Uterus der Mutter, der sich im Hinterleib
befindet. Die Anzahl der Kinder pro Geburt schwankt normaler-
weise zwischen zwei und vier, jedoch sind auch Sechslings-, Acht-
lings- und sogar eine Elflingsgeburt bekannt.

Kindesalter/Jugend

Die sprachliche und geistige Entwicklung der Brunad ist mit der
von Menschen vergleichbar; der Umstand, dass sich die korpetliche
Entwicklung und auch die Ausbildung der feinmotorischen Fihig-
keiten bei Brunadkindern weitaus schneller vollzieht, sorgt in
diesem Zusammenhang allerdings immer wieder fiir erhebliche
Komplikationen. Gliicklicherweise besitzen Brunadkinder die
Fihigkeit, sich bei Gefahr zu Kugeln einzurollen (die Panzerseg-

mente werden dabei in einem komplexen Vorgang iibereinander-

geschoben). Diese Fihigkeit geht jedoch mit dem Einsetzen der

Pubertit verloren, da sich zu diesem Zeitpunkt die Innensegmente
desBrust-und Bauchbereichslangsam verhirten,um diezunehmende
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3 NASENHOHLE

GERUCHSSINN

Brunad besitzen einen herausragenden Geruchss-
inn, der ihnen so genanntes ,, Richtungsriechen erlaubt.
Das bedeutet nichts anderes, als dass sie die Richtung
des Ursprungs eines Dufles mit grofer Genauigkeit
bestimmen und sogar emer Geruchsspur folgen kinnen.
Des Weiteren ist es thnen moglich, in einem gewissen
Mafe die einzelnen Bestandteile von Geriichen zu
differenzieren.

Masse des Brunad zu stabilisieren.

Alter
Brunad werden in der Regel zwischen 100 - 120 Jahren alt, auch
wenn es hier wie bei den Menschen gelegentlich starke AusreifSer nach

oben gibt.

Familienstruktur

Fiir einen jeden Brunad ist die eigene Familie das Wichtigste
im Leben. Die Familie ist die feste Konstante, der sichere Hafen
und der grofle Beschiitzer — einer fiir alle, alle fiir einen. Wenn ein
Brunad in Schwierigkeiten gerit, kann er auf seine Familie zihlen,
ebenso wie sich die Familie darauf verlassen kann, dass ihr Kind
ihnen in Zeiten der Not zu Hilfe eilen wird. In den seltenen
Fillen, in denen ein Brunad sich von seiner Familie abwendet oder
gar ausgestoffen wird, bedeutet dies ein kaum tragbares Schicksal
fiir das Individuum. Oft ist eine vdllige soziale Isolation im Volk
der Brunad die Folge, die mit starker, hiufig selbstzerstorerischer
Depression einhergeht.



DIE MENSCHEN

Kulturbegriinder und Himmelstiirmer

Menschen gelten unter den anderen Spezies oft
als unruhig und ungeduldig, was sie selbst mit ihrer
herausragenden Kreativitit begriinden. Tatsichlich
vollbringen Menschen enorme Denkleistungen, wenn
es darum geht, neue Dinge zu erfinden oder ihr eigenes
Leben angenehmer und bequemer zu gestalten. Natiir-
lich zahlen auch Finanzgeschifte oder Strategien zur
Ausnutzung anderer Individuen, Gemeinschaften oder
Staaten zu diesen herausragend kreativen Ideen, was
zu einem durchaus zweiseitigen Ruf der Menschen bei
anderen Spezies gefiihrt hat. Menschen sind zwar sehr
sozial veranlagte Wesen, die sich gerne in Gruppen
eingliedern und dazugehéren mochten. Doch fiir das
Selbstverstindnis eines Menschen ist es extrem wichtig
zu wissen, zu wem er gehort, wer zu ihm gehort und
wen er ausgrenzen kann, Damit wird Gruppenbildung
zu einem inhirenten Prinzip der Menschheit, was nicht
selten zu einem generellen oder latenten Fremdenhass

und offener Diskriminierung fiihrt.

PHYSIOLOGIE

Ausseben

Menschen erreichen eine Kérpergrdfie von
1,60 Meter bis 2,00 Meter und besitzen
zumeist eine karamellbraune Hautfarbe, die
in Extremfillen aber auch weify oder nacht-
schwarzsein kann. Die markantesten Merkmale
der Menschen sind ihre aufrechte Gestalt und
ihre vier Gliedmaflen, anhand derer sie sich
leicht von Abara und Brunad unterscheiden
lassen. Auch eine Unterscheidung der Geschl-
echter ist dank der ausgeprigten weiblichen
Briiste und einer eher rundlicheren weiblichen
Gestalt recht einfach. Minner kénnen durch
Gesichtsbehaarung ihre Geschlechtszugehor-

igkeit eindeutig kenntlich machen.

Korper

Der Mensch ist iiber die Jahrhunderte
seiner Existenz deutlich kriftiger geworden.
Gerade bei Minnern sind Brust— und Arm-
muskulatur betont. Insgesamt ist der Beweg-
ungsapparat deutlich ausgeprigt und eine echte
Ruhestellung ist nicht vorhanden. Entspre-
chend ist der menschliche Kérper auf stete
Bewegung ausgerichtet, weswegen zu langes
Verharren anstrengend und auch gesundheit-
sschidlich sein kann. Nach wie vor sind die
herausstechenden Eigenschaften der Men-
schen ihre Intelligenz und Anpassungsfihig-
keit. Diese erméglichten ihnen den Gebrauch
von Werkzeugen, die Entwicklung neuer Tech-
nologien und den Aufstieg zu hoheren Kultur-
formen.



DAS GEHIRN

Von allen Spezies haben die Menschen
das in Relation zu threr Korpermasse grofite
Gehirn mit dem hi verbrauch.
Technischer Forischritt

Jalugkert des Menschen werden immer wieder
ayf das Gehirn und seine iberragenden
citen der Rreativitdt und Problemlosung
9ihrt, auch wenn letztendliche

Bewetse dafiir noch ausstehen.




STOFFWECHSEL&
ENERGIEHAUSHALT

Menschen sind im Grunde an ein Leben in gemifligtem Klima
angepasst, doch eroberten sie im Laufe ihrer Entwicklung nahezu
jeden Lebensraum. Sie sind Allesesser, die sich sowohl von
pflanzlichen als auch von tierischen Erzeugnissen ernihren
kénnen. Jedoch zeigen sie sich gegeniiber Giften recht empfindlich,
was eine sorgsame Auswahl und Lagerung von Lebensmitteln
unabdingbar macht. Demgegeniiber verfiigen Menschen iiber
eine rasche und sehr effiziente Regenerationsfihigkeit. Diese
Selbstheilungskrifte schaffen Auflergewdhnliches, ohne medi-
zinische Hilfe in Anspruch nehmen zu miissen. So heilen
Knochenbriiche, innere Verletzungen, offene Wunden und andere
schwere Verletzungen schnell und gesund ab. Bleibende Schiden
sind uniiblich. Diese Regenerationskrifte wirken sich auch auf
Gelenke, Hautundinnere Organeaus,so dass Alterserscheinungen
deutlich gemindert werden, was ein héhereres und gleichzeitiges
aktiveres Lebensalter erméglicht.

PARTNERFINDUNG

Aus Griinden der Etikette lassen sich menschliche Frauen bei
der Partnerwahl lieber finden und erobern, angeblich, um so die
Eignung eines Mannes als moglichen Partner und Vater der
gemeinsamen Kinder ausloten zu kénnen. Das wiederum setzt
den Mann unter gehérigen Erfolgsdruck, da er sich oftmals gegen
mehrere Konkurrenten gleichzeitig durchsetzen muss. Andere
Frauen lassen das Protokoll auf der Suche nach einem Partner
jedoch auch einfach links liegen.

Gleichgeschlechtliche sexuelle Priferenzenliegen beischitzungs-
weise 10-15% aller Menschen vor, eine offene Auslebung homo-
oder bisexueller Beziehungen ist in vielen Gegenden Falianskoogs
allerdings gesellschaftlich tabuisiert.

PAARUNGSVERHALTEN

Der Geschlechtsakt wird als bekannt vorausgesetzt.
ENTWICKLUNG

Prinatal/Geburt

Menschenkinder kommen nach einer Tragezeit von etwa neun
Monaten zur Welt und sind zu diesem Zeitpunkt noch véllig
hilflos. Mehrlingsgeburten sind selten, kommen jedoch vor.

Kindesalter/Jugend

Erst mit einem Alter von etwa 5 Jahren sind Menschenkinder
in der Lage, die meisten Dinge selbststindig und ohne eltetliche
Hilfe zu bewerkstelligen. Ein Mensch gilt offiziell mit 18 Jahren
als erwachsen, ob dies in allen Fillen gerechtfertigt ist, darf jedoch
angezweifelt werden.

Alter
Dank starker Eingriffe in die menschliche Physiologie in den

vergangenen Jahrhunderten werden Menschen bei normalen

Lebensverhiltnissen etwa 100 bis 120 Jahre alt.



FAMILIENSTRUKTUR

Typischerweise besitzen menschliche Familien mehrere
Kinder, deren Zahl hiufig irgendwo zwischen zwei und
zehn liegt. Kinder werden zumeist im Abstand von etwa
zweibis drei Jahren geboren, so dass die dazwischenliegende
Stillzeit und das Kleinkindesalter iiberwunden werden
koénnen. Anschlieffend verbleiben Kinder normalerweise
ungefihr fiinfzehn bis zwanzig Jahre bei ihren Eltern, bevor
sie selbst eine eigene Familie griinden. Extrem typisch fiir
Menschen ist die GrofSelternrolle, bei der dltere, nicht mehr
zeugungs- und arbeitsfihige Menschen ihre Energie in die
Férderung ihrer Enkel und GrofSenkel investieren.

KULTUR

Die Menschen sind ein kulturschaffendes Volk. Wo die
anderen Spezies sich in das vorhandene Geflecht einfiigten
oder entwickelte Technologien fiir ihre Zwecke adaptierten,
waren es stets die Menschen, die dem Horizont entgegen-
strebten und alles daran setzten, die Grenzen des Mdglichen
zudurchbrechen. Thre bahnbrechenden Erfindungen haben
das Gesicht zahlloser Welten mehr als einmal vollkommen
verindert. Die grofite Leistung der Menschen Kurip-Alephs
darf in der Entwicklung der Mechamatik — der scheinbar
beseelten Dampftechnologie — gesehen werden, die es ihnen
einst ermdglichte, das Kaiserreich Falianskoog zu errichten.




Man magSanheribaufgrundihrer geringen KérpergrofSe
und ihrer bunten Gefieder fiir putzig und niedlich halten,
doch gerade diesem Vorurteil steuern viele Sanherib entgehen,
indem sie sich besonders selbstbewusst gebirden, auf
Respeke erpicht sind und sich so mitunter arrogant geben.
Niche selten ist dieses Verhalten nur gespielt und ebbt nach
einiger Zeit wieder ab, doch es gibt auch durchaus sehr
ernsthafte Vertreter dieser Art. Grundsitzlich sind Sanherib
eher zuriickhaltend, ja sogar fast als scheu zu bezeichnen.
Dieses Verhalten liegt in einer Vielzahl schlechter Erfahrungen
mit den,Langen” aufgrund der eigenen kérperlichen Unter-
legenheit begriindet, weswegen sie Fremden gegeniiber oft
misstrauisch reagieren. Gerade konservative Sanherib hegen
einen gewissen verallgemeinernden Rassismus gegeniiber
anderen Spezies und bleiben deswegen gerne unter sich.

DIE SANHERIB

Aus dem Dschungel in ein neues Leben

Andere Sanherib verhalten sich genau entgegengesetzt:
Sie sind neugierig, aufgeschlossen und wirken oft fast ein
wenig naiv. Diese Artgenossen reisen viel umher, iibergehen
Krinkungen ganz einfach und leben friedlich mit anderen
Spezies zusammen. Nur die fast diebische Neugier dieser
Vertreter kann dann und wann zu Problemen fithren, denn
allen Sanherib scheint gemein zu sein, dass sie leiden-
schaftliche Sammler sind. Dabei geht es weniger um eine
Wertanhiufung, sondern um das Sammeln an sich. Was
gesammelt wird, unterscheidet sich von Sanherib zu
Sanherib: Mal sind es Niisse, ein anderes Mal Léffel oder
auch teure Bilder und wichtige Urkunden.

Neben diesem Sammeltrieb ist vor allem ein natiirlicher
Bewegungsdrang in den meisten Sanherib veranlagt. So
konnen Sanherib zwar in den eingeengten Verhiltnissen
einer Stadt leben, wohl fithlen werden sie sich dort auf
lange Sicht jedoch nicht. Thnen ist das Klettern, Hiipfen,
Springen und Schwimmen in die Wiege gelegt, entspr-
echend darf es niemanden verwundern, dass gerade die
sorgloseren Vertreter dieser Spezies diesen Aktivititen bei
jeder Gelegenheit mit Begeisterung nachgehen. Natiirlich
sehr zum Leidwesen der konservativen Sanherib, die im
Respekt und Anerkennung bemiiht sind und gerade in der
Herumtollerei das Weltfremde und Verspielte erkennen,
das sie zu vermeiden suchen.

LUNGE

Sanherib sind vornehmlich an das Leben im Wasser
angepasst, so dass die Lunge bet weitem nicht so leistungs-
Jalug sein muss wie die Kiemen.

Dabher ist die Sanheriblunge recht klein und wenig komplex
aufgebaut, versorgt den modernen Sanherib jedoch nunmehr
an Land ausreichend mat Lufi, an Land.

PHYSIOLOGIE

Ausseben

Sanherib erreichen eine Kérpergrdfle von 1,40 Meter
bis 1,60 Meter, einen Groflenunterschied zwischen den
Geschlechtern gibt es nicht. Sie besitzen keine sekundiren
Geschlechtsmerkmale, da sie ihre Jungen nicht siugen.
Eine Unterscheidung der Geschlechter ist dennoch leicht
anhand ihres Kopfschmuckes moglich. Wihrend die
Minnchen kurze, sehr buschige Federn besitzen, sind die
Kopffedern der Weibchen diinn und lang und besitzen nur
am Ende eine buschige Fiederung, meist in einem zur
Hautfarbe passenden Ton. Ihre Hautfarbe selbst variiert
zwischen dunklem Braun, Olivgriin und hellen Griintdnen;
auch eine griuliche oder graublaue Hautfarbe ist weit
verbreitet. Hiufig weist die Haut der Sanherib zudem auch
eine Art Tarnmuster in Form verwaschener Flecken oder
vertikaler Steifen auf und ist somit optimal auf ein Leben
in der Wildnis ausgerichtet. Dieser Vielfalt entgegen
schminken sich gerade konservative Sanherib hiufig stark
im Gesicht, um so eine halbwegs angepasste Hautfarbe zu

erreichen.




KIEMEN

HAUTMUSTER

Die Haut der Sanherib triigt je nach
Stammeszugehorigkeit eigene Muster; die sich
betrichtlich von denen anderer Clans und
Stiimme unterscheiden kinnen. Muster richien

sich stark nach dem Lebensraum des Stammes,
also etwa ob das Leben in den Baumen
oder im Wasser bevorzugt wurde. Selbst fiir

Steppen- und Grasland-Bewohner wurden
bereits verschiedene (Tarn-) Muster
verzeichnet, was beweist, dass die Umuwelt
starken Einfluss auf den Phanotyp der
Sanhertb nimmt.

VERDAUUNGSTRAKT



Torso

Die Atemorgane unterteilen sich in eine Lunge und die Kiemen. Letz-
tere sind deutlich effektiver als die Lungenarmung, so dass Sanherib unter
Wasser praktisch nie erschopfen. Der Kaumagen der Sanherib ist extrem
muskulds, denn er muss die Nahrung nicht nur verdauern, sondern auch
zerkleinern, da die Kiefer hierzu nicht in der Lage sind.

Die Beine der Sanherib besitzen nicht wie menschliche Beine zwei,
sondern drei Primirgelenke, so dass Sanherib nach menschlichen Mafstiben
zwel Knie besitzen. Entsprechend fille ihnen langsames Gehen schwer
— sie scheinen dabei wie angetrunken von einer Seite auf die andere zu
wanken, den Schwanz zum Ausgleich hin- und herschlagend. Da die
Beine extrem muskulds und quasi wie Sprungfedern aufgebaut sind,
gleicht ihre natiitliche Fortbewegungsart mehr einem Hiipfen, mit dem
sie eine gewalrige Sprunghohe und enorme Geschwindigkeiten erreichen
kénnen. Zudem eignen sich Sanheribbeine hervorragend, um einen Fall
aus grofier Hohe abzudimpfen, was bei einem Leben in den Baumkronen
durchaus existentiell werden kann. Sowohl die Hinde als auch die Fiile
tragen dicke kurze Krallen, die sich hervorragend zum Klettern eignen. Der
Ausstof eines klebrigen Sekrets an Hand- und Fuflinnentlichen ermégliche
es einem Sanherib, selbst an véllig glatten Oberflichen problemlos Hale
zu finden.

Anhand der Sanheribschwinze kdnnen zwei unterschiedliche Subspezies
unterschieden werden, die entweder an das Leben in Biumen {B-Typ) oder
in Stimpfen (S-Typ) angepasst sind. Der B-Typ verfiigt iiber einen langen
diinnen und stark versteiften Schwanz, der beim Klettern und Springen
als Balancierhilfe dient. Zusitzlich verfiigen B-Typen oft iiber Gefieder
an Armen und Beinen, stellenweise sogar zwischen Zehen und Fingern.
S-Typen weisen aufer am Kopf kein Gefieder auf, stattdessen wachsen
ihnen wunderschon gefirbte und einfaltbare Schwimmbhiute an Glied-
maflen und Torso; auch zwischen Zehen und Fingern sind Schwimmbhiute
keine Seltenheit. Entsprechend besitzt der S-Typ auch einen kurzen dicken
Paddelschwanz, der ebenfalls mir ausfaltbaren Schwimmbiuten ausgestattet
ist. S-Typen sind bei weitem keine so geschickren Akrobaten wie B-Typen,
bewegen sich dafiir jedoch unter Wasser mir unglaublichem Geschick und
enormer Geschwindigkeir.

Kopf

Das Gesicht eines Sanherib ist eher flach und ohne aus-
geprigte Nase, weswegen es von dem verhornten Mundschnabel
und den Augen dominiert wird. Diese sind, verglichen mit
Menschenaugen, enorm grofs und nehmen einen gewaltigen
Platz im Schidel des Sanheribs ein. Von aufSen ist ihre GrofSe
nicht zu erkennen, da der grofite Teil vom Schidelknochen
abgeschirmt und durch das Augenlid verdeckt wird. Die
Linsenaugen mit Iris und Pupille sind vom Grundprinzip
den menschlichen Augen sehr ihnlich, ermdglichen den
Sanherib jedoch eine andere Farbwahrnehmung. Sanherib
sind geradezu phinomenal begabt darin, griine Dinge auf
griinem Hintergrund zu entdecken; dhnliches gilt fiir die
Farbe Blau, weswegen die Augen sich hervorragend fiir die
Sicht unter Wasser eignen. Taucht ein Sanherib, kann er
zudem seine Luftateméffnungen verschlielen und stattdes-
sen durch den Mund und die Kiemensffnungen auf seinem
Riicken atmen.

Die verhornten Beiffkanten, in ihrer Form einem Pa-
pageienschnabel nicht unihnlich, eignen sich hervorragend,
um Stiicke von holzigen Pflanzen abzureiflen. Im Inneren des
Kiefers befinden sich einige scharfe, nach hinten gebogene
Dolchzihne mit gezackten Sigekanten. Die Geschmack-
snerven sind extrem ausgeprigt in Hinblick auf Fisch und
Meeresfriichte, zeigen aber praktisch keine Reaktion auf
SiifSes. Scheinbar kénnen Sanherib keinen Zucker schmecken,
weswegen sie sich statt von siiflen Friichten vornehmlich von
fetten Niissen ernihren.

STOFFWECHSEL &
ENERGIEHAUSHALT

Der Stoffwechsel der Sanherib scheint auf Verwer-
tung fettreicher Nahrung ausgelegt zu sein — selbst ihr
Blut ist eine 6lig-briunliche Zihfliissigkeit. Zucker-
haltige Nahrungsmittel allein kénnen einen Sanherib
entsprechend nicht am Leben erhalten, dafiir ist
jedoch das Verdauungssystem dieser Spezies so stabil,
dass Sanherib praktisch alles essen kdnnen, was sie
irgendwie heruntergewiirgt bekommen.

Die Kérpertemperatur eines erwachsenen Sanheribs
schwanket zwischen 28 und 46°C, je nach Temperatur
der Umgebung und Aktivititsgrad. Sanherib sind in
der Lage, ihre Korpertemperatur zu einem gewissen
Grad selbst aufrecht zu erhalten, doch fiir Bedingungen
unter 20°C sind sie eindeutig nicht geriistet. Warme
Kleidung und regelmifliges Aufwirmen ist fiir sie in
kalten Lebensriumen daher lebensnotwendig,

PARTNERFINDUNG

Partnerschaften im menschlichen Sinne sind bei den Sanherib duflerst
selten, wenn auch nicht giinzlich unbekannt. Im Normalfall sind Sanherib nicht
an eheihnlichen Beziehungen interessiert. Echte Liebesbeziehungen existieren
praktisch ausschlieflich wihrend der Paarungszeit und halten nur wenige
Tage. Wird ein Sanherib paarungsbereit, ist dies leicht an der Firbung seiner
Kopffedern zu erkennen. Die sonst so unauffilligen Federn leuchten zu dieser
Zeit bei den Minnchen in warmen Gelb- bis Rottonen, bei den Weibchen
schillern sie bliulich und griinmetallisch.

PAARUNGSVERHALTEN
Hat sich ein Paar gefunden, zieht es sich fiir mehrere Tage zuriick und front seiner
Vetliebtheit. Nach etwa einer Woche vetlassen beide dann ihren Riickzugsort

und begeben sich gemeinsam in das Wasser eines nahegelegenen Sees. Wihrend
des Liebesakts stofit das Weibchen die Eier (etwa 200 an der Zahl) ins Wasser ab.

Das Minnchen nimmt diese auf und hiitet sie fiir zwei Wochen in einer Bruttasche

am Unterleib, bevor es sie in einem reiferen Stadium in das Wasser entlisst.




ENTWICKLU.NG

Prinatal/Geburt

Schon wenige Stunden nach der zweiten Eiablage durch
das Minnchen schliipfen die winzigen Larven des ersten
Stadiums (L1) aus den bliulich schimmernden, daumen-
nagelgroflen Eiern. Nach ihrem Schliipfen sind die Jungtiere
nur wenige Zentimeter grof3, um in den kommenden Mon-
aten iiber mehrere Stadien (L6 — L12) hinweg soweit heran-
zuwachsen, dass sie das Wasser mit etwa zwei Jahren verlassen
kénnen. Angemerke sei, dass aufgrund verschiedener natiir-
licher Feinde nur ein kleiner Teil der Jungsanherib die ver-

schiedenen Larvenstadien iiberlebt.

Jugend/Erwachsenenalter

Sobald Sanherib mit zwei Jahren das Wasser verlassen,
sind sievollstindigausgewachsen. Bis zur geistigen Erwachsen-
enreife vergehen je nach Vorgehensweise des Stammes

noch einmal sechs bis zehn Jahre.

Alter

Sanherib werden etwa 70 bis 100 Jahre alt. Die iltesten
Stammesmitglieder sind dann allerdings wegen ihrer kérpet-
lichen Verfassung hiufig nicht mehr dazu in der Lage, sich
alleine an Land fortzubewegen. Sie verbringen die meiste
Zeit in sogenannten Altenteichen, wo sie von den ]ﬁngeren

versorgt werden.

ENTWICKLUNGSZYKLUS

L Befruchtung Ein geschlechtsreifes Sanherib-
wetbchen legt Eier ins Wasser ab, das Mdnnchen
gibt seine Spermien dazu, nimmt die befruchteten
Eier auf und verwahrt sie im Brutbeutel an seinem
Unterleib.

11 Ovarialstadium 1. Die Tragezeit im Brut-
beutel dauert 2 Wochen.

11 Ovaralstadium 2. Das Mdnnchen gibt die
Eer zuriick ins Wasser. Aus diesen schliipfen nach
wenigen Minuten die Larven.

1V Larvenstadium. In diesem Stadium verbringen
die Jungsanherib ein Jahy; bevor sie mit einer Korper-

grife von ca. 60 — 90 cm Beine und Arme ausbilden.

V. Jungschwimmerstadium. In der letzten Phase ver-
bringen die Sanherib ein weiteres fahy; bevor sie kirperlich
vollstindig ausgewachsen das Wasser verlassen.

FAMILIENSTRUK;Q??"‘__" (

Sanherib sind trotz ihres Lebens in der modernen Welt noch¢iminer
dhnlich organisiert wie vor Tausenden von Jahred® Die einzelnen Familien
bilden grofle Stimme oder Clans, die zumeist wieAeinASanl'lerib~zf1'r;amm;g't
stehen. Da alle Sanherib in einen (oder ei_'rrl‘"-i?g?'vs?eriig‘é)'Teichg_ ablaichen)
und am Ende niemand mehr sagen kanwelc}{es Kind von wem abstammt,
betrachtet man sich als eine grofie Gemeinschaft von Briidern und Schwestern.
Einem Familienmitglied zu schaden oder es gar umzubringen ist daher
das schlimmste Verbrechen unter den Sanherib. Es wird mit Verbannung
oder in weniger zivilisierten Gegenden auch mit dem Tod geahndet.

SPRACHE
Die Sanherib besitzen eine eigene Sprache, die hauptsichlich auf Klick-, |
Schnalz- und Knacklauten beruht und von anderen Wesen daher nicht
gesprochen werden kann. Es ist Sanherib allerdings problemlos méglich,
die Sprache des Kaiserreichs zu erlernen, solange sie frith damit beginnen




Die Anziehungskraft dieser Wesen ist nicht zu
leugnen. Selbst der zuriickgezogenste TelPathar
kann mit einem scheuen Licheln eine vertrauensvolle
Atmosphire schaffen. Fiir die absolute Mehrzahl
aller Tel'Pathar nehmen Familienangehérige und
stirker noch Freunde und Bekannte die wichtigste
Rolle in ihrem Leben ein. Nur wenige kénnen und
wollen iiber dieses Gesellschaftsleben hinaus genug
Zeit und Motivation fiir eine anspruchsvolle Arbeit
aufbringen. Wenig zeitintensive Berufe im Dienst-
leitungsgewerbe sind deshalb unter den Tel’Pathar
bevorzugt. Die ehrgeizigeren Mitglieder dieser Spezies
arbeiten hiufig in sozialen oder politischen Berufen,
wo ihre Kommunikationstalente gefragt sind. Nicht
wenige Tel Pathar widmen sich auch kiinstlerischen
Titigkeiten. In jedem Fall wird ein arbeitender
Tel'Pathar jedoch einen groflen Teil seiner Freizeit
und seiner Einkiinfte dafiir investieren, Familie und
Freundeskreis zu pflegen.

DIE TEL PATHAR

Zwischen zwei Heimaten

Tel'Pathar auf8erhalb ihres sozialen Gefiiges wirken
hiufig sehr ruhig und gelinde gesagt verkopft. Sie
lebeninihrer eigenen Weltund erscheinen vertriumt,
selbst wenn um sie herum das volle Leben tobt. Aus
diesem Zustand erwachen sie jedoch recht schnell,
wenn Freunde oder Bekannte zugegen sind, kérper-
liche Arbeit oder sogar eine physische Konfrontation
droht. In solchen Fillen verlegen sie sich auf das, was
sie am besten kénnen: Reden und Nachdenken.

Gleichwohl verspiirt man bei vielen Tel'Pathar
den Drang, in Bewegung zu bleiben. Sie gehéren
zwar zur menschlichen Kultur wie der Mensch
selbst, dennoch wollen sie sich nie géinzlich anpassen.
Selbst sesshafte Tel Pathar haben oft einen gepackten
Koffer neben der Tiir stehen, um, wenn nétig, schnell
zu neuen Ufern aufbrechen zu kénnen. Bei allem
Trennungsschmerz ist es einem Tel Pathar eine allzu
verlockende Herausforderung, sich anderswo ein
véllig neues Netzwerk aufzubauen.

PHYSIOLOGIE

Ausseben

Tel'Pathar wirken auf den ersten Blick sehr menschen-
dhnlich. Sie sind von schlanker humanoider Gestalt und im
Durchschnitt etwa zehn Zentimeter gréfSer als der typische
Mensch, wobei Minner meist grofier als Frauen sind. Unter-
schiede zwischen den Geschlechtern sind neben der weiblichen
Brust die minnlichen Knochenauswiichse entlang der Wirbel-
siule und auf den Schulterblittern.

Kopf

Abgesehen von anatomischen Feinheiten sind Gesicht
und Mimik eines Tel'Pathars identisch mit dem eines
Menschen. Lediglich die knéchernen Auswiichse an Kiefer
und Wangen sind ein typisches Kennzeichen der Tel'Pathar
— und eines der ritselhaftesten. Bis heute ist es nicht gelungen,
ihre Funktion eindeutig zu kliren.

Nicht minder ritselhaft sind die Augen der Tel'Pathar,
die in etwa die Form von Mandeln besitzen, jedoch keine
Linsenaugen sind. Vielmehr sehen die Tel Pathar stets mit
der ganzen Fliche ihrer meist schwarzen Augen. Helligkeit
wird nicht von einer Iris, sondern durch eine milchige
Eintrilbung des gesamten Auges kompensiert, so dass sie
tagsiiber oder bei Licht sehr helle Augen haben.

Die Ohren eines Tel'Pathars weisen keine ausgeprigte
Ohrmuschel auf, sondern bestehen lediglich aus einem
diinnen Hiutchen, unter dem sich der Gehérgang verbirgt.
Daher haben Tel Pathar einen deutlich schlechteren Gehérsinn,
der vor allem mit geringen Lautstirken Probleme hat. Zu
leise Téne konnen sie kaum aus den Hintergrundgeriuschen
heraushéren. Eine Ausnahme bildet hier Sprache; diese kann
wesentlich besser wahrgenommen und verarbeitet werden
als andere Geriusche auf vergleichbaren Frequenzen. Die
Kiefer sind den menschlichen sehr ihnlich, wobei die
Backenziihne linger und die Kiefermuskeln kriftiger sind.

Torso

Der Verdauungstrakt der Tel'Pathar ist dank seiner
diversen Auswiichse leicht von denen anderer Spezies zu
unterscheiden. Direkt am Magen setzen drei bis sechs
Taschen an, die aufgenommene Nahrungsmengen zeitweise
speichern und vorverdauen. Auch am Darm findet sich eine
grofle Anzahl von sackartigen Ausstiilpungen, die demselben
Zweck dienen. Dank dieser Anpassungen steigt die Gesamt-
oberfliche des Verdauungsapparates auf das etwa Dreifache des
menschlichen an.

Die Muskulatur der Tel'Pathar ist hingegen feiner und oft
nicht besonders stark ausgeprigt, weswegen Angehérige dieser
Spezies deutlich zierlicher als ein vergleichsweise grofier
Mensch wirken; umso niedriger ist auch das durchschnittliche

Kérpergewicht.
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Die Kérpertemperatur eines Tel Pathar liegt im Ruhezustand
bei etwa 40°C und kann bei Fieber auf bis 48°C ansteigen.

Aufgrund der hohen Stoffwechselrate verbrennt der Kérper
eines Tel Pathar trotz seiner recht zierlichen Gestalt grofSe Mengen
an Nahrung, die vor allem aus Zucker und Eiweiffen besteht, denn
Fett wiirde nur unnétig eingelagert werden. Tatsichlich tendieren
Tel'Pathar zu starker Fettleibigkeit, wenn sie sich vermehrt von
fetthaltigen Lebensmitteln ernihren. Durch Sport und eine fettarme
Diit kann das Ubergewicht allerdings wieder recht schnell abgebaut

werden.

SONSTIGES

Als Erbe ihrer telepathisch begabten Vorfahren besitzen
Tel'Pathar besonders ausgepriigte empathische Fihigkeiten, mit
denen sie intuitiv die Stimmung und Absichten anderer Spezies
wahrnehmen und entsprechend darauf reagieren konnen. Sie sind

nicht dazu in der Lage, konkrete Gedanken zu lesen, dochﬂhﬁ,}%ﬂh‘"——

Gespiir fiir Emotionen ist von Natur aus auch ohne spezielles
Training enorm stark, worin wohl auch ihr soziales Geschick
begriindet liegt.

Fiir ihre wunderschénen Hautzeichnungen, die den Torso
und die Gliedmaflen (nur sehr selten auch das Gesicht) bedecken,
wurden die Tel'Pathar seit jeder von vielen Angehérigen anderer
Spezies beneidet. Die Zeichnungen bilden feingliedrige, verschl-
ungene Kunstwerke, die meist in schwarz, manchmal aber auch in
bunten Farben matt auf den Kérpern ihrer Triger schimmern.
Die Gesundheit des Trigers lisst sich leicht an der Deckkraft des
Musters ablesen: je dunkler eine Zeichnung schimmert, desto gesiinder
der Organismus. Jedes dieser Muster ist zudem ein absolut einzig-
artiges Wiedererkennungsmerkmal, ganz so wie ein Fingerabdruck.

Doch diese von vielen bewunderte physiologische Varianz ist
gleichzeitig die grofite Sorge der Tel Pathar, denn immer wieder
tauchen neue Mutationen auf, wie etwa seltsame Haut- und
Haarfarben, Pigmentstdrungen, zusitzliche oder fehlende Finger
und Zehen, neue Augenfarben oder zusitzliche Knochenauswiichse.
Momentan betriigt der Mutationsanteil an der Gesamtbevélkerung

37 %, Tendenz steigend.

MISCHEHEN
MIT MENSCHEN
Mischehen zwischen Tel' Pathar und Men-

schen sind alltiiglich. Die Kinder solcher Ver-
bindungen werden in etwa 80% der Fille ent-
weder zu Tel Pathar oder zu Menschen und nur
in etwa 20% zu Hybriden, also
Mischlingskindern.

Statistische Erhebungen iiber die
Verteil-ung der Spezieszugehorigkeit
der Nach-kommen solcher Ehen
existieren nicht, die
Verteilung scheint jedoch
relativ gleichmiflig zu
sein.

INNENOHR




PARTNERFINDUNG

Tel'Pathar flirten viel und gerne, wobei sich keine Rollen-
verteilung erkennen lisst: Minner und Frauen nehmen zu
gleichen Teilen den Kontakt zu etwaigen Partnern auf.
Beziehungen sind bei wandernden Sippen eher kurzlebig,
wihrend Tel'Pathar mit fester Wohnsituation ebenso wie

Menschen auch dauerhafte Ehen pflegen.

PAARUNGSVERHALTEN
Der Geschlechtsakt entspricht dem von Menschen.

ENTWICKLUNG

Prinatal/Geburt

Die Schwangerschaft einer Tel'Pathar dauert ungefihr
sechs Monate und resultiert fast ausschliefllich in der
Geburt von zweieiigen Zwillingen. Die Geburt erfolgt
auf demselben Weg wie bei Menschen.

Kindesalter/Jugend

Tel'Pathar entwickeln sich ungeheuer schnell
und sind bereits mit zehn bis zwdlf Jahren
véllig ausgewachsen. Geistig entwickeln sie [/
sich etwa doppelt so schnell wie zum Beispiel Eryan
Menschen, beim Erlernen von Sprache und
Schrift iibertrumpfen sie diese sogar um ein Fon e
Vielfaches. Bereits nach wenigen Tagen
fangen die Siuglinge an, erste, wenn auch
aufgrund ihrer Kehlkopfanatomie noch
unbeholfene, Worte auszusprechen. Die ersten
Gehversuche unternehmen Tel Pathar-Kinder
bereits mit vier bis sechs Monaten. Als Jugend-
liche iiberragen sie hiufig ihre Klassenmit-
glieder um Kopfeslinge und sind auch generell
ein Problem: Aufgrund ihrer explodierenden Intelli-
genz miissen Tel'Pathar oft Klassen iiberspringen,
was sie jedes Mal aus ihrem sozialen Gefiige reifit. Da
sie sich jedoch schnell anpassen kénnen, ist das fiir ihr
neues Umfeld oft eine groflere Umstellung als fiir die Kinder
selbst. Um dieses Problem zu l3sen, werden an einigen Privat-
schulen in Schelfberg, Westend und Schénfurt bereits
spezielle Tel Pathar-Klassen angeboten, Tendenz steigend.

Alter

Das maximale Alter eines Tel'Pathar wird meist mit 80-
100 Jahren angegeben, sie kénnen jedoch auch deutlich ilter
werden. Generell zeigen sie etwas frither Alterserschein-
ungen als ihre menschlichen Verwandten.

S TTAT boc

FAMILIENSTRUKTUR

Die Familienstruktur hingt extrem vom sozialen Umfeld ab. In
wandernden Gemeinschaften werden die Familien zu zentralen Punkten,
mit Geschwistern und Cousins, Die Familie wird hier als kleinste Einheit
wahrgenommen, neue Freunde und Bekannte erweitern den Kreis der
Vertrauten nur langsam. Ginzlich anders verhilt es sich bei sesshaften
Tel'Pathar, die die Familie zwar auch ehren, dieser aber bald den Riicken
kehren, um eine eigene kleine Familie und ein neues soziales Umfeld
aufzubauen. Sie haben viele Freunde und noch mehr Bekannte und
verwenden viel Zeit darauf, diese Kontakte zu pflegen. Sie gelten als

besonders treue Mitglieder der Gesellschaft.

DOPPELTER UTERUS

Der Grund fiir das fast ausschlieBliche Vorkommen von Qwillingsgeburten liegt

im Vorhandensein von zwei Gebdrmiittern (Ulert), die bewde gleichzeitig empfangs-
bereit und gebarfilug sind. Beim Eisprung wandern zwischen dret und vier Eizellen
in Richtung der Uleri, von denen dann in jedem Fall zwer befruchtet werden, mit der
Chance, dass bis zu zwei weitere sich ebenfalls befruchten lassen und einnisten.

Eun komplexer biologischer Steuerungsmechanismus sorgt dafiiy; dass beim Vorliegen
lediglich einer befruchteten Eizelle diese zu 95 %o abgestofen wird, ebenso wie im Falle
emer Fehlgeburt meistens beide Foten gleiwchzeitig abgehen. Die Funktion dieses Mech-
anismus st bislang ungekliint, auch wenn unter Tel’Pathar-Gelehrten diverse Hypo-
thesen diskutiert werden.
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IANSKOOG

Das Kaiserreich im Ather

Es war ein Funke, der zu einem Feuer wurde, in dessen Licht all das gewachsen ist, was Du jetzt
vor Dir siehst, mein Kind.
- Falian I. zu seinem Sohn Falian IT.
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Die Geschichte des Kaiserreichs nimmt mit jenem geheim-
nisvollen Eroberer ihren Anfang, dessen gewaltige Raumkreuzer-
flotte den Planeten Kurip-Aleph unterwarf, verheerte und an-
schliefend seinem Schicksal iiberlief. Die Griinde fiir diese Tat
liegen im Ather verborgen, doch es heifSt, jener Eroberer streife
schon seit einer Ewigkeit durch die Weiten des Weltraums, um
von seinen Handlangern jeden Stein umdrehen, jede Hohle
erforschen und den Grund jeden Ozeans ausloten zu lassen. Was
er suchte und vielleicht auch noch immer sucht, ist unbekannt.
Die Folgen seiner Riicksichtslosigkeit haben sich jedoch ins

Gedichtnis aller eingebrannt.

AUSZUG AUS DEN CHRONIKEN

Die Geschichte des Kaiserreichs

NIEDERGANG

Innerhalb weniger Wochen rangen Planetenbeben selbst die

o titanenhaftesten Bauwerke aus Stahl, Kunststoff, Glas und Metall
nieder. Jegliche Form von Infrastruktur wurde vernichtet, die Tech-
nologie versagte, Luftfahrzeuge stiirzten herab und Himmel und
Sterne riickten fiir immer in unerreichbare Ferne. Die flehenden
Hinde unzihliger Opfer reckten sich in die schmutzigen Staub-
wolken empor, doch nichts und niemand konnte die kollabierende
Welt mehr verlassen — die Zeit der Sternenfahrer war vorbei. Statt-
dessen schien Kurip-Aleph selbst zu einer Grabstitte fiir seine
Bewohner geworden zu sein; einer Grabstiitte, in die man lebendig
geschleudert wird, um unter unsiglichen Qualen zu vergehen.
Doch es kam anders.

HOFFNUNG

Als die Beben endlich endeten und Kurip-Aleph zu neuer Ruhe
fand, begann sich die undurchdringliche Schwirze zwischen den
Schollen mit Ather zu fiillen. Ein Fiinkchen Hoffnung keimte
auf, und die Bewohner des Planeten richteten ihre Blicke auf ihre
fritheren Anfiihrer. Diese starrten jedoch mit leeren Augen auf
die Triimmer ihrer einstigen Imperien herab, unfihig, Hoffnung
zu wagen oder die Dinge selbst in die Hand zu nehmen — bis Armin
Falian die Triimmer der Vergangenheit erklomm und mit einer
flammenden Rede eine neue Zukunft beschwor. Menschen, Brunad,
Abara, Sanherib und Tel'Pathar — alle Uberlebenden lauschten
andichtig seinen Worten und erhielten als Geschenk Zuversicht
und ein Ziel. Den Weg fanden sie selbst.

FAKTEN
Einwohnerzahl: 700 Millionen (geschdtzt)

Demoskopie: 75% Menschen, 10% Brunad,
7% Abara, 5% Sanherib, 3% Iel’Pathar

Aufbau: Das Reich besteht aus zwilf souverinen
Staaten, dem freien Schollenhafen Losartisan und
dem alles verbindenden Stahlgeriist.

Regierung: Herrscher iiber Falianskoog ist
Kaiser Falian I1L; jeder Staat fiir sich besitzt
Jedoch eine eigene souverdine Regierung, die unabhéngig
vom Kaiser herrscht.

Militar: Raiser Falian I11. hilt den Oberbefehl
iiber ein stehendes Heer von einer halben Mullion
Berufssoldaten exklusive Reservisten inne; zusdtzlich

efehligt der Kaiser zweihundertfiinfzig Marine-
schiffe (emn Fiinfiel davon sind Schlachtschiffe)
und eine gigantische Handelsarmada, die unter
kaiserlicher Flagge den Ather befiihnt.

Zeitrechnung: Aktuell wird das fahr
JOD 197 — das 197. Jahr der 5. Dynastie nach
den Blinden Tagen — geschrieben.
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AUFBRUCH

Stein um Stein errichteten die Bewohner Kurip-Alephs
ihre Welt von Neuem. Die ersten Erfolge waren schnell
erzielt: Wasserversorgung an zentralen Stellen, geordnete
Nahrungsverteilung, ein funktionierendes Brief-und Kommuni-
kationssystem, zuverlissige Krankenversorgung und eine
wirksame Verwaltung, an deren Spitze Falian mehr und
mehr zum weisenden Anfiithrer der Neuzeit wurde, In nur
wenigen Monaten waren unter seiner Fﬁhrung die ersten
neuen Gebiude errichtet und Straflen-ziige geriumt, so
dass im heutigen Staatsgebiet der Sternstadt bereits gegen
Ende des Jahres O ein fast normales Leben einkehren
konnte. Immer mehr Planetenbewohner eilten heran, um
Teil der neuen Zukunft zu werden, so dass sich der schone
Teil Falians, wie die geordneten Bereiche damals genannt
wurden, wie ein strahlender Stern ausbreitete.

Tatendrang und der Wille zum Neuaufbau waren das
neue Lebensgefiihl. Man verehrte Falian wie einen Helden,
man dankte ihm und sah ihn als den Architekten einer
glorreichen Zukunft. Rufe nach einer Ernennung zum
ersten Regierungschef der neuen Zeit wurden laut, und so
beriet man iiber eine mogliche Regierungsform. SchliefSlich
wurde der von der Euphorie seiner Anhinger schier
iiberwiltigte Falian zum ersten Konig seines neuen Reiches
gekront.

ZEICHEN EINER NEUEN ZEIT

Angespornt durch seine grofiartigen Erfolge lief3 Falian
weitere Projekte planen, mit denen er sich selbst ein
Denkmal schuf. Wenige Monate nach seiner Krénung
begannen die Arbeiten am heutigen Kaiserpalast, der
damals noch als Regierungspalast bezeichnet wurde. Kurz
darauf wurden die ersten Atherschiffe auf Basis der neu
erschlossenen Dampftechnologie fertig gestellt. Falian
entsandte sie direkt in den noch unerforschten Ather, um
nach verlorenen Stadtteilen zu suchen und des Kénigs
Wohlwollen und Glanz auch jenen Ubetlebenden zu
verkiinden, die nicht von Anfang an die gleiche Scholle mit
ihm teilten.

Unter gewaltigen Kraftanstrengungen schleppten
alsbald Schiffe, Kihne, Einbiume und alles sonst, was der
Kénig und seine Mitstreiter an fahrtiichtigen Gefihrten in
den Ather bringen konnten, Scholle um Scholle zuriick in
das sich entwickelnde Reich. Zuerst banden Stahlseile die
Schollen aneinander, es folgten monstrése Ketten und
schliefllich Stahltriger, bis schliefflich das Stahlgeriist
geschaffen war, das noch heute als Riickgrat des Reiches
dient und die Schollen fest und unwiderruflich miteinander
verbindet. Diese neu geschaffene Heimat war zwar in den
ersten Jahrzehnten bei weitem nicht so schén wie zuvor,
doch der Lebenswille der Menschheit kehrte zuriick. Neue
Gebiete wurden besiedelt, Stiidte gegriindet, Schutt beiseite
geschafft, Gebiude und Erinnerungen weggerissen, um
nach und nach die schmerzhafte Vergangenheit unter
neuem Glanz zu begraben.

JOHANN/JOHANNA

Die Kultur des Raiserreichs, vornehmlich der Staaten Schelfberg, Sternstadt
und Schinfurt, wire um einiges drmer ohne diese ,,Straffendiener .

Sobald Kinder zu Jugendlichen heranreifen, ist es Usus, dass sie einige Stunden
die Woche als ,, Johann* oder ,, fohanna* kleinere Dienste in threr Nachbarschafi
anbieten. Dazu gehiren etwa Hunde ausfiihren, Gepdck tragen, Botenginge,
Einkdaufe fiir dltere Herrschafien erledigen und dhnliche Handreichungen. Die
so verdienten Schekel sollen thnen den Respekt vor dem Geld und guter Arbeit
aufzeigen und so Geist und Charakter formen.

An vielen Héuserecken, auf groferen Plitzen und in Parks kann man diese
Laufjungen und —mddchen anheuern.




GEBURTSSTUNDE
DES KAISERREICHS

Im Jahre J5D 8 wurde Falian L. schliefllich zum Kaiser iiber
das Kaiserreich Falianskoog gekrént. Dank der fortschreitenden
Vereinigung der anderen Schollen prosperierte sein Reich, so dass
Falian I. erste Pline zur Begriindung der Sternstadt entwickelte.
Sein plétzlicher Tod J5D 44 kam iiberraschend und stiirzte die
Menschheit in eine tiefe Depression. Sein einziger Sohn, damals
kaum 20 Jahre alt, schien kaum in der Lage, dem Erbe seines
Vaters gerecht zu werden. Einige Staaten nutzten diese Schwiche
des jungen Kaisers aus, um sich eigene Souverinititen zu sichern
und Staatsgrenzen neu zu definieren. So trafen sich die Agitatoren
J5D 46 in Lieblich, um es nach einer guten Woche mit einem
Souverinitsvertrag unter dem Arm zu verlassen. Acht Unter-
schriften zihlte das Dokument, und die Staaten Sternstadt, P _."' A
Westend, Ryont (heute Schelfberg), Schénfurt, Ostend, r “wd - -

Dreikiisten, Ruflloch und Dreesch wurden aus dem

einstmals einigen Kaiserreich geboren. Der Vertrag i

sicherte offene Grenzen, souverine Verwaltung y P ; = o ] . '!:*-”" .
und Politik, Steuern und Abgaben sowie die B g\" : - el
Entmilitarisierung. Zugleich beschwor der [ | f—

Vertrag mit zahlreichen fadenscheinigen r e "Q:J A7

Floskeln die Treue der einzelnen Staaten |

aller sichern sollte.

zum Kaiserreich, welches das Uberleben ! | ! -
| \"'\\_

Westend wird gegriindet
60 Griindung der Stahlinger Werke (Hingende Girten)

67 Sternstadt wird einziges kaisetliches Staatsgebiet
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0 Die blinden Tage

8 Kaiserkronung Falian I.

11 Ankunft erster Kaiserschiffe auf Losartisan
12 Aufbau der ersten Anlagen in Ostend

13 Beginn der Schleppung von Schollen

17 Angriff des Kaisers auf Losartisan

21 Schlacht zwischen Kaiser und Losartisan
22 Ende des Kriegs in Ostend

23 Begriindung des Direktoriums Ostend
41 Entstehung der ersten Mechandros

42 Ende des Krieges in Ostend

44 Tod Falian I. und Krénung Falian II.

46 Souverinitsvertrag von Liebich



VERGESSEN

Die Geschichte und hehren Ziele Falians I. gerieten immer
mehr ins Hintertreffen, stattdessen begannen politische Intrigen
und Machthunger die Schollen zu umranken. Falianskoog
verinderte sich. Aus beendeten Feindschaften erwuchsen neue
Fehden, auf Wirtschaftserfolge folgten Talfahrten, Vertrige
wurden gebrochen und neu geschlossen — nur das Stahlgeriist als
Fundament des Reiches widerstand. Zwar versuchten die Dreescher
mehrmals, dem Schollenverbund zu entkommen und sich wort-
wortlich aus dem Kaiserreich zu sprengen, doch bislang sind all
diese Versuche gescheitert. Weniger freiwillig endete die Mitglied-
schaft Ryonts, das im Jahre J5D 97 von schweren Atherstiirmen
fast ginzlich vernichtet wurde. Wihrend Schelfberg als Restgebiet
Ryonts zum Nachfolgerstaat heranwuchs, wurden die Hingenden
Girten gegriindet, die recht freiwillig dem Staatenvertrag beitraten,
wie der einstige Souverinititsvertrag mittlerweile genannt wird.
So strichen Jahre der kleinen und nachhaltigen Verinderungen
ins Land, die das Antlitz des Kaiserreiches mit tiefen Sorgenfalten,
aber auch sympathischen Griibchen schmiickten. Einschneidend

war hingegen der Tod Falians II.

HERRSCHAFT &
UNGEWISSHEIT

Der gealterte Kaiser kam ums Leben, als Dreescher Brand-
schiffe aus dem Ather auf den Kaiserpalast herabstiirzten und
diesen zu groflen Teilen einebneten. In den anschlieBenden
Wirren fand Falian III. seinen Weg auf den Thron. Dass dieser
wenig mit seinem Vater gemein hat, wurde schnell spiirbat, denn
die Sternstadt begann sich abzuschotten. Innerhalb kiirzester
Zeit etablierte sich der junge Kaiser in den Adelshiusern und der
Tagespolitik als zentrale Leitfigur des mehr und mehr uneinigen
Reiches. Eiligst verabschiedete Reformen und Vertrige fassten
das Korsett des Staatenbundes enger, schiirten jedoch auch die
Unzufriedenheit einiger Betroffener. So ist Falianskoog heute im
Jahr J5D 197 zwar einiger als jemals zuvor, doch zeitgleich auch
an den Rand eines neuen Kriegs geriickt. Geriichte iiber die
Existenz unbekannter, vielleicht gefihtlicher Reiche in den Tiefen
des Athers tun ihr iibriges, um die Jahre vor der Jahrhundertwende
in einer unstete Zeit zu verwandeln. Vielleicht wird das
Stahlgeriist auch weiterhin Bestand haben, vielleicht auch nicht.

er Geschichte schreiben
mochte, sollte sich einen guten
Lektor suchen.

r=4

g der Sternstadterneuerung

103 Friedensvertrag zwischen Falian II. und dem Ruflloch
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ZEITRECHNUNG

Zahl und Mafl der Zeit

UHR NACH ARMUSEN
(illustriert durch Dr. art. Weigereich)

Nach dem fiinfbindigen Kompendium ,Compendia Tempi“ —
Die Geschichte der Zeit von Professor Armusen befindet sich
Kurip-Aleph zurzeit in der fiinften Dynastie, weswegen einer
Datumsangabe gemeinhin die Bezeichnung J5D vorangestellt
wird, was nichts anderes als Jahr der 5. Dynastie bedeutet. Diese
dynastische Einteilung ist laut eigenen Angaben des Verfassers
rein mutmaflich und sogar willkiirlich, doch habe er sich wichtige
Ereignisse der spirlich bekannten Historie ausgewihlt, um
Dynastien voneinander abzugrenzen. Dem J5D nachgestellt folge
die Jahreszahl, welche fortlaufend aufsteigend nummeriert ist. Als
Nullpunke der Zeitrechnung hat Armusen die Zersplitterung
beziehungsweise das Auseinandertreiben des Planeten herangezogen
— die so genannten Blinden Tage.




DAS JAHR

Das Jahr wird in insgesamt 11 Monate mit jeweils 27
Tagen unterteilt. Diese Gliederung orientiert sich an den
Klimaphasen (Jahreszeiten) in Sternstadt, die sich in diesem
Zeitraum einmal wiederholen. Andere Staaten haben davon

abweichende Rhythmen.

DER TAG

Ein gesamter Tageslauf dauert 28 Stunden zu je 60 Min-
uten und ist in zwei Hellphasen von fiinf und sechs Stunden
und zwei Dunkelzeiten von sechs und elf Stunden unter-
gliedert. Professor Armusens Theorie besagt, dass die Zeit-

phasen auf Falianskoog zunichst einmal relativ seien und

darauf zuriickgefiihrt werden, dass sich Falianskoog in dieser Zeit von der
Lichtquelle, sprich der Sonne, selbst abwendet, und daher die Unterseiten der
Schollen in eine neunstiindige Hellphase eintreten.

Die zweite Dunkelphase geht jedoch auf ein Ereignis grofleren Ausmafles

zuriick. Zu jener Tageszeit, wenn der Ather zudem etwas ausgediinnt zu sein

scheint, miisste sich rein theoretisch eine gewaltiges Objekt vor die Lichtquelle
schieben, das entsprechend zwischen Falianskoog und Sonne hindurch wandert
und so fiir die zweite Dunkelphase sorgt. Fraglich und auch beingstigend an
dieser Theorie ist, ob es ein bislang nicht identifiziertes Objekt mit diesen
Ausmaflen im Ather geben kann; und falls dies tatsichlich der Fall ist, warum
es noch nicht entdeckt wurde.

Die Nacht zu Falianskoog ist im Ubrigen selten eine stockfinstere Dunkelheit,

sich nach dem NNS der Kernstadt richten. Durch diese

Erkenntnis kann die kiirzere der beiden Dunkelphasen

denn der Ather glimmt selbst in den Dunkelphasen hell genug, um der Nacht

eine unnatiitliche, fast surreale Lichtstimmung zu verleihen.

ERSTE DUNKELPHASE

Die erste Dunkelphase dauert von halb 9 bis 15 Uhr und findet
daher mitten am Tag, wihrend Geschdfis- und Arbeitszeiten, statt.
Da die erste Dunkelphase die hellere von beiden ist und zudem auch
graduell verlaufi (zur Mitte hin wird es dunkle, danach wieder stetig
heller) kann man mat Lampen und anderer Beleuchtung den Alltag
ganz normal fortsetzen.

ZWEITE DUNKELPHASE

Die zweite Dunkelphase dauert von 21 bis 4 Uhr morgens. Diese
Leit nutzen die meisten reguldr arbeitenden Biirger wie auch die auf den
Feldern arbeitende Landbevilkerung zum Schlafen. Nachtschwdérmer
lassen sich freilich nicht von threm frihlichen Treiben abhalten, so dass
zumindest in den griferen Stidten des Kaiserreichs viele Lokalititen
bis in den_friihen Morgen gedffnet haben. Am dunkelsten wird es in den
Stunden zwischen 28 Uhr und 4 Uhr morgens. In dieser Leit verfirbt
sich das orangefarbene Glimmen des Athers zu einem fast schwarzen
Rot. Wanderer sollten sich in dieser Zeit nicht ohne Laterne nach draufen
begeben, zumindest nicht, wenn sie sich_fernab der hell erleuchteten
Strafsen bewegen. Ohne sichtbare Himmelskorper, welche die Nacht
erhellen kinnten, sieht man kaum die Hand vor Augen.




Das gesamte Kaiserreich ist ein Schollenkomplex,

der um das innerhalb des Athers gelegene Zentrum

der Welt kreist. Dieser Schollenkomplex besteht aus
insgesamt sechs miteinander verbundenen und einer
kleineren, frei schwebenden siebten Scholle. Auf den
sechs verbundenen Schollen sind insgesamt vierzehn,
weiter unten aufgefithrte Staaten angesiedelt, was

bedeutet, dass sich vereinzelt mehrere Staaten eine
Scholle teilen. Zusammengehalten werden diese Schollen

— teils start, teils leicht beweglich — durch ein Stahl-
geriist aus Stahlseilen, Ketten und Trigern, das wie ein
Riickgrat iiber die gesamte Hohe des Reiches verliuft,
aber nur etwa dreifig Kilometer dick ist.

Die Staaten und ibre Ldindereien

i — A Y {78
DIE HANGENDEN GARTEN e

Auf der Unterseite der Kernscholle hingen
Hunderte metallener Kugeln und Kuben im Ather, die

den Gartenbewohnern ein Zuhause bieten. Tagsiiber

L AUFBAU DES KAISERREICHS 1"

sind die Girten nahezu menschenleer, da ihre Ein-
wohner in den Schiirfgruben nach dem wichtigen
Fibrit schaben oder in den gewaltigen Hingewerften

Ather-schiffe konstruieren. Somit ist dieser kiinstlich

L

angelegte Staat vielmehr eine einzige grofle Unter-
nehmung, die jedoch laut kaiserlichem Dekret unter
die Staatsrecht-lichkeit fillt und eigene miindige
Biirger haben darf, anders als zum Beispiel in Ostend.
Am Kaiserhof sind die Girten fiir die einen gern
zitiertes Symbol fiir menschlichen Groflenwahn, fiir

die anderen hingegen ein herausragendes Zeichen
fiir den Willen, etwas wirklich Grofles zu erschaffen.

DAS STAHLGERUST . ]

Weniger Staat als Uberlebensgarant, reckt sich das E o '
Stahlgeriist knarrend und quietschend zwischen den = [ +
Schollen des Reiches und trigt dafiir Sorge, dass diese i w "-"'( Fa
an Ortund Stelle verharren. Erst Jahre nach seiner Fertig- ~

{2

stellung wurde das Geriist von Arbeitern, Schweiflern
und deren Familien notgedrungen als temporire
Wohnméglichkeit besiedelt — denn die Arbeiten stehen
nie still. Nach und nach wurden aus Interimssiedlern

festansissige Einwohner, so dass die ersten kleineren
Siedlungsgemeinschaften das reichlich Platz bietende
Stahlgeriist unter sich aufteilten. Schlussendlich
garantierte das kaisetliche Siegel Souverinitit und legte
somit den Grundstein fiir die schleichende Entwicklung

hin zu einem - mehr oder minder - geordneten Staat.







DREESCH
Schon am Anfang ging alles schief. So wurden die
Schleppkihne, die einst diese Scholle zuriick ins Reich

bringen sollten, Opfer eines heftigen Athersturms. Die

Scholle konnte zwar gerettet, aber nicht mehr aufgerichtet
werden. Dies fiir sich allein wire angesichts der bis dahin
geltenden physikalischen Gesetze, nach denen sich die
Schwerkraft stets in Richtung Schollenzentrum orientiert,
halb so schlimm gewesen. Doch aus bis heute unerfindlichen
Griinden wurden diese mit dem Kippen der Scholle aufer
Kraft gesetzt. Die Schriiglage Dreeschs sorgt seitdem fiir
chaotische Zustinde. So fluten die Schollenmeere zum
Beispiel in gewaltigen Strémen durch das Land und bedrohen
die kiinstlichen Terrassen, welche die letzten Gebiete gerader,
bewohnbarer Schollebewahren.Entsprechendallgegenwirtig
ist der unterschwellige und manchmal auch offensichtliche
Zorn auf den Kaiser, denn frither war alles besser oder
zumindest gerader. Die wenigen Protektoren stehen entsprech-
end eingezwingt zwischen der Bevilkerung und den verhassten
kaiserlichen Truppen und versuchen, das empfindliche Gleich-
gewicht zwischen Rebellion und Unterdriickung zu wahren.

DREIKUSTEN

In einen warmen Atherstrom hinabgesunken, trocknete
das einst fruchtbare Land aus, zuriick blieben verdorrte
Steppen und Savannen. Die Menschen fanden zu einem
urspriinglicheren Leben zuriick, in dem Etikette eine unter-
geordnete Rolle spielt, denn das Leben ist auf Dreikiisten
zu hart,um auch noch allzeit freundlich zu sein. Die Einwohner
des Landes sind gute Reiter und fithren die gewaltigen Schaf-
und Fokiherden iiber die verbliebenen Hochlandwiesen.
Andere versuchen ihr Gliick als Hindler, um die nétigsten
Waren von den groflen Stidten in die zahlreichen Dérfer
Zu transportieren.




LOSARTISAN

Mit diesem Freistaat ging ein Traum
vieler Freiheitsdenker, Revolutionire,
aber auch vieler Verbrecher und Gauner
in Erfiillung: Losartisan ist ein Staat
der Anarchie, der einen in sich mehr
oder minder stabilen Zustand erreicht
hat und vollstindig unabhingig vom
Kaiserreich und seinen Gesetzen existiert.
Die Gassen Losartisans sind stetig erfiillt
von verschiedensten Geriichen, Geriu-
schen und vor allem Farben, welche die
Kiinstler und Bewohner der Stadt als
Ausdruckihrer Personlichkeit verstehen.
Auf der anderen Seite ist das Leben in
Losartisan gefihrlich und aufreibend,
denn ohne staatliche Kontrolle und
Gesetzgebung macht sich das Verbrechen
breit. So ist es kein Wunder, dass Gewalt
und Erpressung in manchen Gebieten
des Freistaates an der Tagesordnung sind.

OSTEND

Der einst fiihrerlose und durch
wirtschaftliche Gier zerrissene Staat ist
heute Zugpferd technischer Entwickl-
ung und Rohstoffférderung, zum Preis
eines ausgebeuteten, zerstorten Landes.
Firmen haben das riesige Staatsgebiet
unter sichaufgeteiltund eine wirtschaft-
lich-politische Struktur geschaffen, die
einem Staat ihnlich kommt, aber die
Begriffe Angestellter und Einwohner
gleichstellt. Ostend ist fiir den Kaiser
einerderwichtigsten Rohstofflieferanten,
Hauptkonstrukteur seiner Waffen und
Schiffe und zugleich Riickendeckung
gegen iiberteuerte Warenpreise. Die
dem Kaiser untergeordnete Rolle nimmt
das Firmendirektorium fiir die Vorziige,
die sich fiir seine Mitglieder ergeben,
wohlwollend in Kauf.

MEDDA-KABA

Medda-Kaba wurde zum Sammel-
becken aller Fliichtigen und Asylsuch-
enden, die nach einer Heimat schrien
und aus Mangel an Alternativen diesem
ausgedorrten Land zugewiesen wurden.
Die riesige Landfliiche wird von unzihl-
igen Menschen unterschiedlichster Her-
kunft und Glaubensrichtungen bereist,
bewohnt und beackert. Farbenpracht
paart sich mit Aberglauben, tiefe Spiri-
tualitit mit bizarrer Mechamatik und
Hochkultur mit Stammesriten. Ein Land
voller Gegensiitze und Eigenheiten, doch
das Herzschligt beijedem an der gleichen
Stelle und der Takt heifst Medda-Kaba.




RUSSLOCH

Das Ruflloch ist ein Staat fernab des Denkens der
anderen Nationen. Es ist ein Staat voll von Maschinen,
mit einem Herz aus Mechanik und Dampf. Seine
Bewohner leben in gewaltigen Maschinenstidten,
teils unterirdisch, teils mit der Scholle verflochten.
Der Himmel ist schwer von dunklen Wolken, saurer
Regen macht die Natur zu einem Odland, wodurch
ein Leben auf8erhalb der Stidte eigentlich unméglich
und dennoch fiir Ausgestoflene die letzte Zuflucht
ist. Doch Vorsicht ist geboten: Auflerhalb der besiedelten
Gebiete schleppen sich ausgehungerte Metazombies
— jene Kreaturen, die zu viel Mechanimatik im Leibe
tragen — durch die Gegend, immer auf der Suche nach
etwas irgendwie Essbarem oder einem Weg zuriick
in die Stidte.

RYONT

Ryont ist das genaue Gegenteil zu den Héingenden
Gdrten — es ist das Symbol fiir die gescheiterten Hoff-
nungen der Menschheit. Vor Jahrzehnten noch reckten
sich gewaltige Tiirme und Gebiude in den Ather, um
Sonnenlicht zu ergattern. Doch in einem gewaltigen
Athersturm stiirzten die Tiirme in sich zusammen
und begruben Mensch und Land unter Schutt und
Triimmern. Die wenigen Seelen, die heute noch in
diesem Scherbenmeer leben, wurden aus dem Kaiser-
reich verbannt. Sie fristen ein tristes Dasein abseits
von allem, gefangen in ewiger Dunkelheit und Regen,
eingekerkert in den Triimmern zerborstener Visionen.




+

GROHIMS KARAWANE

Unter seiner Fiihrung sind bereits iiber 500 Karawanen durch das unwirtliche
Ryont gewandert. Grohims Erfahrung, gepaart mit exzellenter Geldndekenntnis und
laktischen Fahigkeiten, machen thn zu einem der bedeutendsten Karawanenfiihrer:
Mt den Jahren wuchs das Waffenarsenal der Grohim-Karawanen, das heute dem
ewner verglewhbar grofen kaiserlichen Kohorte von 60 Mann in nichts nachsteht:
Dampfdruckgewehre, Hellebarden, Morser und Sprengkessel. Seine Karawane stellt

eine Minimalversorgung der verstreuten Siedlungen sicher und ust zugleich ein Stiick =
Stabilitiit im Chaos. Mit den gewaltigen Dampflaufern, die weithin sichtbar durch H
die Rauchsdulen stampfen, stellt die Rarawane emn kleines Leuchtfeuer der Hoffnung W

an einem Ort der Trostlosigkeit dar.




SCHELFBERG
Als un-ﬁ%-fwilliger Nachbar Ryonts ist man auf klare Abgrenzung
bedacht und so sorgt ein gewaltiger, gesicherter Wall gegen die feindliche
Bedrohungdes einst grofien Nachbarn. Der gesamte Westhang Schelfbergs
ist nahezu unbewohnt, wihrend der Osthang zu wahrer kultureller und
edukativer Bliite aufgestiegen ist. Universititen teilen das Land unter
sich auf, stellen die Regierung und haben den Anwohnern einen Lern-
und Lehrzwang auferlegt. Schelfberg als kulturelles Zentrum des
Kaiserreichs sorgt durch die Vielzahl gewagter Theorien
immer wieder fiir die Wertebesinnung, die Hinterfragung
oder Bestitigung von Sitte und Moral. Studenten
stoflen sich hier die Horner ab, bevor sie
wichtige Amter in der Verwaltungsmasch-

inerie des Kaisers iibernehmen.

STERNSTADT STERNHOF

Diese gewaltige Metropole ist der ganze Stolz Falians Sternhof ist das einzige direkte Staatsgebiet des Kaisers neben der Stern-
III. und Zentrum seines Reiches. In weiten Teilen aus stadt. Auf einer Felsnadel im Osten Dreeschs gelegen, ist es zugleich
weilem Gestein erbaut, leuchtet die sternférmig in das Garnison, militirisches Ausbildungszentrum und kaum genutzter
umliegende, verdreckte Ostend eingelassene Stadt wie ein Zweitregierungssitz des Kaisers, Ein gew'altiger Atherhafen dient als
schillernder Stern auf schwarzem Nachthimmel, um von Anlaufstelle und Versorgungsstation fiir die kaiserliche Flotte. Vor allem
der Gréfle und Macht des Kaisers zu kiinden. Jeder der aber ist Sternhof auch Stiitzpunkt fiir jene Schlachtschiffe, die dem
acht Strahlen beherbergt eines der acht Ministerien, darunter liegenden Dreesch in Erinnerung rufen sollen, wer die Macht
wihrend der Atem beraubende, sich hundertfiinfzig Meter im Reiche innehat. Derzeit wird ein Briicke gebaut, mit der man in
in die Héhe schraubende Regierungspalast das Zentrum Zukunft von der Kernscholle per Zug in den Sternhof gelangen kann.
bildet. Doch diese Helligkeit wirkt nur aus der Ferne
anziehend. Aus der Nihe betrachtet trennt ein stihlerner

Vorhang die Sternstadt von den umliegenden Gebieten ab. D er Gl anz ein es St erns

Tausende gewaltige Mechandros stehen als lebendige

Mauer um die gesamte Sternstadt herum, wachen mit h at no Ch ni e ein e S onne

ihren meterdicken Stahlplatten iiber den Kaiser und seine

Vision von der Zukunft; und enthalten so den Einwohnern unnﬁt Z g ema Cht¢

der angrenzenden Gebiete den Glanz der Sternstadt vor.

- Claudine Demandtis,
Schriftstellerin und Philosophin
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WESTEND

Der flichenmiflig grofite Staat Falianskoogs kann seine Landmasse
kaum nutzen, weil das Kénigreich Westend zu grofiten Teilen unter einer
dicken, alles erdriickenden Schneedecke verborgen liegt. So ist die
Landwirtschaft ein schweres Stiick Arbeit, das mit vielen Subventionen
am Leben gehalten werden muss. Jene finanziert das Kénigreich durch
die Forderung wertvoller Metalle, Erze und Edelsteine, durch die es sich
ebenfalls Freiheiten im Kaiserreich erkauft. Entsprechend dicht liegen in
Westend Dekadenz und Armut nebeneinander: Die Armen erfrieren in
den langen Wintern einsam und hungrig in ihren Holzhiitten, wihrend
der Adel in Sonyasburg barfuf} iiber die Strafle gehen kann, da gewaltige
Brenner die Stadt im tiefsten Winter noch immer schneefrei halten.
Eine Rebellion gegen diese ungerechten Umstinde ist nicht in Sicht,
denn das Kénigreich Westend fuflt auf einem komplexen Geflecht aus
Kirche und Staat, das den Biirger durch eine Ideologie der Strenge und
absoluter Gefolgschaft unterdriicke.

SCHEMENHEIM

Schemenheim ist in neblige und feuchte Vergessenheit geraten, weit
entfernt von seinem alten Glanz. Das Wasser eroberte das Land zuriick,
weichte die Erde zu Siimpfen auf und verwandelte Stidte in komplizierte
Kanalsysteme. Die toten Hifen lassen die vergangene Herrschaft des
Menschen iiber das Meer erahnen und die wenigen verbliebenen Schiffe
der brach liegenden Reedereien und Werften zieren als faulige Holz-
skelette die Gewisser vor Schimmerlund. Unheimlicher Nebel liegt wie
ein moosgriines Leichentuch iiber allem, was der Mensch dort erschaffen
hat. Die gelegentlichen Feste, die man feiert, um den tiglichen Kampf ums

Uberleben wenigstens fiir Momente in den Hintergrund zu dringen,

muten eher einem Veitstanz an denn frohlicher Ausgelassenheit. Dennoch
ist Schemenheim auf ganz Kurip-Aleph das Symbol fiir einen Neuanfang,
fiir wirtschaftlichen Unternehmergeist und natiirlich auch fiir das Sumpfgas
— einen der unverzichtbar gewordenen Brennstoffe fiir die Mechamatik.

SCHONFURT

Als diinner Landstrich eingeschlossen zwischen
zwei Landgiganten, wehrt sich Schonfurt mit viel
Geld und Aufwand gegen die Kilte aus Westend
und die Verschmutzung aus Ostend. Nur diesem
Einsatz ist es zu verdanken, dass die schénsten Auen,
Wiesen und Girten des Reiches noch immer bewahrt
sind. Doch diese Schonheit fordert, einen so hohen
Preis, dass sich nur gut Betuchte sich ein Leben in
diesem Staat leisten kdnnen. So tummeln sich fast
ausschlieflich héchst elitire Hindler, Adlige und
Neureiche in den grofiziigigen Landhiusern, den
nérdlichen Stidten oder dem kiinstlich angelegten
Landesinneren Schonfurts, welches wie ein gigant-
ischer Lustgarten von Girtnerhundertschaften in

Stand gehalten wird.




DER KAISER & SEINE ROLLE

Die Rolle des Kaisers von Falianskoog wandelt sich mit ihrem
Triiger. War Falian I. noch Architeke einer blithenden Zukunft,
wurde Falian IT, zum teilnahmslosen Betrachter eines zerfallenden
Reiches, das an den Verinderungen einer neuen Welt krankte
und schlief8lich zu zerfasern begann.

Der amtierende Kaiser Falian III. steht genau zwischen diesen
beiden Polen. Frith musste er erkennen, dass seine kaiserliche Macht
mehr faktisch denn praktisch existiert. Er ist wichtig fiir das Weltgeftige
— keine Frage — und Dank des Staatenbunds wird man nicht gegen
ihn revoltieren, doch offen herrschen und gestalten kann Falian
IIL nicht. Stattdessen ist er subtiler Taktgeber fiir gesellschaftliche
Regeln und unermiidlicher Botschafter fiir die Zentralisierung
eines uneinigen Reiches, fiir Stirke und Stabilitit zwischen
eigensinnigen Staaten sowie das Ideal einer héheren Gesellschaft.

GESELLSCHAFTSSTRUKTUR

Vom Kaiser und seinem Staat

Dass Falian III. bei seinem Werben Gehor findet, stellt er
durch massive militirische Prisenz sicher. Zugute kommt ihm
hierbei, dass der Staatsvertrag allen anderen Staaten eigene Heere
verbietet, so dass der Kaiser niemals einen offenen Angriff
fiirchten muss. Einzige Ausnahme bildet hier Westend, das
Unmengen von Geldern in die kaiserliche Schatzkammer trigt,
um sich eine eigene Armee leisten zu diirfen. Gerade diese
Finanzmittel machen sehr grof3e Teile der kaisetlichen Einkiinfte
aus, so dass es fraglich bleibt, ob der Kaiser dem Westender
Aufriisten jemals Einhalt gebieten wird. Fiir die meisten anderen
Staaten ist diese Situation befremdlich, fast schon bedrohlich —
immerhin wachsen zwei Wolfe in einer Herde von Schafen heran.
Doch man besinnt sich auf die Etikette und munkelt hinter
vorgehaltener Hand von einem grofSeren Ziel, das Falian III. mit
diesen Zugestindnissen sichetlich verfolgt.

DER SCHEKEL
- DES KAISERS WAHRUNG

Hoffnung spendende Reden geniigen nicht, um eine neue Welt
aufzubauen. Dazu braucht es eine funktionierende Wirtschaft
und somit eine ebenso stabile Wihrung. So wurden frith Wihrungs-
papiere eingefiihrt, die den gingigen Tauschhandel ablésten. Die
richtige Wihrungsreform kam J5D 16, jenem Jahr, in dem der
kaiserliche Schekel eingefithrt wurde. Die Wihrung setzte sich in
den kaisertreuen Gebieten schnell durch, den iibrigen blieb nichts
anderes iibrig, als sich schliefllich zu fiigen. Aus Akzeptanz und
Duldung wurde Abhingigkeit, so dass sich selbst Losartisan J5D
177 offiziell zum Schekel bekannte.

Inzwischen ist die Wihrung reichsweit in Form von Miinzen
und Fibritscheinen im Umlauf, Neben der 1-Schekel-Miinze mit
kaiserlichem Siegel und Abbild als Prigung existieren 1-Groschen-
Miinzen, auf welchen je nach Region die individuellen Zeichen und
Symbole der jeweiligen Staaten zu finden sind. 100 Groschen
entsprechen im Ubrigen einem Schekel. Fibritscheine gibt es im
Gegenwert von fiinf, zehn, zwanzig, fiinfzig und hundert Schekeln.

GEWALT IN FALIANSKOOG

Gewalt ist tierhaft, und so ist es hochst unehren-
haft, sich ihr hinzugeben oder bewusst Leben zu
schidigen. Mord wird mit der schlimmsten aller
Strafen im Kaiserreich belegt, dem Aufhiingen am
Schandturm. Hier baumelt der Titer jedoch nicht
lange, denn der weitaus schlimmere Teil der Strafe
ist es, mit dem Schandmal (einem roten, niemals
ganz verheilenden Striemen um den Hals) beflecke
wieder in die Gesellschaft zuriickzukehren, die der
Méorder zuvor geschidigt hat. Dort wird er zum
Ausgestoflenen ohne Rechte, den jeder kennt und
niemand mag. Fiir den Rest seines Lebens wird er
um jeden einzelnen Groschen kimpfen miissen, so
dass die Flucht in andere Staaten meist als einzige
Méoglichkeit verbleibt, um ein einigermaflen normales
Leben zu fiithren.

VERBRECHEN - STRAFEN
DES KAISERREICHS

Grob gesagt kennt das Kaisetliche Gesetz drei
Arten der Ubertretung.

Da wiren zum einen die Kavaliersdelikte, wie etwa
ein Diebstahl unter 100 Schekel ohne Gewaltan-
wendung, ein versehentlicher minderschwerer Bruch
der Etikette oder andere, eher geringfiigige Vergehen.
Gerichte befassen sich kaum mit diesen Lappalien,
so dass Ordnungshiiter diese Kavaliersdelikte meist
direkt ahnden und vor Ort entscheiden, ob ein Duell
iiber die Schuld oder das Strafmaf$ abgehalten werden
muss. Gewinnt der Beklagte das Duell, so ist dieser
frei von Schuld. Gewinnt der Kliger, so legt der
Ordnungshiiter das Strafmaf fest. Bei einem Kavaliers-
delike belduft sich eine angemessene Strafe auf Geld-
strafen bis zu 200 Schekeln, gelegentlich geniigt
jedoch auch eine ausfiihrliche Entschuldigung. Ist
die Schuld des Beklagten offensichtlich, da er zum
Beispiel in flagranti bei einem Diebstahl erwischt
wurde, so wird lediglich um das Strafmafl duelliert.
Gewinnt der Beklagte, so muss er versuchen, seine
Schuld wieder gutzumachen, indem er zum Beispiel
die Beute zuriickgibt und sich fiir den Diebstahl
entschuldigt. Gewinnt der Kliiger, muss der Beklagte
obendrein gehérig fiir die Wiedergutmachung bezahlen.

Wihrend Kavaliersdelikte kaum als Verbrechen
wahrgenommen werden, widmet man sich hingegen
einer Straftat mit dem gehérigen Ernst. Unter Straf-
taten fallen schwerer Raub mit Gewaltanwendung,
Entfithrung, Erpressung und ihnliche schlimme
Dinge. Entsprechend werden solche Verbrechen auch
stets vor einem Gericht verhandelt, bei dem bis zu
sieben Ordnungshiiter als Schoffen einen Richter
beraten, der letztlich die Entscheidung iiber Schuld
oder Unschuld und das Strafmaf fillt, Wihrend der
Verhandlung stehen sich ein professioneller Kliger
und ein professioneller Verteidiger gegeniiber, um

die Schuld beziehungsweise Unschuld des Beklagten



zu beweisen und die Tat zu veranschaulichen. Gefillte Gerichts-
urteile kdnnen auflerdem durch ein regelgerechtes Duell beeinflusst
werden. Der Ausgang dieses Duells kann zu einer Erschwernis
beziehungsweise Erleichterung der Strafe fiihren, je nachdem, wie
der komplexe Regelkanon dies vorsieht. Ein deutlicher Sieg von 11
zu 0 vermag sogar den Schuld- oder Freispruch eines Richters vollig
aufzuheben.

Ist eine Straftat an sich zwar schon eine schlimme Angelegen-
heit, steht jedem Falianskooger Einwohner erst bei einer Sitten-
widrigkeit das nackte Entsetzen ins Gesicht geschrieben. Schon
kleinste Sittenwidrigkeiten erregen ein grofSes Argernis im
direkten Umfeld. Beispiele wiren ein bewusster Bruch der Etikette,
eine unsittliche Berithrung, Tragen von unsittlich entbléfender
Kleidung, unschickliches Verhalten oder Vergewaltigungals schlimmste
Form der Sittenwidrigkeit. Wie schwer eine Sittenwidrigkeit wiegt,
ist unterschiedlich. Manche werden als Kavaliersdelikt abgehandelt,

wobei oft nicht einmal ein Ordnungshiiter zugegen ist, sondern

die Angelegenheit unter Ehrenminnern geregelt wird. Andere
Taten ziehen schwere Strafen nach sich, vor denen nicht einmal
ein gewonnenes Duell zu schiitzen vermag. So oder so sprechen
sich Sittenwidrigkeiten schnell herum und auch bei geringen
Vergehen kommt man leicht in Verruf, so dass Einladungen zu
gesellschaftlichen Ereignissen ausbleiben - ein Umstand, der sich
absolut verheerend auf den eigenen Stand auswirken kann.

Eine andere Facette des Falianskooger Rechtskodexes betrifft
die Mechandros. Wann immer ein Mechandro einer Straftat fiir
schuldig befunden wird, erfolgt die Bestrafung je nach Schwere des
Vergehens in Form von Stilllegung, Demontage oder Verbannung.
Letzteres bedeutet, ebenso wie bei menschlichen Straftitern auch,
eine Deportation ohne Riickreiseticket ins klamme Ryont.




DAS DUELL

Im Duell ist die korperliche Unversehrtheit das obet-
ste Gebot. Entsprechend sind die Waffen abgestumpf,
auflerdem miissen Stiche auf ungeschiitzte Stellen un-
bedingt vermieden werden. Insgesamt kennt das Falians-
kooger Duell 100 Regularien, von denen jede einzelne
fiir einen absolut sportlichen und fairen Ablauf des
Duells sorgt. Zudem zihlen Stil und Pomp meist mehr
als Effizienz.

Wichtigste Regel ist die Vertretungsregel. Jeder, der
eine Herausforderung zum Duell annimmt, kann sich
durch einenanderen Kimpfer, etwa einen professionellen
Duellanten, vertreten lassen. So engagieren reiche Leute
hiufig Berufsfechter, die ihre Lohnherren auf Schritt
und Tritt begleiten, um jederzeit fiir deren Ehre einstehen
zu kénnen. Von Frauen wird sogar erwartet, dass sie
sich von einem Mann vertreten lassen. Ausnahmen bilden
hier Frauen, welche von einer offiziellen Duellanten-
schule als Duellantinnen anerkannt wurden. Fiir diesen
Fall sehen die Regeln eingeschrinkte Bewegungs-
méglichkeiten fiir den Mann vor, damit die Frau durch
ihre einengende Kleidung in Form aufwindiger Gewin-
der keinen Nachteil erleidet. Minner miissen sich nicht
offiziell qualifizieren, bei ihnen wird davon ausgegangen,
dass sie des Duells fihig sind.

Kommt es zum Duell, bringen regelgerechte Treffer
beim Kontrahenten zwischen 1 bis 3 Punkten. Erreicht
ein Duellant 11 Punkee und fiihrt er zeitgleich mit min-
destens 3 Punkten Vorsprung, so gewinnt er das Duell fiir
sich. Ist der Unterschied geringer, so wird das Duell so
lange fortgefiihrt, bis es entscheiden ist — ein Unentschie-
den gibt es nicht. Oft werden vor Beginn auch mehr oder
weniger als 11 Punkte als Duellziel festgelegt. Zum
absoluten Hohepunke zihlt das Erster-Treffer-gewinnt-
Duell, das ebenso riskant wie spannend ist.

GESELLSCHAFTLICHE GESETZE

Die Gesellschaft Falianskoogs basiert zum einen auf den geschriebenen
Gesetzen des Kaisers, zum anderen auf den ungeschriebenen Regeln der
Gesellschaft selbst. So ist auch das Ansehen des einzelnen Biirgers nicht
gesetzlich, sondern sozial geregelt. Solche sozialen Gegebenheiten werden
auch als Sozial- oder Gesellschaftsgesetze bezeichnet und ein Verstof$ gegen
sie wird zum Teil stirker geahndet als ein Verstof3 gegen ein Kaisergesetz. Die
Sozialgesetze regeln auch den Umgang, den man zu pflegen, und den Respekt,
den man einer anderen Person entgegenzubringen hat. So werden in
Falianskoog insgesamt vier Stinde unterschieden.

Adels

Den grofiten Respekt hat man dem Adel, der héheren Gesellschaft, zu
zollen. Vom Kaiser direkt zu dem gemacht, was sie heute sind, handelt es sich
bei Adligen um besonders ehrbare Leute. Meist haben sie auch einen
Herrschaftsauftrag iiber einen Landstrich oder eine andere wichtige Position
inne, die ihnen viel Einfluss beschert. Manche erhalten jedoch auch aufgrund
besonderer Taten den Schlag zum Ehrenadel, der zwar keinen direkten
Einfluss beschert, aber dennoch das Ansehen der Person deutlich erhsht.

Protegus

Dem Adel beinahe gleichgestellt ist der Protegus. Bei ihnen handelt es sich
um angesehene Personen, die jedoch nicht in den Adel erhoben wurden.
Typische Vertreter dieser Schicht sind Admirile der kaiserlichen Flotte,
beriihmte Schauspieler, Dichter oder besonders respektable Forscher und
Wissenschaftler.

Bourgeoisie

Die Bourgeoisie zeichnet sich dadurch aus, dass sie nicht nur fiir sich,
sondern vor allem fiir die Gesellschaft da ist. Durch die Spenden der Bour-
geoisie werden Offentliche Gebiude in Schuss gehalten und barmherzige
Arbeit finanziert. Diesem vorbildlichen Spendenverhalten kommt viel
Anerkennung zu, so dass viele Reiche, die sich monatliche Spenden von
mindestens ein- bis zweitausend Schekeln leisten konnen, den Stand der
Bourgeoisie anstreben. Auf der anderen Seite gehéren auch die Honoraten
dem gehobenen Biirgertum als zweitem Stand Falianskoogs an. Honoraten

sind studierte Personen, welche aufgrund ihres Fachwissens die Stiitze der




Gesellschaft bilden und ihren stetigen Fortschritt sichern. Praktisch
alle Honoraten des Kaiserreichs haben ihren Universititsabschluss in
Schelfberg erworben. Abginger anderer Universititen bezeichnen
sich zwar meist auch als Honoraten, dies wird jedoch nur innerhalb
ihrer eigenen Lindergrenzen akzeptiert, zum Beispiel innerhalb von
Westend. Auflerhalb gelten sie als gemeine Biirger.

Biirgerturm

Der dritte Stand, das Biirgerturm, kennt nur den Status des
gemeinen Biirgers. Von Geburt an gehdrt man dieser Bevlkerungs-
schicht an und muss sich erst durch Taten einen hoheren Stand
verdienen. Die einzige Ausnahme bildet hier der umstrittene Erbadel,
bei dem die Neugeborenen sofort in den Stand eines Adligen erhoben
werden. Dennoch ist nichts Verwerfliches daran, dem gemeinen
Biirgertum anzugehéren, denn ohne die Arbeitskraft der Biirger
wiirde das Kaiserreich zusammenbrechen.

Klassenlosen

Schwieriger haben es hier die Klassenlosen oder Paria als vierter
Stand der Gesellschaft. Wer zu den Paria gehort, muss sich mit seinem
sozialen Aus anfreunden. Paria sind Ausgestoflene, Aussitzige, Ryont-
er und Schwerstverbrecher, die kaum jemand eines Blickes wiirdigen
will. Lediglich das Gesetz der Héflichkeit gebietet es héheren Stiinden,
einem Paria zu antworten, wenn man angesprochen wird. Wer Paria
wird, hat diesen Umstand selbst verschuldet und verdient somit auch

kein Mitleid.

Kinder

Kinder bilden im Kaiserreich beinahe einen eigenen Stand mit
eigenen Konventionen. Sie genieflen etikettire Bevorzugungen und
einen gesetzlichen Schutz vor Ausnutzung und Haftbarkeit. Erst ab
dem Alter von fiinfzehn Jahren kénnen sie fiir Etiketteverletzungen
bestraft werden, in den Jahren davor tragen die Eltern die Verant-
wortung fiir das Handeln ihrer Sprésslinge. Selbst bei Straftaten
werden noch kinder- und jugendrechtliche Mafstiibe fiir das Strafmafl
angelegt. Trotz dieser Bevorzugung sind auch die Erwartungen an das
Benehmen von Kindern hoch und zahlreich. So ist etwa das hofliche
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Ansprechen aller Gesellschaftsmitglieder ebenso obligatorisch
wie der Gehorsam gegeniiber allen Erwachsenen. Kindererzie-
hung ist in Falianskoog eine Gesellschaftsangelegenheit und so
ist es auch rechtens, wenn familienfremde Personen Kinder
mafSregeln und etwa durch eine Schelte in die gesellschaftlichen
Schranken verweisen. Etwa im Alter von vierzehn Jahren beginnen
Kinder ihre Eltern mit dem héflichen Sie anzusprechen, worauthin
im Gegenzugauch auf das Du gegeniiber den Heranwachsenden
verzichtetwird. Der Einstand in die Gesellschaft der Erwachsenen
ist damit getan und seiner Vollendung mit etwa sechzehn Jahren
steht nur noch das eigene fehlerhafte Verhalten im Weg — oder
eben nicht.

DIE FALIANSBLUTE

Um den Stand seines Gegeniibers erkennen zu konnen,
trigt jeder Falianskooger die nach dem Kaiser benannte Falians-
bliite, die je nach Stand eine andere Farbe aufweist. Herren
zeigen die Faliansbliite am Revers, wihrend Damen sie am
Handgelenk, am Hut oder in die Frisur eingearbeitet tragen.
Die Farben der Stinde sind weif8 und rosa fiir den Adel, lila
und blau fiir den Protegus sowie rot, orange und gelb fiir
Bourgeoisie und Honoraten. Gemeine diirfen sich hingegen
nur Blitter anstecken, wobei die Art des Blattes hiufig auch
den Beruf des Gemeinen ausdriickt, wie etwa ein Eichblatt fiir
Schreiner oder ein Birkenblatt fiir Hindler. Paria diirfen keine
Bliiten oder Blitter tragen, weswegen jene, die es versiumen,
ihre entsprechende Bliite zu tragen, schnell in die Verlegenheit
geraten kdnnen, krudeste Geriichte iiber sich in Kauf nehmen
zu miissen.
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sellschaft ist immer nur so gut
Inanzierung.

- Gunther Krachbaus, ehemaliger Finanzberater des KUR
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AUFSTIEG UND NIEDERGANG

In den meisten Stinden ist die Ehre einer Erhebung strike
geregelt. So kdnnen nur jene zu Adligen werden, die von anderen
Adligen oder dem Kaiser selbst dazu erhoben werden. Zu den
Honoraten zihlt hingegen schon, wer ein Universititsdiplom
vorweisen kann (eine Aberkennung des Diploms fiihrt selbst-
verstindlich zu sofortigem Ausschluss). Um sich zur Bourgeoisie
zihlen zu diirfen, muss man regelmiflig spenden, etwa ein- bis
zweitausend Schekel im Monat sollten geniigen.

Gesellschaftlicher geht es bei den Protegi zu, denn diese
werden normalerweise von Adligen, seltener von anderen Protegi in
diesen Stand iibergeleitet. Regelmifige Einladungen auf wochentliche
Ereignisse und ein anschlieflendes angemessenes Zurschaustellen
der eigenen Person sind unverzichtbar, um als Protegus anerkannt
zu werden. Wer auf der anderen Seite von diesen sozialen
Verpflichtungen fernbleibt, ohne dem Gastgeber sein Fehlen
bekanntzu machen, kann auch ganz schnell wieder zum Gemeinen
werden. Auch von Honoraten und Mitgliedern der Bourgeoisie
wird erwartet, dass sie etwa einmal im Monat an einer 6ffentlichen
Veranstaltung teilnehmen.

Den Stand der Paria erwirbt man durch Selbstverschulden.
Wiederholt unsittliches Beriihren seiner Mitbiirger, Hochverrat
oder dhnlich verwerfliche Taten fithren unweigerlich zum Ausschluss
aus den héheren Stinden. Offentlich zum Paria wird, wer den
Schandturm erleiden muss. Den Stand des Paria zu verlassen und
erneut aufzusteigen ist praktisch unmaglich, bislang ist kein einziger
Fall in der gesamten Geschichte Falianskoogs bekannt geworden.
Paria zu sein heiflt, in einer Sackgasse zu stecken. Lediglich die
Kinder eines Paria erhalten eine neue Chance als gemeine Biirger.
Dies gilt im Ubrigen fiir alle Stinde.

Kinder oder Ehepartner erhalten nicht von selbst den Stand
der Eltern oder des Gatten — jeder beginnt sein Leben als gemeiner
Biirger und muss sich im Kaiserreich bewihren. Die einzige
Ausnahme bildet hier der Erbadel, der allerdings in den meisten
Staaten nur selten verlichen wird. Gesellschaftlich wird der
Erbadelin der Regellingst nicht mit dem echten Adel gleichgesetzt,
wenngleich sich auch Erbadlige ein entsprechendes Ansehen um
einiges leichter verdienen kénnen als gemeine Biirger.

DER EINE GLAUBE
- CORONA HOMINI

Wer zu den Coronaten gehort, besitzt die Gewissheit, dass der
Mensch die Krone allen Lebens ist. Der Begriff Mensch umfasst
in diesem Verstindnisim Ubrigen auch die anderen vier intelligen-
ten Spezies, dies sehen nur einige wenige radikale Splittergruppen
dieser Glaubensgemeinschaft anders.

Nach der Lehre der Corona Homini besitzt allein der Mensch
die Befihigung zur Kunst, Musik, Etikette, Moral, Gewissen und
vor allen Dingen die Kontrolle iiber seine Triebe, was ihn iiber das
Tier, die Pflanzen und die Natur an sich erhebt. Diese innige
Uberzeugung ist es, die im Kaiserreich die Lehre der Etikette,
Moral und Ziichtigung hervorgebracht hat.

Demzufolge muss es das tiefste Bestreben eines jeden Menschen
sein, zu vollkommener Etikette und Sitte zu gelangen, um dem
Tier in sich auf Dauer abzuschwéren und sich selbst als Gott einsetzen
zu konnen. Doch der Mensch besitzt mehr Verantwortung als
nur die fiir sich allein. Es ist ebenso seine Aufgabe, dem Tier selbst
Moral und Sitte zu bringen, alles Triebhafte auszumerzen und es
zu einem Menschgleichen zu machen. Entsprechend ist die Natur
das personifizierte Feindbild der Corona Homini, denn in der Natur
herrsche all das, was die Coronaten verachten: Gewalt, ungeziigelter
Geschlechtstrieb, iibersittigendes Fressen, verrohte Sitten, Schmutz
und Freiheit von jeglichem Verstand.

Mit dem Edikt 899.5 J5D 110 erklirte Kaiser Falian II. die
Corona Homini zum alleinigen Glauben in Sternstadt, der alle
anderen Religionen zu ersetzen hatte. Diesem Beispiel folgten
Schénfurtund Schelfbergund weite Teile Ostends. Coronakirchen
wurden errichtet, Prediger geschult und das elitire Denken in das
gesellschaftliche Leben iibernommen. Somit ist die Corona
Homini gerade in Sternstadt, Schelfberg, Schénfurt, Sternhof
und Ostend stark vertreten, wihrend sie in Dreesch zwar von den
Soldaten ausgeiibt, jedoch nur mit mifligem Erfolg an die
Bevolkerung weitergetragen wird. Das Edikt wurde iibrigens
schonJ5D 115 wieder gelockert, so dass die Corona Homini zwar
bis heute in den genannten Staaten offizielle Staatsreligion ist, das
Ausiiben anderer Glaubensrichtungen aber nicht bestraft wird.

ANDERE GLAUBENSRICHTUNGEN

Die Blinden Tage haben das Leben eines jeden einzelnen
grundlegend verindert. Der Ather tat sich auf, Naturgesetze wurden
aufler Kraft gesetzt und vieles, was als gesicherte Erkenntnis galt,
geriet in Zweifel und schliefflich in Vergessenheit. Nur wenige
konnten sich diese Umwilzungen erkliren, und genau diese wenigen
scharten Bewunderer um sich. Das Bediirfnis nach einer Er-
klirung, einem mdglichen Weg und einem neuen Ziel im Leben
war der Nihrboden fiir die vielen Religionen, die heute in Falians-
koog praktiziert und gelebt werden. Oft in einer Art Gegen-
bewegung, aber auch als Erginzung zur sterilen Rationalitit der
Corona Homini, wuchsen und gediehen zahlreiche okkulte Strém-
ungen. Animistische Naturreligionen in ihrer Einfachheit, Waht-
sager, die anhand der Atherstrémungen die Zukunft vorhersehen,
und spiritistische Zirkel, die Kontakt zu Verstorbenen aufnehm-
en, erfreuen sich nicht nur beim einfachen Volk aufkeimender
Beliebtheit.

Westend gar hat den Kerinismus zur Staatsreligion erhoben,
der aber in Dreesch (mit einigen Modifikationen) sowie in Teilen
Medda-Kabbas praktiziert wird. Der Kerinismus ersetzt in West-
end nicht die Corona homini, setzt den Mensch aber auch in ein
weitreichendes Gespinst von Naturgeistern und Naturmichten.




“Wer das TICI‘ ehrt,

ist des MenS Chel‘l wirdig”

-Klaus Bogenbein, Schelfberger Philosoph

FastalleLebewesen haben im Falianskooger Gesellschafts-

kodex einen hohen Stellenwert. Dies gilt au ch fir Tiere Das Gros der in Falianskoog geziichteten Nutztiere bilden die Fokis, diese

und sogar fiir manche Pflanzen. So ist zu sagen, dass der ubertreffen Schweine, Schafe und Rinder zahlenmdfig ber weitem.

Mensch nahezu allen Tieren gegeniiber einen angemessen Der grofie Vorteil von Fokis gegeniiber den anderen Grofnutztieren ist thre fast

Respeke walten lisst, vor allem natiirlich dem edlen Pferd 100%-1ge, hoch qualitative Verwertbarkeit, beginnend beim zarten und wohlschmeck-

geg eniiber. So genanntes Nutzvi eh wird je doch geson dert enden Fleisch, der Nutzbarkeit der Inneren zum Verzehr und Weiterverfiitterung tiber

die hervorragende Fignung der Haut zur Lederherstellung Selbst der Dung ldsst sich

behandelt, denn Schlachttiere wie etwa Schweine, Rinder,

Foki, Plamare und Gefliigel wie Aris, Hithner und Tutus weilerverwenden, und zwar mitnichien als billiger Diinger; sondern als Nahrungsmttel.

werden als niedere Tiere wahrgenommen und zum Essen Das Aroma von Foki-Dung kann ja nach Fiitterung der Tiere stark variieren, gemeinhun

ist thm jedoch Wohlgeschmack und Bekommlichkeit zuzusprechen. Dieses fiir den

ausgewiesen. Hier ist lediglich Sorge zu tragen, dass sie bis

zu ihrer Schlachtung einigermaBen respektabel gehalten Unkundigen der Falianskooger Kultur sicherlich recht ungewohnlich erscheinende

und versorgt werden Nahrungsmittel wird nicht etwa vorrangig von armen Dreikiistener Foki-Siichtern

verzehrt, sondern durch alle Staaten und Stinde hindurch.

Wildtiere haben in Falianskoog insgesamt keinen wichtigen

Stellenwert, denn die wenigen urbanen Parks bieten hochstens

Miusen, Mardern, Kaninchen und Végeln ein Zuhause —
fiir Wolf, Bir, Ronto oder Hirsch sind sie nicht als natiit-
licher Lebensraum geeignet. Daher
sind diese meist fernab dicht besiedel-
ter Gebiete zu finden, etwa in den
westlichen Gebieten Westends, im
Siiden Schénfurts, in Medda-Kaba
oder Dreikiisten. Einfach gesagt:

Uberall dort, wo primir der Mensch

heimisch ist, haben sich Wildtiere

einen anderen Lebensraum gesucht.




DAS SCHEIBLINGSDUELL

Von den sumpfigen Odlanden Schemenheims iiber die heifien
und unwirtlichen Steppen Medda-Kabas, den dunklen und staubigen
Kraftwerken Rufllochs bis hin zu den griinen Hainen Schénfurts
— die Unterschiede zwischen den Bewohnern Falianskoog sind
gewaltig, eines jedoch teilen fast alle: die Begeisterung fiir das
Scheiblingsduell. In jedem Staat existiert eine mehr oder weniger
gut organisierte Scheiblingsduellliga. Die besten Mannschaften
dieser Landesligen treffen am Saisonende wihrend der kaiserlichen
Reichsligatage aufeinander — ein Ereignis, das selbst den hintersten
Winkel Falianskoogs in hellen Aufruhr versetzt.

Beim Spiel selbst stehen sich zwei Mannschaften mit je fiinf
Spielern auf einem Spielfeld von 75 Quadratmetern (12,5 x 6 m?)
gegeniiber. Jede Mannschaft darf die eigene Spielhilfte nicht
verlassen, da es sonst zu kérpetlicher Berithrung kommen kénnte.
Die Spielgerite sind die so genannten Scheiblinge (Holzscheiben
mit Lederummantelung mit einem Durchmesser von genau zwanzig
Zentimetern und einer Dicke von exakt sieben Zentimetern) von
denen insgesamt siebzig Stiick im Spiel sind. Ausriistung jedes
Spielers ist neben seiner Spieluniform auch ein Schutzschild aus
gehirtetem Metall und ein fiinfzig Zentimeter langer Fang- und
Waurfhandschuh.

Ziel des Spiels ist es, mindestens sechs der elf Spielsitze fiir
sich zu entscheiden. Ein Satz dauert vier Minuten und wird von
der Mannschaft gewonnen, der es gelingt, bis zum Ende der Spielzeit
die Mehrzahl der sich im Spiel befindlichen Scheiblinge auf die
Spielhilfte der Kontrahenten zu beférdern. Besonderes Spielel-
ement sind die so genannten Scheibenhilse, bei denen es sich um
in die Hinterwiinde der Spielfelder eingelassene Ldcher handelt,
die etwas grofler als die Scheiblinge selbst sind. In diese Locher
geschossene oder geschleuderte Scheiblinge kénnen nicht zuriick-
geschleudert werden, sondern verbleiben bis zum Ende des Satzes
in den sich darunter befindlichen Kisten. Sie zihlen als Punkte
zu Gunsten der jeweils gegnerischen Mannschaft und entscheiden
iiber Sieg oder Niedetlage. Alle elf Sitze werden auf jeden Fall zu
Ende gespielt. Dies ist eine reine Frage der Ehre, selbst wenn es
bereits Null zu Sechs steht und ein Sieg unméglich ist; zudem ist
fiir die Punktevergabe in den Scheiblingsduellligen neben dem

Sieg auch die Anzahl der gewonnenen Sitze von Relevanz.

FELDERGANG
Beim Feldergang wird das taktisch-
strategische Kénnen jeder Mannschaft bis zum
Auflersten gefordert, doch auch Teamarbeit und Improvisationstalent
zeichnen eine gute Feldergangmannschaft aus. In den Grundziigen
dhnelt das Spiel dem Jahrtausende alten, heutzutage nur noch selten
gespielten Schach. Anstelle von Spielfiguren stehen jedoch die
Mannschaften selbst auf dem Spielfeld. Jeder Spieler hat dabei eigene
Regeln, wie er sich bewegen darf und welche gegnerischen Spieler er
schlagen kann. Sobald das Spiel begonnen hat, diirfen sich die
Mannschaften nicht mehr untereinander absprechen. In vollstindiger
Stille bewegen sie sich jeweils kurz nacheinander iiber das Spielfeld. Kein
Augenzwinkern und keine Geste darf zwischen den Spielern ausgetauscht
werden, bis der Fiirst der gegnerischen Mannschaft geschlagen wurde.
Guten Feldergangmannschaften sagt man nach, sie seien so perfeke
aufeinander abgestimmt, dass Worte und Gesten zum gegenseitigen
Verstindnis auch gar nicht mehr nétig wiren.

INTERNATIONALER TOURISMUS

Entlang der beleuchteten Routen durch den Ather ist der Transit von
Scholle zu Scholle per Atherschiff einfach und auch sicher. Man reist
angenehm und entspannt, fiir das leibliche Wohl ist hinreichend gesorgt.
Piraterie ist die Ausnahme, sofern man auf den Routen bleibt, so dass die
Schiffsreise zwar langwierig und teuer, aber dennoch die erste Wahl
unter den Reisenden ist. Die Alternative zur Schifffahrt ist eine Reise
mitten durch das Stahlgeriist. Es ist eine lange Wanderschaft, in deren
Verlauf man Hunderte von Fahrstithlen und Treppen nutzt, bis man
schlieflich an seinem Bestimmungsort anlangt. Dennoch ist diese
Reiseart sicher und giinstig, denn gegen ein kleines Entgelt biirgen die
Stahlgeriister fiir des Reisenden Sicherheit. Der Komfort bleibt dabei
teilweise natiirlich auf der Strecke und auch der Schmutz kann zur
Belastung werden, aber eine solche Passage wird man lange Zeit nicht
vergessen. Aktuellen Plinen zufolge sollen in naher Zukunft sogar
Atherbriicken die groflen Schollen direkt miteinander verbinden, so dass
man im Dampfkraftwagen von Ostend nach Schelfberg iibersetzen kann.

In jedem Fall gilt fiir jede Art der Reise: So lange man sich als
Falianskooger ausweisen kann und kein bekannter Straftiter ist, darf
kein Zéllner einem die Einreise in ein Gebiet des Staatenbunds verbieten.
Das mitgebrachte Gepiick wird jedoch nach landestypischen Vorgehens-

weisen abgefertigt.




WISSENSCHAFT, BILDUNGH

Innovationen, die nach vorne bringen

SCHREIBEN & LESEN

Vieles ging in den Blinden Tagen verloren, darunter auch alles
Wissen um die Sicherung von Daten. Kaum jemand vermochte
zu schreiben oder zu lesen, weswegen in den Jahren J5D 0 — 34
die Bewahrung von Erkenntnissen ein grofles Problem bildete.
Doch findige Képfe fanden bald eine Mdglichkeit, Wissen in
Zukunft wieder aufzeichnen zu konnen: Sie erfanden zwei —
mehr oder minder neue — Schriftsprachen.

Die so genannte Volksschrift wurde zum groflen Teil aus einer
sehr alten Schriftsprache mit 26 Zeichen entwickelt, welche auf
einfachen Laut-Buchstabe-Zuordnungen beruht. Diese Schrift
wird heute von Kindern in den ersten zwei Jahren der Schulzeit
etlernt, so dass die meisten Biirger Falianskoogs sie beherrschen.
Straflenschilder, Angebotsschilder in Geschiften, einfache Tages-
zeitungen und Boulevardmagazine sowie Unterhaltungsliteratur
und die meisten (natur)wissenschaftlichen Fachbiicher sind in
dieser Schrift verfasst.

Die andere zu jener Zeit erfundene Schrift, Kalligraphie
genannt, ist eine mehrere Tausend komplexe Einzelzeichen
umfassende Schrift. Ein Zeichen kann zudem in kleinen Details
variieren und so gleich mehrere unterschiedliche Bedeutungen
innehaben. Kalligraphie so gut zu etlernen, dass man ein Schrift-
stiick in allen subtilen Details und Konnotationen versteht und
selbststindig komplexere Texte verfassen kann, ist eine ebenso
anspruchsvolle wie langwierige Aufgabe.

Vor allem juristische und diplomatische Texte, Vertrige und
oftmals auch hohe Literatur (oder das, was diese Bezeichnung fiir
sich in Anspruch nimmt) werden in Kalligraphie verfasst. Da diese
Kunst auf Regelschulen nicht zum Unterrichtsstoff gehdrt, muss sie
mithilfe von Privat-lehrern oder an speziellen Schreibschulen etlernt
werden. Kalligraphie zu beherrschen, ist vor allem eine Sache des
Prestiges. Damit bleibt diese Schriftform Adel und gehobenem
Biirgertum sowie dem Stand der Schreiber vorbehalten. Kein
Honorat, der etwas auf sich hilt (und in der Gesellschaft nicht als
ungebildeter Bauer verspottet werden mdchte), hat nicht
zumindest die Grundziige der Kalligraphie erlernt, selbst wenn er
sie fiir seinen Beruf niemals benédtigen wird. Ein nicht der
Kalligraphie michtiger Biirger ist zudem gut beraten, fiir jeden
noch so simplen Vertrag, den er unterzeichnet, einen kundigen
Schreiber zu engagieren.

Kalligraphische Texte werden auf hochwertigem Papier oder
Pergament und mit spezieller Tusche verfasst. Beim Verfassen
volksschriftlicher Texte greift der gemeine Biirger hingegen auf
Stéfel und Himmerchen zuriick, mit denen er gewissenhaft
Buchstaben in diinne Fibritfolien treibt. Diese haben wegen ihres
wasserfesten Charakters und aus Kostengriinden Papier ersetzt,
da das Schreiben auf Fibrit keine Farbe mehr benstigt. Ist das
Schrifestiick veraltet, kann das Fibrit geschmolzen und wieder
von Neuem verwendet werden. Handschriftschreiber greifen auf
Tinte und gewdhnliches Papier zuriick.



KOMMUNIKATION

Dass ein Reich der Grofle Falianskoogs eine gewisse Fernkom-
munikation benétigt, liegtauf der Hand. Doch leider sind die technischen
Errungenschaften auf diesem Sektor eher spitlich. Althergebrachte
Kommunikationsmittel, wie etwa Briefe und Pakete, haben genauso iiber-
dauertwie Kuriere und Brieftauben. Doch um wirklich schnellen Informations-
austausch zu erreichen, muss man eben doch technische Neuerungen
bemiihen. Teleandro, Lichtmast, Schallhiilsentransporter und TAR sind
die Technologien der heutigen Zeit.

Sprachbotschaften werden Teleandros aufgesprochen. Bei diesen handelt
es sich um Mechandros, die der Teleandrogesellschaft (TAG) angehoren
und mit einer Schreib-/Lesenadel akustische Nachrichten auf eine Fibrit-
schallplatte schreiben und auslesen konnen. Die Nachricht kann ohne
Zusatzkosten dreimal abgehdrt werden und wird nach dem letzten Abspielen
geldscht. Die Kosten fiir einen Teleandro sind innerhalb der Staaten des
Staatenbundes auf 100 Schekel normiert. Erst nach der Bezahlung laufen
die Maschinen zu der Adresse, die ihnen genannt wird.

Lichtmasten dagegen werden auf hohen Tiirmen oder auf anderen
weithin sichtbaren Einrichtungen installiert. Uber einen Tastenkasten
kann Text eingegeben werden, der in Lichtsignale iibertragen und an den
nichsten Mast weitergeleitet wird. Der Empfinger kann die Nachricht
entweder weiterleiten oder an eine Schreibmaschine umleiten, die die
Botschaft wieder lesbar macht. In Fernsprechzentralen konnen diese
Botschaften dann per Kurier, Teleandro oder Brief direkt weitergeleitet
werden. Die Fehlerquote liegt bei einer Ubermittlungsgeschwindigkeit
von 70 Zeichen pro Minute ungefihr bei fiinf Prozent, so dass 5 von
100 Zeichen falsch iibertragen werden.

Schallbiilsentransporter sind lediglich zwischen groflen oder wichtigen
Stidten und Gebiuden installiert, ihre Kosten und auch die entstehende
Lirmbelistigung rechtfertigen keinen flichendeckenden Einsatz. Im
Prinzip handelt es sich bei den SchaHii'T um zwischen Masten gespannte
Stahlseile, an denen die Schallhiilsen wie an einer Hiingeschiene gleiten
kénnen. Mit einer Kombination aus Dampfschubdiise und Abschussvor-
richtung rasen die Hiilsen nahezu mit Schallgeschwindigkeit von Mast
zuMastundkénnen soin beeindruckender Geschwindigkeit Botschaften
oder kleine Pakete iiber das Land tragen. Die Kosten liegen bei etwa 80
Schekel pro Nachricht oder einem kg Ladung, bei einem Maximalgewicht
von 3,2 kg.

TAR sind Transitherraketen, die nicht zur Kriegsfithrung verwendet
werden, sondern zum schnellen Informationsaustausch zwischen den
Schollen. Ebenso wie die SchaHii T werden TAR mit einer Kombination
aus eigenem Antrieb und Abschussvorrichtung auf die Reise geschicke.
Auf ihrem Flug kénnen sie bis zu zehn Kilogramm Nutzlast mit einer
Geschwindigkeit von 700 km/h bewegen. Empfiingerrelais sind an den
meisten Atherhifen zu finden — gemeinhin etwas vorgelagert, um
Kollisionen mit anderen Atherfahrzeugen zu vermeiden,
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VIEGEHAMATIK & TECHNIK

DAS FIBRIT - LEBENDES METALL

Als der mit weitem Abstand wichtigste regenerative Rohstoff
des Kaiserreichs ist Fibrit definitiv den Metallen zuzuordnen.
Seine vielfiltigen Eigenschaften versetzen jeden, der sich damit
auseinandersetzt,immer wiederin Erstaunen. Jenach Verarbeitung
kann Fibrit so leicht und flexibel wie Pergament oder so hart und
schwer wie Eisen werden. Kleine Variierungen in den Legierungen
verindern zudem Farbe, Reififestigkeit und Hirte des Materials
auf gravierende Art und Weise. So ist es nicht nur der billigste
Rohstoff des Kaiserreichs, er kann auch praktisch iiberall zu allem
verwendet werden.

Die herausragendste Eigenschaft des Fibrits ist seine Regener-
ationsfihigkeit. Obwohl es ein Metall ist, wichst es nach. Man
kann hier jedoch nicht wirklich von Wachsen sprechen, da die
Quelle niemals ihr urspriingliches Volumen iibersteigt. Schligt
man ein Loch in Fibrit, wird dieses Loch wieder zuwachsen. Es
scheint, als hitte das Metall ein Formgediichtnis und das Bestreben,
seinen angestammten Zustand beizubehalten.

Dem Fibrit ist es auch zuzuschreiben, dass die Kooger
Technologie manchmal als emotionale Technik bezeichnet wird.
Ein Schmied, der etwas aus Fibrit herstellt, himmert seinen
Rohstoff nicht einfach nur in die richtige Form, wie man es zum
Beispiel vom Stahl kennt. Er muss seinen Rohstoff auch davon

iiberzeugen, seine neue Form anzunehmen. Der Schmied muss
seinen Hammer also nicht nur mit handwerklicher Prizision,
sondern auch mit Uberzeugung und Zuversicht fithren. Auch wenn
dies deutlich anstrengender ist als das Formen konventioneller
Metalle, sind die Vorteile nicht von der Hand zu weisen. Kratzer
im fertigen Werkstiick schlieflen sich innerhalb einer Stunde, ja
sogar Bruchstellen wachsen innerhalb weniger Stunden wieder
zusammen, sofern sich die Einzelstiicke berithren. Auf der anderen
Seite wiichst ein Stapel Fibritteller jedoch nicht zusammen, wenn
er im Regal steht, weil jeder einzelne Teller von sich als Individuum
iiberzeugt ist.

Doch selbst wenn das Erzeugnis fertig ist, sollte man ihm mit
Respekt gegeniibertreten. Teller, die griindlich gewaschen werden,
glinzen nicht nur heller, das Essen, das von ihnen gegessen wird,
schmeckt wesentlich intensiver und weniger nach Metallriick-
stinden. Dampfkraftmobile, welche aufmunternde Worte und
Lob erhalten, fahren gut 30 km/h schneller und haben eine um
durchaus bis zu zwanzig Jahre lingere Lebensdauer. Je komplexer
ein Mechanismus ist, desto bediirftiger ist er fiir Aufmerksamkeit
und Pflege. Ja, es gibt sogar Fibrittherapeuten, die sich darauf
spezialisiert haben, Technologie, die auf diesem Metall beruht, in
ihrer Effizienz zu steigern.



MECHANIMATISCHE-GLIEDMARSE

Dieser Arm, ein Oslender Fabrikat, wurde fast vollstindig aus Fibrit
gefertigl. Es handelt sich um eine Spezialanfertigung fiir einen Admaral zur
See, der emen vollwertigen Ersalz fiir seinen in der Schlacht verlorenen Arm
suchte. Ein mechanimatischer Arm wie dieser kostet sicherlich viele Tausend
Schekel, doch wird dem Besitzer in puncto Stil und Eleganz auch kaum
Jemand das Wasser reichen kinnen.

MECHAMATIK
VERSUS METAMATIK

Der gebildete Ingenieur teilt die Dampftechnologie noch
einmal in zwei Klassen ein: Mechamatik und Metamatik. Die
Mechamatik baut hierbei auf den direkten Dampfdruck. Es wird
vergleichsweise viel Energie umgesetzt, um schwere Konstruktionen
kraftvoll bewegen zu kénnen. Mechamatik arbeitet stets mit
groffer Hitze und massiven Kolben. Die andere Disziplin ist die
Metamatik. Hier wirkt der Dampfdruck auf Membranen, welche
sich entsprechend dehnen. Dadurch wird weitaus weniger Energie
umgesetzt. Dieseist 3| edocheher geeignet,um feine Konstruktionen
anzutreiben. Eine Mischung aus beiden Technologieformen ist
die so genannte Mechahybridis. In der Umgangssprache und leider
auch in einiger Fachliteratur werden solche Maschinen bedauer-
licherweise zumeist auch einfach als Mechamatik bezeichnet.

MECHANIMATIK

Was anfangs vor allem fiir Kriegsversehrte interessant war, ist
heute anerkannter Standard und mancherorts sogar modisches
Accessoire geworden: Mechanimatik. Dabei handelt es sich um mecha-
matische oder metamatische Implantate, die dem menschlichen
Korper ein- oder aufgepflanzt werden und Gliedmafen, Sinnes-
organen oder Kérperteilen nachempfunden sind. Sie ersetzen,
erweitern, verindern und vereinen Technik und Mensch.

Beijedem Teil handelt es sich um dampfbetriebene Technologie
aus einer sehr feinen Fibritlegierung, die sich dem Kérper in
dessen Temperatur schnell angleicht. Dariiber hinaus verfiigt es,
wie jede andere Maschine auch, iiber Zahnrider, Hebel,
Dampfleitungen und andere Kraftiibertriger, um Dampfkraft in
Bewegung umzusetzen. Bemerkenswert ist, dass sich etwa kiinstliche
Gliedmaflen genauso bewegen lassen, als wiren sie Teil des Kérpers
und sogar ein geringes Empfindungsiibertragen entwickeln, so
dass der Triiger etwa Fingerspitzengefiihl aufbringen kann. Um die
Mechanimatik einsetzbar zu machen, wird ein kleiner Dampfkessel
an einer geschickten Stelle angebracht (etwa im Schulterblatt)
oder einfach an den Giirtel oder eine Umhiingeschirpe gehingt.

Zu erwihnen ist, dass die Montierung durch Fachpersonal
vorgenommen werden muss, um Eitergeschwiire, Infektionen und
andere ungewollte Malheure zu vermeiden. Das mechanimatische
Teil wird dabei weder mit Nerven noch mit Muskeln oder der
Haut direkt verbunden, sondern ganz niichtern mit dem Knochen
oder dem Gelenk verschraubt. Das Fibrit wird dann den Kontake
zur Haut suchen, um die Schnittstelle zu schlieflen; Nerven und
Muskeln bleiben in den meisten Fillen aber zuriick und verkiim-
mern bald.




MECHANDROS
- MASCHINENMENSCHEN?

Ob als Majordomi reicher Herrschaften, als effektive Assistenten
zerstreuter Wissenschaftler, als willige Arbeitskrdifte auf den Feldern
Dreeschs oder gar als Schiedsrichter beim Schelfberger Scheiblingsduell
— Mechandros sind im kaiserlichen Schollenverbund mittlerweile fester
Bestandteil des alltiglichen Lebens. Wo die einen die dampfbetriebene
Unterstiitzung durch die Automaten zu schitzen wissen und effizient
einzusetzen versuchen, haben andere nur misstrauische Blicke fiir die
Blechmdnner dibrig.

Nur wenige Menschen wissen, dass die Mechandros nicht mit den
Blinden Tagen, sondern erst 41 Jahre danach entstanden sind. Entstanden
deshalb, da man den Konstruktionsfaktor nicht verleugnen oder unter
den Tisch fallen lassen kann. Dennoch weist dieser Teil der Mechamatik
definitiv eine emotionale Komponente auf. Auch wenn die Vorstellung
absolut absurd ist, so lsst sich nicht eindeutigkliren, ob die mechamatisch
betriebenen Automaten intelligent oder gar echte Lebewesen mit einer
Seele sind. Vielversprechende Hinweise in dieser Diskussion geben die
Blechmdénner, Bronzeschéidel oder Dampfkesselpuppen, wie man die
Mechandros des Ofteren ruft, selbst. Sie sind eine Mechamatik, die als
Summe ibrer Teile scheinbar den Sprung ins Leben geschafft hat.

Mechandros besteben niemals aus nur einem einzigen Gerit,
sondern immer aus einem Sammelsurium von Mechamatik. Wenn
man jedem einzelnen mechamatischen Gerit so etwas wie Geist oder
Eigenwillen zuspricht, kinnte die Seele eines Mechandros im Endeffekt
eine Art Uber-Ich, sprich eine Art iibergeordneter Geist sein, der die
verschiedenen Teile oder auch Seelen koordiniert und zu einer funktion-
ierenden Einbeit zusammenfasst. De facto wéiren Mechandros somit
gleichberechtigte Lebewesen, was jedoch vehement geleugnet wird.

~Etwas, auf das ich mit meinem eigenen Hammer eingeschlagen
habe, kann kein Lebewesen sein.“ — Dieses Zitat eines Facharbeiters der
Armeau-Werke ist représentativ fiir die allgemeine Meinung des Kaiser-
reichs zu den Mechandros. Es ist nun einmal Tatsache, dass Mechandros
gebaut werden. Man kann sie zerlegen und wieder zusammensetzen.
Man kann sie ein- und wieder ausschalten. All diese Dinge machen es
far die Allgemeinbeit schwer, zu glauben, dass ein Mechandro lebt.
Dass Mechandros zum Teil eigene Wiinsche, Ziele fir die Zukunft,
Bediirfnisse und Gefiible haben, wird fiir gewshnlich einfach iibergangen.
SchliefSlich mdichte auch eine mechamatische Kaffeemaschine gut

behandelt werden, weswegen sie aber noch lange kein Lebewesen mit
eigenem Willen ist. Erschwerend kommt hinzu, dass viele Mechandros
ihre Ziele nicht GufSern. Sie verrichten die Arbeit, fiir die sie gebaut
wurden, und sonst nichts. Bis auf wenige Ausnabmen.

Bereits heute gibt es eine groffe Zabl verbriefter Fille von nach
Gleichberechtigung strebenden Mechandros, die den Kritikern der
mechanischen Diener ein zusdtzlicher Dorn im Auge sind. An einigen
Orten versammeln sie sich sogar regelmdfSig, um sich durch Demon-
strationen und Kundgebungen die gleichen Rechte zu erstreiten, wie
sie die Menschen von Natur aus besitzen. Leider befinden sich diese
mit ihrem Streben nach Gleichberechtigung eher auf verlorenem
Posten. Die wenigen Menschen, die die Automaten in ihrem Kampf
unterstiitzen, werden vom Rest der Bevilkerung im besten Fall beliichelt,
im Regelfall doch eher einfach zu Nichtpersonen degradiert oder gar
als wabnsinnig eingestuft. Das grofSte Maf$ an Riickbalt bekommen
die Mechandros jedoch zweifellos aus Schelfberg. Nicht nur, dass der
Grofsteil der mechamatischen Produkte dort entwickelt worden ist;
Schelfberger sind Neuem gegeniiber auch am ehesten aufgeschlossen.

Fakt ist jedoch, dass manche Mechandros scheinbar im Laufe ibrer
Existenz revolutiondre Gedanken und das Potenzial zur Insub-
ordination entwickeln. Die Gegner der metallenen Diener sehen den
Ursprung fiir diese aufrithrerische Gefabr in feblerhafter Technik und
weisen nur zu gern auf die Bedrobung bin, die von derlei aufSer Kontrolle
geratenen Maschinen ausgehen kann. Sympathisanten geben hingegen
den Besitzern die Schuld an aufriihrerischen Exemplaren und vertreten
die These, dass die Entwicklung eines neu geschaffenen Mechandros
allein dessen Eigner obliegt und eben von jenen Werten abhdngt, die
dieser seinem Apparat vorlebt. Dort, wo Pro und Contra sich in die
Haare bekommen, suchen eber praktisch veranlagte Parteien nach
einer physischen Komponente, die fiir das Streben nach Emanzipation
verantwortlich sein kénnte. Die Folge ist Demontage. So wurden in
den Schelfberger Laboren bereits etliche frei denkende Mechandros
zerlegt, um der Ursache auf den Grund zu geben. Bislang erfolglos.
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MECHANDRO-DIENER

Mechandro-Diener sind mittlerweile weder aus Privathdusern noch
aus Gffentlichen Gebdiuden mehr wegzudenken. Thr Auferes reicht von
Jast menschlichen iiber tierhafie Nachbildungen bis hin zu fantastischen
Gestallten, die alleine dem Geschmack des Kaufers entsprechen miissen.
Im Verglewch zu Arbeitsmechandros sind Mechandro-Diener filigraner
und ofl auch schwiicher; dafiir aber mut_feinen Bewegungen, Kenninissen
des schicklichen Verhaltens und der Etikelte ausgestattel - perfekt fur den
Umgang mit Menschen.

Thre Schornsteine sind zudem mit austauschbaren Schwéimmen
befiillt, um die unangenehme Rauchbeldstigung auf ein ertragliches
Map zu reduzieren.
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Zwischen Rand und Schelfspitz, von Zebern nach Modein, so liegt mein geliebtes Schelfberg
strablend im Sonnenlicht.
- Gregorius Nahtzahn, Schelfberger Schriftsteller
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Schelfberg — diesen Namen triigt das Land zwischen Ryont und dem
ostlichen Schollenrand Schattenstrands. Es handelt sich um einen recht
diinn besiedelten Streifen Erde, der gut siebeneinhalb Millionen Einwohner
zihlt, was etwas weniger als hundert Einwohnern pro Quadratkilometer
entspricht. Die lang gestreckte Ausdehnung macht das Reisen von Ost
nach West schnell, zumindest dann, wenn man die Uberquerung des
Schelfbergs vermeidet. Die Strecke von Nord nach Siid erfordert hingegen
eine mehrtitige Reise mit der Kutsche oder dem Dampfkraftmobil. Fiir
Touristen praktisch: Bei einer Nord-Siid-Reise durchquert man einen
Grofiteil der einunddreiffig Universititsbezirke, die das Fundament der
Schelfberger Regierungsform bilden. Als Staatsregierung ist der
Universitire Rat einberufen, der wiederum aus den Gesandten aller
Bildungsinstitute gestellt wird. Einige Fakten zu Schelfberg:

SCHELFBERG IN ZAHLEN

Daten, Fakten und Statistiken

Name der Scholle: Schattenstrand
Name des Staates: Schelfberg
Fldche: 80.862 Quadratkilometer
Einwohnerzahl: 7,5 Millionen
Prozentualer Anteil der Spezies: 70% Menschen, 20% el Pathas;
5% Brunad, 4% Abara, 1% Sanherib

Hauptstadt: Es gibt offiziell keine Hauptstadt, der Sitz des
Kaiserlich-Universitiren Rates befindet sich jedoch in Waldunterberg,
das im Volksmund als Hauptstadt gilt.
Herrscher/-in: Der Raiserlich-Universitire Rat (RUR)
LOL: -0,5°




Die offizielle Geschichtsschreibung weist den 28.9.J5D 60 als
Griindungstag des Kaiserlich-Universitiren Bundes zu Schelfberg
aus. Damals war Schelfberg kein eigener Staat, sondern lediglich
ein assoziierter Teil des Ryonter Herrschaftsgebiets mit Namen
+Regierungsbezirk Ostryont” Der Boom im Ryonter Kernland
ging fast spurlos am damaligen Ostryont vorbei. Zwar gab es hier
und da einige Universititen mit gutem Ruf sowie hervorragenden
Wein, dennoch galt der 6stliche Bezirk in Ryont als langweilig und
wenig produktiv. Eine Wende zeichnete sich erst ab, als sich innerhalb
der universitiren Landschaft ein Autonomiebewusstsein bildete.

GESCHICHTE

DIE SCHELFBERGER FLAGGE

Werden und Besteben der Bildungselite

Die Vertreter von sechs Universititen griindeten alsbald in
Waldunterberg den Universititsrat, der als Keimzelle weiterer
Unabhingigkeitsbestrebungen dienen sollte. Unverhoffte Hilfe
erhielt der Rat von Seiten des Kaiserhofes, denn der Monarch bot
den Ratsmitgliedern an, Ostryontin das Kaiserreich aufzunehmen
und es zugleich mit weitreichenden Rechten und Privilegien zu
bedenken. Die Vertreter des Universititsrates stimmten zu, worauf-
hin Falian II. das Gebiet Ostryont militdrisch in Besitz nahm und
auf diese Weise J5D 60 die Unabhingigkeit von Ryont erzwang.
Namensgeber des neuen Reiches wurde der markanteste Punke
der Region — der Schelfberg. In den folgenden Jahren bauten die
Universititen ein Verwaltungsnetz auf und sicherten zeitgleich so
ihre Macht. Der Erfolg lockte andere Universititen an, die dem
Bund beitraten und die Macht des Rats jihrlich erweiterten.

Eine Zisur in der Geschichte Schelfbergs stellte der Kollaps
in Ryont dar. Der Zusammenbruch des grofien Nachbarn nahm
einerseits groffen Druck von der Regierung in Waldunterberg,
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Andererseits stellte er sie gleichzeitig vor ein Problem: Der Rat
musste ad hoc einem gewaltigen Zustrom von Fliichtlingen aus
dem Westen Herr werden, der das wackelige Staatenfundament
hinwegzuschwemmen drohte. Die Aufstockung der kaiserlichen
Truppen an der Grenze durch Freiwillige war ein erster Schritt.
Ein viel wichtigerer war, einen Teil der Fliichtlinge gezielt in die
Gemeinschaft zu integrieren und so der Entwicklung Schelfbergs
durch neues Blut einen gewaltigen Schub zu vetleihen.

Als Dank fiir die Unterstiitzung wihrend dieser schweren
Zeiten schwor der Universitire Bund ohne Ausnahme dem Kaiser
und dem Kaiserreich die Treue — und benannte sich als Unter-
mauerung dieses Eides in den Kaiserlich-Universitiren Bund
um. Doch auch wenn die Geschichte Schelfbergs eng mit dem
Kaiserreich verwoben ist, beharrt der KUR grundsitzlich auf
seiner Souverinitit. Gelehrte eben.




SCHELFBERG ALS BESUCHER

Die Einreise nach Schelfberg ist problemlos méglich,
wobei die Anreise per Atherschiff sicherlich die bequemste
Art darstellt. Modein, Baiyat-Sophia, Halberweg, Bruchlage
und Guderianburg sind die bekannten und groflen Hifen
des Staates. Von dort aus verkehren mehrmals tiglich
Schiffe zu allen wichtigen Atherhifen des Kaiserreichs —
und umgekehrt. Die einzigen Ausnahmen bilden Medda-
Kaba und Losartisan, die nur von Baiyat-Sophia aus erreichbar
sind.Innerhalb der Staatsgrenzen sind Zeppeline, Fernziige
oder auch innerstaatliche Atherschiffe unterwegs, um
Waren und Fahrgiste piinktlich und zuverlissig zu trans-
portieren. Zwischen den nordlichen Stidten Baiyat-Sophia,
Geuernstrand und Modein verkehrt die so genannte Dampf-
mobilitit, ein Damptkraftmobil, welches auf einer in der
Strafle eingelassenen Rinne fihrt. Schnell und sicher — wie

die Werbetafel verspricht.

STAATSSTRUKTUR

& VERWALTUNG

Der KUR und sein Einfluss

Das Hotel- und Gaststittenwesen ist, wie eigentlich fast
alles in Schelfberg, hervorragend ausgebaut. Dies schligt sich
selbstverstindlich auch in den deutlich héheren Preisen fiir
Ubernachtungen und Verpflegung nieder. Wer billige Unter-
kiinfte mochte, der kann sich an Studenten wenden, die hin
und wieder ein Zimmer untervermieten. Was neben den hohen
Preisen sofort ins Auge sticht, ist die in den Schelfberger
Orten vorherrschende Sauberkeit, die neben héchster Sicher-
heit von Leib, Hab und Gut wichtigster Teil des Schelfberger
Selbstverstindnisses ist. Tatsichlich lauern in Schelfberg fiir
gewdhnlich nicht einmal in den dunkelsten, finstersten Gassen
Gauner auf Beute,

STAATSSTRUKTUR

Der Kaisetlich-Universitire Bund zu Schelfberg (KUBS)
hat keine wirkliche Hauptstadt, wenngleich der Sitz des KUR
in Waldunterberg einen vergleichbaren Status einnimmt.
Sechs Universititen griindeten einst den KUR, inzwischen
sind es einunddreiffig, von denen jede einzelne neben ithrem
wissenschaftlichen und edukativen Auftrag auch eine legis-
lative Aufgabe erfiillen muss. Die Staatsform kénnte man
demnach wohlam besten als eine Art reprisentative Republik
und Technokratie bezeichnen.

Als héchstes Rechtsorgan hilt der KUR einem Parlament
gleich die Staatsfithrung in den Hinden. Die reprisentative
Ausprigung ist auf die freie Wahl der Vertreter im Rat
zuriickzufiihren, welche von Studenten und Lehrkérper
vollzogen wird. Dabei haben Professoren ein gewichtigeres
Stimmrecht als Studenten, und auch das passive Wahlrecht
erwirbt man erst mit der Habilitation.

AUSSENPOLITIK

Die Schelfberger Auf8enpolitik ist weniger ein aktiver, als ein sich aus
sich selbst ergebender Umstand, da es Studenten unterschiedlichster Her-
kunft an die Kiisten und in die Hérsile Schelfbergs zieht. Man gibt sich
weltoffen, zeitgleich sichern die Landsmannschaften eine enge Eingliederung
neuer Studierender in die bestehende Ordnung, die mitunter weit bis
iiber das Studium hinaus andauert. Ehemalige Studierende, die hohe
Amter, Gremienmitgliedschaften, Firmenringe oder politische Stellen
bekleiden, kdnnen so auf duflerst gute und gefestigte Kontakte aus der
Studienzeit zuriickgreifen, was die diplomatisch-freundschaftliche Be-
ziehung zweier Linder erheblich erleichtert. Man kennt sich eben. Zwischen
Schonfurt und Schelfberg allerdings herrscht trotz dieser Verbindungen ein
erbitterter Wettstreit auf den Gebieten Bildung, Mode, Soziales,
Finanzen, aber auch Sport und Kultur.

AuBerlich gehtes dabeiim Sinne eines fairen sportlichen Wettkampfes
vorrangig um Prestige und Ehre, innetlich auch um Einfluss am Kaiserhof
und politische Macht. Dass die Schelfberger Universititslandschaft ohne
jeden Zweifel die elitirste im Kaiserreich ist - und zumindest mittelfristig
auch bleiben wird-, ist Schénfurt ein bestéindiger Dorn im Auge, weswegen
die Schonfurter alles daran setzen, die Schelfberger auf méglichst vielen
anderen Gebieten zu iibertrumpfen.

GESETZE - DIE MACHT
DER UNIVERSITATEN

Im Allgemeinen gilt auf der Denkerscholle kaiserliches Recht, das
jedoch um einen Kanon ausschweifender Schelfberger Gesetzestexte
und Formulierungen erweitert, gekiirzt oder verindert wurde, um dem
einheimischen Charaketer zu entsprechen. Im Zweifelsfall gilt selbstredend
das kaiserliche Recht als das Hohere. Dennoch kann eine Universitit,
die einen Regierungsauftrag durch den KUR erhalten hat, diesen mit all
jenen Mitteln ausiiben, die ihr am vorteilhaftesten erscheinen. Da solch-
erlei erlassene Gesetze staatsweit giiltig sind, miissen sie dem KUR zur
Gegenpriifung vorgelegt werden. Dennoch kommen eigenniitzige Inter-
essen bei dieser Form der Gesetzgebung selten zu kurz. Entsprechend
kommtesalle fiinf Jahre, wenn der KUR neu gewihlt und die Regierungs-
auftrige neu vergeben werden, zu einer Flut neuer Gesetze und zur
Authebung einiger veralteter Richtlinien.

DAS SCHELFBERGER GERICHT

Neben den eingetragenen Biirgern darf jeder Mensch in Schelfberg
Anzeige erstatten. Eine Verhandlung findet immer unter Ausschluss der
Offentlichkeit statt; lediglich Studenten entsprechender Fachrichtungen
diirfen aus Lehrgriinden daran teilnehmen. Bei der Verhandlung stellt
ein Ordnungshiiter die belastenden Beweise und Zeugenaussagen vor,
wihrend der Angeklagte oder ein Vertreter die entlastenden Beweise und
Zeugenaussagen vortrigt. Den Rechtsspruch trifft der Richter allein,
wenngleich auch hier, wie in allen Teilen des Kaiserreichs, das Duell

grofle Bedeutung und Wichtigkeit geniefit.

ORDNUNGSHUTER

Der Einfluss der Universititen beschrinkt sich nicht nur auf die
Legislative, sondern umfasst auch die exekutive Gewalt. In jedem Bezirk
stellt die ortsansissige Universitit Ordnungshiiter, bei denen es sich
entweder um Studenten oder um bezahlte Schutzwichter handelt. Diese
Gesetzesvertreter iibernehmen alle polizeilichen Aufgaben und haben auch
die entsprechende Genehmigung, das geltende Recht mit angemessenen
Mitteln durchzusetzen.



SCHELFBERGER SEIN & WERDEN
Im Schelfberger Grundgesetz steht, dass Schelfberger ist, wer
Eigentiimer eines Schelfbergdiploms ist. Ein Schelfbergdiplom,

welches ausweisartigen Charakter hat, erwirbt man sich mit einem

Abschluss an einer der hiesigen Universititen. Fiir die Dauer des
Studiums erhilt man ein vorliufiges Diplom, welches den Aufenthalt
auf der Scholle an das Studium an der jeweiligen Universitit bindet.
Man ist also niemals Schelfberger von Geburt an, sondern nur
Biirger seiner Region. Und das Recht, an einer der Universititen
studieren zu diirfen, ist ein Privileg, welches sich auslindische
Studienwillige erst erstreiten miissen. Doch natiitlich hat auch
Schelfberg lingst erkannt, dass es aufSerhalb der Landesgrenzen
durchaus talentierte Biirger gibt, deren Potential es in die richtigen,
sprich Schelfberger Bahnen zu lenken gilt. Aus diesem Grund
reisen so genannte Talentspiher der verschiedenen Universititen
durch das Kaiserreich, um nach geeigneten Kandidaten fiir die
eigene Lehranstalt zu suchen. Da ein herausragender Student das
Prestige seiner Fakultit und damitauch seiner jeweiligen Universitit
immens erhSht, kommt es mitunter sogar zu richtiggehenden Wett-
streiten zwischen den Spihern verschiedener Universititen um
neu entdeckte Talente.

SCHELFBERGER & BURGER

In Schelfberg wird scharf unterschieden, ob man Biirger oder
Schelfberger ist. Biirger haben kein Wahlrecht und diirfen keine
Anklagen vor Gericht erheben. Sollte ein Biirger von einem Schelf-
berger angeklagt werden, so liegt simtliche Beweislast bei ersterem.
Auch gibt es in jeder Stadt bestimmte Viertel, in denen von den
Ordnungshiitern nur Schelfberger und Touristen geduldet werden,
wihrend Biirger nur Einlass zum Verrichten niederer Arbeiten
erhalten. Entsprechend versucht jeder Biirger ein Schelfberger zu
werden, doch die Aufnahmepriifungen der Universititen sind
hart. Manche schaffen zwar diese erste Hiirde, scheitern dann aber
an den Auswahlverfahren fiir die staatlichen und privaten Stipendien,
ohne die sich kaum jemand die horrenden Studiengebiihren leisten
kann. So bleiben in etwa fiinfzig Prozent aller Einwohner
Schelfbergs Zeit ihres Lebens Biirger ihres universitiren Bezirks,
wo sie am Offentlichen Leben praktisch nicht teilnehmen,
einen wesentlich geringeren Lohn erhalten und in entsprechend
ausgewiesenen Stadtvierteln leben miissen.

SCHUTZFRAU

Im gesamten Universitdtsgebiet dienen 15. 000 Mdnner und Frauen
bet den lokalen, regionalen und iiberregionalen Schutzwachtverbénden.

Der Unterschied zur Polizei oder Garde anderer Staaten besteht darin,
dass die Schutzwacht in erster Linie fiir die Hilfe der Bewohner zustindig
w5t und erst danach_ fiir die Bekampfung von Verbrechen und die Verhaf-
tung von Ganoven — was bet der Schutzwacht aber dennoch schnell
und professionell vor sich geht.
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STREITKRAFTE

Da im Staatenvertrag der Unterhalt einer eigenen Armee untet-
sagt ist, verlisst man sich weitestgehend auf den Schutz des Kaisers
und seiner Truppen. Diese haben im Westen des Landes in Mann-
feld mit etwa 1.200 Mann Stellung bezogen, um die Grenze zu Ryont
zusichern. Vor Ortsitzt zugleich das militirische Oberkommando
der Streitkrifte, unter Oberbefehl des Dekans der Fakultit fiir
Strategische Studien. Als zusitzliche Absicherung unterhilt der
KUR — unter zweifelhafter Auslegung des Rechts auf Gardetruppen
— das Freiwilligenkorps, welches sich aus der Studentenschaft
zusammensetzt und sich fiir die Sicherung der iibrigen Grenzen,
Hifen und der gréfSeren Stidte verantwortlich zeichnet. Zumindest
mehr oder weniger.

SCHELFBERGER MODEN

So gesehen gibt es den Schelfberger Stil eigentlich gar nicht, denn
die studentische Bekleidung zeichnet sich nach der Abschaffung
der Studentenuniformen J5D 171 gerade durch ihre Vielfalt aus.
Jeder prisentiert sich nach eigenem Geschmack und eigener Philo-
sophie der Offentlichkeit.

Beiden konservativen Damen manifestiertsich deram hiufigsten
vertretene Stil in schlichten wie eleganten Kleidern, die als lange,
flielende Roben fernab vom Pomp und Kitsch Schénfurts anzu-
siedeln sind. Die zumeist hoch taillierten Kleider — je nach Tageszeit,
Geschmack und Stand mit oder ohne Schleppe — verzichten in vielen
Fillen auf die in vielen Falianskooger Staaten iiblichen Korsette
und Reifrdcke. Typisch fiir diese Gewinder sind insbesondere bei
der jiingeren Generation leichte, zarte Stoffe, welche die Illusion
eines mirchenhaften Hauches von Nichts schaffen. Besonders ver-
wegene junge Damen tragen unter nahezu transparenten Kleidern
hauchdiinne Leibchen, die mehr offenbaren als verhiillen. Wer durch
eine solche Kombination einer Anzeige wegen Sittenwidrigkeit
mdglichst knapp entkommt, geniefit gar einigen Status in bestim-
mten Studentenkreisen.

Bei den gediegenen Herren herrscht weitgehend der Stil der
anderen Schollen vor. Zum hellen Hemd und Frack oder Gehrock
in gedeckten Farben trigt man langes Haar mit Studentenzopf.
Ungewshnlich sind die Kniebundhosen oder Orracker, die anstelle
langer Hosen getragen werden. Eingefiihrt von dem Philosophie-
studenten Willem-Sebaster Orrack, der sich im Zuge der Studenten-
demonstrationen J5D 170 als Zeichen seines Protestes gegen die
Willkiir des Kaiserlich-Universitiren Rates die Hosenbeine seiner
Studentenuniform unter dem Knie abschnitt, gelten sie bis heute

als Zeichen des Studentenstandes.

DIE JUNGEN WILDEN
Die wohl Aufsehen erregendste Variation des Schelfberger Stils

ist die Mode der Jungen Wilden. Sie machen sich in spéttischer
Verbeugung vor den herausgeputzten Gecken Schénfurts einen
Spaf} daraus, die schlichte Schelfberger Mode méglichst kreativ zu
verunstalten. Erlaubt ist alles, was die Fantasie hergibt. Die Jungen
Wilden tragen Fricke in grellen Farben, kombiniert mit bunten
Streifen, Karomustern und einer Vielzahl an ungewdhnlich ge-
schnittenen Taschen oder asymmetrischem Revers. Als Accessoire
dazu werden bemalte Gehstdcke und Zylinder bemiiht, die nicht
selten kleine Kunstwerke, 6fter jedoch Sinnbilder der Geschmack-
losigkeit darstellen. Die Damen stechen durch riesige Hiite mit
méglichst ausgefallener Dekoration, auffillige Broschen, eine Schicht
aus mindestens einem halben Dutzend bunter Schals und der Zusam-
menstellung méglichst kontrirer Farben und Stoffe aus der Masse
heraus. Anzeigen wegen Geschmacksbeleidigung blieben jedoch
bislang ungeahndet.

DAMEN IN HOSEN &
ANDERE KURIOSITATEN

Durch die an vielen Universititen sehr aktive Frauenrechts-
bewegung sind auch die andernorts so verpdnten Damenhosen in
Schelfberg ein hiufiger Anblick. Damenhosen sind meist knochel-
lang und weiter geschnitten als Herrenhosen. Doch auch Orracker
und dreiviertellange Reithosen sind in letzter Zeit unter den
Damen modern geworden. Das gréfite Aufsehen — und nicht eben
wenig Missfallen bei konservativen Herrschaften — erregen diejenigen
Damen, die sich wie elegante junge Herren in Hosen, Gehrock

und Zylinder kleiden.



SALONKULTUR
Schelfberg gilt nicht ohne Grund als Land der Poeten und
Philosophen, denn die Studenten prigen neben der Mode auch
den kiinstlerischen und kulturellen Wertekanon des Bundes. So

waren es eifrige Studenten, die aus den kleinen Debattierclubs

und Zirkeln Zusammenkiinfte hheren Niveaus machten — die KULTURELLE VIELFALT

Salons. Darunter versteht sich ein Kreis Gleichgesinnter, der in Die Salons der Intellektuellen leisten zweifellos einen wichtigen,
angenehmer und anregender Atmosphire zusammenkommt, um jedoch bei weitem nicht den einzigen Beitrag zum kulturellen
sichausfiihrlichen Literaturbesprechungen,lyrischen Exkursionen, Leben in Schelfberg, Neben privaten Treffen gibt es noch eine Vielzahl

musikalischen Darbietungen, philosophischen Gedankenspielen offentlicher Veranstaltungen fiir fast jeden Geschmack und Geld-
und bildenden Kiinsten hinzugeben. Es geht neben der gegenseitigen beutel. Straflenkunst und kleine Freiluftbithnen nach dem Vorbild

Begeisterung fiir einzelne Themen aber auch vor allem darum, sich Losartisans sind in Schelfberg jedoch ver; Stattdessen zieht man
gegenseitig ein Forum zu bieten. So ist es nicht verwunderlich, dass sich zum Genuss kultureller Ereignisse und geistigem Austausch in die

viele reichsweit bekannte Kiinstler erst durch die harte Salonschule zahlreichen kleinen und groffen Theater, Konzerthiuser, Museen,
gehen miissen, bevor Gréf3eres fiir sie greifbar wird. Galerien, Buchhandlungen, Restaurants und Cafés zuriick.

Salons sind in der Regel Privatveranstaltungen mit einem kleinen, Touristen und die ilteren Semester unter den Schelfbergern
vom Stattgeber eingeladenen Gistekreis. Mehrere besonders gut bevorzugen Veranstaltungen gediegener Art, wie das Theatre
betuchte Personen veranstalten gar duflerst gefragte Salons im Royale, in dem eine strikt ritualisierte Mischung aus Tanz,

Schelfberg-Express, auf privaten Atherschiffen oder an Bord eines Schauspiel und Gesang geboten wird. Im Gegensatz dazu treibt
Zeppelins, um eine Prise mehr Verwegenheit in das Ereignis ein- die studentische Kunstszene extravagante bis bizarre Bliiten. Neu
zubringen. Offentliche Salons, die aufgrund der deutlich gréfleren und méglichst ausgefallen muss es sein. Auch wenn Frivolitit
Teilnehmerzahlen zwangsliufig an Stil und Exklusivitit verlieren, nicht Schelfberger Artist, werden viele studentische Ausstellungen

stehen hingegen in direkter Konkurrenz zu den Privatsalons. Man und Produktionen wegen skandaldser Inhalte und gewagter
wettert, redet schlecht oder verleiht zumindest seiner tiefen Miss- Darstellung vom Kulturausschuss des KUR zensiert und oftmals
billigung gegeniiber jener elitiren Kreise Ausdruck, welche uniiber- direkt nach der Premiere mit einem Auffithrungsverbot belegt.

sehbar und zu Unrecht das soziale Zusammenleben bestimmen. Dies hilt die Akteure allerdings kaum von ihrem Treiben ab. Das
Gerade Hochzeiten, geschiftliche Fusionen oder Trennungen sowie Gegenteil ist der Fall: Viele junge Kiinstler freuen sich geradezu
Aufstieg und Fall im Stand kénnen die Verhiltnisse zwischen den tiber die Zensur als Giitesiegel, das in der Regel dazu fiihrt, dass
Mitgliedern bestimmter Kreise bis ins Mark erschiittern oder im der Stein des AnstofSes im Anschluss an geheimen Orten grofleren

Gegenteil Sympathien wecken und so zu Bevorzugung und Vettern- Zulauf findet als je zuvor.
wirtschaft fithren.




~Wer die Universitiit bestanden hat,
konnte auch sterben -

gesehen hat er dann bereits alles.“

- Falk Kinzelsbauer, Dekan zu Leuterskoog
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UNIVERSITATEN & IHRE FARBEN

Die Anzahl der Farben, die die Flagge einer Universitit beherbergt,
richtet sich nach ihrer Akkreditierung beim Universititsrat zu Waldunter-
berg. Zur Griindung des Kaisetlich-Universitiren Rates erhielten die
Griindungsuniversititen jeweils drei Farben. Weitere Universititen, die
sich dem Ratssystem spiter anschlossen, hatten sich fortan vierfarbig zu
kennzeichnen.

Es gibt auch einige wenige fiinffarbige Universitiiten, die sich erst in
den letzten zwanzig Jahren dem KUR angeschlossen haben und allent-
halben belichelt werden.

Noch.

AUF DEM CAMPUS

Die meisten Studenten wie auch Dozenten leben direkt auf dem
Campus — eine Tatsache, die den scherzhaften Ausspruch inspiriert hat,
ein wahrer Schelfberger verlasse niemals im Leben das Gelinde seiner
Alma Mater. So drastisch sieht es in der Realitit selbstredend nicht aus.
Dennoch ist nicht von der Hand zu weisen, dass die Infrastruktur vieler
Universititen derart gut ist, dass man theoretisch sein ganzes Leben
dort verbringen konnte.

Schon der Campus einer kleineren Schelfberger Universitit bildet
eine Welt fiir sich. Neben der hdchst uniibersichtlichen Zahl von Gebiu-
den mit Vorlesungssilen, Seminarriumen, Forschungszentren, Aulen und
Mensen miissen auch verschiedene Turn- und Schwimmbhallen und Sport-
plitze, sowie die nach Geschlecht getrennten Wohnheime und Hiuser
der Lehrerschaft ihren Platz finden. Gréflere Universititen verfiigen
zusitzlich iiber eigene Theater und Konzerthallen, manche auch iiber
eigene Scheiblingsduellarenen, Seen, Cafés, Restaurants, kleine Geschiifte,
botanische Girten, Erholungsgebiete und Parkanlagen. Einige wenige
Bildungstempel zihlen zudem sogar eigens abgeteilte Gebiete im Ather

zu ihrem Hoheitsgebiet, in denen geforscht oder dem sportlichen Ather-

segeln nachgegangen wird.




LANDSMANNSCHAFTEN

Auf den ersten Blick trigt der KUR Schelfberg erfolgreich auf seinen
Schultern. Die Staatskasse ist gut gefiillt und die allgemeine Zufrieden-
heit der Schelfberger hoch. Dennoch hat der KUR fiir viele Schelfberger
eine wesentlich geringere Bedeutung, als man zunichst annehmen konnte.
Die wahre Macht liegt in den Hinden der Landsmannschaften, bei denen
es sich um Zusammenschliisse besonders ehrgeiziger Studenten einer
Universitit handelt. Eine Landsmannschaft kiimmert sich darum, dass
ihre Mitglieder einen Platz zum Schlafen, Geld zum Studieren und nach
dem Studium bessere Aussichten auf einen Beruf haben; Lernzirkel zur
gegenseitigen Unterstiitzung zihlen natiirlich ebenfalls dazu.

Durch ihre stetig wachsende Anzahl an Mitgliedern gewinnen die
Landsmannschaften immer mehr an Einfluss, denn unbedingte Loyalitit
ist meist eine der wichtigsten Bedingungen fiir eine Mitgliedschaft, ohne
die das Studium in Schelfberg wesentlich erschwert ist. Regelmifige
Spenden ihrer Mitglieder sichern den Landsmannschaften ein geregeltes
Einkommen, wihrend die zum Teil extrem harten Auswahlverfahren dafiir
Sorge tragen, dass auch nur wirklich fihige Studenten einer bestimmten
Lands-mannschaft beitreten kdnnen. Der Durchschnitt hat hier keinen
Platz. Zuletzt sei auch angemerke, dass aktuell jedes einzelne Ratsmitglied
des KUR Mitglied in einer Landsmannschaft ist - was fiir sich alleine
zu sprechen vermag,.

GRUPPIERUNGEN IM BUNDESGEBIET

Klingel, Landsmannschaften und Geheimbiinde

LANDSMANNSCHAFT WEILERSHORT
Die im Jahre 124 in Steffelstett gegriindete Landsmannschaft ist ein
usammenschluss von Medizin-, Biologie- und Pharmaziestudenten, die
anfangs nur einen regen Austausch anstrebten. Griindungsvater Horst Weiler
fithrte die Vereinigungjedoch iiber dieses Ziel hinaus und etablierte
nachhaltig ein dichtes Informationsnetzwerk, das auf ins Berufsleben
iibergetretenen Arzten, Krankenhausleitern, Professoren, Forschern, Apo-
thekern und Feldirzten fufft. Heute ist die Landsmannschaft keine reine
Studentenverbindung mehr, sondern vielmehr ein wirtschaftlicher und
wissenschaftlicher Machtfakeor, der jedes Jahr wichtige Etkenntnisse ver-
offentlicht. Ein besonderer Fokus bei den Aufsitzen und Arbeiten liegt
auf dem Fachgebiet der Mechanimatik, was der Landsmannschaft iiber
kurz oder lang sogar die Position eines Marktfiihrers einbringen kénnte.

LANDSMANNSCHAFT WUSTENAU

Wiistenau hat ihren Ursprung in der Universitit Guderiansburg. Die
Landsmannschaft hat sich viele Feinde gemacht, weil sie seit jeher ihre
drei Fithrungsikonen geheim hilt und damit einen gewissen Grad von
Respektlosigkeit an den Tag legt. Die Mitglieder vertreten die Ansiche,
dass das Stiindesystem, welches sich in der Gesellschaft entwickelt hat,
sehr viel stirker polarisiert gehort. Sie befiirworten ein gesetzlich ge-
stiitztes Kastensystem, in dem die Grenzen, Befugnisse, Privilegien und
Pflichten genau ausformuliert sind. Es:muss nicht erwiihnt werden, dass
ausschlieflich Adelige und Protegi als Mitglieder in den Reihen der Lands-
mannschaft akzeptiert werden. Oft wurde der Landsmannschaft schon
vorgeworfen, mit Brutalitit und illegalen Methoden ihre Interessen durch-
zusetzen, doch die Anzeigen scheiterten spitestens an den durchweg
hervorragenden Duellanten der Gruppierung.

LANDSMANNSCHAEFET
BONNERKREIS

Unzihlige Sittengesetze, Wertesysteme, Ideologien,
Grundklauseln und Vertrige wurden iiber die Generat-
ionen hinweg Teil des Ungeheuers Falianskoog — das stille
Erbe des Bonnetkreises. Erbe, da der Kreis seine ehemalige
Machtin den40er und 50er Jahren mit seiner Zerschlagung
durch den KUR eingebiifit hat. Aber ist der Bonnerkreis
wirklich zerschlagen? Eine offene Frage, denn die mannig-
faltigen Geriichte und Mythen gedeihen sichetlich nicht ohne
Grund auf diesem so nihrreichen Boden. Hinter vorgehalt-
ener Hand wird gemunkelt, dass die Zersplitterung des
Kreises durch den KUR eine Inszenierung war, durch die den
Bénnern eine Unterwanderung anderer Landsmannschaften
ermdglicht werden sollte. Glaubt man diesen Geriichten, so
rekrutiert der Bénnerkreis noch heute seine Mitglieder aus
den erlesensten Kreisen, Und wenn ein Bénner an einen Kandi-
daten herantritt, so ist letzterer meist schon ohne eigenes
Wissen und Zutun so eng mit dem Kreis verwoben, dass
ein Nein unméglich geworden ist.

LANDSMANNSCHAFT
KAISERWEIHER |

Im Jahr 66 fand sich in Kaiserweiher eine Landsmann-
schaft zusammen, deren erklirte Ziele die Schaffung von
Schreibschulen und die Einfithrung des Kalligraphie-Unter-
richts in Universititen und Schulen sind. In den ersten
Jahren sah sich die Landsmannschaft einer breiten Front
von Gegnern gegeniiber, die eben das verhindern wollten.
Interne und externe Streitigkeiten drohten die junge Studen-
tenschaft Kaiserweihers zu zerbrechen. Mitglieder und Befiir-
worter flohen in Scharen, bis der damalige innere Kern sich
iiber Nacht auf einen Kurswechsel besann und eine
umfangreiche Werbekampagne etablierte, in deren Verlauf
durch Aufklirung und Uberzeugungsarbeit neue Befiirworter
gewonnen werden sollten. Irgendwann, so die Theorie,
wiirde die kritische Masse an Fiirsprechern und somit auch
ein Sieg iiber das System erreicht sein. Die Werbekampagne
dauert bis heute an. In vielen Stidten unterhilt die
Landsmannschaft Inform-ationsbiiros, bietet private und
zumeist kostenfreie Schreib-nachhilfe an oder bewirbt in
Zeitungen, Gazetten und Maga-zinen die Schreibkunst.

Neue Mitglieder sollten nach Maglichkeit bereits
Kalligraphie schreiben konnen oder aber willens sein, die
Kunst zu etlernen. In jedem Fall aber sucht die Communae
Studentis ihren Nachwuchs in den spirlichen Reihen der
Sprachwissenschaftler, Rhetoriker und Schreibkundigen.




MECHANDRO-AKTIVISTEN
Die Ziele der MA sind an zwei Fingern abzuzihlen: Anerkennung
von Mechandros als Lebensform sowie eine vollstindige Gleichberecht-
igung gegeniiber den Menschen. Dies wiirde auch das Studierrecht
bedeuten, wodurch es einem Mechandro méglich wire, aus dem Biirger-
status in den Rang eines Schelfbergers aufzusteigen. Interessanterweise
scheinen die Mechandros sogar einige Menschen von ihren Absichten
iiberzeugt zu haben, denn auch Nichtmechandros reihen sich neuerdings
—— - in die Demonstrationsgruppen ein. Sogar mancher Politiker hat sich
- schon gonnerhaft iiber die Aktivisten gedufert.

[. E c b t£ f" s “Ein unerklirliches Phinomen”
ur m -t c b b | Erschienen im Kooger Kiinder, Ausgabe 02/197
20)0rog|

Viele haben schon von ihnen gehint. Sie treten hauptsiichlich in Schelfberg auf -

b die Mechandro-Aktivisten.

— - —— _‘_&J Mechandros — freie Lebewesen mit allen Rechten? Eine absurde Vorstellung,
=R Andererseits, wenn Dampfkrafimobile bald auch studieren wollen, kinnte man
vielleicht beginnen, dariiber nachzudenken...

Dennoch sollte man die Mechandro-Aktivisten nicht so ohne weiteres ignorieren.
Geriichteweise sollen auch Mechandros zu thnen gehoren, die sich nicht zu
erkennen geben und weiterhin ihre Aufgaben erfiillen, um uns Lebende auszu-
spionieren. Selbstverstandlich kann ich Sie beruhigen - Mechandros handeln
kaum aus eigenem Antrieb heraus. Dies ist nur innerhalb des Aufgabenbereichs
maglich, fiir den sie konstruiert wurden.

An dieser anerkannten Tatsache dndern auch die zahlreichen in Schelf-
& berger Studentenkreisen kursierenden Geschichten und Geriichte wie die
um den Mechandro Friedbert nichts. Demnach bestand der seit Jahrzehnten
die Horsdle der Unwversitiit Guderianburg schrubbende Reinigungs-
mechandro die Abschlussklausur der Jahiganges 194 in
Demoskopie als Fahrgangsbester; nachdem ein Professor thn diese
hatte mitschretben lassen, um zu beweisen, dass Mechandros
. auferhalb ihres Aufgabenbereichs nicht einsatzfilug sind. Das
24" Diplom wurde dem fleifigen Dampfiann dennoch nicht anerkannt,
' da er die vorhergehenden Klausuren nicht bestanden hatte. Allerdings
saubert Friedbert auch keine Horsile mehr: Sein Verbleib ist seither
ungeklirt, ebenso wie der Wahrheitsgehalt dieser Geschichte, die
vermutlich ebenso ins Reich der Legende zu zdhlen ist wie die
Geschichten vom rechnenden Schaf.
Dem_findigen Geist stellt sich allenfalls die Frage, wem
gehoren diese demonstrierenden Mechandros, die dampfend
die Plakate erhoben halten? Wenn man sich nicht sicher
ust, wessen Eigentum man bei der Demontage beschddigt,
kinnte das nicht vorhersehbare Folgen haben.
>>> [hr Reporter vor Ort: Hans Funger
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DIE SCHWARZEN MASKEN
Fast jeder Campus zihlt mindestens eine Handvoll dieser
extravaganten und eleganten jungen Damen und Herren, die sich aus-
schlief8lich in Schwarz und Weif$ kleiden. Die Herren treten mit offenem
Haar, schwarzen Hosen und Friicken, die Damen zu jeder Tageszeit in Abend-
kleidern, neuerdings auch Hosenanziigen auf. Das wichtigste an den Schwarzen

Masken sind jedoch genau diese: dunkle, manchmal schlicht, manchmal aufwindig ﬁ
gearbeitete Gesichtsmasken, welche die Augenpartie oder die gesamte obere Gesichts- '
hilfte bedecken. Die Masken werden niemals abgesetzt, was an einigen Universititen
zu erheblichen Argernissen gefiihrt hat, da viele Professoren sich durch das Tragen
von Masken in ihren Vorlesungen beleidigt fithlen. Doch Schwarze Masken lieben
den groflen Auftritt, am besten gewiirzt mit einer Prise Melodramatik. Sie pflegen
bewusst ihren Ruf, exzentrisch, mysterids und gelegentlich melancholisch, bis-
weilen sogar selbstzerstorerisch zu sein. Sie sehen sich als Erschaffer, Forderer
und Bewahrer alles Schénen, die ihre Masken als Symbol fiir die Unzuliing-
lichkeit des Einzelnen tragen, der vor der einen und wahren Schénheit
kapituliert. Gleichzeitig dienen die Masken als Spiegel einer
Gesellschaft, in der im Grunde jeder eine Maske trigt.




DIE GEHEIMNISSE
DES KORPERS

Wissen st Macht und der Sweck heiligt die Mattel.
Duverse Landsmannschafien haben sich zweifelhaften Studien
mit dem el verschrieben, den Korperbau einer jeden Spezies
bis ins letzte Detail zu ergriinden. Experimente am lebenden
Objekt sind hierfiir unabdingbay, weswegen in dunklen
Laboren und gehetmen Operationssilen schon so mancher
Schelfberger Biirger oder Paria einen ehrbaren Tod im Namen
der Wissenschaft gefunden hat. Nicht selten zieren préiparierte
Organe und Leiber die Ginge und Riume der geheimen
Treffpunkte der Landsmannschafien und stellen sowohl inter-
essante Studienobjekte als auch die Kunstfertigkeit der
Arzte zur Schau. Doch stehen diese Praktiken wirklich im
Dienste der Wissenschaft? Wichtige Erkenntnisse mogen
samtliche Sweifel ausrdumen, unzihlige hichst zweifelhafte
Operationen beantworten diese Frage jedoch ganz genau.

DIE REINHEIT
DER SPEZIES TEL’PATHAR

Prof” Dr. Onfred Kanstevler stellte die Theorie auf, dass die Spezies
Tel’Pathay, da sie den Menschen zahlenmdfig unterlegen ist, friihetoder
spdter vollstindig in der Menschheit aufgehen wiirde. Mischlingskinder
wiirden immer weniger Tel’Pathar-Erbgut in sich tragen, bus sie schligflich
nicht mehr von Menschen zu unterscheiden seien. Aus diesem Grund urde
die Iuitiatve zur Reinhaltung der Spezies Tel’Pathar in Talwalden gegriindet.

Splitterbiinde dieser Initiatwve sorgen an vielen Universitiiten yund,
anderen Orten des Reiches dafiin; dass jede Tel’Pathar- Frau mit Eintritt
in das gebdfihige Alter ein so genanntes Reinheitszentrum aufsucht. Das
Remheitszentrum Talwalden war das erste und st bis heute das grofite
sewner Art, doch selbst im RufSloch und auf” Dreesch lassen sich muttleréveile
derlei Zentren finden. Die Aufoabe der Zentren ist es, den Tel’ Pathar- Frauen
etnen moglichst angenehmen Aufenthalt zu bieten und thnen angenfessene
Tel’Pathar-Mdnner zuzufiihren. Diese haben dann Kinder zu zeugen, welche
direkt im Renheitszentrum aufgezogen werden. Weder der Mann noch die Frau
werden nach threr Qustimmung gefragt, noch haben sie eine Change, thre
Kinder jemals kennen zu lernen. Die Anonymutdt soll den Kindern eine faire
Chance fiir einen Start ins Leben bieten. Jede reinbliitige Tel’Pathar-Frau
hat zwei solcher Kinder zu gebéren, bevor sie thre Pflicht im Stnne der Inttiatwe
erfiillt hat.

Auch wenn die Initiative Reinhert der Spezies Tel’Pathar offizielbgar
nicht existiert, lassen sich die grofien, mut einer weifsen Mauer umgebenen
Reinheitszentren schwer leugnen. Die Gesellschaft hat die Reinhaltung der
Spezies Tel’Pathar als moralisch sehy fragwiirdig, jedoch auch stillschweigend
als notwendig befunden. Siimiliche Proteste und andere Hinweise auj_die
Inatiative werden emfach ignoriert. Qudem fiele es schwer; gegen die Iniliattoe
vorzugehen, da ihre Hintermdnner und ~frauen sich ebenso wie die Initiative
selbst sehr bedeckt halten.

Doch es gibt auch viele Geschichten von Eltern, die thre Kinder dor dem
Aufenthalt in einem solchen Reinheitszentrum bewahren, beziehungsweise
Geschichten von Eltern, die ihre dort gezeugten Kinder wiedersehen wollen.
Manche Tel’Pathar gehen sogar so weit, niemals einen Arzt aufzuSiehens
weil sie hoffen, auf diese Weise von der Initiative nicht bemerkt zu werden.
Solche Bemiilungen waren in der Vergangenheit meist vergebens, \docliin
letzter Zeit formaert sich ein starker Widerstand, der sich nicht mehr auf
schnell verhallende Klagen beschrinkt. Hinter vorgehaltener Hand muukelt
man von gewalttitigen Ausschreitungen gegen die Reinheitszentren seitens
anonymer Streiter. Ob es sich dabet um Einzelkampfer oder um eine neug

Organisation handelt, ist bisher unklar
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ATHERFORSCHUNG N e apnl W

zu erforschen, und der Einsatz von Schiffen ist
. auf die Dauer unpraktisch.
In Jahrzehnte langer Arbeit wurde deswegen

Es ist unmaglich, den Ather vom Boden aus I
1

das Atherologische Zentrum geschaffen, ein Turm,
der vom Gipfel des Schelfspitzes bis in den Ather
retcht. Der Turm errewcht eine Hihe von 250

Metern und liegt damit auf den letzten 100 m
im Athes; so dass stindige Atherforschung betrieben
werden kann. !

ATHERGRENZE

SEILBAHN

nach Niedergena




DAS ATHEROLOGISCHE ZENTRUM

Auf dem Schelfspitz im Siidschelfland, dem zweithéchsten Berg
des Landes, wurde J5D 102 das wohl ehrgeizigste Forschungs-
projeke des Kaiserreichs errichtet: das Atherologische Zentrum zu
Schelfberg, kurz AZZS. Aus der Kooperation der sechs Griinderuni-
versititen entstand auf der Kuppe des Berges eine grofie Forschungs-
station. Sie wurde nach den neuesten technischen Standards der
damaligen Zeit konstruiert und seitdem unziihlige Male umgebaut,
renoviert und um neue Anbauten erginzt. Da dieletzten zweihundert
Meter des exakt 250 Meter hohen Schelfspitzes bereits im Ather
liegen, ist die Forschungsstation das einzige Gebiude Schelfbergs,
das iiber der Athergrenze liegt. Der Turm des AZZS erreicht eine
stattliche Hohe von fiinfzig Metern und ragt somit tief in den
Ather hinein.

GEOGRAFIE

Landmarken

Im Kern zihlt die feste Besatzung der Forschungsstation zwdlf
Forscher aus den Bereichen der Atherologie und Ather—Zoologie,
drei Mechamatiker und sechs Praktikanten. Eine zehnkdpfige Wach-
truppe sorgt fiir die nétige Sicherheit, wihrend sechs Biirger sich
um die Verpflegung und Versorgung der Wissenschaftler und um
die Pflege und Instandhaltung der Station kiimmern. Auflerdem
sind iiber das ganze Jahr hinweg Gastwissenschaftler verschiedener
Universititen anwesend, denn ein Forschungsjahr am AZZS gile
in Atherologenkreisen als duflerst prestigetrichtig und ist an sich
schon Garantie fiir einen guten Arbeitsplatz.

KLIMA

Schelfberg hat durchschnittlich fast tausend Stunden mehr
Sonnenschein als Westend oder Dreesch, wobei der Westen jedoch
durch den zentralen Schelfberg im Schatten gehalten wird. Die
Jahreszeiten sind gemifigt, so dass im Winter das Thermometer
nur selten unter den Gefrierpunkt sinkt und im Sommer selten

iiber 30 Grad klettert.

GEWASSER

Mit dem Slogan ,,Schelfberger Wasser muss in Schelfberg bleiben”
wurde im KUR einst ein ehrgeiziges Projekt durchgesetzt: Nach
einer Planungs- und Bauzeit von drei Jahren wurde das Stock-
turmer Wehr binnen Stunden zum Schelfberger Stausee. Nach
und nach wurde die Anlage erweitert, wodurch der Stausee auf
das Dreifache seines urspriinglichen Volumens anschwoll.
Heute umfasst das Schelfberger Meer genannte Gewisser
etwa achtundzwanzig Quadratkilometer.

Weiterhin unterteilen zwei Strome, der Gagerotam
und der Kaltfluss, Schelfberg in drei Landstriche: das
Nordingland, die Mittlanden und das Unterschelfland.
Auch die in Schelfberg hoch geschitzten Weine werden

in diese drei Kategorien unterteilt.

» O Atherologisches Zentrum
o

~ T
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MODEIN

Diese Stadt ist die Werkstitte Schelfbergs, die das Siegel
Hergestellt zu Schelfberg bekannt und wertvoll gemacht hat. Die
Universitit ist Eigentiimer des gesamten Hafens und der dazu-
gehérigen Manufakturen, Fabriken und Kraftwerke. Neben der
Produktion wird in erster Linie entwickelt und Grundlagen-
forschung betrieben. Die Universitit selbst beschiftigt sich mit
bodenstindigeren Themen und geniefit aus diesem Grund in
Ostend einen ausgezeichneten Ruf. Dampfkraftwerkstechnik,
Mechanautik, Metapsychologie, die Kunst, Mechamatik wohl-
gesonnen zu stimmen, und Projektmanagement sind die
Schwerpunkte des Bildungsinstitutes. Auffillig ist die absolut
durchdachte und iibersichtliche Strukturierung der Universitit.
So stehen zum Beispiel Informationsmechandros auf nahezu
jedem Flur und beantworten Fragen zur Universitit, geben aber
auch einem jeden Studenten Auskunft zu seinem Stundenplan.
Viele Werkstitten verteilen sich iiber das Campusgelinde und
bieten ausreichende Méglichkeiten, Theorien in der Praxis zu
testen. Von der Atherschiffswerft bis hin zur Hobelbank lisst sich
alles finden. Gerade dieser Punke ist ein grofles Anliegen der
Universitit: Man lernt durch Anwendung, nicht aus Biichern.
Doch man wendet sich auch weltlichen Dingen zu, denn Wei3-
Rot-Weifs sind nicht nur die Farben der Universitit, sondern auch
die Farben der Starkhinder, des seit Jahrzehnten erfolgreichsten
Scheiblingsduellantenteams Schelfbergs.

LEUTERSKOOG

Die zweitgrofite Stadt Schelfbergs, Leuterskoog, steht dem
Flair Guderianburgs in nichts nach. Neben den Prachtbauten
entlang der Weinberge ist auch die Innenstadt ein Schmuckstiick,
das sogar einige Gebiude aus den Vorblinden Tagen vorweisen
kann. An die kahle, glatte, fast weifle Asthetik gleichen sich die
umstehenden Gebiude mit deutlich unvollkommeneren Baum-
formen an und schaffen so einen einzigartigen Anblick, der moderne
und vorblinde Architektur zu einer unverwechselbaren Melange
zusammenfasst. Auflerhalb ist Leuterskoog durch die Verstidterung
fast ginzlich bar von Griinflichen. Allein die Universitit bringt
durch ihre Parkanlagen einen Hauch von Natur in das Stadtbild.
Als Naherholungsgebiet hat sich das Umland etablieren kénnen
und wihrend die Leuterskooger zum Wochenende aus der Stadt
fliichten, dringen die Giste und Touristen hinein, auf der Suche nach
dem Neidenfels, dem weit gerithmten Wahrzeichen der Stadt.

Eigentlich ein loser Felsbrocken, der wihrend der Blinden Tagen
in den Ather abrutschte, ist der Neidenfels heute durch Stahltriger,
Seile und Briicken mit dem Festland verbunden. Man hat die
damalige Arbeit als Vorbereitung auf das Anketten der Schollen
verstanden und hier erste Techniken und Methoden erprobt. Heute
ist der Neidenfels fast vollstindig ausgehohlt, sein Inneres ist zur
Heimstatt fiir mehrere Nobelrestaurants und sogar zwei Hotels
geworden. Uber fiinf Zuginge ist der Brocken bequem zu Fu8 oder
mit einem Lift erreichbar. Auf seiner Oberfliche hat man einen
kleinen Park angelegt, der zu einem gemiitlichen Spaziergang in fast
vollstindiger Schwerelosigkeit einlidt. Ein magischer Lustwandel
zwischen Anziehungskraft und Schwerelosigkeit, mit dem selbst-
redend international geworben wird.




STOCKTURM

An den Ufern dieser Stadt offenbart sich dem Zuschauer ein schier unglaubliches
Schauspiel: Die vier gewaltigen Becken des Schelfberger Meeres verhindern, dass der
Kaltfluss im Ather verschwindet. Zudem versorgt der Stockturmer Stausee fast die
gesamten Mittlanden mit Trinkwasser. Die Stadt selbst weist eine besondere Art der
Architektur auf: Turmbau. In dem leicht gebirgigen Gelinde gilt es, die wenigen
ebenmifligen Untergriinde sinnvoll auszunutzen und dazu noch den gelegentlichen
Hochwassern zu entkommen. Entsprechend erhebt sich die Stadt als Ansammlung
wunderschéner und eleganter Tiirme in die Hohe. Nicht zu hoch, aber doch zumindest
12-stdckig, Das alltéigliche Leben findet auf allen Ebenen zugleich statt, die durch
unzihlige Briicken und Anbauten miteinander verwoben sind.

WALDUNTERBERG

Die Stadt ist Sitz des KUR und somit das Herz Schelfbergs. Wie Kreise ziehen
sich die verschiedenen Stadtviertel um den Kern der Stadt — das berithmte
Ratsgebiude, welches an manchen Tagen sogar zum Besuch freigegeben ist. Eine
eigene Schelfberger Gardegarnison bewacht die Stadt und auch wenn die Stadt niche
wirklich grof ist, so spiirt man doch an diesem Ort deutlich den Geist der
Bedeutsamkeit. Statuen grofer Denker und Erfinder gemahnen mit ihren Posen und
Blicken der Lust am Lernen und des Fortschritts, zwischen ihnen hindurch weht ein
Hauch von Flair der grofSen weiten Welt, den man in den umliegenden Bergdérfern

nicht einmal erahnen kann.

GUDERIANBURG

Guderianburg ist mit 1,1 Millionen Einwohnern die gréfite Stadt des Bundes und
Heimat der bekannten Scheiblingsduellmannschaft Guderianburger Turmwiichter.
Schon lange vor Griindung des Universitiren Bundes war Guderianburg eine Stadt
mit einer halben Million Einwohner und die Hauptstadt des Regierungsbezirks
Ostryont. Die Universitit bildet hier, wie in jeder der groflen Stidte, das Zentrum,
um das sich das gesamte Leben abspielt. Die dreifarbige Fahne der Stadt ist auf fast
jedem Haus zu sehen, ebenso auf dem 130 Meter hohen Burgturm, welcher neben
dem Atherologischen Zentrum als zweithéchster Punke Schelfbergs gilt. Die
Turmspitze selbst liegt gute drei Meter unterhalb der Athergrenze, da man aus dem
Bauwahn der Ryonter Nachbarn gelernt hat. Ein anderes gigantomanisches Bauwerk
ist die Scheiblingsduellantenhalle, welche die gréfite in ganz Falianskoog ist und in
der — nach geldufiger Schelfberger Ansicht — das Scheiblingsduell iiberhaupt erst
erfunden wurde.

Die Universitit ist, wie man an der Fahne bereits erkennen kann, eine ersten
Ranges und Griindungsmitglied des KUR. Daneben hat sie sich aber aufgrund ihrer
Erfolge auch echten Ruhm und Renommee erarbeiten kdnnen und zihlt weithin als
die beste Universitit Schelfbergs. Die Hauptschwerpunkte liegen im politischen
Bereich, wie zum Beispiel Demoskopie, Kaisertheorie, Rechtsbewusstsein und Etikette.

Wenn man Student zu Guderiansburg ist und noch dazu bei den Guderianburger
Turmwichtern oder in der Scheiblingsduellmannschaft der Universitit spielt oder
gespielt hat, so steht einem jedes Tor des Reiches offen. Ein Guderianburger zu sein,
heifSt stolz zu sein. Stolz auf sich, auf seine Leistungen, auf Guderianburg und alles,
was damit zu tun hat. Guderianburger zu sein heifit eben, einer der Besten zu
sein. Wer diesem Anspruch nicht gerecht werden kann, wird aus charakterlichen
Griinden exmatrikuliert.




DAS INSELLAND

Der Gagerotamstrom, der in Quellstadt entspringt und
such stidlich verlaufend bis zum Schollen-rand einmal quer
durch das Schelfberger Land schiebt, ist eine der beiden
Lebensadern Schelfbergs. Nachdem der Fluss Uberberg
durchflossen hat, teilt sich sein Flussbett in vierzehn
Nebenfliisse, die in threm Verlauf insgesamt sechsundvier-
z1g Flussinseln bilden. Diese Inseln und thr Umland
werden Inselland genannt. Da das Land stark vom Wasser
unterspiilt st und sich Morast und Sumpf gebildet
haben, fiilren keine Briicken zu den Inseln. Wer die
Inseln trotzdem bereisen michte, ist auf die Boote
angewiesen, die alle Inseln in unregelmafigen Abstinden
ansteuern, um die wenigen Anwohner mit allem Notigen
zu versorgen. Die Qugehirigkeit der Inseln und threr
Bewohner ist indes strittig. Die beiden anliegenden
Universititsstidte Uberberg und Weiningen liegen im
standigen Lwist dariiber; wer die regionale Bezugsgrifse tst.

DIE STAHLKUPPE
Im Schatten der nun hioher werdenden Berge zeigt sich
ene unwirkliche Landschafl. Die Grenztiirme, die den
Weg siumen, werden weniges; stattdessen erscheinen zur
Linken in den Hiigeln und Felsen der Berge die Vestrebung-
en des Stahlgeriists. Sie tiirmen sich zu einem metallenem
Ungetiim auf, das so gar nicht in die Landschafl passen
will. Aufgrund der Bedeutung fir das Kaiserreich geschah
die Verankerung Schelfbergs sehr friih. Die Durchstoffung
der Scholle musste maglichst stabil und sicher sein, was
Siir damalige Verhdiltnisse fortgeschrittenste Technik
erforderte. Jedoch ist der Teil des Geriists, der Schelfberg
in Position halt, fur heutige Verhaltnisse eher rustikal
konstruiert und unbeholfen in Position gebracht worden.
Als Zeugnis dieser Leit erhebt sich nun ein konzentrischer,
vor sich hin rostender Waust aus Stahl an jener Stelle, an
der das Geriist verankert ust.

WEININGEN

Weiningen ist eine dahingehend untypische Universitit fiir Schelfberg,
dassie Sport als einen ihrer Schwerpunkte festgelegt hat. Der Philosophie
zufolge, dass nur ein trainierter Krper einen gesunden Geist beinhalten
kann, wird hier korperliche Ertiichtigung in allen erdenklichen
Disziplinen unterrichtet. Dabei betont der Universititsleiter stets, dass
in Weiningen kein primitives Abstrampeln und Verausgaben stattfindet,
sondern athletischer Sport, in dem der Stil gewahrt bleibt. Tatsichlich
gehen die Studenten ihren sportlichen Aktivititen meist im Frack und

Zylinder nach. Auch Frauen behalten fiir gewdhnlich Récke an, auch

wenn diese eher sportlich geschnitten sind. Kaum verwunderlich, dass

viele Arenen und Spielfelder direkt an die Gebiude der Lehranstalt
grenzen. Neben Sport werden jedoch auch Philosophie und die feinen
Kiinste sowie Kultur und Etikette gelehrt. Den auch der Geist will in
Form gebracht und gehalten werden.

TALWALDEN

Talwalden ist die grofite Stadt der Provinz Stratmann-Glauber, wenn
man diesen Ort iiberhaupt Stadt nennen kann. Die eigentliche Stadt Tal-
walden, westlich der Glauber, zihlt gerade einmal fiinfhundert Ein-
wohner. Wer jedoch von Talwalden spricht, meint fiir gewdhnlich den
ostlichen Teil. Eine hohe Mauer trennt die Stadtteile voneinander.
Hinter ihr erstrecke sich ein gewaltiges Anwesen, in dem ungezihlte
Tel'Pathar im Dienste der Initiative Reinhaltung der Spezies Tel'Pathar
leben. Anzumerken ist, dass dieses Anwesen den drittgréfiten Atherhafen
Schelfbergs besitzt, der jedoch fiir die Offentlichkeit gesperrt ist. Die
Einwohner des eigentlichen Ortchens sind scheu, auch mischen sich die
Tel'Pathar selten bis nie unter das Volk.




SCHACKIM

Dieser Ort im mittlindischen Bergvorland war seiner-
zeit Hauptschaffensort des Namenspatrons der Schelfberg-
et, dem Philosophen J. Schelfberg, sowie Geburtsort des
geistigen Vaters der Schelfberger Unabhingigkeitsbewe-
gung, Eliman Lehagia. Es ist nicht nur der kleinste Ort
Schelfbergs, der eine Universitit beherbergt, sondern auch
eines der idyllischsten Fleckchen des Bundes. Die kleinen
flachen Hiuser mit den ocker- und beigefarbenen Schindel-
dichern wurden fast ausnahmslos am Hang unter dem
Glarkansiberges erbaut, wodurch der Ort einen fast maler-
ischen Anblick bietet. Manchen Besuchern erscheint es fast
so, als betriten sie eine andere Welt, in der alles irgend-wie
kleiner ist und langsamer vorangeht als anderswo.

Das hiesige Bildungsinstitut zihlt als Mutter aller
Schelfberger Universititen. Gerade einmal sechzig Stu-
denten machen in Schackim jedes Jahr ihren Abschluss.
Moral, Ethik, Anstand und Etikette sind die Schwerpunkte
der Universitit, deren Abginger gerne als Berater, Bot-
schafter und Lehrer angestellt werden. Noch heute schwebt
der Geist Eliman Lehagias durch die Gassen, der seinerzeit
J5D 10 als Dekan der Lehranstalt die Initiative begriindete,
einen universitiren Bund zu bilden und nach der Unab-
hingigkeit zu streben. Mit seinen Schriften zur moralischen
Verpflichtung der Elite zu Entfaltung, Besonnenheit und
Fortschritt trat er damals eine Lawine los. Seitdem stehen
die Namen Schackim und Lehagia fiir Moral schlechthin,
weswegen auch die beliebte Redewendung Schackim ist
weit weg! nichts anderes meint, als dass Moral und Anstand
im Moment keine Rolle spielen. Natiirlich ist dieser Aus-

spruch unter Schackimern alles andere als gern gehort.




DIE GRENZALLEE

Der Name Grenzallee ist auf den ersten zwei Kilometern von
Norden her durchaus zutreffend, da links und rechts der Grenz-
strafle in symmetrischer Regelmifigkeit Biume gepflanzt sind.

Nach einer halben Stunde Wanderung endet diese Bepflanzung

jedoch abrupt und die Allee verwandelt sich in einen kargen unwirt-

lichen Pfad, der nicht einmal mehr eine nennenswerte Bepflasterung
aufweist. Menschliche Siedlungen sucht man vergeblich.

KABSTEN-WEHRFELD

Die besonders gute Lage auf dem einzigen Hiigel einer
Tiefebene macht diesen Ort als zentrale Verteidigungsanlage
unverzichtbar, Viele Kilometer kann man von den Zinnen der
Stadt aus in alle Richtungen blicken und an sonnigen Tagen in
stlicher Richtung sogar Stiicke des Weinanbaugebietes des
Schelfbergs sehen. Kabsten-Wehtfeld ist der einzige Grenziiber-
gang, an dem Grenzginger die Grenze von Westen her ganz
offiziell iiberqueren diirfen. Vor allem Hindler und fahrendes
Volk aus Medda-Kaba reisen hier von einem Land ins andere. Ein
Bataillon der Schelfberger Grenzwacht und ein Freiwilligenkorps
der Studentenschaft leisten hier ihren Dienst.

KADERNEY

Kaderneyist ein fester Begriff in der Terminologie
eines jeden Studenten in Schelfberg. Die einstige
Zwischenstation fiir fahrende Hindler von Ryont
nach Schelfberg ist zu einer Gardestadt geworden.
Die Stadt steht im Schatten einer diisteren Festung,
die wie ein Vorposten gegen die finsteren Barbaren
aus einem der Romane Schlathauffs auf dem
Felsvorsprung thront. Es ist méglich, sich als Student
fiir einen von zwei Wochen bis zu drei Monaten
andauernden Zeitraum freiwillig zu melden und in
der Festung Kaderney Dienst zu tun. Kein Student,
der sich Mann nennt, lisst sich eine solche Chance
entgehen. Allerdings sehen die Wenigsten wihrend
ihres Freiwilligendienstes in Kaderney wirklich
einen Ryonter, geschweige denn, dass sie gegen einen
zu kimpfen hitten. Befehligt wird die Anlage von
Professoren des Instituts fiir Strategische und
Taktische Studien an der Universitiit zur Dr. Welber-
Kohlersiedlung im Norden.




Eine Grenze beschrinkt zu beiden

Seiten hin - aber fiir eine der beiden scheint

der Nutzen grofler zu sein.
- Kaiser Falian II.




Sternstadt
+Lang lebe der Kaiser."
Thomen von Dollen, Student der Kaisertreue

Losartisan
»Sie wissen gar nicht, was sie sich selbst verwehrt
haben. Irgendwann werden sie es bereuen und dann
&
kommen sie ganz von selbst.”
Marianne Kaunagel, Beraterin im KUR

Westend
»Sie haben den Kaiservertrag unterschrieben.
Doch trauen wiirde ich ihnen deswegen nicht.”
Dr. phil. Mannfeld-Liebig Gullenbusch,
Dozent fiir Geschichte und Philosophie

Ostend
,Esistsehrl6blich, dass die Ostender das Schicksal
des einfachen Arbeiters freiwillig auf sich genommen
haben.”
Georgus von Untenschweller,
Leiter des Baiyat-Sophianischen Bergbaus

Schonfurt
»Ein sehr schéner Staat und vortrefHlich gefiihrt.
Es gibt sehr viele Schelfberger in Schonfurt, doch hier
gibt es mehr.”
Dr. Wilfried Freifrau von Waldunterberg,
Adlige aus Waldunterberg

Hiingende Girten
»Die Pline dieses Staates wurden in Leuterskoog
entworfen, wenn ich nicht irre. Er ist gelungen. Jetzt
kénnen wir dort alles ausprobieren, was mit Ather-

ologie zu tun hat.”
Dr. Hubert Knaussen, Atherologe aus Bruchlage

Dreesch
,Ihre Motivation und ihr Gebahren sind unver-
stindlich, doch wurden bereits Mafinahmen der
Aufklirung ergriffen.”
Dr. mil. Helene Brunsbick,
militdrische Ausbilderin zu Kabsten-Webrfeld

Schemenhbeim
,Das Licht des Kaisers scheint dort nicht sehr hell.
Es gibt keinen Grund, dort hin zu gehen.”
Larsbrunn Totenschlager, Student der
Kaisertheorie

ANSICHTSSACHE

Meinungen dber andere Staaten

Ryont
,Die Freiwilligenkorps kiimmern sich schon um
diese Angelegenheit. Kein Grund linger dariiber nach-
zudenken.”
Leutnant Imanuel Veilchen, Grenzwacht in
Kaderney

Medda-Kaba
»Sehr viel Potential. Vielleicht sollte man diesem
Staat mehr Aufmerksamkeit widmen. Aber es gibt
auch noch so viel anderes zu tun.”
Graf Oleander von Bummel-Keubach,
privater Expeditionsfiibrer

Dreikiisten
sSeltsame Leute leben dort, Alle sind sie schwer
bewaffnet. Schauderhaft, die Vorstellung.”
Jolanda Kiimmelsdrang,
Kellnerin der Universititsmensa Baiyat-Sophia

Sternbof
,Bei weitem der schonste Ort auf Dreesch und
einen Besuch durchaus wert.”

Jobann-Christopherus Bremsch,
Atherschifffabrtskapitin

Stablgeriist
,Eines unserer Werke, auf die wir wirklich stolz
sein kénnen. So sieht doch nun jeder, dass unsere
Fihigkeiten das Riickgrat des Kaiserreichs bilden.
Dr. bau. Karl Oppenweiler,
Bauingenieur a.D. aus Modein







BAIYAT-SOPHIA

Die zerissene Stadt

Das fast einhundert Jahre alte Stadttor kiindet weithin sichtbar von der einstigen Grofle dieser
nordlichsten Universititsstadt Schelfbergs. ,Willkommen in der Stadt der Schénen Kiinste und des
Hellen Geistes” — so begriifit eine Inschrift auf der Vorderseite des Tors fast schon trotzig Besucher
und Giiste. Vor diesem Haupteingang zur Stadt kreuzen sich der Weg aus der Weinebene und die
fast zweihundert Kilometer lange Grenzallee, die entlang der Grenzbefestigungen bis ins Niemandsland F 4
hinein fithrt. Und schon auf den ersten Schritten in die Stadt wird einem klar, warum Baiyat-Sophia .
nicht leicht in ein Schema zu pressen ist.

Fiir keine andere Siedlung der Scholle war das Auseinanderdriften dhnlich tragisch, denn Baiyat-
Sophia wurde sozial wie physisch in der Mitte auseinander gerissen. Sicherlich erging es vielen Stiidten
ihnlich, aber im Gegensatz zu Proworski in Ostend oder Vorstadt auf Losartisan verschwand das
eine Ende Baiyat-Sophias vollstindig in den unergriindlichen Tiefen des Athers. Mehr als eine
dreiviertel Million Einwohner driftete in die Nichtigkeit, nicht nur Stadtviertel, sondern ganze
Stadtgebiete wurden auf einen Schlag unbewohnbar. Von den katastrophalen sozialen Auswirk-
ungen ganz abgesehen, denn die iibrige Million Einwohner vetlor so nicht nur unzihlige Familien-
mitglieder und Freunde, sondern auch mafigebliche wirtschaftliche und kulturelle Verflechtungen.

Mit dieser nicht unerheblichen Hypothek war die weitere Entwicklung der Stadt von vielen
Problemen belastet. In den Jahren der Staatenbildung bemiihte man sich in Baiyat-Sophia um
Anschluss an das florierende Ryont mit seinem scheinbar unstillbaren Ressourcenhunger. Doch
dem Gesuch der Stadt in der Atherbucht wurde nicht nachgegeben, so dass Baiyat-
Sophia schliefSlich Teil Schelfbergs wurde. Heute, da Ryont ein einziges Triimmer- o T
feld ist und Schelfberg Inbegriff der geistigen und kulturellen Blithte des Reiches, :
ist man freilich gliicklich, auf der richtigen Seite der Grenzebefestigung zu stehen, ';_."'
die vom Stadttor Baiyat-Sophias aus die gesamte Grenze zu Ryont entlang bis in r;;:.'-‘,-_"‘}:'

den Siiden zur Stadt Zerbern verliuft. A7
Dennoch wird der tiefe, innere kulturelle Konflikt der Stadt, die einerseits indus- " ﬂﬁ:‘. *s

trielle Hochburg, andererseits Zentrum der feinen Kiinste sein will, fiir jeden Orts- ..:"*F .

fremden schnell spiirbar. Das Stadtbild ist gepriigt von filigran gearbeiteten Hiuser- kY x

fronten, die fast durchgingig unter einer dicken Ruf3schicht begraben liegen oder
zumindest verschmiert sind. Selbst die Brunnenanlagen sind mit trilbem Wasser
gefiillt, so dass kaum von einer nennenswerten Lebensqualitit die Rede sein kann. Die Stadt-
verwaltungistzwar um Sauberkeitbemiiht, kannsichjedoch kaum der Einfliisse der Schwerindustrie
erwehren. Aber man hat sich mit den wenig freundlichen Umstinden arrangiert, so dass unter den
Bewohnern trotz der staubschweren Luft freundliche Betriebsamkeit herrscht, denn das Auseinander-
driften hatte auch etwas Gutes fiir sich.

Zum Gliick fiir die ansissige Industrie wurde beim Zerreiflen der Stadt die vermutlich ergiebigste
Erzader der Scholle offen gelegt. Blithende Girten mussten alsbald Forderanlagen weichen; Herren-
hiuser sackten ihres Fundamentes beraubt in die Tiefe ab; und selbst ganze Wohnviertel verschwanden
iiber die Zeit in den Abbaufléfen der neu erschlossenen Rohstoffquelle. Und noch heute graben
sich die Abbaugesellschaften tiglich immer tiefer in das Stadtgebiet hinein — lediglich die Grund-

stiicke der Universitit blieben bisher von den Arbeitern und Maschinen verschont.
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GARTEN & WALDER

Griin und blithend, so sollte die Stadt sein, befahl Dekan Tilliander
Tressel, und die Institutsleiter folgten. Girtner wurden aus allen Teilen
des Reichs in die Stadt geholt, und innerhalb kiirzester Zeit entstanden
viele kleine Girten und Parks in den Instituten. Und das Blithen und
Sprieflen blieb nicht auf die Fakultiten und Institute beschriinkt, denn
schnellwurden auch andere Teile der Stadt begriint und mit kunstfertigen
Schnittkunstwerken ausgestattet. Landschaftsarchitekeur gilt als schick,
entsprechend erfreut sich auch der Beruf des Landschaftsarchitekten
eines unerwartet hohen Prestigegewinns. J5D 161 wurden sogar die
Hecken-Kunstschnitt-Meisterschaft sowie der Blumenzucht-Wettbewerb
ins Leben gerufen, die alle zwei Jahre als wichtiges kulturelles Ereignis
auf dem Campus der Universitiit abgehalten werden.

WEINANBAU

Etwas befremdlich wirke sicherlich der im Siiden der Osthinge an-
gelegte Weinberg vor dem Hintergrund der Fordertiirme und schweren
Atherfrachter. Doch die Universitit zu Baiyat-Sophia lisst sich das Recht
und das Prestige eines eigenen Weines nicht nehmen. Schon in den frithen
Jahren der Griindung wurde an den Anbau des Weins gedacht. Der beste
Ort dazu, die Osthinge, sollten zu diesem Zwecke genutzt werden, und
so wurden bereits J5D 56 erste dementsprechende Baumafinahmen ein-
geleitet. Aus dem Dorf Guyes, welches nur sieben Kilometer entfernt liegt,
wird seit J5D 71 Wasser in einem geschlossenen Aquiduke herangefiihrt.
Das Wasser des kleinen Ortes wurde von Wissenschaftlern und Geologen
als das sauberste der Region deklariert und daher fiir gerade gut genug
befunden, um den Weinberg damit zu bewissern. Die ersten zehn Jahr-
ginge des Sophienweins waren so schlecht, dass die Universititsleitung
beschloss, alle Vorrite zu vernichten, weshalb diese Wein-jahrgiinge
heute eine besondere Raritiit auf jedem Markt Falianskoogs geworden
sind und zu Héchstpreisen gehandelt werden. Der Geschmack spielt
inzwischen auch keine grofle Rolle mehr, denn bei den wenigen Flaschen
handelt es sich eher um eine Geldanlage als um ein Genussmittel.

DIE SCHEIBLINGS-
DUELLANTEN

Prestige erwirbt sich eine Stadt nicht nur durch ihre
Forschungsleistung und ihren guten Wein, sondern auch
durch die Leistung ihrer Scheiblingsduellanten. Baiyat-
Sophia kann auf seine Duellanten der Ehrenfesten mehr
als stolz sein, konnten diese doch bereits neunzehn Mal die
Schelfberger Bundesligameisterschaft fiir sich zu entschei-
den. Schwarze Helme, rote Hemden, schwarze Hosen und
weifle Schuhe zeichnen den Fan der Mannschaft aus.
Besondere Rivalitit herrscht zwischen den Duellanten von
Baiyat-Sophia Ebrenfesten 97 und den Starkhdndern aus
Mannfeld. Die Spiele der Konkurrenten werden deswegen
besonders gut besucht und hitzig diskutiert. Fast jedes Jahr
gibt es gerade bei diesen Spielen Duelle zwischen den Schieds-
richtern und aufgebrachten Fans, weswegen die Stadien-
besitzer und Vereinsinhaber zu solchen Spielen die reichsweit
besten Duellanten engagieren, um die Schiedsrichter direke
vertreten zu kdnnen und so den Spielfluss nicht zu behindern.

Das Stadtstadion ist eine architektonische Meisterleist-
ung. Nach einer dreijihrigen Ausschreibung setzte sich ein
Vorschlag durch, der die Bauingenieure der Universitit vor
ernsthafte Probleme stellte. Nach anfinglicher Skepsis wurden
Baumeister aus Westend eingeladen, die als Meister der
Zeppelinkonstruktion gelten. Die Pline sahen vor, die oberen
33 der insgesamt 119 Sitzreihen auf schwebenden Platt-
formen zu installieren, die frei beweglich iiber den eigent-
lichen Riingen und auch dem Spielfeld positioniert werden
kénnen. Nach acht Jahren Bauzeit wurde der kithne Plan
Realitit. Ein besonderes Zuschauerlebnis, versprechen die
Stadionbetreiber, denn das Stadion ist bis heute das einzige
seiner Art. Die schwebenden Ringe sind bei jeder Veranstal-
tung restlos ausverkauft. Das Stadion fasst 14.000 Besucher
und ist damit eine der kleineren Hallen der Reichsliga, aber
trotzdem der Stolz der Stadt. Die gesamte Einwohnerschaft
ist an Heimspieltagen auf den Beinen, um ihre Ehrenfesten
anzufeuern, auch wenn nur die wenigsten einen Platz in der

Arena bekommen.




BAIYAT-SOPHIA
EHRENFESTEN

Im Westen der Stadl findet sich das riesige
Scheiblingsduell-Stadion, in dem die Ehrenfesten
threm taglichen Training nachgehen, vor allem aber
viele Heimsuege erringen. Die Ehrenfesten sind eines
der wichstigsten Aushdngeschilder der Stadt und
thr Logo, die schwarz-ovange Schraffierung fiir Batyat-
Sophia und die Rose fiir die Unwversitd, ist stadtweit
auf” Plakatwénden und Litfasssculen sowie auf
Schals und Fahnen ihrer Anhingerschafl zu sehen.

Der aktuelle Rader besteht aus 11 Speelern. Bei
diesen handelt es sich allesamt um bekannte Grofen
der Stadt, die von einflussreichen Adligen protegiert
werden, so dass jeder von ihnen zum Stand der

Protegus zahll.




BERGHAUSEN

Berghausen war einst eine Wohnsiedlung, die noch vor der Verwiistung
Ryonts erbaut wurde und heute zu weiten Teilen in Ruinen liegt. Da es
dasBundesgesetztverbietet, Hilfesuchende und Asylbewerber abzuweisen,
muss Baiyat-Sophia die Last dieser Menschenflut irgendwie tragen, und
Berghausen ist ihr Sammelbecken. Die Stadtverwaltung beziffert die
Zahl der Asylsuchenden auf etwa 2.000 Seelen, aber man kann sich
sicher sein, dass es deutlich mehr sind, wenngleich man geflissentlich die
Augen vor dieser Tatsache verschliefit. Uber die Zeit wandelte sich das
als Auffanglager gedachte Berghausen so zu einem festen Wohnsitz fiir
eine verlumpte und ausgebrannte Bevélkerungsschicht, die aus allen
Regionen des Kaiserreichs am Hafen ankommt oder durch die Stadttore
schreitet, um dauerhaft Biirger der Stadt zu werden. Studenten und
andere von Stand trifft man in Berghausen eher selten. Schliefilich gilt es
als nicht gerade ungefihrlich, durch die Ruinen zu schreiten, und als
Zeichen fiir guten Umgang wird es ganz sicher nicht gewertet.

Berghausen ist ein Problemviertel, das von den meisten, selbst von
der Stadtverwaltung, ganz einfach ignoriert wird. Die Straflen sind nicht
benannt, die Gebiude tragen keine Hausnummern, der Miill wird nicht
entsorgt und in weiten Teilen gibt es nicht einmal eine intakte Kanalisation.
Die Anonymitit dieser Gegend zieht nicht nur kriminelle Elemente an,
sondern stellt auch einen ideologischer Streitpunket dar. Soll man das
ganze Viertel auflésen oder lieber eine hohe Mauer darum ziehen? Eine
Frage, die sicherlich erst von dem ehrgeizigen Vizedekan Dr. Rothmann-
bach beantwortet werden wird, sobald er das Amt des Dekans innehat.
Bis dahin wird weiter der Status Quo gelten.

WITTKOSWKI-NORDHAUS

Hohe, rot geziegelte Schornsteine recken sich in den
Himmel, ragen wie dampfende Stacheln aus den Riicken
der Fabrikgebiude, der langen Fertigungshallen und der
Werkshiuser, Der Boden ist ruSbeschmutzt, die Luft an-
gereichert mit Schweifs, heiffem Schmiersl und Dampf.
Jeden Morgen setzt ein Strom an Arbeitern ein, die grau
gekleidet — eine metallene Essensbiichse und eine Kaffee-
kanne unter dem Arm — die breiten, schmucklosen Straflen
entlang wandern, um sich fiir die kommenden zehn
Stunden in den Dienst der Industrie zu stellen. Piinktlich
um 12 Uhr raunen und pfeifen die unzihligen Horner und
Sirenen. Mittagspause. Die Maschinen ruhen. Es kehrt
eine gespenstische Stille ein, wihrend derer die schweren
Dampfmaschinen verstummen, die Zahnrider ihr Kreisen
unterbrechen und eine erschopfte Arbeiterschaft sich auf
Binke kauert, um das mitgebrachte Brot herunterzuschl-
ingen. Der Kaffee soll den Ruf$ hinunterspiilen, den stumpfen
Glanz in den Augen aber wird er nicht vertreiben. 12.20
Uhr ténen die Horner erneut. Zuriick an die Arbeit.
Lediglich einige unverbesserliche Industrielle, die sich nicht
von ihrem schnaubenden Besitz trennen kénnen, haben in
Wittkowski-Nordhaus Quartier bezogen. Die Arbeiter suchen
nach 19 Uhr schleunigst das Weite und lassen ein verwaistes
Stadtgebiet hinter sich zuriick.



WESTSTADT

Nach dem Zusammenbruch der Regierungin Ryont und dem Expansions-
drang der Stadt wurde das Gebiet der heutigen Weststadt urkundlich und
kulturell Baiyat-Sophia angegliedert. Neubauten priigen das Stadtbild im
Westen, wobei vor allem Wohngebiude und die Arena der hiesigen
Scheiblingsduellmannschaft dominieren. Das Stadion fiigt sich dabei
harmonisch und unaufdringlich in das Gesamtbild ein, so dass es nicht
nur kulturell, sondern auch architektonisch mit der Weststadt verwachsen
ist. Die Reichsligamannschaft der Ehrenfesten Baiyat-Sophia trigt hier
ihre Heimspiele aus, zu denen gute und gerne 14.000 Zuschauer jeden
Spieltag in der Halle Platz finden, um ihren Helden zuzujubeln.

Geografisch gesehen liegt der Westen leicht erhoben iiber dem Rest
der Stadt und bietet so von einigen Stellen aus einen wunderschonen Blick
iiber die Stadt selbst. Einen besonders eindrucksvollen Anblick bietet
paradoxerweise das grofite Gebiude Baiyat-Sophias, die Sicherheitsver-
wahrungsanstalt Niedergirgelau, auf die man in der Stadt alles andere
als stolz ist. Errichtet wurde die Anlage J5D 45 im wenig bebauten Nord-
westen der Weststade. Uber die Jahre musste der Bau stetig erweitert
werden, so dass dort nun fast 6.000 Delinquenten Platz finden. Wihrend
der Gefingnisaufenthalt in anderen Teilen Schelfbergs fast noch als
Vergniigen anzusehen ist, gilt Niedergirgelau unter den Insassen wirklich
als Strafe. Als zentrale Verwahrungsstitte ist Baiyat-Sophia dazu ver-
pflichtet, das iibelste Gesindel aus allen Teilen Kurip-Alephs aufzunehmen,
wihrend etwa Quellstadt oder Plockingen nur universitire Ubeltiter zu
verwahren haben. Entsprechend werden die Sicherheitsvorkehrungen in
Nieder-girgelau den héchsten Standards gerecht, was nicht zuletzt eine
erhebliche Einschrinkung des Dienstleistungsangebots zur Folge hat.

BLUMBANK

Blumbank ein ruhiges, altes und schénes Stiidtchen, das irgendwann
in Baiyat-Sophia eingemeindet wurde. Wer mit offenen Augen durch die
Gassen geht, kann noch Hiuser aus den Griinderzeiten entdecken, oder mit
aufschlussreichen Intarsien verzierte Frontseiten mancher Ladengeschifte.
Jeden Mittwoch und jeden Sonntag weicht die Ruhe jedoch aus
Blumbank, um den Bauern aus dem Umland Platz zu machen,
diehier Markthaltenundaufihren Stinden Nahrungsmittel
und andere Giiter feilbieten. In dieser Zeit stromen die
Stidter zuhauf auf den Markeplatz, wo sie sich feil-
schend um die Stinde scharen, um fiir den Rest
der Woche frische Waren zu ergattern. An den
iibrigen Tagen ist Blumbank hingegen eher ein
Naherholungsgebiet.

L

DER HAFEN

Der gewaltige Hafen samt Speicherstadt am Nordrand Baiyat-
Sophias ist nicht nur das industrielle Herz der Stadt, sondern auch
ganz Schelfbergs. Tiglich vetlassen 28.000 Tonnen Rohstoffe den
Lokalhafen, nicht mitgezihlt die Ladungen der zahlreichen Intet-
schollenschiffe, die im Interschollenhafen Zwischenstopp einlegen,
um in ihre eigentlichen Bestimmungshifen zu reisen. Die tiglich
vetladenen und abgefertigten Rohstoffe machen in den Weinhiigeln
und lieblichen Dérfern der Ostseite des Staates fast 72% aller
Fertigprodukte, 95% aller Baustrukturen und immerhin 35% der
Handelsware aus. So ist Baiyat-Sophia, auch wenn es oft spttelnd
das Schelfloch genannt wird, essenzieller Bestandteil der Wirtschaft
Schelfbergs. Nicht zuletzt deswegen, weil sich keine andere Stadt
des Bundes durch einen stinkenden und dreckigen Hafen ein Schand-
mal verpassen will, was die Ortsansissigen aus wirtschaftlicher
Sicht heraus natiirlich begriiflen. Sie sind stolz auf ihren Hafen.
Besonders die vierundvierzig weit iiber den Schollenrand hinaus-
ragenden Stege des Hafens sind ein beeindruckender Anblick. Nicht
einmal mit einem zweiglisrigen Optikus Maximus-Fernglas kann
man sie iiberblicken, so weit ragen sie in die orangefarbene Un-
gewissheit des Achers hinein. Ein guter Grund fiir die Universitire
Schollenrand Kontroll- und Sicherungsbehirde (USKS), sie zu ex-
universitirem Gebiet zu erkliren. Mit anderen Worten:
Jeder, der auf die Stege hinaus oder von dort zuriick
in die Stadt mochte, muss mit Passkontrolle
und Zoll rechnen. Damit gelten die Stege
de facto als Ausland.




BARDEL-KANNWEILER
Bése Zungen nennen den Stadtteil zwi-
schen Campus und dem Industriegebiet gerne
Kannenweiher, um sich prignant iiber die hier
zu starken Anteilen ansissige Anwohnerschaft
aus Arbeitern und Nicht-Schelfbergern zu er-
heben. Dennoch, das Viertel ist hinsichtlich
Sauberkeit und Zierrat kaum von anderen zu
unterscheiden, denn gerade durch diese
Tugenden versucht man sich zu rehabili-
tieren und Spétter dauerhaft eines Besseren
zu belehren. Mancherorts trifft man auf derart
reich ausgestaltete Straflen, dass sogar Ver-
gleiche mit Dr. Klabander-Nordquartier und
Schénfurt nicht gescheut werden miissen. Trotz
dieses protzigen Auftretens ist das Leben in
Bardel-Kannweiler eher locker und bescheiden.
Es sind vorwiegend Angestellte und Arbeiter
aus dem Hafen, Wittkowski-Nordhaus oder
den Fabriken der Weststadt, die hier wohnen.
Und so schlagen unter teuren Anziigen und
Kleidern immer noch Arbeiterherzen, die wenig
Sinn im kurzweiligen Nichtstun finden und
stattdessen echte Erholung vom anstrengen-
den Arbeitsalltag suchen. Restaurants, Cafés
und Volksfeste prigen das kulturelle Leben
in Bardel-Kannweiler.

Bringt der Hafen als Lunge frischen Wind in die Stadt, so kann man
Mitte getrost als schlagendes Herz Baiyat-Sophias bezeichnen. Mitte
fithrt den Strom der Bewohner, Besucher und Waren vom Siiden in den
Norden, vom Westen in den Osten und wieder zuriick. Sie ist sowohl
kultureller als auch verkehrstechnischer Dreh- und Angelpunke der Stadt.
Alle wichtigen Straflen und Verkehrslinien laufen mindestens einmal durch
Mitte hindurch, und auch die beiden wichtigsten Bahnhéfe Mathias-
Kwapil-Ebrenfeld (MKE) und Bahnhof-Mitte sind hier zu finden, stets
dazu bereit, die groflen Fernziige zu empfangen und wieder ins sophia-
nische Umland zu entlassen. Der gesamte Regionalverkehrt, die Dampf-
mobilitdt und auch die wichtigen Zeppelinlinien sind auf die beiden Bahn-
héfe aufgeteilt und verwandeln diese so in die Hauptknotenpunkte des
komplexen Verkehrsnetzes.

Doch auch politisch und finanziell ist Mitte das Zentrum. Rathaus,
Finanzamt, die Wissenschaftliche Zentralakademie, das Christopherus-
Pfister-Gedenkarchiv und die Alexandra-Baureigen-Hothalle sind hier
lokalisiert, natiitlich bequem per Kutsche, Dampfkraftmobil oder Zug
zu erreichen. Neben solchen institutionellen Einrichtungen ist das
Viertel durch seine Bewohner, vorrangig Honoraten und Protegus,
geprigt. Die Gebiude und Straflen werden teils aus stidtischen, teils aus
privaten Geldern in akkuratem Zustand gehalten, wovon Regierung und
Privatiers zu gleichen Teilen profitieren.




KAISERTREELING

Dieses Viertel ist auf einer kiinstlich geschaffenen Anhéhe
errichtet, die durch kontinuierliche Fibritaufschiittung langsam
gewachsen ist. Kaisertreeling ist das Botschafterviertel und damit
Heimat unzihliger Diplomaten anderer Universititen, Linder, aber
auch Gesandter des Kaisers oder wichtiger Wirtschaftsvertreter.
Neben festen Botschaften gibt es hier auch teure Luxushotels und
Restaurants, Festsile, Veranstaltungszentren, eine Oper, ein Theater
und das gréfite Lichtspielhaus der Stadt. Fiir einen kaisetlichen
Besuch ist ebenfalls vorgesorgt, denn Schloss Treeling wurde eigens
fiir den Kaiser errichtet. Allerdings residierte zuletzt Falian IL. hier,
weswegen das Schloss auch als Museum geéffnet hat, Besuch durch
den Kaiser jedoch jederzeit empfangen konnte. Neben der Funktion
als Museum wird das Schloss oft auch als Ort fiir Vertragsunterzeich-
nungen, als Verhandlungsort fiir internationale Treffen, Ehrungsort
staatlicher Personlichkeiten und Ort der Vergabe des Schelkbert-
Preises fiir herausragende Leistungen in Politik, Wissenschaft und
Literatur genutzt. Im Garten wird traditionell der Bundesmeister
des Feldergangs geehrt und ausgezeichnet. In Kaisertreeling findet
man im Ubrigen ein stark erhohtes Aufkommen an Schutzwacht
und Garde, was das Viertel zu einem der ruhigsten und ehrbarsten
der ganzen Stadt macht.

DR. KLABANDER-NORDQUARTIER

Auch wenn man mit einer Tradition bricht: Einige der wohl-
habenden Professoren ziehen die schénen, gerdumigen und luxuri-
6sen Hiuser am Ostende der Stadt den puritanischen Dienstwohn-
ungen auf dem Campus vor. Grofle Girten und herrschaftliche
Hiuser siumen die Hiingeund Weinberge dieses Viertels. Studenten-
garden, Landsmannschaften oder ausgebildete Diplomwachleute
halten Gesindel und Kriminelle von den Straflen und Hiusern
fern. Die unmittelbare Nihe zum Campus sowie Schirandares
macht das Nordquartier iiberdies zu einem beliebten Wohngebiet
bei Studenten, gehobenen Biirgern und Adeligen. Gerade letztere
schitzen den eigenen kleinen Hafen, der alleine fiir Passagiere und
Yachtverkehr freigegeben ist und keine Warenverladung erlaubt.
Im Dr. Klabander-Nordquartier bleibt man eben lieber unter sich,
wihrend man sich mit einem Schutzwall aus dem nétigen Klein-

geld gegen das ordiniire Leben im Rest der Stadt absichert.

DER CAMPUS

Das Prunkstiick der Stadt ist der Campus der Universitit, die
laut Aussagen der Historiker die ilteste des Kaiserreichs sein soll.
Bereits vor iiber 250 Jahren habe sie ein Schelkbert Echonoori gegr-
iindet, wie alte Urkunden und Zertifikate ausweisen. Die alten
Gebiude einer Epoche, die Kunsthistoriker bislang nicht genau
haben einordnen konnen, stehen wie steingewordene Riesen am
Schollenrand und blicken in den Ather. Die aufwendig angelegten
Giirten, die mit besonders lichtgeniigsamen Pflanzen begriint wurden,
ziehen sich iiber ein Gebiet von einigen Kilometern entlang des
Stadtrands und des Rands der Scholle. Ein botanisches Kleinod
findet sich im Innenhof der Fakultit fiir Biologie, hier blitht Kurip-
Alephs grofiter Rosengarten. Dreiundfiinfzig Rosenarten wetteifern
hier um den Titel der schénsten Bliite, zwei Gattungen wurden
sogar direke vor Ort geziichtet: die Sophienrose und die Rose der
Baiyatin. Ein guter Grund fiir den Vertreter der Universititim KUR,
Froherr von Nestrel, seinen Amtssitz in die Biologische Fakultit
vetlegen zu lassen, um den weichen Duft der Blumen stets genieflen
zu kdnnen.

Das Hauptgebiude, ein 150 stdckiges Bauwerk noch aus der
Zeit vor den Blinden Tagen, steht direkt an der Schollenkante.
Vom Dach aus hat man das Gefiihl, in den Ather hineinzufallen,
was nicht wenige genau dazu verleiten konnte — also Obacht! Exake
hier wird auch die Fahne der Lehranstalt gehisst, welche die vier
Farben Schwarz-Rot-Schwarz-Weifs trigt. Lange Zeit galt sie als
Symbol einer Fliichtlings- und Arbeiterakademie, die inzwischen
jedoch ihr Ansehen durch hervorragende Leistungen in verschied-
enen Disziplinen, vor allem in Atherologie und Geschichte, aber
auch in Geologie und Soziologie, aufpolieren konnte. Mittlerweile
genieft die Universitiit einigen nationalen wie internationalen
Ruhm, wozu allerdings auch das kuriose Wahlverfahren zur Bestim-
mung des KUR-Vertreters beigetragen haben diirfte. Nach einer
vierjihrigen Amtszeit musssich der Vertreter von der gesammelten
Studentenschaft fiir seine Entscheidungen rechtfertigen und wird
dann entweder bestitigt oder entlassen. Die Studentenschaft in
Baiyat-Sophia gilt als unkonventionell und kritisch. Erst zweimal
wurde ein Vertreter im Amt bestitigt und erneut in den KUR
entsandt, wo der Stuhl der Stadt an Fragen der Atherkunde und
den damit einhergehenden Atherschiffsverkehr gekoppelt ist.







BRUNN

Dieses Stadtviertel ist vor allem von prich-
tigen Wohnhiusern geprigt, aber auch die
Liebermann-Bibliothek verdient eine Nennung.
Wem Schirandare zu konfus und laut ist, sich
aber dennoch eine Brise Kunst um die Nase
wehen lassen mochte, der kommt nach Brunn
und gesellt sich zu den Straflenmalern, fiihrt
im Patrickfried-Kiitterich-Forum Diskussionen
und wohnt den dortigen Lesungen bei. Mittel-
punkt Brunns ist jedoch der zentrale Platz.
Dieser durchmisst etwa 70 Meter und ist
gesiumt von Platanen und Hiusern, in deren
unteren Stockwerken Cafés und Restaurants
beherbergt sind. Schon am frithen Morgen
quellen Menschen auf die zentrale Fliche, um
sich ein Fleckchen auf einer der Binke zu suchen,
die sich im riesigen Kreis um einen gewaltigen
Brunnen verteilen. Dariiber thront eine riesen-
hafte Statue, genau gesagt, ein stattlicher Mann
in Offiziersuniform zu Pferd, der eine Fahne im

Wind hilt, den Blick gestreng auf den Horizont

gerichtet und seine Reitstiefel fest in den Steig-

biigeln verankert. Darunter ranken Schlangen,
Dimonen den Sockel hinauf, die vom stattlich-
en, aufsteigenden Ross zertreten werden. Es ist
die Statue Falians I., dessen Gedenkbrunnen
namensgebendes Bauwerk dieses Stadtteils ist.
Zu Fiiflen Falians kann man elegant iiber feinen
Kiesboden flanieren, von einer der reich verzier-
ten Biinke dem priichtigen Wasserspiel zusehen
oder sich die ein oder andere exquisite Kleinig-
keit auf dem angrenzenden Kramwarenmarke

gonnen.
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GRORTEBSTEIN

Dieses Quartier im Siiden ist ein geschiftiger Bereich, in dem vor

allem leichte Manufaktur wie etwa Topferei betrieben wird. Zumeist
handelt es sich bei den 6rtlichen Gebiuden um Hiuser mit vier bis fiinf
Stockwerken, in deren Erdgeschoss sich Liden, Cafés, Werkstitten oder
sonstwie gewerblich genutzte Flichen befinden. Entsprechend kommt
der gemeine Sophianer hauptsichlich nach Grofitebstein, um hier Alltags-
waren einzukaufen oder sich von den ansissigen Schneidern in neue Gew-
inder hiillen zu lassen. Mit der Tanzerallee hat man zugleich die lingste
Einkaufmeile Schelfbergs als Besuchsziel, die das Viertel von Siid nach West
durchquert. Im Siiden des Viertels finden sich dann vor allem die grofien
Damptkrafermobil-Hiuser, die hier ihre Verkaufs- und Schauhallen haben.
Im Norden ist vor allem die recht ansehnliche Brunhild-Nichelmann-
Manufaktur als herausragend zu nennen, die das reichsweit geriihmte
Nichelmann Porzellan herstellt.

Zusitzlich hervorzuheben ist das stadtweit einzigartige Wedelsystem,
das eingefithrt wurde, um des teilweise doch erheblich stérenden Rufles
Herr zu werden. Dieses besteht aus einer kompakten Batterie grofler
und kleiner Ficher, die in etwas auf jedes dritte Hiuserdach installiert
wurden und den Ruf nach oben und gen Siiden, in die freie Natur abfiihren.
Lediglich beim Bau der Tanzerallee ging man sogar soweit, sie vollstindig
mit einer aufwendigen Glas-Stahl-Bogenstruktur zu iiberdachen und mit
einer leistungsfihigen Absauganlage auszustatten, die den gesammelten
Ruf iiber verschiedenste Leitungen aus der Stadt fithrt.

HOCHFELD - DER SCHWEBENDE
STADTTEIL

Als man seinerzeit die schwebende Tribiine errichtete,
kam der damalige Biirgermeister auf die Idee, sein Haus
und die anderer, wichtiger Stadtbediensteter ebenfalls in
die sichere Hohe zu verlegen. Man konstruierte vier Jahre
lang und heraus kam Hochfeld, eine schwebende Plattform
von etwa einem Quadratkilometer Gréfle, die an einem
Zeppelinring hingt und in sechzig Metern Hohe tiber der
Stadt schwebt. Mit starken Seilen an den Boden gekettet
und mit Lichtnachrichtenstationen versorgt, bietet Hochfeld
seinen insgesamt 88 Einwohnern den besten Schutz der
Stadt. Drei Aufziige bringen Waren und Personen herauf
oder herunter, im Notfall aber kann man Hochfeld auch
per Extrazeppelin Sabine Moulos oder Rettungstunnel ver-
lassen. Neben Privatpersonen zogen nach und nach auch
einige Amtsstellen, Ministerien und Behorden nach oben.
Insgesamt sind tagsiiber bis zu 200 Personen in Hochfeld
beschiftigt. Besucher und Amtsginger miissen unter Pass-
vorlage einen Antrag auf Einlass stellen, wihrend geladene
Giste, etwa fiir Gerichtstermine oder Steuerriickfragen,
einen Passierschein zugestellt bekommen.
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KLEIN-SCHACKIM

Ahnlich wie Blumbank ist Klein-Schackim einst ein eigenes

Dorf gewesen, das dem Wachstum Baiyat-Sophias nicht
entkommen konnte. Man gab die alten Hiuser auf und zog
entweder weit weg aufs Land oder gleich richtig in die Stadt.
So blutete der Stadtteil lange Zeit regelrecht aus und verkam
zu einem unschoénen Randbezirk Baiyat-Sophias, bis die
Stadtverwaltung schliefllich Pline fasste und das Viertel
aufleben lief3. Neue Hauser wurden gebaut, eine Dampfschw-
ebebahn installiert, bestehende Hiuser verstaatlicht und zu
giinstigen Preisen an Studenten und Professoren vermietet,
bis Klein-Schackim wieder erbliihte. Tagsiiber ist das Viertel
deutlich ruhiger als abends und nachts, wenn die Studenten
daheim sind und feiern, lernen oder einfach nur debattieren.
Die direkte Nihe zur Natur macht diese Wohngegend vor
allem fiir Biologen, Geologen und Philosophen besonders
attraktiv, doch das Viertel verfiigt auch iiber eine Bahn mit
Direktverbindung zur Universitit mit Halt am MKE-Bahnhof.
Eine Fahrt dauert in etwa zwanzig Minuten und istim Ubrigen
im Mietpreis inbegriffen.

Neben den Studenten findet man hier noch die Haupt-
poststelle, die Lichtmastzentrale Baiyat-Sophia, einen Zeppelin-
landeplatz und die Anwesen etlicher Lands-mannschaften,
Zirkel und Briiderschaften. Klein-Schackim ist nicht zuletzt
aus diesem Grund Inhalt vieler Romane, Groschenhefte,
Horrorgeschichten und urbaner Legenden, denn die beson-
dere Mischung aus all diesen Komponenten bietet ein solides
Fundament fiir Verschwérungstheoretiker und Belletristik-
autoren.
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SCHIRANDARE

Der historische Stadtkern Baiyat-Sophias, das ehemalige Kiin-
stler- und Kulturviertel Schirandare, ist ein Muster an Sauberkeit.
Feger und Reiniger sind rund um die Uhr damit beschiftigt, Denk-
miler und Statuen in ansehnlichem Zustand zu halten, so dass
man einen guten Eindruck von der einstigen Pracht der Stadr erhilt.
In den verwinkelten Gassen finden sich Theater, Museen und Restau-
rants. Es ist eine wahre Freude, sich in den zauberhaften Gisschen
zu verirren und selbst nach Tagen immer noch etwas Neues ent-
decken zu konnen. Abends trifft man ein Gewirr von Menschen,
Brunad und Tel'Pathar in den Straflen, die auf dem Weg sind,
sich zu zerstreuen und den Feierabend genieflen. Es ist ein einzig-
artiges Ambiente, das seinesgleichen nicht nur in Baiyat-Sophia,
sondern auch in ganz Schelfberg sucht.

Neben dieser kiinstlerischen Atmosphire hat sich Schirandare
auch als geistiges und kulturelles Zentrum gemausert. Der einst auf
reinen Profitgewinn ausgelegte Theater-, Opern- und Lichtspiel-
betrieb hat mittlerweile kulturelle Bliiten getrieben und zieht nicht
nur Besucher aus dem gesamten Bundesgebiet an, sondern auch
nambhafte Regisseure, Produzenten, Schauspieler und Singer. Der
Kulturpreis des Bundes wird im Larsbrunn-Kréll-Theater verliehen,
ein Spektakel, das die Stadt zwei Tage lang zum Kochen bringt.

Wo Kultur ist, darf natiirlich die Kirche nicht fehlen, und so finden
sich insgesamt sogar drei Kirchen im Stadtteil: ein Glaubensge-
biube des Kerinismus, mit dem Allovtempel ein Priesterhaus der
8. Weisheit und schliefSlich der Kronenpavillon der Corona Homini.
Der Pavillon iiberragt die meisten Gebiude und strahlt tagsiiber
in hellem Weif}, das weithin sichtbar ist. Durch seine zentrale Lage
ist er von allen vier Hauptalleen des Viertels aus leicht zu erreichen.
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Tilliander Tressel
— Dekan der Universitit Baiyat-Sophia
“Es kann gar nicht die Rede davon sein, dass unser Wein

nicht gelungen ist.”

Zwdlf Jahre bereits ist es ihm ein Anliegen, den Sophia-
nischen Wein zu einem der besten Weine Schelfbergs zu
machen, die Erfolge aber lassen noch auf sich warten. Sein
Engagement geht bereits soweit, ein Vinologisches Institut
begriindet zu haben, welches sich nicht nur diesem Thema,
sondern auch weiterer vinologischer Fragestellungen an-
nimmt, Dass er sich mit dieser Verbissenheit in die Wein-
problematik vom idealtypischen Dekan entfernt, fillt ihm
nicht auf. In der Realitit aber haben seine Sekretire an
manchen Tagen alle Hiinde voll damit zu tun, ihn auf die
wichtigsten Tagesgeschifte hinzuweisen, damit wenigstens
das Nétigste getan wird. Doch solange der 98jihrige Tressel
lebt, kann sich kaum ein Einwohner einen anderen Herrscher
vorstellen. Die groflen Zeiten des Dekans und ehemaligen
Regierungschefs sind zwar vorbei und werden wohl auch nicht
mehr wiederkehren, dennoch ist seine Macht ungebrochen.
Seine direkte Freundschaft zum Kaiser macht Tressel ebenso
wie seine ungezihlten Gonner und Unterstiitzer in den
Adelshiusern Schelfbergs immens wertvoll fiir die Stadt.
Und auch der Jahrgangswein, den der Dekan jedes Jahr an
seine Gonner verschenkt, kann diese Verbindungen nicht
triiben. Kleine Geschenke erhalten die Freundschaft, sagt er.
Und man glaubt es ihm, denn der Stadt und der Universitit
geht es gut, selbst wenn der mittlerweile etwas schwerfillig
gewordene Brunad sich immer hiufiger im Betrachten seiner
Weinreben verliert.

fache Mann von der StrafSe
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Danielander Rothmannbach
— Stellvertretender Dekan zu Baiyat-Sophia

“Eine Forderung der Elite kann einem Staat nur belfen zu reifen.”
Die offene und moderne Sicht, die Dekan Tressel an den Tag legt, bereitet dem jungen

Menschen Rothmannbach des Ofteren Kopfzerbrechen, denn seine Weltanschauung

ist eine ginzlich andere. Thm ist daran gelegen, die Zahl der auslindischen Studenten
zu reduzieren zu Gunsten einer erhohten Inlinderquote, die eine starke Bildungselite
formen kénnen. Dem 45-jihrigen aus Modein zucke es in den mit Seide umihiillten
Fingern, endlich die Amtsgeschifte des senilen Tressels zu iibernehmen, um seinen
Plinen Taten folgen lassen zu kénnen. Vor allem soll die internationale Verkettung
und Verpflichtung der Universitit gekappt werden, um gerade die Einflussnahme durch
den Kaiser und seiner getreuen Recken zu unterbinden, die einer Schelfberger Elite
im Wege stehen wiirden. Wissen ist Macht. Ein Leitspruch, der grof3 auf seiner Fahne

steht. Noch herrscht Frieden, doch niemand ist sich sicher, wann Rothmannbach
seinen Tag gekommen sieht und die Initiative ergreift. Bis dato lichelt er auch noch
iiber die Marotten des Dekans, denn er will sich seine Nachfolgerschaft nicht durch
ein vor.eiliges Scharmiitzel verderben.

Graf General Jobann von Kampen
— General der Staatsschutzwacht & inneren Sicherbeit

“Wenn dem Kaiser etwas zustofSt, mache ich Sie personlich
dafiir verantwortlich.”

Der Graf war ein Schulfreund des heutigen Kaisers
Falian III. Wihrend Falian in die Politik ging, war Johanns
Weg das Militir. Wenngleich sich die Wege nach der
Schule trennten, blieb er dem Kaiser immer treu ergeben,
undnochheutebestehteineregelmiflige Briefkorrespondenz.
Von Kampens Karriere war trotz dieser engen Freundschaft
nicht weniger steinig, da er seine Freundschaft zum Kaiser
niemals erwihnte oder gar fiir sein Fortkommen bemiihte.
Erst mit seiner Ernennung zum Flottenadmiral der Schelf-
berger Siidkommandantur kamen die beiden Freunde wieder
zusammen. Es sollte aber dennoch zwei Jahre dauern, bis
der Kaiser den Offizier von Kampen in seinen engsten
Kreis einfiihrte. Erst als Sternstadt den schweren Anschlag
erlitt und der Schutzmantel enger gezogen werden musste,
betraute Falian III. seinen Freund mit der Aufgabe, fiir
seinen personlichen Schutz zu sorgen. Bis heute sucht von
Kampen allein die persdnliche Leibwacht des Kaisers aus
den Reihen fihiger Minner aus, die er aus unbekannter
Quelle bezieht. Wahrscheinlich weiff nur er selbst, wer
diese Minner sind. Wenn er nicht in Sternstadt zugegen
ist, hilt er sich im Marinehafen Baiyat-Sophia auf, wo er
sich um die Sicherheit des Bundesgebietes und den
militirischen Oberbefehl kiimmert.

Mathias Kwapil Ebrenfeld
— Kaiserkorrespondent & Sternstidter Diplomat

“In dieser Sache kann ich nur meinen Gutwillen dufSern, aber keine
Entscheidung treffen. Das obliegt alleine dem Kaiser.”

Der altgediente kaisetliche Vertreter in Baiyat-Sophia, er feiert
niichstes Jahr seinen 120. Geburtstag, hat viel Gutes fiir die Stadt
geleistet, weswegen ihm zu Ehren der vergroflerte neue Bahnhof
Mitte in Mathias-Kwapil-Ehrenfeld-Bahnhof benannt wurde. Seit
nunmehr iiber 70 Jahren ist Ehrenfeld Sternstidter Diplomat in
Baiyat-Sophia. Glaubt man seinen Worten, so fiihlt er sich heute
mehr als Sophianer denn als Sternstidter, dennoch steht seine
Treue zum Kaiser nicht in Frage, denn sein Wirken galt immer
dem Wohl der Sternstadt und Schelfbergs zugleich. Als Sprach-
rohr der Stadtoberen und Universititsleiter zum Kaiser und
umgekehrt brachte sein Schaffen der Stadt viel Geld, Renommee
und internationale Beachtung ein. Aber auch der Bau des Stadions
geht auf seine guten Kontakte nach Westend zuriick. Man kann
also sagen, dass Mathias Kwapil Ehrenfeld, gebiirtiger Schonfurter,
seit mehr als einem halben Jahrhundert die Geschicke der Stadt
mitentschieden hat, weswegen er nur zu Recht J5D 198 mit der
Goldenen Rose zu Baiyat-Sophia fiir sein Lebenswerk als Ehren-
biirger ausgezeichnet wird.




Alfons Taugner
— Veteran

“Die Zeiten waren anders und das Klima war unser Feind. Keine
schone Zeit, eine Dreckszeit war das.”

Taugner hat in etlichen Schlachten gedient, sein Leben an die
Flagge des Kaisers gekniipft und innetlich jeden Tag aufs Neue
seinen Frieden mit sich und der Welt gemacht. Er ist durch die
Siimpfe um Schimmerlund in Schemenheim und den salzigen
Morast in Hantastadt gestapft. Er hat die heifle, saure Luft im Ruf3-
loch geschmeckt und sich schliefflich den Rang eines Sergeanten
erdient, Man befahl ihn zuriick nach Dreesch und iiberlief§ ihm
einen Trupp junger Minner, die noch niemals ein Gewehr zu
etwas anderem, als zum Tontaubenschieflen eingesetzt hatten.
Seine Befehle sollten einfach sein, doch er erlebte die Hélle in den
sechs Monaten drauflen im Schlamm. Krankheiten, Separatisten,
der Sumpf, Tiere und das Wetter. Sie alle forderten Blut und der
Lebenssaft seiner Minner zerrann ihm zwischen den Fingern.
Schliefllich konnte er das Land hinter sich lassen, ein Bein und
seinen Kopf lief er aufgrund einer vermaledeiten Pilzinfektion
zuriick. Zur Ordensverleihung stand er aufrecht, stolz fast, auf
einem bronzefarbenen Blechbein, dessen Kessel leise schnaufte.
Die Heimreise war das einzig Gute an diesem Stiick Blech, das
man ihm an einem verzierten Band um den Hals hiingte. Leutnant,
hief$ es nun. Mit sich nahm er eine Handvoll Minner, die, wie er
selbst, bitter hatten lernen miissen, hirter als die Welt zu sein, in
der sie leben. Man nannte ihn einen Helden, doch in seinem Herzen
zerbrach etwas. Es war der Glauben an das, was er hierher hatte
bringen sollen. Er kehrte heim und dem Militir den Riicken und
war alleine. Heiraten hitte er sollen, als er noch konnte, jetzt ist es
zu spit und Taugner der verbitterte, alte Mann am Ende der
Strale. Ein Mann, der zu viel erlebt hat und die Welt nicht mehr
versteht, die er sein Leben lang verteidigt hat.

Dr. Villmerbeim von Hoben-Brasch
— Professor fir Ichtyologie

»Ja, das siebt aus wie ein Barsch, ein zweijibriger, ménnlich,
der muss noch zwei weitere Jahre schwimmen...”

Villmerheim ist der jiingste Spross einer einflussreichen
Professorendynastie aus Taukabern. Nach einem fiinfjihr-
igen Studium an der dortigen Universitit entschloss sich

Villmerheim, in Atherzoologie zu promovieren. Sein Werk
iiber die Fauna der subschollischen Riffe und Mischither-
gebiete ist heute Standardlehrbuch der Zunft. Mit diesen

ganzen Qualifikationen im Gepick fiihlte sich Villheimer
dazu bereit, den Beruf eines Fischers an der Schollengrenze
zu ergreifen. Mit seinem T4ubchen fihrt er jeden Tag gemein-
sam mit anderen Diplomfischern in den Ather hinaus, um

den lokalen Fischmarkt mit Atherbarschen, Prof. Nied-
miiller-Blau-Nebelforellen und Dr. Selmersbach-Karpfen

zu versorgen. Neben dieser rein ordiniren Fischerei treibt

etyselbst seine Forschungen voran. Ein kleines zoologisches
Ifabor findetsichunter Deck, gefiille mit Nachschlagewerken
und Bestimmungsbiichern. Nicht wenige Arten von Fisch
und sogar ein Krustentier benannte Villmerheim selbst,
worunter der Braschbarsch und der Dr.Hohen-Braschhecht
die bekanntesten sein diirften. Der Andrang von Studenten,
die ihn als Doktorvater ersuchen, ist entsprechend hoch, so

dass Villmerheim oft als einziger Ausweg die Flucht auf
sein Boot bleibt. Manchmal iibernachtet er sogar dort, weil
der Anlegesteg von Studenten belagert wird. Er ist eben lieber
ein einsamer, aber gliicklicher Mensch, der frohen Mutes in
den Ather hinausfihrt, als Teil sozialer Verflechtungen.



Darmiel Freiberr von Heidbiicklingsfeld
— Hindler in GrofStebstein

~Wenn man den lokalen Wein mit einigen Kriutern
verkocht, dann verwandelt sich der triibe Geschmack von
Essig in eine angenehm sanfte Zutat fiir den Weinkuchen.
Aber sagen Sie ja dem Dekan nichts.

Freiherr von Heidbiicklingsfeld bewegt sich in
einer Grauzone der Legalitit. Er handelt mit einer
duflerst heiklen Ware und lduft stets Gefahr verhaftet
zu werden. Er handelt mit dem wahrscheinlich ge-
fihtlichsten Gut, das man in Baiyat-Sophia kaufen
kann: fremdstidtischem Wein! Trotz dieses halblegalen
Geschiftsgebarens ist sein Laden mit der angesch-
lossenen Gaststitte Zur frohlichen Sonne die erste
Adresse, wenn es um gute Getrinke geht. Hier sitzen
ganz heimlich und still Professoren, Studenten der
Vinologischen Fakultit und andere Weinkenner in
Separees, um guten Wein und einen schénen Abend
zu genieflen. Woher Darmiel seine guten Tropfen
bekommt, ist sein Geheimnis. Und er tut gut daran,
kein Wort dariiber zu verlieren.

Julifrieda von Steingrund
— Chefkichin Zentralmensa

LKindchen, wenn ibnen das nicht schmeckt, miissen
sie es nicht essen. Wir finden etwas anderes fiir Sie.”

Offenherzig, stets frohlich und wenig verschwie-
gen, so lisst sich Julifrieda wohl am besten charakeer-
isieren. Als Chefkdchin der Mensa der Universitit
hat sie eine der wichtigsten Funktionen der Stadt inne.
Sie ist jedoch keine rundlich-miitterliche Glucke, die
gerne und gut kocht. Julifrieda ist eine studierte Gastro-
nomin, die an drei Universititen studiert hat. In
Brauwettlisch schloss sie schlieSlich ihr Studium mit
einem exzellenten Diplom ab. Sie weif} genau, was in ihre
Suppe gehort und was nicht oder welches Gemiise
als Beilage taugt. Ihr wird sogar nachgesagt, dass sie
den Namen eines jeden Tieres kennt, das in ihrer Mensa
zum Filet oder Steak wird. Dass sie die Ernihrung
so ernst nimmt, sieht man ihr an. Sie wird von den
Studenten der Universitit fdrmlich vergdttert, denn
nicht nur ihr Essen, sondern auch ihr Auftreten ist
duflerst angenehm.

Friedobert Siebnerkalt
— Vinologischer Sonderkurator

»Der wobl beste Weingirtner, den Baiyat-Sophia

jemals gesehen hat.

Ego. Die einen sehen darin Eitelkeit, die anderen
sind beeindruckt — doch sehr wahrscheinlich war es
genau diese ungemein stimmige Inszenierung der
eigenen Person, die solcherlei Eindruck auf Dekan
Tressel machte, dass dieser Siebnerkalt auf Kosten
der Universitit aus Schonfurt holen lief3, um die hies-
igen Weingiiter zu bewirtschaften. Wo frither Studen-
ten und Professoren eine Meinung kundtun durften,
hort der Dekan inzwischen nur noch auf Sonder-
kurator Siebnerkalt. Dieser, ein eigentlich schmich-
tiger Sanherib mit auffallend dunklem Teint, erhielt
sogar das Recht, als freier Dozent Vorlesungen und
Arbeitsgruppen am Vinologischen Institut zu halten,
obwohl er keine in Schelfberg anerkannte Professur-
berechtigung besitzt. Ein Affront gegen die Professor-
enschaft der Universitit Baiyat-Sophia, doch der kleine
Mann braucht niemanden zu fiirchten, so lange
Tressel im Amt ist.




Dr. med. Andreander Stein
= Landsmannschaftler Weilershort

“Fiir Entwicklung miissen Opfer gebracht'werden.”

Mit seinen gerade einmalfdfeiundzwanzig Jahren kann
Andreander schon auf eine lange Liste an unterstellten, aber
niemalsbewiesenen Verbrechen zuriickblicken.Entfithrung,
Folter, Mord, bis hin zu wahrlich unhaltbaren Anschuldig-
ungen des Kannibalismus — es gibt nichts, was ihm nicht schon
vorgeworfenwurde.Hintergrundderimmerwiederkehrenden
Probleme sind seine Forschungsarbeiten im Bereich der
Humanmedizin und Anatomie. Weilershort selbst geriet
bereits mehrfach ins Kreuzfeuer solcher Anschuldigungen,
doch in Baiyat-Sophia fokussieren sie sich speziell auf Dr.
Stein. Seit etwa einem Jahr hat er seine Arbeitsriume an einen

geheimen Ort verlegt, dennoch will der Strom aus Anzeigen

und Anschuldigungen nichtabreifien. Seine Dementi verhallen

ungehért, fiir viele ist er bereits jetzt schuldig im Sinne der
Anklage. Doch wer ist Dr. Stein wirklich?

Derjunge Mann hatetwasvoneinem frisch promovierten
Doktor der Medizin: Studentenkleidung, eine runde Nickel-
brille, kurze Hornauswiichse und stets gut gekleidet. Seine
unruhige Art und schlaksige Gestalt lassen ihm etwas Sonder-
bares anhaften, doch das bezieht sich eher auf mangelnde
Gesellschaftsfihigkeit als auf die Fihigkeit zum Toten. Seine
Kindheit verbrachte er im sophianischen Umland, bis er
nach Klein-Schackim zog und sein Studium an der medi-
zinischen Fakultit begann. Bereits ein halbes Jahr nach Studien-
beginn trat er der Landsmannschaft Weilershort bei, sein
Vater, ebenfalls Arzt und Forscher, hat sicherlich geholfen.
Eine gewisse Skrupellosigkeit und Ablehnung von Sitte und
Moral gegeniiber lebenden Wesen machten ihn auffillig.
Trotz, oder vielleicht gerade deswegen, fand er schnell Ment-
oren, die ihn sein Studium hindurch begleiteten. Und ja, die

meisten Anschuldigungen sind wahr.

Dr. moral. Mannfeld Streckling
— Sondersergeant fiir Etikette und Moral

“Glauben Sie etwa, Etikette gibe es umsonst?”

In Baiyat-Sophia ist ein Mann zustindig fiir die Einhaltung
von Sitte und Moral, Anstand und Etikette: Mannfeld Streckling.
Ein hochgewachsener, schlanker Mann, mit verschlagenen Blick,
aber offenen Gesichtsziigen. Seine Haltung ist korrekt, seine Hand-
lungen perfekt und seine Sprache weich wie Butter. Zu seinen viel-
filtigen Aufgaben gehort es, den sophianischen Gerichten, der
Polizei, dem Dekan und sonstigen 6ffentlichen Stellen in Rechts-
fragen beziiglich Etikette und Moral als Berater zur Verfiigung zu
stehen. Neben beraterischen Aufgaben muss er sich auch um die
Umsetzung der Sittengesetze kiimmern und die Einfithrung neue-
ster Regeln und Weisungen aus den Etikettegremien Sternstadts
in Baiyat-Sophia sicherstellen.

Den privaten Streckling scheint es nicht zu geben, denn seinen
eigenen Regeln folgend meidet er es, Persénliches in der Offentlich-
keit zu kommunizieren. Vielleicht auch méchte er seine — sagen wir
einfach vielschichtige — Geschichte herunterspielen, ist er doch von
Geburt an ein Spross des Schénfurter Niederadels mit dem Geburts-
namen Flavo sur Gris. Zusammen mit seinen Geschwistern reiste
er nach Schelfberg, um dort zu studieren. Nach einigen Anliufen
erhielt er schliefflich Zugang zum Studium der Etikette und Kaiser-
treue. Vier Jahre widmete er sich der Thematik, doch sie lief ihn
sein Leben lang nicht wieder los. Sein gesellschaftlicher Aufstieg
war durch seine Mitgliedschaft in der Landsmannschaft Hobenbund
bereits besiegelt. Das restliche Tatwerk ist seinem Charisma, der
harten Arbeit und dem Willen zum Erfolg zuzuschreiben. Mannfeld
Streckling, eine zentrale Figur Baiyat-Sophias. Ein Mann, der alles

das ist, was er verteidigt.



Bjornfelda Hummlermann
— Stellvertretende Vorsitzende der Zoll- & Einfubrbeborde

»Glauben Sie tatséichlich, dass die ehrenwerte Universitit diese
Art von Ware braucht? - Abgelebnt!”

Wer auch nur einen Nagelschere nach Baiyat-Sophia einfiihren
mochte, muss an ihr vorbei. Sie ist oberste Entscheidungstrigerin
fiir Zoll- und Importfragen, so dass auf ihrem Schreibtisch ent-
schieden wird, welche Waren den Weg in sophianische Liden und
Lagerhallen schaffen und welche vor den Stadttoren bleiben miissen.
Es ist eine wichtige Aufgabe, die sie in den letzten Jahren zu-
sehends vereinnahmt und langsam glauben lisst, wichtiger zu sein,
als sie es tatsichlich ist. Thre Schwiche fiir Macht haftet ihr an und
so hat sie sich von einer arbeitseifrigen Biirostute zu einer Para-
graphen reitenden Marschillin gemausert, die Spaf daran findet,
ihre Machtgeliiste selbst am Kleinsten auszulassen. Fehlende Pap-
iere? Keine Einfuhrerlaubnis? Keine Herkunftsbescheinigung?
Schade... fiir Sie! Die Zeiten fiir Hindler, Importeure und Ex-
porteure sind hirter geworden.

Claudius von Bruckweibermarsch
— Dauer-/Berufsstudent

»Ihr Kleidungsgeschift beleidigt mich.”

Eine gescheiterte Existenz, so wird Herr von Bruckweiher-
marsch von seinen Professoren mitleidig genannt. Wie oft von
Bruckweihermarsch seinen Abschluss um einen oder eine
Handvoll Punkte verfehlt hat, miisste nachgeschlagen werden. EIf
Mal? Zwolf Mal? Gliicklicherweise kann er eine nicht zu ver-
achtende Geldsumme aus einer Erbschaft sein Eigen nennen, was
ihm zum eigenen Leidwesen allerdings nicht bei der Bewiltigung
der Priifungen hilft. So wird er wohl noch linger der mit Abstand
ilteste Student der Universitit bleiben. An besonders schlechten
Tagen streift Claudius von Bruckweihermarsch durch die Straflen
der Altstadt, sucht Kommilitonen, an denen er seinen Frust aus-
lassen kann. Praktisch bedeutet dies, dass er sie wegen Nichtig-
keiten zum Duell herausfordert. Da er eigentlich fast andauernd
schlechte Tage hat, iibt er inzwischen nahezu hauptberuflich Duelle
aus, was ihn zum routiniertesten Degenfechter der Universitit
gemacht hat. Siebzehn Studenten und Studentinnen hat er bereits,
wie er sagt, abgestochen.

Walpurga Brudertod (Mensch)
— Wirtin

“Was der Gast verlangt, ist uns Befehl.”

Direkt am Faliansbrunnen im schénen Stadtteil Brunn steht das
Café Roychi, benannt nach einem Café in Claudius Oppels Roman
Hungernacht. Die samtbezogenen Stiihle sind Frau Brudertods
ganzer Stolz. Die junge Wirtin hat das Café von ihrem Grof3vater
ibernommen und ist extra deswegen aus dem Siiden des Landes,
ihrem Geburtsorts Leuterskoog, nach Baiyat-Sophia gekommen.
Trotz der fremden Welt, in die sie alleine und verunsichert trat,
hat sie das Zeichen ihres Grof3vaters verstanden und das Café unter
neuem Namen wieder erdffnet. Thre etwas zu legere Art und ihr
Akzent machten ihr das Leben anfangs schwer, doch sie fand ihre
Kundschaft: Studenten, Literaten, Debattierclubs. Walpurga fithrt
das Café bisher alleine, doch ein ihr unbekannter Herr hat bereits
ein Auge auf die ledige Mittdreifligerin geworfen, wie Dutzende
und Aberdutzende Rosen ihr versichern.







DER KUR IN
WALDUNTERBERG

En alterwiirdiges Gebdaude, welches in den ver-
gangenen Jahrzehnten immer wieder erweitert und
verindert wurde. Der Sitz des KUR st heute ein

/ architektonisches Sammelsurium, umgeben von der
kleinen Stadt Waldunterberg, in der das riesenhafie
Gebdiude oft fehl am Platze erscheint. Der KUR domi-
niert das Stadtbild und buetet seinen Abgeordneten
einen geraumigen Arbeitsplatz.
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Meriana Felica von Zollernpark
— Kiinstlerin

»Als Professorin habe ich nur einen Haufen untalent-
ierte Stundeten aufwachsen sehen, als Gdrtnerin habe
ich dann gemerkt, dass es selbst zum Aufwachsen kein
Talent braucht - Licht und Wasser reichen.”

In einer der besseren Gegenden des Klabander-
Nordquartier, gleich hinter dem Dr. Gubernig-Platz
auf der anderen Seite des Klabanderwildchens, findet
man sich unversehens im Zollernpark wieder. Dieser
Park ist ein botanisches Kleinod der Industrie-
metropole Nordschelfbergs. Wenn man am Ende des
blithenden Parks angekommen ist, sieht man schon
von weitem auf einem Hiigel stehend die Nelkenvilla,
eine Villa aus der Neumanischen Epoche. Es ist das
Haus von Meriana Felica von Zollernpark, der nun-
mehr 52-jihrigen ehemaligen Professorin fiir Ather-
zoologie und Vertreterin Baiyat Sophiasim Kaiserlich-
Universitiren Rat.

Nach einem erfolgreichen Studium der Ather-
zoologie folgte eine Laufbahn als Professorin und dann
als Politikerin. Im Jahr 188 beendete sie freiwillig
ihre Arbeitals Delegierteund wechselteiiberraschend
das Fach. Binnen zweier Semester machte sie ihren
Abschluss in Kunst und Asthetik. Mit dem Kunst-
diplom in der Tasche und voller Elan machte sie sich
daran, eine giinzlich neue Kunstform, die so genannte
Lichtkunst, zu entwickeln. Bald schon fiillte sie diese
neue Aufgabe voll aus, und so lief8 sie die Universitit
hinter sich und zog sich in ihre geerbte Villa zuriick.
In ihrem neuen Domizil im Norden der Stadt front
sie seitdem den Freuden der Girtnerei und diversen

Lichtspielen. Zugleich unterhilt Meriana den kleinen

Delikatessenladen Die goldene Kugel am Falians-
platz, den viele Studenten und Damen ob seiner
Leckereien zu schitzen wissen.
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N EL ENLOSE

y . Gotter
W e lt der Maata und ihrer

»Turi maata - dieser BegRIFf entstammt einer uralten Sprache unbekannten Ursprungs und
bedeutet so viel wie seelenloser Wanderer. Gebriuchlicher ist jedoch die Kurzform Maata, was
schlicht Seelenloser oder Entseelter bedeutet. Um Dir das grausame Schicksal vieler junger, abnungsloser
Maata zu ersparen, habe ich diese Scorift verfasst, das Resultat memer jabrelangen Forschung, Sie
soll Dir helfen, eine fremde und ratselhafte Welt zu verstehen wnd n thr zu iberleben. Vidleidnt will
1ch aboer audh das Gegentell, Didh wamlach w den Schatten reiffen und fiir immer vernichten. Das ist
Deine erste Lektion: Traue niemandem.”

- unbekannter VeRFASSer
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DIE SEELE
Was in den Ohren eines
ein fantastisches Mirchen oder
bittere Wahrheit: Seelen kon-
sind korpetlose Wesen, die
genannt werden. Der Zweck
der Meister der Carvathor,
jenen kaum mehr bedeutet
einem endlosen Weinkeller.
Religionen und philosophische
zeiten Antworten auf diese
sie den Funken des Géttlichen,
korper oder schlicht die Lebens-

gewdhnlichen Sterblichen wie
ein boser Alptraum klingt, ist
nen entrissen werden. Die Mittler
Carvathor oder Seelenfinger
dieser Tat ist Mehrung der Machte
wenngleich eine einzelne Seele
als eine einzelne Flasche in
Was die Seele ist? Unzihlige
Strémungen versuchen seit Ur-
Frage zu finden. Manche nennen
andere das hohere Ich, Astral-
energie. Vielleicht trifft das

AH2IVIIdD A1dA
DIE GEINISHA

Maata nennen den Moment, in dem sie die Energie der Zeit-
losen empfangen, die Geinisha, was sich mit Neu- oder Wiedet-
geburt iibersetzen lisst: Im Moment ihres Todes werden sie errettet

und als Maata wiedergeboren. Einer der Zeitlosen, michtige Enti-
titen, die jenseits von Zeit und Raum existieren, schenkt einem
werdenden Maata seine Energie als Ersatz fiir die geraubte Seele
und ermdglicht so dessen Uberleben. Doch nur jemand, der nach
dem Seelenraub noch einen allerletzten Seelensplitter in sich
trigt, kann auf diese Weise gerettet werden. Dieser letzte Seelen-
splitter, Kuarani genannt, hilt so lange einen kleinen Lebensfunk-
en im Opfer, bis die Verschmelzung dieses Seelenrestes mit der
Energie des Zeitlosen vollendet ist. Die Ersatzseele wird zu einem
Gefifl, das spiter wiedergefundene Splitter der eigenen Seele auf-

alles zu oder nichts davon. Die Frage nach der Beschaffenheit der
Seele bleibt auch nach deren Verlust kein geringeres Ritsel als
fiir die gewdhnlichen Sterblichen.

DIE SEELENLOSYN

Opfer der Goster

DER RAUB DER SEELE
Jeder erlebt den Angriff eines Carvathors auf die eigene Seele
anders.Manche Opfer berichten von einem brennenden Schmerz,
als wiirde der ganze Kérper in Flammen stehen, andere
verspiiren energetische Klauen, die sich in die Brust senken und
die Essenz des eigenen Seins herausreifien. Wieder andere
fuhlen sich, als wiirde ihr Innerstes nach aufien gestitlpt oder als
seien sie mutterseelenallein in einer eisigen Holle gefangen.
Allen gemein sind nur der schreckliche Verlust und das Trauma,
das dieser brutale Akt ausldst. Durch die gewaltige Energie, die
bei einem Seelenraub freigesetzt wird, zersplittert die entrissene
Seele in Tausende von Fragmenten. Ein Teil dieser Seelen-
splitter wird vom Carvathor aufgenommen und spiter an seinen
Meister, einen Lavathor, iibergeben. Der andere Teil wird davon-
geschleudert und in alle Winde verstreut. Ohne Seele ist kein
Lebewesen lebensfihig, Der Korper wird durch den Seelenraub
zwar nicht beschidigt, ist aber fortan nichts weiter als eine
leere Hiille, die bald darauf ihr Leben aushauchen wird. Und
so sterben die meisten Opfer eines Seelenraubs unmittelbar
oder spitestens nach einer kurzen Zeit des Dahinvegetierens.
Uberleben kdnnen nur die wenigen, welche die Geinisha et-

fahren. erfahren. erfahren.erfahren. erfahren. erfahreﬁ.ref&k\?eﬁ. n

nehmen kann.

Wie der Seelenraub ist auch die Geinisha ein hdchst indi-
viduelles Erlebnis. Manche Maata fithlen sich, als wiirden sie
in einem Meer aus Federn schwimmen, die bis hinab in ihre
Lungen schweben, sie aber auch tragen und fast schwerelos
iiber allem kreisen lassen — giinzlich abgeschottet von der
Auflenwelt. Andere verspiiren ein Gefithl der Einheit mit
ihrem Zeitlosen und dem gesamten Kosmos, wenn seine
Energie in sie einstromt. Wieder andere empfinden es
als hochst unangenehm und beingstigend, von einer der-
artig fremden Kraft erfiillt zu werden. Viele haben Schwier-
igkeiten, in Worte zu fassen, was wihrend der Geinisha
mit ihnen passiert. Fiir alle aber ist die Geinisha ein Wende-
punke, denn fortan wird nichts in ihrem Leben mehr
sein wie zuvot.

LY®YYEN OHNE SEFELF

Nach dem Verlust der eigenen Seele quilt einen Maata
ein Gefiihl der Leere. Bestindig nagt es an ihm, jenes
Gefiihl der Unvollstindigkeit. Der Gewissheit, nicht
mehr man selbst zu sein. Dazu kommt auch noch die
erschlagende Erkenntnis, dass die fiinf intelligenten
Spezies im Universum nicht alleine sind, dass dort noch
hohere Wesen existieren. Einmal brennt das Gefiihl des
Verlusts in einem, wie der Schmerz eines frisch ampu-
tierten Gliedes, ein anderes Mal juckt es nur am Rande des
eigenen Bewusstseins wie eine schlecht verheilte Wunde.
Worte sind dafiir zu schwach, denn jeder empfindet diese
Leere auf seine Weise. Es ist das Alleinsein in einer Welt,
die Seelenlose nicht versteht, und zugleich die Erkenntnis,
auch von sich selbst verlassen zu sein. Um sich herum Leere
und auch gleichzeitig tief im eigenen Inneren. Gefangen in
einem eng begrenzten Raum, wo doch eigentlich Unendlich-
keit und Freiheit sein sollten.
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Inmanchen Momenten istein Feind,

der dein Leid versteht, wertvoller

“& als ein Freund, der es nicht
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DER MAKEL
Jede Gabe hat ihren Preis. Die fremde Energie, welche(anstelle der Seele in einem‘Maata
strdmt, verindert sein gesamtes Sein, denn jeder der Zeitlosen trigt einen Makel. Und diesen
gibt er iiber seine Energie an all jene weiter, die er vor|dém-Tode errettet, So ist'die'Ersatzseele
eines Maatas zwar in der Lage, dessen Leben zu bewahreén, doch’legt sie auch dierschwere
Biirde eines kranken Gottes auf die Schultern eines Sterblichen. Einé Biitde, die jeder.der
Zeitlosen seit Jahrtausenden trigt, und die in neuen Maata fleischliche Realitit wird.

VON DER ENTSTEHUNG DES MA K .E/ LS
Uralte Legenden der Maata berichten von Athor detn' Verriter, der einstiselbst zu den
Zeitlosen gehorte, sich jedoch aus Machtgier und blankemass 'gegen seine Geschwister
wandte. Er war es, der die seelenraubenden Lavathor schuf, ummit' ihrer Hilfe die
Schépfungen der anderen Zeitlosen zu zerstdren. Als ihm“dies nicht zur, Génze 'gélang,
weil die Lavathor der vereinten Macht der Zeitlosen nicht géwachsen waren, ersann er in
seinem Zorn einen perfiden Plan. Gemeinsam mit seinen Kindern stellte er den Zeitlosen
eine Falle. Die Armeen der Seelenriuber setzten jeden einzelnen Zeitlosen gefangen,
doch anstatt sie zu vernichten, hatte Athor etwas weit Niedertrichtigeres im Sinn. Fiir
jedes seiner Geschwister hatte er sich eine eigene Foltermethode erdacht. Und so setzte
er jeden Zeitlosen exakt dem Schrecken aus, den dieser am meisten \fiitchtete.
Demjenigen Zeitlosen, der den Anblick der Sonne am meisten liebte;nahm er dasAugen*
licht; einem anderen, der in den langen Aonen seiner Existenz inermiidlich Wissen
um die Schépfung und den Kosmos gesammelt hatte, strafte er auf ewig mit stindigem
Vergessen. Nach und nach erhielt jeder der Zeitlosen seinen eigenen, auf grausame
Art und Weise passgenauen Makel, seine ganz personliche Holle mitceiriem eigens fiir;
ihn erschaffenen Leid. Anfinglich sah es so aus, als ob Athor seine Geschwister
vernichtend geschlagen hitte. Doch mit der Zeit lernten sie, ihre Makel zu tragen,
Jeder Zeitlose fand einen eigenen Weg, seinen Makel zu verstehen und sich an
ihn anzupassen, ja sogar aus dem Leid eine neue Tugend abzuleiten. Athofs dunkles
Mal hatte die Zeitlosen auf ewig verindert, sie zu Geschopfen“der Schwiche
gemacht. Doch ihre Géttlichkeit hatte Athor ihnen nicht nehmen kénnen. Und so
gelang es ihnen, ihre Schwichen in ihre gréf8ten Stirken zu verwandeln, Athof; der
diese Entwicklung in seiner Hybris nicht vorhergesehen hatte, wurde rasend vor
Zorn. Ein letztes Mal warf er seine Armeen den Zeitlosen entgegén,'um sie
endgiiltig ausléschen. Doch die Zeitlosen fanden eine Moglichkeit, diesés
Schicksal abzuwenden. Indem sie ihre Kérpetlichkeit ein fiir allemal aufgaben
und zu Wesen aus reiner Energie wurden, konnten sie Athor und 'seinen
Schergen entkommen.

LEBEN MIT DEM MAKEL
v agq.y Wieeinst die Zeitlosen muss auch jeder Maata lernen, mit dem Makel
zurechtzukommen. Unmittelbar nach dem Schrecken des*Seelenraubs
und der Geinisha in voller Hirte von diesem Makel betroffen zu sein;, ist
ein nicht zu unterschitzender Wendepunkt fiir jeden jungen Maata,der
seine Opfer nicht selten an den Rand des Wahnsinns 'treibt. Ohne
Verstindnis des Geschehens und noch dazu blind, mit toténstatren
Gliedern oder ohne Erinnerung aufzuwachen, ist selbst: fiif~den
Hartgesottensten kaum zu ertragen. Nur.mit Hilfe. anderer Seelen-
loser lisst sich diese schwere Anfangszeit iiberstehensDochzum
Gliick ist der hilflose Zustand einescjungen Maata nicht-von
Dauer, so er sich denn bemiiht, ihn. zu dindern. Denn die
Zeitlosen haben den Maata 'Mittel zur, Hand ‘gegeben mit
ihrem Makel zu leben — die Wege.
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Was ﬁemt er mit Opﬁe\'z

OPFE
WEGE - BEWEISE DES VERSTANDNISSES
Die Zeitlosen entdeckten einst jeder fiir sich Ein junger Maata stellt schnell fest, welche Verhaltensweisen seinem Weg
einen eigenen We€g, sich bestmdglich an ihren entsprechen und welche sich nicht mit den Lehren des Zeitlosen vereinbaren
individuellen Makel anzupassen. Diesen Weg gibt lassen. Dieses Vetstindnis erwirbt er teilweise intuitiv, durch Visionen oder
jeder Zeitlose an die von ihm erretteten Maata auch durch die Lehren erfahrener Gesandter desselben Weges. Die grofite Rolle
weiter, so dass auch jene Kraft daraus schépfen fur jeden Wegbeschreiter spielen die fast schon religids anmutenden
mogen. Jeder Weg ist eine komplexe Schule aus Handlungen oder Rituale, die ein Maata ausfithren kann, um seinen Geist zu
Verhaltensregeln, Gebaren, Ritualen und Weltan- reinigen und zu Starken. Diese Handlungen werden als Opfer bezeichnet, da
schauungen, die das Unerklitliche fiir den mensch- sie einen Beweis der Akzeptanz des Weges und somit der Loyalitit des Maatas
lichen Geist verstindlich und ertragbar machen. Das zu seinem Zeitlosen darstellen. Jeder Weg kennt unterschiedliche Opfer, die
Verhalten eines Wegbeschreiters mag Auflenstehenden seiner Philosophie entsprechen. Diese sind, wie der NAme Opfer schon
oft unlogisch, seltsam oder einfAch nur bizarr erschein- impliziert, oft anstrengend und mit Einschrinkungen, Schwierigkeiten oder
en. So konnte ein Adliget, der den von Askese und Herausforderungen fiir den Maata verbunden, doch werden sie niemals
Verzicht geprigten Weg des Ausgeweideten beschreitet, vergeblich erbracht. Denn je nachder wie grof das dargebotene Opfer an
es plétzlich bevorzugen, auf dem harten Boden der den Zeitlosen ist, fiillt sich der Geist des Maatas erneut mit Energie oder
Besenkammer anstatt in seinem weichen Himmelbett zu lisst ihn gar den Makel fiir eine Weile abSChwichen. Diese Tatsache
schlafen. Doch so unverstindlich ein solches Verhalten sollte Maata allerdings zur Vorsicht verleiten: Nicht wenige Seelenlose
fiir andere auch sein mag — jeder Weg stellt eine bewihrte sind fast schOn siichtig nach dem Erbringen von Opfern. Das
Méglichkeit dar, die durch den Makel auferlegten Heraus- kurzweilige Uberwinden des Makels wird ihr einziger Lebenszweck,
forderungen zu bewiltigen. Wer sich weigert, seinem Weg iiber den sie Freund und Feind vergessen. Doch dies ist nicht der
zu folgen, wird seinen Makel schwetlich jemals akzeptieren Weg, den die Zeitlosen fiir ihre MAQta vorgesehen haben, da er
lernen. Fiir solche Maata ist die Gabe der Zeitlosen mit- nicht von Verstindnis und Akzeptanz des Makels zeugt. Wer
nichten ein Geschenk, sondern ewigy Folteg, . abhingig nach dem Erbringen von Opfern wird, wird letze-
endlich an seiner Sucht zerbrechen.

ZEICHEN pES AVATARS DIE WAHRE GESTALT
- B EWEISE DER HINGABE Mit der wahren Gestalt bezeichnen Maata die energetische Ver-
Neben den Opferhandlungen, die nahezu jeder Maata zerrung, die der Makel an ihnen selbst oder ihrer Umgebung hervorruft.
seinem Weg von Zeit zu Zeit erbringt, gibt es noch weitere, Die wahre Gestalt ist fiir die normalen Menschen unsichtbar, fiir andere
stirkere Beweise der Loyalitit fiir den Zeitlosen — die Zeichen Maata aber unter UmStanden leicht zu erkeppen. Es ist, als blicke
des Avatars. Diese wel" den nur von jenen Maata erwihlt, die man in die Seele eines Menschen — oder den Ort, wo einst eine Seele
ihrem Weg besonders treu und hingebungsvoll dienen wollen. war — und erkenne dessen wahres Selbst. Die wahren Gestalten sind so
Als Symbol ihrer Akzeptanz des Weges nehmen sie perma- unterschiedlich wie die Wege selbst. So erscheint etwa ein Maata des
nente Manifestationen des Makels auf sich. Einmal getroffen, Toten als verunstaltete Leiche, wihrend in der Nihe des Unwissenden
lisst sich die Entscheidung fiir ein Zeichen des Avatars weder alle Buchstaben gewaltsam fortgesogen werden. Gemeinsam haben
riickgingig machen, noch lassen sich seine Auswirkungen unter- diese unterschiedlichen Gestalten nur, dass sie fiir Aulenstehende
driicken. Als Belohnung fiir seine offenkundige Hingabe wie fiir den Maata selbst einen entsetzlichen und furchteinfloflenden
schenke der Zeidlose seinem Maata von da an in regelmifigen AnblicK bieten.
Abstinden neue Energie, ohne dass dieser in Form von Opfern Das erste AufblitZen der wahren Gestalt ist fiir einen jungen
darum bitten muss. Natiitlich aber kann er auch weiterhin Opfer— Seelenlosen zumeist ein grofler Schock. Mit einem Schlag wird ihm
handlungen darbringen, um zusitzliche Energiegaben von seinem wirklich bewusst, dass ihm selbst etwas Monstroses anhaftet. Er ist
Herrn zu erbitten. Zeichen entstehen aus dem jeweiligen zu einer grotesken Gestalt aus einem Albtraum geworden, vor der
Makel und unterscheiden sich somit von Weg zu weg. Doch jeder normale Biirger schreiend davonlaufen wird. Abhingig von der
auch innerhalb desselben Weges gibt es die verschiedensten jeweiligen Menge an Energie, iiber die ein Maata gebietet, bricht die
Ausprigungen. wahre Gestalt in den ersten Wochen seiner Existenz manchmal so

stark durch, dass sie selbst von gewdhnlichen Sterblichen wahrge-
nommen werden kann. Dies kann zu duflerst gefihtlichen Zwischen-
fillen fithren, weshalb erfahrenere Maata gut auf ihre jungen
Schiitzlinge Acht geben miissen.

‘Was genau die Natur der wahren Gestalt ist, lasst sich niche voll-
standig erklaren. Sie verschwindet selbst dann niche, wenn der Triager
seinen Makel vollstindig iberwunden hat. Am ehesten trifft vermutlich
der Begriff Prigung auf die Natur der wahren Gestalt zu, die mit der
Geinisha thren Ausdruck findet. Manche vermuten sogar, dass die

wahre Gestalt schon immer in jedem Menschen existiert, aber erst

durch die Geinisha offenbar wird.



AvaTA RE
- MENTOREN DER M AA7ZA

Die erste Zeit nach der Geinisha ist zweifellos die schwerste im Leben
eines jungen Maata. So hilfreich die Unterstiitzung anderer Maata in dieser
Z.eit auch sein mag, so ist es doch meistens die Begegnung mit einem Avatar
seines Weges, die einen Maata in jener Zeit am stirksten prigt. Avatare
sind die hdchsten Boten der Zeitlosen auf Erden, ihre SprachrOhre, gesandt,
um den Maata die Wege niher zu bringen. Als michtige Gefifle der
Zeitlosen bieten sie den korperlosen Gdttern die Mbglichkeit, auf der
materiellen Ebene zu handeln. Als Verkérperung seines Zeitlosen ist ein
Avatar der michtigste Mentor eines jungen Maata. Nachdem er sich seinem
Schiitzling zum ersten Mal gezeigt hat, um den Maata die grundlegenden
Aspekte seines neuen Lebens und seines Weges zu lehren, wird ein Avatar
seinen Maata nur noch dann aufsuchen, wenn er ihm etwas von Bedeutung
mitzuteilen hat, seien es wichtige Informationen oder Auftrige.

Da Avatare das Wesen ihres Zeitlosen, seine wahre Gestalt, zu allen
7 eiten offen zur Schau tragen, ist es den meisten ihrer Art kaum moglich,
frei in der Welt zu wandeln. Sie miissen sich im Hintergrund halten und
von dort iiber ihre Schiitzlinge wachen.Doch die vollkommene Hingabe an
die Zeitlosen bietet den Avataren auch Vorteile. Sie gebieten iiber die
Energie, wie kaum ein Maata dies jemals vermag, Auch sagt man Avataren
nach, sie miissten ihren 7 eitlosen niemals in Form von Opfern um Energie
bitten, sondern wiirden pERMANent von seinen Gaben durchstrémt. Neben
ungezihlten anderen Geheimnissen der Zeitlosen, welche die Avatare
hiiten, verfiigt ein jeder von ihnen iiber Krifte, die weit iiber das Mal) eines

gewt‘)hnlichen Seelenlosen hinausgehen.
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erstiitzung von Gleichgesinnten

Die michtigen Avatare sind die Ansprechpartner der Maata
in spirituellen Fragen und allen Angelegenheiten gréfSeren
AusmafSes. Fiir kleinere Belange, etwa die zahlreichen Alltags-

probleme, miissen sich junge Maata an ihresgleichen wenden.
Nur andere Seelenlose kénnen dem Suchenden hier Halt und
Unterstiitzung bieten, schliefSlich teilen sie allein das Schicksal,
das gewohnte Umfeld, in dem niemand von der Existenz der
Seelenlosen weif}, aufgeben zu miissen. Solcherlei Zusammen-
schliisse von mehreren Maata nennt man Zirkel. Ein Zirkel ist
jedoch weit mehr als nur ein Zweckbiindnis zum Schutz und
zur gegenseitigen Unterstiitzung, obwohl dies natiirlich eine
seiner wichtigsten Aufgaben darstellt. Auch tun sich die
Mitglieder eines Zirkels nicht aufgrund ihnlicher Interessen
oder Ziele zusammen, wie dies in reguliren Vereinigungen

oder Biinden der Fall ist. Ihr Band ist von anderer Art.

D ER ZIRKEL FINDET SICH

Der Kuar'ani eines jeden Zirkelmitglieds, jener letzte Seelen-
splittet, der nach dem Seelenraub in dem Maata verblieb und seine Er-
rettung erst ermdglichte, stammt von ein und derselben Person. Alle
Zirkelmitglieder tragen ein Fragment derselben Seele in sich, die sich
gegenseitig anziehen und den Seelenbund, ein mystisches Band zwi-
schen den einzelnen Zirkelmitgliedern, schaffen. Durch den Seelen-
bund vereinte Maata werden sich gegenseitig finden, selbst wenn
Tausende von Kilometern zwischen ihnen liegen. Ohne ihr Ziel und den
Grund ihrer Reise zu kennen, nur von Gefiihlen und Eingebungen
geleitet, machen sie sich auf den Weg, an dessen Ende ein weiteres Mit-
glied ihres Zirkels auf sie wartet.

Bei der ersten Begegnung flackert in den auf diese Weise vom Schicksal
zusammengefiihrten Maata oftmals ein kurzes, aber intensives Geftihl
von Vertrautheit auf, das sich auch spiter immer wieder einstellen
kann. Oft weiff man den Namen oder ein Detail aus dem Leben des
anderen schon bevor man das erste Wort miteinander gewechselt hat.
Und selbst dann, wenn man sein Gegeniiber gerade erst kennen
gelernt hat, trigt man doch von Anfang an das sichere Gefiihl in sich,
einander vertrauen zu konnen. Das heifit natiitlich nicht, dass es in
Maata-Zirkeln niemals Streit gibt oder dass die Zirkelmitglieder sich
gegenseitig lieben miissen. Jedoch existiert fiir die veRSCHIedenen
Maata eines Zirkels, seien sie noch so unterschiedlich in Hinblick auf
ihren Stand, Spezies, Herkunft und andere weltliche Belange, ein
gemeinsames Fundament, auf dem sie aufbauen kénnen.

-
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SESHYSCHAFT

DER KUAR'Anr

Einer der Seelensplitter des Beraubten sucht nach dem Zerbersten
der eigenen Seele Zuflucht in der Sedle einer anderen Person. Wird
diese dann Threrseits das Opfer eines Sedlenriubers, kann dieser fremde
Sedlensplitter die Geinisha Adurchlanfen,
Zeitlosen verschmelzen kann, bevor er vergeht. Grund dafiir ist das Un-

vermdgen der Carvathoren, einer Person unter normalen Umstinden frem-
de Seelensplitter zu rauben.

wenn er mit der Energie eines

Den Seelensplitter eines Toten in sich zu tragen,
Einfliisse auf einen Maata haben. Kaum jemanden
einen Teil einer anderen Person in sich zu beherberge
manche Seelenlose etwa an einzelne Szenen aus dem Leben des Toten
oder nehmen kleine Vortlieben, Abneigungen, Ticks oder EigeNschaften
dieser Person an. Die durch die Seelenreste des Toten bedingten
gemeinsamen Ideen, Ziele oder Personlichkeitsmerkmale vermogen es oft-

mals auch, Individuen eines Zirkels noch enger zusamMeNzuschweiRen.
M A A T A

kanNn verschiedene
ldsst es vollig kalt,
n. So erinnern sich

M 4 A T A

MaaTA

UND GESUNDY, M ENSCHRY

Mentoren, Verbiindete und Weggefihrten sind rar in der Welt der
Seelenlosen. Viel grofSer ist die Zahl der Feinde und jener Leute, die den
Seelenlosen alles andere als wohlgesonnen wiren, wenn sie von der
ExistenZ der Maata wiissten. Da ist zunichst die nOt'male Gesellschaft.
Die breite Masse ahnt nicht, dass unter ihnen Seelenlose und
Seelenriuber wandeln. Dies st prinzipiell gut so, denn die Folgen einer
Autdeckung ihrer Existenz wiren verheerend, D,

ie Menschen wie auch
die meisten anderen Spezies waren noch nie dafiir bekannt, das zu
lieben, was sie nicht verstehen. In derVetgamgenheit wurden Menschen,

die anders sind, ganz einfach durkler PAkte mit dem Bésen bezichtigt
und auf dem Schejrerhaufen verbrannt. Und auch heute wiirde man mir
dem Finger auf die Maata zeigen, sie als verriickt oder krank bezeichnen
und in ihnen eine Gefahr sehen, die zum Schutz der Gesellschaft in
Anstalten weggesperrt gehdrt. MAChthaber und solche, die es werden

wollen, kénnten hingegen auf die Idee kommen, Seelenlose fiir ihre Zwecke
einzuspannen, um mithilfe ihrer Fihigkeiten die eigenen Ziele zu erreichen,

Und zuletzt wiirde mancher Wissenschaftler einen Seelenlosen nur zu
gern mal auf den Seziertisch spannen.
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VON FEINDEN
ets vor ihnen auf der Hut sein miissen, stellen Geheimbiinde und
schaftler noch ihr kleinstes Problem dar. Die grofiten Feinde sind
und michtiger: die Seelen raubenden Lavathor und deren Schergen, die
Grunathor. Die Lavathor, einst geschaffen von Athor als Instrument seines Verrats an
seinen Geschwistern, haben sich seit jeher die Vernichtung der Zeitlosen auf die Fahnen
geschrieben. Man sagt, ein jeder Seelenriuber strebe danach, den Platz eines der Zeitlosen
einzunehmen. Mit jeder Seele, welche die Lavathor mit Hilfe ihrer Dienerkreaturen, den
korperlosen Carvathor, rauben, schwichen sie die Macht der Zeitlosen und mehren ihre
eigene. Wihrend die Seelenriuber vor Jahrtausenden noch persénlich auf Raubzug
gingen, so ist ihnen dies mittlerweile nicht mehr méglich. Grund dafiir ist die Angst,
die angesammelten Seelen zu vetlieren, die jeder Lavathor in seiner so genannten
Seelen-halle eifersiichtig bewacht. Da ihre Macht stark an diesen einen Ort gebunden
ist, agieren sie hauptsichlich iiber Dritte.
Die michtigsten Untergebenen der Lavathor sind jedoch andere Seelenlose,
Grunathor genannt, die wie Maata einst gesunde Biirger waren, bis ihnen die
Seele entrissen wurde. Doch dienen sie nicht den Zeitlosen, sondern aus-
schliefflich den Lavathor. Sie sind es, die einen Maata das Fiirchten lehren,
denn wihrend die Seelenriuber wie Spinnen in ihren Netzen lauern und
Pline schmieden, schwirmen ihre seelenlosen Schergen aus, um Jagd auf
andere Seelenlose zu machen. Aber auch das Einsammeln gefangener
Seelen gehért zu ihren Aufgaben. Hat ein Carvathor sein Werk
vollendet und eine neue Seele geraubt, werden die Grunathor entsandt,
um den Seelenfinger einzusammeln — und im Fall der Fille den neu
entstand-enen Seelenlosen gleich mit, bevor er zum Maata werden
kann. Entspre-chend ist es wenig verwundetlich, dass die Maata und
die Grunathor sich teilweise erbitterte Wettrennen um das Heil eines
jungen Seelen-losen liefern. Denn jeder Seelenlose, der Maata wird,
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ist gleichzeitig ein Feind weniger.

DER KRIEG
GEGEN DIE SEELENRAUBER

Seit Jahrtausenden tobt der Krieg zwischen Zeitlosen und Seelen-
riubern und fast ebenso lang stehen die Seelenlosen an vorderster Front.
Seit die Zeitlosen ihre Korperlichkeit aufgegeben haben, ist es ihnen ledig-
lich iiber ihre Maata méglich, auf den Welten Einfluss zu nehmen. Wihrend
die Avatare die Generile und einige alte, erfahrene Maata-Kimpen die
Offiziere in diesem Krieg sind, ist der durchschnittliche junge Maata ein
Fufisoldat. Er hat anfangs zu wenigen anderen Maata Kontakt, meist nur zu
den Mitgliedern seines eigenen Zirkels, denn viele Avatare organisieren ihre
Maata in Zellen. Im Falle einer Entdeckung droht so lediglich die Zerstérung
eines einzelnen Ridchens, nicht des gesamten Uhrwerks.

Zirkel werden von den Avataren mit den verschiedensten kleineren und
grofleren Aufgaben betraut, die ihre weitgespannten Pline vorantreiben — sei es
etwa die Erkundung eines bestimmten Gebiets, die Suche nach einem jungen

Maata oder einem Artefakt, die Ubernahme einer Firma der Gegenseite, die
Infiltration eines Grunathor-Netzwerks oder gar die Befreiung einer Seelen-
halle. Wer sich vor den Avataren beweist und die Auftrige zu ihrer Zufriedenheit
ausfiihrt, steigt in der Hierarchie auf und enthilt Belohnungen in Form von
Wissen, Energie, weltlichen oder mystischen Schitzen oder anderweitiger
Unterstiitzung, Hierzu gehdren auch Dinge, die viele normale Menschen als selbst-
verstindlich hinnehmen, deren Beschaffung jungen Maata jedoch durchaus
Schwierigkeiten bereiten kann, wie etwa ein sicheres Dach iiber dem Kopf und

¢
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ausreichend Bares zum Bestreitung der laufenden Kosten.




ALLTAGSLEBEN DER MAATA

Viele junge Maata geben sich anfinglich der Tllusion hin, ihr neues Leben
sei ein einziger epischer Kampf gegen die Seelenrauber, in dem es gilt, Nacht
fiir Nache auf Dichern herumzuklettern und gegen michtige Gegner 2t
streiten. Tatsichlich ist dies fiir viele Zirkel ein wichtiger Bestandeil des
Lebens. Dennoch miissen die Maata sich auch mit allerlei allcﬁglichen, weit
banaleren Problemen herumschlagen. Auch der michtigste Seelenlose muss
schlafen, essen und gesellschaftlichen PfLIchten nachgehen, wenn er nicht
auffallen will. Die VorratSkammer muss gefiillt, Mobel oder Kleidung gekauft
und auch die Kampfausriistung gelegentlich repariert oder erneuert werden.
Dass diese einfachen Dinge fiir Seelenlose schwerer als fiit normale Menschen
sind, liegt auf der Hand. Dennoch kommen nut wenige Maata um die Erforder-
nisse des Alltags herum.

Ein Maata muss {iben, sich untet der normalen Bevolkerung zu bewegen.
Er muss lernen, wie er reist, wo er am besten einjauft und wie er seinen Makel
und seine Zeichen s0 verbirgt dass verschreckte Biirger sich nicht gendtigt
fihlen, allein aus Vorsicht die Schutzwacht zu alarmieren. Es bedarf Zeit
und Erfahrung, um diese frither selbstverstindlichen Dinge zu erledigen.
Und das bleibt gerade Freunden und Famﬂienmitgliedem nicht verborgen,
weswegen die meisten Maata all jene meiden, die sie von frither her kennen,
selbst wenn es schwer fillt. Doch ein Netz aus Liigen aufrecht zu erhalten,
wﬁhrend man mit seinem eigenen Schicksal kampft, gelingt nur den aller-
wenigsten.

Entsprechend wichtig sind fiir Seelenlose neue, unbelastete Kontakte, da es
zumeist recht langwierig ist, das Vel frauen eines fremden Hindlers zu
erlangen, wenn dieser einen noch nie zuvor im Viertel gesehen hat. Wer aber
einem solchen Hindlet regelméiﬁig die Taschen fiille, gehort irgendwann Zu
seinen Stammbkunden oder sogarzu seinem Bekanntenkreis. Einesolche Bekannt-
schaft wird auch besondere Wiinsche erfiillen, vielleicht auch einmal etwas
auf die Rechnung setzen, etwas zuriicklegen oder reservieren. Der Hindler
von um die Ecke, der einen Maata seit Kindesbeinen kennt, wird hingegen
zwangs—lliuﬁg irgendwann in eine falsche Richtung denken.

Der Umgang mit Bekannten, Kontakten und Verbiindeten ist freilich schon
etwas fur Fortgeschrittene- Die erste Hiirde, die ein junger Maata zu nehmen
hat, ist etwas SO vermeintlich Simples wie das Verlassen des Hauses und das
Bewegenin der Gﬁem\'\chke‘\t.ﬂettenhab en es hier leichter als Damen, denn
sie miissen nicht yortangig besonders hiibsch und adrett wirken. Ein humpeln-
der Gang, ein Gehstock, um sich abzustiitzen, vermeintliche Kriegsverletz—
ungen oder eine Augenklappe wirken vielleicht nicht immer wiirdevoll, werden
jedoch akZeptiert und nicht als besonders storend empfunden. Frauen mussen
deutlich subtiler vorgehen,k&’mnen Jberihrerseits die weibliche Z-ariickhaltung
ins Spiel bringen, etwa wenn sie nicht reden wollen oder konnen. Und man
sollte sich getrost auf die Hilfsbereitschaft und Diskretion verlassen, die
Herren einer Dame entgegenbringen. Frauen miissen das Spiel nur geschickt
genug, spielen, um auch mit dem sonderbarsten Verhalten durchzukommen.

Kleidung ist fiar Maata beider Geschlechter das A und O, wenn sie sich
unter der normalen Bevolkerung bewegen, denn Kleidung kann grofle Teile
des Korpers verdecken. Hiite, Handschuhe, hohe Kragen, Ficher, getonte Brillen
_ allesame nitezliche Accessoires, um die physischen Ausprigungen RE Akels
zu verdecken. Hier gilt jedoch Obacht, denn auch wenn ein einzelner
Mensch einem durchschnittlichen Maata in einet Kampfsituation kaum das
Wasser reichen kann, wird ein &fentlicher Fehltritt, etwa durch eine falsche
Bliite am Revers, nicht ungestraft bleiben. Und hier gilt zudem ,,mitgefangen
heifdt mitgehangen“, denn der Eehltritt eines Einzelnen kann das Ende eines
ganzen Zirkels bedeuten. Auch Grunathor haben Augen und Ohren.




DIE SUCHE NACH DER SEELE
Die Vorstellung, fiir den Rest des eigenen Lebens lediglich Fuf3-
soldat einer hheren Macht zu sein, ist fiir die meisten Maata absolut
trostlos. Doch zum Gliick ist dies nicht das wahre Schicksal eines
Seelenlosen. Withrend ein Teil des Lebens eines jeden Maata un-
bestritten vom Dienst an den Zeitlosen vereinnahmt wird, gehort der
andere Teil immer noch ihm selbst. Und dieser freie Teil strebt
danach, sich auf die Suche nach der eigenen Seele zu begeben. Im
Moment des Seelenraubs zersplittert die Seele jedes Maatas in
eine Vielzahl kleiner Fragmente, die zum Teil von einem Carvathor
absorbiert werden. Dieser Teil ist fiir einen jungen Maata vorerst
nicht erreichbar, da er sich kaum mit der Macht eines Lavathors
messen kann. Doch kein Carvathor kann alle Splitter einer Seele
absorbieren, so dass sich der Maata vorerst auf die Suche nach
diesen versprengten Teilen seiner Seele begeben kann, um an
dieser Queste zu wachsen und irgendwann erfahren genug zu sein,
um seinem urspriinglichen Peiniger gegeniiberzutreten und
zuriick-zufordern, was dieser ihm und anderen geraubt hat.

ZUFLUCHT SUCHENDE
SEELENSPLITTER
‘Wenn die Seele zersplittert, werden die nicht vom Carvathor
aufgenommenen Teile von einer gewaltigen Energiewelle
hinfort-geschleudert. Diese Splitter kdnnen einige Zeit lang frei
durch die Welt gleiten, doch um lingere Zeit zu iiberleben,
bendtigen sie eine Zuflucht. Diese finden sie in den Seelen von
Mitgliedern der intelligenten Spezies, gelegentlich auch in
hoheren Siugetieren oder sogar Gegenstinden, die von grofler
Bedeutung fiir das Opfer waren. Solche Gegenstinde konnten
zum Beispiel Eheringe, Lieblingsschuhe, ein inspirierendes
Buch oder ein Medaillon mit einer Haarlocke der Geliebten
sein. Wie auch immer die Zuflucht eines Seelensplitters
beschaffen ist, fortan wird sie ein Seelentriiger sein, bis der

Splitter befreit wird oder vergeht.

SEELENTRAGER

Seelentriger werden sich dem eigentlichen Eindringen eines
fremden Splitters in ihre Seele in den seltensten Fillen bewusst.
Manche befillt in diesem Moment ein unangenehmes Kribbeln.
Ist der Splitter jedoch erst einmal mit der Seele des Trigers
verschmolzen, merkt dieser sehr bald, dass etwas nicht in Ordnung
ist. Manche werden von seltsamen Triumen geplagt oder haben
Geliiste und Abneigungen, deren Ursprung sie nicht verstehen.
Andere gehen auf einmal wie unter Zwang fiir sie untypischen
Verhaltensweisen nach, héren fremde Gedankenfetzen in ihrem
Geist oder sehen immer wieder kurze Szenen vor sich, die nicht
ihren eigenen Erinnerungen entstammen. So oder so, ein Zuflucht
suchender Seelensplitter macht seinem Seelentriger immer auf
irgendeine Art und Weise zu schaffen. Und je linger ein Splitter
in einem Triger iiberdauert, desto grofler wird die Gefahr, dass
der Wirtsgeist ernsthaften Schaden nimmt.

EINE VOLLSTANDIGE SEELE

Wer seine Splitter findet und seine Seele erneut zu einem
Ganzen zusammenfiigt, kann die Energie des Zeitlosen nach
und nach durch eigene Seelensplitter ersetzen und sein eigenes
Ich vervollstindigen. Es ist ein unbeschreibliches Gefiihl, das
wiederzuerlangen, was so sehr wie nichts anderes zu einem selbst
gehdrt. Mit jedem Stiick Seele, das ein Maata zuriickgewinnt,
wandelt er sich vom leeren Gefifl zu einem vollwertigen Selbst.
Jeder Seelensplitter hilft, das schreckliche Trauma des
Seelenverlustes zu iiberwinden. Nach und nach verheilen die
psychischen Wunden, die der Maata durch dieses Trauma
etlitten hat, sei es durch die Riickkehr einzelner Erinnerungen
oder Emotionen, das Ausbleiben von Angstzustinden oder die
Uberwindung jenes starken Gefiihls der Leere und Sinnlosigkeit.
Am stirksten bemerkbar macht sich jedoch die Abschwichung
des Makels.

In dem Mafle, in dem die eigene Seele die korrumpierte
Energie des Zeitlosen verdringt, wird auch der Makel des
Zeitlosen schwicher, bis schliefflich das Eine geschieht. Doch

nur sehr, sehr wenige Maata werden diesen Zustand jemals



in ithrem Leben erreichen. Die meisten sterben vorher, sei es im
Kampf gegen die Grunathor, oder weil sie zu schwach sind, um
sich Tag fiir Tag den zahlreichen Herausforderungen zu stellen
und irgendwann aufgeben, oder auch deshalb, weil sie im finalen
Kampf in der Seelenhalle des Lavathors um die letzten Splitter
ihrer Seele ihr Leben lassen. Nicht wenige Maata, die diesen
letzten Schritt in die Hohle des Léwen nicht zu gehen wagen,
bieten sich stattdessen ihrem Zeitlosen an und werden zu
Avataren. Wenn sie den Zeitlosen ihre Korper zam Geschenk
gemacht haben und ihre Seelen vollstindig in den Wegen
aufgegangen sind, gibt es kein Zurick mehr.

DAS REQUIEM
Die Suche nach der eigenen Seele ist einer der
Hauptlebensantriebe fiir jeden Maata. Doch die Zeit der
Seelensuche ist begrenzt. Auch wenn ein Seelensplitter in einem
geeigneten Triger weitaus linger iiberdauern kann als in ,freier
Wildbahn” — irgendwann, sei es nach Wochen, Monaten oder
Jahren, ist seine Zeit abgelaufen. Der Seelensplitter kann sich
nichtlinger in seinem Seelentriger halten und vergeht. Zeitgleich
ist er damit auf immer fiir den Maata verloren, der ihn sucht.
Und auch dessen Queste findet ein abruptes Ende, denn er kann
seine Seele niemals mehr vervollkommnen.

Doch was zusammengehért, findet zusammen. Wenn ein
Seelensplitter kurz vor dem Verloschen steht, beginnt er sein
Totenlied zu singen, das Requiem, seinen letzten Ruf an seinen
Besitzer. Das Requiem ist weniger ein Lied als vielmehr eine
iiberirdische Symphonie aus Energie und Emotionen, die der
Besitzer des Splitters mit allen Sinnen erfihrt. Ungekannte
Trauer und Schwermut durchfahren ihn, wenn er das Requiem
vernimmt. Auch wenn in ihm die ganze dunkle Schénheit einer
sterbenden Seele mitschwingt, ist sein Erklingen doch so
erschiitternd, dass die meisten Maata alles auf sich nehmen
wiirden, um es vor dem letzten Ton zu beenden. Bereits wenn
ein Maata die ersten Téne des Requiems vernimmt, weifs er
instinktiv, dass es héchste Zeit fiir sein Seelenheil ist.

SUCHE nach
DEN SEELENtriGERN
Es gibt mehrere Méoglichkeiten fiir Maata, nach den
Trigern ihrer Seele zu suchen. Zuerst einmal kdnnen sie sich
auf ihr Gliick verlassen — sicherlich die schlechteste aller
Lésungen. Da jeder Maata die Triger seines eigenen Splitters
auf Sichtweite erspiiren kann, lisst sich auf diese Art und Weise
vielleicht ab und an ein Splitter entdecken. Eine effektivere
Methode besteht jedoch darin, Orte aufzusuchen, an denen man

Damit stellt das Requiem eines vergehenden Splitters oft die

letzte und einzig sichere Moglichkeit dar, einen Seelentriger
ausfindig zu machen. Vor allem dann, wenn sich ein Maata in
einer tiefen Meditation auf die ihn umgebenden Energiestréme
einstimmt, vermag er es gelegentlich, das gerade erst
beginnende Requiem eines Splitters zu erspiiren, so
dass er diesem nachgehen kann. Ab einem gewissen
Zeitpunkt des Requiems vernimmt der Maata es ganz von
selbst, ob er will oder nicht. Er weifl zu jedem Zeitpunke
instinktiv, wie viel Zeit ihm noch zur Befreiung des Splitters
bleibt und erahnt zumindest ungefihr den Aufenthaltsort des
Seelentrigers.

DER RUF DER SEELE
Dem Ruf der Seele zum Triger des Splitters zu folgen, ist oft
eine Aufgabe fiir sich. Ein Seelensplitter kommuniziert niemals
auf direkte Art und Weise mit seinem Besitzer, sondern iiber
Triume, Zeichen, Gedanken und Eingebungen. Wie diese Komm-
unikation mit der eigenen Seele erlebt wird, ist auch durch den
Weg eines Maatas geprigt.

Ein Maata verspiirt plotzlich den dringenden Impuls, Urlaub
in einem unwirtlichen Gebiet zu machen, Straflenschilder zeigen
andere Namen als noch eine Sekunde zuvor, Schlagzeilen in der
Zeitung formen sich zu ritselhaften Worten, im beschlagenen
Badezimmerspiegel taucht eine Schrift auf und dergleichen
mehr. Ein Maata kdnnte auch aus dem Nichts heraus Musik
héten, der er folgen mdchte, oder er kynnte einem Fremden auf
der Strafle begegnen, der ihn bittet, so schnell wie mdglich zu
einem bestimmten Ort zu kommen und unmittelbar darauf ver-
schwunden ist. Die Hand des Seelenlosen kdnnte auch plotzlich
gegen seinen Willen beginnen zu schreiben und ihm so eine
Nachricht seiner Seele hinterlassen. Wenn ein Maata all diesen
oft kryptischen Hinweisen folgt, wird er iiber kurz oder lang auf
seinen Seelentriger treffen.

DIE BEFREJUNG
DES SEELENSPLITTERS

Um einen Seelensplitter zu befreien, bendtigen Seelenlose
ausgerechnet die Hilfe eines Seelenfingers. Jeder Zirkel muss
sich einen solchen Carvathor fangen, ihn einer Grunathor-Rotte
abnehmen oder von einem Avatar erhalten. Dieser Carvathor

kann so gezihmt und abgerichtet werden, dass er dem Maata-
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sehr wahrscheinlich auf eigene Seelentriger trifft. Diese Orte Zirkel dient und nicht mehr in der Lage ist, ganze Seelen zu

sind leicht zu finden, da sich Seelensplitter oft, wenn auch nicht rauben, sondern nur noch einzelne Seelensplitter zu befreien.
ausschliefllich, Seelentriger aussuchen, die ihrem Besitzer in Dazu beriihrt der Maata gleichzeitig den Seelentriger und das
irgendeinem wichtigen Aspekt dhneln. Ein pflichtgetreuer Soldat, =~ Gefif8 mit dem Carvathor und lenke letzteren in die Seele des
dem der Dienst am Kaiser alles bedeutet, kdnnte seine Seelen-  Seelentrigers, um den Splitter zu entfernen. Fiir die AufSenwelt
triger in Kasernen, Soldatenbars und auf Militirstiitzpunkten  vergehen etwa fiinf Minuten, wihrend die beiden an der Befreiung
antreffen, wihrend eine passionierte Musikerin besser in  Beteiligten praktisch kein Zeitgefiihl besitzen. Sie erscheinen nach
Konzerthallen oder Musikschulen sucht. Daneben sind auch  auflen hin wie erstarrt. Das Gefihrliche dabei ist die auftretende
Spitiler, Sanatorien und Anstalten gut von Seelentrigern Verzerrung, die etwa 5° - 6° Globen erreicht und fiir Umstehende
besucht, da nicht alle Triger einen fremden Splitter in sich  leicht zu erkennen ist. Es gilt also, einen geschiitzten und sicheren
verkraften. Doch auch dieser zweite Weg ist nicht aus-  Ort aufzusuchen.
reichend, da sich nur die wenigsten Maata stindig an solch-

erlei Orten aufhalten konnen und die Splitter zudem tiber

die ganze Welt verteilt sein kdnnten.
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seltensten Fillen

versteht, was geschehen ist.
Doch damit nicht genug. Der Eingriff
hinterlisst im Geist des ehemaligen Seelen-
trigers eine energetische Narbe, die von Seelenlosen aller Art,
aber auch von Bizarromanten entdeckt werden kann. Ein Maata, der
auf diese Weise eine Spur ehemaliger Seelentriger hinter sich herzieht,
hat nicht nur das Leben eines Unschuldigen geschidigt, sondern auch
neue Feinde auf seine Fihrte gelockt. Und es gibt auch Maata, die

gezielt nach den Opfern von Peinigern und den Peinigern selbst suchen.
Wibhrend sie den Opfern Trost durch Heilung spenden, diirfen die
Peiniger nicht auf Milde hoffen, schliefSlich riskieren sie nicht nur die

o
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Entdeckung ihrer eigenen Existenz, sondern die aller Seelenlosen N

Y
.. . A
MARTY‘RE_:}G’ODER PEINIGER EIUNG AUS SEELENH
Zu den vielen schweren Entscheidungen, die ein Maata in seinem DIE B EFR
Leben treffen muss, kommt bei jeder Seelenbefreiung eine weitere Grun‘athor, die sich weit von der Zuflucht ihres Meisters entfernen,

hinzu: Er- muss wihlen, ob er Mirtyrer oder Peiniger. sein will. = legen oft kleine Seelenhallen an, in denen mit Seelensplittern gefiillte
Entscheidet er sich fiir den sanften Weg, so opfert er selbstlos einen Teil ~ Carvathoren zwischengelagert werden, bis ein Weitertransport zur
seiner eigenen Kraft zugunsten des Seelentriigers. Dazu hiillt er die Seele  Hauptseelenhalle des Lavathors méglich ist. Viele Maata-Zirkel
des Seelentrigers durch seine Energie oder seinen Seelenstaub schiitzend machen es sich zur Aufgabe, diese Hallen aufzuspiiren und den
ein, um den Splitter sanft und ohne Schmerzen entfernen zu kénnen. Grunathor die gesammelten Seelensplitter zu entreiflen. Gefundene

Diese Gabe des Maatas heilt zudem alle Traumata, die der Splitter bis Carvathoren, die nicht die eigenen Seelensplitter enthalten, werden
dahin im Geist des Trigers verursacht hat. Nur diejenigen Seelentriger, meistens zur weiteren Aufbewahrung den Avataren iibergeben.
die in ihrer spirituellen Entwicklung weit genug vorangeschritten sind, Diese verteilen die Splitter dann als Zeichen der Gunst oder als
verstehen nach der Befreiung, was mit ihnen geschehen ist. Alle anderen, Bezahlung fiir erfiillte Auftrige an deren Besitze r
und das ist die grofle Mehrheit, werden die Begegnung mit dem Maata IT rpy
einfach vergessen und nur ein Gefiihl der Befreiung und Erholung o
zuriickbehalten.
Entscheidet sich ein Maata fiir den Weg des Peinigers, muss er
nichts von seiner eigenen Kraft opfern, und die Befreiung wird alles
andere als angenehm fiir den Triger. Der Carvathor dringt in die schutz-
lose Seele des Trigers ein und entreifft ihm den Seelensplitter auf R rrerorr 3'5'
T brachiale Art und Weise. Neben unsiglichen Schmerzen :‘A ) )

bleibt so beim ehemaligen Triger ein dauerhafter W 331
~ seelischer Schaden zuriick. Zudem wird sich der 3&33%1‘% E ,

Triigeri in vollem Umfang an diese Pein erinnern,




Ohne die Gaben, welche die Zeitlosen den Maata zum Geschenk machen,
wire der Krieg gegen die Seelenriuber zweifellos lingst verloren. Mit der
Gabe der Energie verleihen die Zeitlosen den Maata auch die Fihigkeit,
diese zu kontrollieren. Und sie ist allgegenwirtig, in jedem Lebewesen,
jedem Stein, in der Leere zwischen den Sternen. Gesunde nehmen sie nicht
wahr, doch schon junge Seelenlose konnen sie erspiiren. Sei es als leichtes
Kribbeln am Rande der Wahrnehmung oder als reiflender, kosmischer
Strom, dessen Rauschen nahezu betiubend ist.

pAHIGKEITEN DER SEELENLOSEN

ol E ABGEKEHRTEN

- AUSSENSEitER UnseRER
GESELLSCHAFT

Bisweilen geschieht es, dass ein Maata nicht mit seinem
neuen Dasein als Gesandter eines Zeitlosen zurechtkommt.
Die Griinde sind vielfiltig, manchmal geschieht es aus
Furcht oder der Abscheu vor dem Toten selbst nieder-
trichtigster Feinde oder eben aus anderen G'runden.. In
anderen Fillen dient ein Maata zumindest eine gew1s?e
"Zeit seinem Weg, bevor er beginnt, an seinem DaSEin
als Soldat im Krieg gegen die Lavathor zu zweifeln. So oder
so — manche Maata sagen sich von der Gesel_lschaft 'der
Seelenlosen und ihren Pfichten los. Sie befolgen nicht
linger die Weisungen der Avatare und Verlass‘en oft”sogar
auch ihre Zirkel, um ein eigenes Leben im Abseits zu fithren.
Diese Aussteiger werden AbgeKehrte genannt, auch wenn
sie sich selbst sicher einen anderen Namen verleihen wiirden.
Zwar sind Abgekehrte unter Maata nicht g‘erade hoch
angesehen, doch lisst man sie im Allgememen ihrer \i\/ege
ziehen, solange sie nicht die Kreise der Avatare stf)ren.
Schliefilich ist es durchaus moglich, dass selbst der iiber-
zeugteste Abtr iizlnige irgendwann zur Vernunft kommt und

| in die Arme(e) seines Zeiosen zarickke hrt.

Die Gaben der Gorter

KRAFTE

Jeder Maata lernt in kurzer Zeit, die Energie zu manipulieren,
indem er die so genannten Krifte anwendet. Es gibt allgemeine Krifte,
die von allen Seelenlosen etlErnt werden kdnnen, und spezielle
Krifte, die nur den Anhingern bestilllmter Wege offen stehen.
Gewdahnlichen Sterblichen wiirden viele dieser Krifte zweifellos
wie Zauberei ersch€ilen, da sie die Grenzen von Zeit, Raum und
Materie biegen und neu formen.

TECHNIKEN

Zusitzlich zu den Kriften erhilt jeder Maata noch ein ganz
spezielles Weggeschenk: Die Techniken. Jeder Weg kennt seine
eigenen Techniken, die nur seine Maata erlernen kénnen. Techniken
miissen meist iiber einen lingeren Zeitraum gewirkt werden als Krifte,
sind jedoch auch michtiger und halten in ihren Auswirkungen
linger vor. Welche Techniken sein Maata beherrscht, ist ein
wichtiges Maf} dafiir, wie weit er im Umgang mit der Energie schon
fortgeschritten ist. Die Techniken eines Weges bauen aufeinander
auf; eine Technik ohne die Behettschung der vorhergehenden
zu erlernen, ist nicht moglich. Techniken gehen grundsitzlich
mit dem Aufstieg in der Hierarchie des Weges uNd dem Ver-
stindnis seines Wesens einher.

DAS KATmIO
UND anDeRE ARTEF.A KTE
Um die Kampfeskraft ihrer Soldaten zu erhohen, lassen die
Zeitlosen jedem ihrer Maata iiber die Avatare eine Kai und ein
Imio zukommen. Diese stellen physische Medien fiir die
Energien eines Maata dar. Mit der Kai, einer geweihten Waffe,
=kann der Maata fortan Krifte wirken und dariiber hinaus
Seelentduber und Grunathor schwer verletzen. Der Imio leitet
die reine Energie des Maatas in einen defensiven Schild, der
den Triger gegen Projektile oder Wurfwaffen schiitzt. Viele
Maata tragen diese Artefakte stets bei sich; jedoch kann ein

] | Maata sie mithilfe seiner Energie an einem Ort auflerhalb der
F materiellen Welt verbergen, um sie bei Bedarf zu sich zu rufen.

*  NebenKaiundImiogibtesviele weitere Artefakte der Seelenlosen,

von denen die meisten jedoch weitaus seltener und schwerer

o | zu erhalten sind als das Kaimio. Zu diesen Artefakten zihlen

etwa Kultgegenstiinde, die den einzelnen Wegen geweiht sind

und nur von deren Anhinger benutzt werden kdnnen.






ZEITLEISTE DER JUNGEREN
MAATA-GESCHICHTE

J5D 181: Nach Jahrzehnten der Ruhe wird zum ersten
Mal wieder ein Carvathor auf Seelenraub geschickt

J5D 184: Griindung der EfA (Einheit fiir
Aussergewdhnliches) durch Kaiser Falian III.

Ab J5D 185: Erste Experimente an Maata durch die EfA
J5D 186: Bau des Vergessenen Alkovens
ca. J5D 187: Riickzug von Maata in den Alkoven
schligt fehl; William Abrax wird Fithrer der Maata-
Gesellschaft

J5D 190: Zweiter Einzug in den Vergessenen Alkoven

J5D 192: Roth-kin-sors Offenbarung

J5D 193: Schlacht der Maata gegen Roth-kin-sor

J5D 195: Ki’mers Wirken in Baiyat-Sophia wird
offenbar.

J5D 196: Die Existenz Ajus wird erst vermutet
und spiter bestitigt. Aufenthaltsort ist bist heute
unbekannt,

J5D 197: Schemenheim ist Kriegsgebiet
zwischen Maata und Ki'mer, in Schelfberg
kimpfen die Maata gegen die Seelenriuber,
Zentrum der Kimpfe ist Baiyat-Sophia.

Die dltesten Erinnerungen
Seelenlose existierten schon, bevor Kurip-Aleph in
Schollen auseinander driftete. Es gab sie sogar schon zu der Zeit, als

man noch mit Raumschiffen die Sterne bereisen konnte, Damals
hatten sich die Maata in verschiedenen Gemeinschaften organisiert,
die teilweise zusammmmmmmmmmmmen, teilweise
gegeneinander arbeiteten. Einige ihrer Namen mégen heute in
Maata-Kreisen noch vom Hérensagen bekannt sein, doch weif3
kaum noch jemand etwas Genaues iiber diese Gemeinschaften
oder ihre Lehren, Strukturen und Ziele.

Das Feuer des Krieges

Das Ende begann, als ein michtiger Lavathor namens
Batnik mit einer gewaltigen Streitmacht aus anderen Lavathor
und unzihligen Grunathor iiber Kurip-Aleph herfiel.
Jeglicher Widerstand wurde binnen kiirzester Zeit hinweg
gefegt, so unvermittelt traf der Zorn Batniks den Planeten.
Kaum war der weltliche Widerstand niedergeschlagen, als die
Grunathor eine blutige Jagd auf die Maata begannen. Die
Gemeinschaften hatten dem wenig entgegenzusetzen und
unterlagen.

Die Aktivierung der Kathedrale

Batnik selbst kiimmerte die Zerschlagung der Maata-
Organisationen wenig, sein Ziel war die Kathedrale, det
Miteelpunke Kurip-Alephs. Was er dort suchte und ob er es fand,
ist nicht bekannt. Sicher ist, dass Kurip-Aleph sich zu verindern
begann, als Batnik die Portale der Kathedrale querte. Der
Boden erzitterte und die Oberflache zerbrach in ihre
Einzelteile. Doch nicht nur der Planet, auch die Energie selbst
veranderte sich. Von Maata geschaffene Artefakte entluden sich
und wurden zu wertlosem Tand. Die Grunathor traf es noch
schlimmer: Sie verloren alle ihre Krifte. Endlich hatte sich das Blatt
gewendet, und die Maata schopften neue Hoffnung, wenngleich die
Verinderungen des Planeten ihnen grofle Sorgen bereitete.

Die Rache der Maata

Die wenigen noch lebenden Maata griffen zu ihren Waffen und
stiirzten sich mit neuem Eifer auf ihre Feinde. Und tatsichlich: Schockiert
vom Verlust der eigenen Macht, hilflos gar, ergriffen die Grun‘athor panisch
die Flucht. Die Maata setzten nach und fuhren mit blutiger Klinge durch
ihre einstigen Hischer, selbst einen der Lavathor konnten sie erschlagen.
Dann geschah etwas Seltsames, denn Batnik selbst stellte sich gegen jene, die
ihm bislang gedient hatten. Freudig labte er sich an der Energie seiner einstigen
Verbiindeten und wurde stirker als jemals ein Lavathor zuvor.



Die Lavathorverschwanden

Nach und nach diinnten die Reihen
der Lavathor aus und niemand
vermochte es mehr, Batnik Einhalt zu
gebieten. Doch kurz vor einem finalen
Sieg lief8 Batnik ab und zog weiter.
Zuriick liefd er eine sterbende Welt und
einige wenige Lavathor, die sich in die
Finsternis zuriickzogen und nicht einmal
mehr ihre Carvathoren aussendeten. Die
wenigen iiberlebenden Maata sammelten
sich erneut.

Wettlauf um die Splitter der Seele

Doch die Lavathor hatten keineswegs
aufgegeben, sie hatten lediglich ihre
Strategie geéindert. Wenn sie ihre
Carvathor nicht aussandten, so gab es
auch keine neuen Seelenlosen und damit
keine neuen Maata. Thre noch lebenden
Grun'athor beschrinkten sich darauf, die
Seelensplitter jener Maata zu finden, die
es bereits gab. So verging Jahrzehnt um
Jahrzehnt und die Maata wurden ilter.
Immer mehr Maata starben einen ganz
gewdhnlichen Tod in threm Bett, einzig
in seelenlosen Abara und Kindern

iiberdauerten die Maata die Zeit.

Seelenbatz

181 J5D schlug erstmals wieder ein
Carvathor zu. Auf den ersten
Zwischenfall folgten weitere, immer
mehr Lavathoren gaben ihr selbst
gewahltes Exil auf und entsandten
erneut ihre todliche Dienerschaft.
Angetricben von gegenseitigem
Misstrauen, von anderen tiberfliigelt
zu werden, verging bald keine Stunde
mehr, in der nicht ein Mensch seiner
Seele beraubt wurde. Eine Flut an
Seelenlosen ergoss sich iiber
Falianskoog. Viele wurden in
Psychiatrien vor der AuBBenwelt
verborgen oder von den Lavathor zu
deren Dienern gemacht. Die wenigsten
wurden von den tberlebenden Maata
aufgefangen und in die Wege
eingefiihrt.

Den Kaiser zum Feind

Es dauerte nicht lange, bis die neuen,
noch unbeholfenen Maata von
inofhziellen wie offiziellen Dienern des
Kaisers gejagt wurden. Der Kaiser
griindete fiir dieses merkwiirdige
Phiinomen sogar eine eigene Abteilung —
die Einbeit fir AufSergewshnliches (EfA).
Diese begniigte sich anfangs noch damit,
in den Psychiatrien diejenigen Maata zu
untersuchen, derer man bereits habhaft

geworden war, Sie kamen zu dem Schluss,
es miisse sich um eine grausame Krankheit
handeln, deren Ausbreitung unbedingt
einzudimmen sei. Der Kaiser war von
den Berichten der EfA derart schockiert,
dass er ohne zu zdgern weitere Gelder
bewilligte. Von 185 an begann die EfA
sowohl Maata als auch Grun'athor und
Servathor aufzuspiiren und in Sicherheits-
gewahrsam zu nehmen oder zu tSten.

Der vergessene Alkoven

Bald schon erkannte der Unwissende,
einer der Zeitlosen, die Bedringnis der
Maata. In dem Versuch ihnen eine
Zuflucht zu gewihren, erschuf er jenen
Ort, der spiter der vergessene Alkoven
genannt werden sollte. Geschiitzt durch
den Makel der Vergesslichkeit sollte
diese Zuflucht nur in der Erinnerung
von Maata verbleiben. Doch der Zeitlose
wurde von seinem Makel fehlgeleitet,
denn Seelenlose aller Wege, die in dem
Alkoven Zuflucht finden sollten, fielen
selbst der Vergessenheit anheim, und mit
ihnen auch der Alkoven.

Die Gemejyschaft der Maata

Doch auch ohne das direkte
Eingreifen der Zeitlosen wuchs bald eine
kleine Gemeinschaft der Maata heran,
die vor allem von jenen Abara, die
ihrerzeit noch gegen Batniks Grunathor
gekimpft hatten, die Grundlagen des
Umgangs mit der Seelenlosigkeit
erlernten. William Abrax, ein Avatar des
Unwissenden, ibernahm die Fihrung
der jungen Gemeinschaft und versuchte
den Widerstand zu organisieren. Sie
unterstiitzten sich gegenseitig, fanden
neue Seelenlose und konnten sie vor den
Lavathor schiitzen. Dennoch waren
ihnen die Lavathor einen Schritt voraus,
denn sie hatten die Zeit der Ruhe
genutzt, um die weltlichen Ringe des
Kaiserreichs durch ihre Servathor zu
infiltrieren, Dieser Einfluss fehlte den
Maata, und so waren nur kleine Siege zu
erringen, denn mit der Macht des
Staates im Riicken war den Lavathor
kaum beizukommen.

Einzug in den Alkoven

Von den Lavathor und dem Kaiser-
reich in die Enge getrieben, ersuchte eine
Gruppe von Maata erneut Zuflucht im
vergessenen Alkoven. Diesmal gingen sie
jedoch vorsichtiger vor, schliefSlich waren
sie vor dem Makel gewarnt. Und tatsich-
lich hatten sie Erfolg, so dass der Alkoven
endlich zu dem Riickzugspunkt werden

konnte, als der er einst geschaffen worden
war. Den Lavathor hingegen blieb der
Zutritt verwehrt, nicht einmal den Eingang
konnten sie finden.

Tarnen und tauschen

In den folgenden Jahren wendete sich
das Blatt. Zwar waren die Lavathor noch
immer deutlich iiberlegen, doch die Maata
erstarkten zu ernst zu nehmenden
Gegnern. Plétzlich begannen Maata
damit, gezielt Jagd auf Grunathor machen.
Diese hatten sich bislang nicht einmal die
Miihe machen miissen, ihr Wesen vor
den Maata geheim zu halten, doch wie
gesagt — die Zeiten hatten sich geindert.

Ein Lavathor offenbarte sich

Als die Pagode auf Dreesch gegriindet
wurde, ging ein Ruck durch die Gemein-
schaft der Maata. Niemand geringeres
als der Lavathor Roth-kin-sor und seine
Schergen hatten dort den Platz der
Protektoren eingenommen. Und weder
der Kaiser noch die Beamten sahen sich
dazu berufen, diesem Pestkeim beizu-
kommen. Roth-kin-sor nutzte den Aber-
glauben der Dreescher, um in seiner
Provinz Blutopfer abzuhalten und seinen
niemals versiegenden Hunger an Seelen
zu stillen. Viele Maata des Versehrten,
Toten, Gescheiterten und Blinden ver-
sammelten sich, bildeten eine Truppe
und zogen gen Dreesch. Sie griffen die
Pagode in der Nacht an und fochten die
grofte Schlacht der Maata der jiingeren
Geschichte, doch mussten sie sich im
Morgengrauen geschlagen zuriickziehen.
Die Macht des Lavathors war bereits zu
grof8. Nur wenige der Ausgesandten kehrten
zuriick, und dabei war der Hunger Roth-
kin-sors gerade erst erwacht.

Zwei f e l

Schnell wurden Spekulationen laut,
Roth-kin-sor habe mit seiner Offenbarung
diesen Angriff bewusst provoziert. Waren
etwa alle Erfolge im Kaiserreich nur Zuge-
stindnisse der Lavathor gewesen, mit
dem Ziel, ein triigerisches Kriftegleich-
gewicht vorzugaukeln? Hilfesuchend
wandten sich die Geschlagenen an William
Abrax. Dieser zog sich jedoch in seine
Gemicher zuriick, um nachzudenken —
bis heute.

oy
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ZERRUNG

ine Welt will nicht zerbrechennnnnnnnnammnnnNKKg

Wias ist VeRzerrung? Es ist eine physische Verdnderung der Welt, wie wir sie kennen. Sei es, dass
sich Naturgesetze verindern oder dass sich die Welt an sich pltzlich dndert und Dir phantastisch
und irreal vorkommt. Dut erblickst Personen und Orte, die Du kennst, doch wirst Du sie von jetzt an
so sehen, wie sie wirklich sind. Du kannst die Verzerrung sehen - nein, Du bist Teil von ibr. Du bist,
<0 wie alle Seelenlosen und vor allem die Seelenriuber, die Quelle dieser Verzerrung. Jeder Gedanke,
jeder Schritt, jede Handlung ist cin kleines Fragment, welches Jie Welt verzerrt.Doch was ist diese
vielerwihnte Verzerrung eigentlich? Sie ist Jie Reaktion der Welt auf die Energie. Stelle es dir wie die
Kriuselung von Wasser vor, wenn du verschieden gr oﬂe Steine hineinwirfst. Es wird immer Wasser
bleiben, doch seine Oberfliche wird unrubig bizarr und unvorhersehbar verZERrt. Die Wellen sind
die Antwort des Wassers auf den Stein, der seine Energic abgegeben hat. Nicht anders ist es in unserer
Welt. Die Energie der Seelenriuber, der Avatare und der Scelenlosen sind die Steine, die die Welt
Lriuseln. Sie sorgen dafiir, dass sie sich vergndert und beugt, um nicht zu zerbrechen.

—Fin Avatar des onwh enden
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DER GLOB(EN)GRAPH

Der Bizarromant Sir Henry Glock entwickel-
te J5D 185 den sogenannten Glob(en)-graphen, ein
Instrument, mit dem sich die Realitﬁtsverschiebung der
Welt in einen ablesbaren Wert fassen lisst. Der Graph macht
die Verschiebung auf einer Skala von 0 bis 10° Globen (°G)
lesbar. Die Globentabelle wurde schliefllich auch von Maata und
sogar Grunathor iibernommen, so jene ebenfalls die Verzerrung
mit Globen messen. Die nachfolgende Ubersicht beschreibt
die einzelnen Zustinde:

1-2 °G: Klesne phinomenologischen Auffilligkesten.
Seelenlose kénnen die Verzerrung sehen.nehes.........
3-5 °G: Leichte bis mittlere Verdnderungen und Abweichungen
von der Realitit.
Schatten mit falscher Wurfrichtung, extremere Lichtverh-
iltnisse, leichte Rotfirbung des Regens. Fiir Seelenlose sind die
Auswirkungen deutlich sichtbar. Gebiude sind verzerrt, Schreie

klingen in der Luft, normale Menschen werden missgebildet
dargestellt.

6 °G: Gesteigerte Verzerrungen.

Etwa nachweisbares Himoglobin im Regen, lesbare
Beschriftungen an Winden, deutliche Trilbung von Spiegeln. Die
Verzerrung ist real. Kein Schleier bedeckt mehr die Realitit.

7 °G: Einwandfreie Feststellbarkeit der Verzerrung, obne Globen-
graph wabrzunebmen.

Deformation von Gebiuden, LEICHENAHNLICHE
Gesichtsziige bei Anwohnern und deutlich schnelleres Ausbleichen
von Schriftstiicken. Die Verzerrung ist real.

8 °G: Beiingstigende Verdichtung der Verzerrung.

Triibbung von Gold, Silber und anderen Wertgegenstinden,
sprechende Schatten, Niedergang der Vegetation. Die Verzerrung
ist real. Kein Schleier bedeckt mehr die Realitit.

9 °G: Aktiv gefibrliche Verzerrung.

Seile und Wurzeln ranken sich um Menschen, Spiegel zerspringen
beimBetrachten,spontaneSelbstschirfungvonMetalllllgegenstinden.
Die Verzerrung ist real. Kein Schleier bedeckt mehr die Realitic,

10 °G: Aufbebung der Realitit und Uberbandnabme der Verzerrung.
Extreme Effekte wie komplett verinderte Straflenziige, vollstindige
Umwandlung von Materialien, offensichtliche Verkriippelung von
Menschen, geistige Verwirrung von Anwohnern. Die Realitit, wie sie
einst war, existiert nicht mehr. Fiir jeden ist vollkommen offensichtlich,
dass er sich in einem Albtraum, geschaffen durch Makel oder Entartung,
befindet. Jegliche Vernunft muss der Willkiir des Makels weichen.

Langer Aufenthalt in solchen Gebieten ist unbedingt zu vermeiden!!!

G
VERZERRRRUNGG G G G

rRtos gmmsswsf\l sih todoW

WAS BEDINGT as? Los! Sag schor- Sag es mir - - -
DIE VERZEWRUNG?

Die normale Welt, wie sie jeder gewohnliche Biirger
Falianskoogs wahrnimmt, ist durchzogen Vo1 Energie. Von
genau der Energie, die Maata und Grunathor benutzen,
um ihre Krifte und TechiKEn zu wirken. Sowohl Seelen-
lose wie auch jedes andere Wesen, welches Energie triigt
und einsetzt, verzerren die Welt bereits durch ihre blofle
Existenz. Die Welt passt sich dem stiirksten Makel oder
der stirksten Entartung an, ein Vorgang, der sich langsam
vollzieht. Es scheint wie eine Infektion der Realitit, die sich
stetig ausbreitet. Erst ist es nur der Boden, auf dem man
steht, dann vielleicht die Wande eines Hauses, und wenn
genug Energie vorhannnnnnden ist, dann verschlucke die
Verzerrung selbst Stadtvie r tel oder Stidte.

WER NIMM FoREE i) e ol vemand?
VERZERRUNG WAHR?

Jeder verzerrte Geist, was in diesem Fall neben der
Seelenlosigkeit auch einige Geistesstorungen mit
einschlieft, nimmt die Verzerrung in ihrem krinklichen
Ubel wahr. Nicht in allen, aber in einigen wenigen Fillen
psychischer Erkrankungen kann der Betroffene direkt das
Leiden der Welt an der Verzerrung sehen, ohne jedoch etwas
daran indern zu kénnen. Dass sich hier Krankheit und das
Gesehene zu einem unentwirrbaren Geflecht entwickeln,
lisst die Patienten in ihrem ZuStand immer mehr degen-
erieren. Sedenlose, Avatare sowie Lavathor und ihre
unheilige Gefolgschaft nehmen diesen Umstand nicht nur
zur Kenntnis, sondern [3sen ihn auch selbst aus. Ohne sie
gibe es keine Verzerrung,

Starke Verzerrungen kénnen auch von der gesunden
Bevélkerung wahrgenommen werden, da sie simtliche
Schichten der Realitit durchdringen und so zur neuen
Realitit werden.
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*WI1ERKAMPF

Unterschlupf und Untergrundorganisation

P

»Das BOse ist in Schelfberg allgegenwirtig, und nur selten trigt es seine Schlechtigkeit offen
zur Schau. Wirf einen Blick aus dem Fenster. Siehst du das Blumenmddchen dort vor dem
Allovtempel? Ihr flehendes Licheln, das sie den vorUBERGEHENden Spazierginger zuwirft?
Nun, hinter dem entziickenden roten Miindchen verbirgt sich der gierige Schlund einer Grun’
athor. Wober ich das weif$? Mit Verlaub, ich weifs es.”

- ein Avatar des Unwissenden zu einem jungen Maata
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Schelfberg ist ein hart umkimpftes
Gebiet, das keine der beiden Seiten auf-
geben kann. Wihrend die Grunathor ganz
klar den Westen unter Beschlag genommen
haben, konnten sich die Avatare und ihre
Maata im Osten behaupten. Dazwischen gibt
es immer wieder einzelne Stidte und Gebiete,
deren Herrschaft es noch auszufechten gilt,
oder die sich als kleine Bastionen der Gegen-
seite, sozusagen als Stachel im jeweiligen
Feindesfleisch, behaupten. Insgesamt handelt es
sich dabei um ein fliefSendes Gleichgewicht, denn
stindig werden offen oder verborgen Kimpfe um
Stidte und Regionen gefiihrt, so dass Schelfberg
hinsichtlich der Verteilung der Herrschaftsbereiche
von Avataren und Grunathor einem FLICken-
teppich gleicht. Grofie Stidte gar, etwa Baiyat-Sophia
oder Leuterskoog, sind selten nur von einer der
beiden Seiten beherrscht, sondern zwischen ihnen
aufgeteilt und hart umkimpft. Wihrend man einander
auf dem Land aus dem Weg gehen kann, weil die
Reviergrenzen nicht unbedingt aneinander reiben,
ist in der Stadt der Konflikt stetig wach und heif3.

J5D 197 leben knapp zweitausend bekannte Turi’
maata in Schelfberg, von denen etwa zwei Fiinftel in
Gemeinschaften organisiert sind. Die meisten dieser Maata
haben sich zu Zirkeln zusammengeschlossen, aus denen
heraus sie sich auf die Suche nach ihren Seelensplittern

begeben oder Auftrige der Avatare erfiillen. Weniger als
ein Zehntel dieser Maata hat sich vorerst von den Zeitlosen
abgekehrt und geht seinen eigenen Weg. Zusitzlich leben
ungefihr 1.300 Grunathor im Bundesgebiet, was das Leben
in Schelfberg fiir Seelenlose nicht gerade ungefihrlich mache,
Inwiefern diese Zahl stimmt und wie hoch die Dunkelziffer
ist, lisst sich schwer sagen. Neben den Grunathor und
Maata leben jedoch noch etliche gesunde Helfer der Lavathor
sowie Servathor in Schelfberg, deren Zahl sicher nicht
niedriger sein wird. Als Hauptstadt der Seelenlosen kann
ohne Zweifel Baiyat-Sophia angesehen werden, denn dort
lebt etwas iiber ein Zehntel aller Maata
des Bundes. Auch der Anteil gegnerischer
Seelenloser ist in

deutlich erhohrt.

dieser

Metropole

ORGaNISATION

Wie bereits gesagt, sind viele Maata ausschlief3-
lich in ihren Zirkeln organisiert, so dass die Avatare
starken Einfluss auf ihr Handeln nehmen. Es liegt
wohl an Schelfberg, dass sich die Zirkel generell ruhig
verhalten und kaum Aufsehen erregen, aber dennoch
die Auftrige und Weisungen der Avatare erfiillen. Neben
dem losen Netzwerk der Zirkel hat sich, eng an die Schelf-
berger Tradition angelehnt, eine straffe Organisation von

Maata in Geheimbiinden und Logen entwickelt, die direkt
den Weisungen eines einzigen Avatars folgen oder sogar

eigenstindig agieren. Diese Biinde sind, anders als etwa die
Zirkel, fast ausschliefllich aus den Ringen eines einzelnen
Weges rekrutiert, also besonders eng mit den Zielen des »
jeweiligen Zeitlosen und seiner Avatare verkniipft. Dass die

Logen dennoch zusammenarbeiten, ist sicherlich hiufiger der
gemeinsamen schweren Lage zu verdanken als der Einsicht

der Logenfiihrer.

REINZiRKEL

Reinzirkel bestehen aus Maata, die alle demselben Weg folgen
und nur selten iiber einen Kuarani miteinander verbunden sind.
Solche Zirkel werden oft aus Zweckgriinden gebildet, entweder
noch wihrend der Seelensuche, vornehmlich aber dann, wenn die /
Maata bereits grofle Teile ihrer Seele gefunden haben. Manch ein
Maata wechselt regelmifig zwischen seinem Reinzirkel und seinem |
echten Zirkel hin und her. Was die Reinzirkel gravierend von den
echten Zirkeln unterscheidet, ist ihre ziel- und aufgabenorientierte
Zusammenstellung. So werden Reinzirkel speziell nach Schwer-
punkten zusammengestellt, etwa ausgelegt auf Kampf, Einbruch, *
Informationsbeschaffung oder Vertuschung. Die Aufgaben sind zahl-
reich und wegspezifisch. Die Gréfle dER ZIRKel richtet sich stark
nach ihrer Aufgabe, was weiter den kiinstlichen Charakter der
Reinzirkel unterstreicht. Ganz direkt darf man von militirischen Ein-
heiten sprechen, denn am Ende dienen Reinzirkel ganz unmittelbar
den Zeitlosen und deren Zielen, wihrend die Seelensuche und private
Ziele hinten anstehen miissen. Die Zirkel sind sich untereinander
kaum bekannt, werden aber durch die Avatare so koordiniert, dass sie
dennoch als Netzwerk zusammenarbeiten, etwa um Ressourcen zu ver-
schieben, Refugien einzurichten und Personen zu bewachen oder aus-
zuschalten.

VERFLECHTUNGEN

Sowohl in Leuterskoog wie auch in Baiyat-Sophia tut ein Maata-
Zirkel gut daran, Anschluss an die lokalen Maataorganisationen zu
suchen. Die stindige Bedrohung durch die hohe Prisenz an Feinden
und Verritern ist erdriickend, weswegen die Zirkel eng integriert sein
miissen und nach Méglichkeit sogar innerhalb der einigermaflen sicheren,
von Avataren und Gescheiterten beschiitzten Gebiete wohnen sollten.
Dass sich daraus eine eigenstindige Gemeinschaft der Seelenlosen
etabliert hat, macht einen groflen Unterschied zum Rest des Landes.
Auflerhalb der Brennpunkte Leuterskoog und Baiyat-Sophia ist es fiir
einen Zirkel hingegen nicht unbedingt notwendig, enger und tiefer in
die lokalen Strukturen der anderen Maata und Avatare verflochten
ZU sein.n.n.n.



LANDSMANNschaf TEN DER MaATA

In einem Land der Landsmannschaften, Geheimbiinde und schwarzen Zirkel
wire es verschwendete Zeit, nach anderen effizienten Wegen der Einflussnahme auf
die Gesellschaft zu suchen. Deswegen haben sich inzwischen insgesamt zehn
Geheimzirkel der Turi'maata etabliert, durchwoben mit einigen gesunden Helfern
und Mitverschwérern, die auf Geheil} jeweils eines bestimmten Zeitlosen agieren:

Der Holinger-Bund ist in Modein aktiv und einem Avatar des Unwissenden

unterstellt, zurckgestel ugestellt. abgestellt. abbestellt. Bestellschein. Schein und Sein.

In Leuterskoog existiert die Dr. Gunter-Kaubein-Gemeinschaft, eine Gemein-
schaft, deren Ziele sich mit denen des Toten decken. Als Schwestergesellschaft hat
sich der Anubiszirkel gebildet, der jedoch nicht an eine Stadt gebunden ist.

Ein Avatar des Ausgeweideten begriindete in den Jahren J5D 112 und 156 den
Helios Bund in Baiyat-Sophia und Taunstein in Bruchlage.

Die Bauber-Gemeinschaft ist dem Blinden unterstellt und agiert in Kaderney
und Kabsten-Wehrfeld.

Dem Versehrten unterstellt operiert die Zeremonien-Gesellschaft ebenfalls in
Kabsten-Wehrfeld.

Der in Zerbern wichtigste Geheimzirkel ist die Friedhelm-Blumkreis-Gemein-
schaft, welche die Ziele des Gescheiterten stadt- und landesweit umzusetzen versucht.
Daneben unterhilt der Gescheiterte noch die Justiciars-Loge in Baiyat-Sophia.

DER WONSURAS-ZIRKEL

Dieser Zirkel behauptet von sich, aus Losartisan zu stammen

und der alten Maatatradition Wonsuras zu folgen, die noch auf

die Lehren der Vorblinden Tage zuriickgeht. Trotz dieser
DER ZIRKEL traditionellen Verpflichtung gibt sich der Zirkel unpritenzids
BENJAMINIG-WALTER STAUFF und straflennah. Die vier Mitglieder Josua Rattenblick, Jana
Der Zirkel um den Ausgeweideten Benjaminig-Walter Stauff  die Taube, Friedhelm Bummelbahn und Karlbach von Augen-
zu Baiyat-Sophia nimmt eine zentrale Rolle in der sophianischen ~ wieg haben sich dem Ziel verschrieben, junge Maata direkt
Maatagemeinschaft ein. Die Zirkelmitgleider sind direkte Berater ~ nach deren Geinisha aufzu- spiiren und in Sicherheit zu
der Avatare und kennen nahezu alle Maata der Stadt, was sie zu  bringen. Zu diesem Zweck haben sie an mehreren Stellen
wichtigen Zielen der Gegenseite macht. Trotzdem treten sie als  Baiyat-Sophias geheime Verstecke eingerichtet,in denen
eineArtiiberregionale Generalvertetungder Maatain Verhandlungen ~ junge Seelenlose sich an  ihr Schicksal gewdhnen kénnen.
mit den Grun “athor, weswegen sie unter anderen Maata de facto Der Zirkel iibernimmt dann die Vermittlung der Maata
den Status einer informellen, kleinen Regierung innehaben. Manche an die passenden Ava- tare zur weiteren Ausbildung.
vermuten, dass es sogar schon zu Treffen zwischen dem Zirkel und
einem Lavathor gekommen ist, was bislang seitens des Zirkels
jedoch unbestitigt blieb. Der Zirkel besteht neben Stauff aus
Kathalin Gremblin, Wilfried Meertikon, Hannfriede Gusselstelz
und Gétz von Hanschuh-Lieberlich.




Neben den freien Zirkeln, Geheimlogen und Organisationen sorgen
die Abgekehrten fiir weitere Spannu.ngen im feinen Ne.tz d'er See}enlozen
zu Schelfberg. Ob sie als offene RivAlen in das Spiel el.ngrellfen (?h er
cinfach durch ihre Ideen und Ansichten Verunsicherung in die Reihen
der Maata tragen, die Abgekehrten sind ein Faktor, der f/on den AYatarczin
nicht mehr einfach nur hingenommen werden kann. Sie w.erden irgend-
wann eine Entscheidung treffen mitssen und hoffen, dass ihre Solda.ten
bis dahin nicht bereits vom Gedankengut der Widerstindler und Aussteiger

vergiftet wurden.

SCHELFBERGS ABGEKEHR T E

Auf sich allein gestellt Aufsialleingestelltlleigestellt

Larsbrunn FremdT
-der Eyemit

Damalda Ebbemann
- die Verzweifelte

“Was niitzen m1r andere Menschen. Von denen “Ieh verstebe, wie Athor die Schinbeit der

2
wird man doch sowieso nwur enttauscht und verYate?l.” Sonne empfunden haben muss”
Irgendwann hat Larsbrunn verstanden, dass die Damalda hatte nie darum gebeten, seelen-
los zu sein. Sie hat oft die Frage gestellt, ob es

nicht besser gewesen wiire, einfach zu sterben.

Seelenlosigkeit einen Menschen am Ende nur zum

Einzelginger macht. So hat er seine Sachen gepacke,

das wenige ihm verbliebene Geld zusammengekratzt Der Avatar verbot ihr solche Gedanken, denn jedes
,

und seinem Zirkel sowie den Avataren den Riicken Leben ist es wert, gerettet zu werden. Doch Damalda

hatte nicht die Kraft, ihren eigenen Tod zu iiberdauern. Sie
wagte nie den Blick in den Spiegel, wollte nicht sehen, was aus threm

gekehrt. Er ging erst eine Weile zu Fuf§ durch die
Welt, lebte hier und dort, vermied es dabei, Gebrauch
von seinen Fihigkeiten zu machen und ging an kindlichen Gesicht geworden war. Sie ertrug es nicht, in der Gewissheit

verschiedenen Orten seiner Seelensuche nach. Doch zu leben, ein Monster zu sein, ein Ding, das nach seiner eigenen Seele

Iange bevor er alle Splitter gefunden hatte, war der Tag suchen muss. Sie brach zusammen. Ihr Zirkel pflegte sie, doch ihr Geist

gekommen, an dem er entschied, es Nathan Gimpel- war zu schwach, um sich wirklich vom Seelenraub erholen zu kénnen.

bach gleichzutun und nicht nur der Seelenlosen-

Damalda gab sich auf, legte sich hin um zu sterben, doch der Tod kam

gemeinschaft zu entfliehen, sondern auch allen

nicht. Gegen thren Willen schlug ihr Herz weiter und sie fragte sich, ob

menschlichen und nichtmenschlichen Wesen. Br es moglich sei, es selbst daran zu hindern. Sie hielt oft genug ein Messer

schwor all seinen Fahigkeiten ab, verbrannte sinnlos an ihre Brust, aber zustechen konnte sie nicht. Die Schnitte auf ihrer

seine Energle wnd zog, sich dann entkriftet aber Brust zeugen von der Unsicherheit und zeigen das Ausmaf ihres gebroch-

g7 - . . o 7. . . R . . T
gliicklich in eine Hiitte am Fube des Schelfspitzes enen Geistes. Im Requiem ihrer Seelenfragmente findet sie die gerecht-

zuriick. Hier, ohne Spiegel, ohne Menschen und este Strafe, die es auf der Welt gibt. Sie geniefit das verzweifelte Rufen,

ohne die tagraglich quilende Erinnerung an seine den gequilten Gesang, der so bittersiifs ist, dass sie tagelang wach liegt,

Seelenlosigkeit und seinen Make), konnte er wieder um nicht einen einzelnen Laut zu verpassen. Und wenn das Requiem

mehr und mehr zu dem Menschen werden, der er schliefSlich erlischt, erkaltet ihr Herz ein Stiick mehr, und sie fillt in einen

einmal war, ohne den Worten eines unerbittlichen langen, wenig erholsamen Schlaf. Thr Kérper ist ausgemergelt und zer-

Gottes zu folgen oder Menschen mir Carvathor zu schunden, genau wie der kiimmerliche Rest ihrer Seele.

vergewaltigen. Er ist ein Aussteiger; der sein Heil in
der Einsamkeit gefunden hat. Einer Einsamkeit, die
ihn nicht an seinen Makel und seine Schwichen

erinnert, sondern die ihn schiitzt und yergessen Lisst
g .
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gsann-Yigla Win-
- dteRijckkebre-

rin

“Ich koche lieber zubause wie eine Frau am Herd, als auf dem)
Schlachtfeld wie ein Mann zu toten.”

Es war die Sehnsucht nach ihrer Familie, ihrem Zuhause, die
sie fast schon zwang, genau dorthin zuriickzukehren, wo sie vor
der Seelenlosigkeit gelebt hatte. Allen Warnungen und auch
Drohungen zum Trotz verlieR sie ihren Zirkel und trat ihren
Heimwegan. So erreichte sie schlielich die Tiir ihres ehemaligen
Hauses und klingelte. Der Butler erkannte die lang Verschollene
nach einer kurzen Schrecksekunde. Binnen Minuten waren ihr
Mann, die Kinder, die Bediensteten und auch die Nachbarskinder
herbeigestiirmt, um sich schweigend um die ausgezehrte Frau zu
versammeln, die dort vor ihnen in dem grofen Ohrensessel saf8
und zitternd eine dampfende Tasse Tee in den Hinden hielt.
Niemand sprach ein Wort. Welche Worte findet man auch, wenn
man nach zehn Jahren der Entfremdung wieder seinen Lie ben
gegenﬁbersteht?

Inzwischen sind vier Monate vergangen. Nach anfinglichen
Schwierigkeiten hat Susann wiederinden Alltag zuriickgefunden,
doch es ist ein schwieriges und heikles Unterfangen, die Narben,

die Zeichen, den Makel und das bohrende Gefithl des ver-

klingenden Requiems wahrzunehmen und zu ignorieren. Thr Mann
ahnt, dass etwas sie verindert hat, dass sie ein anderer Mensch
geworden ist. Aber noch ist seine Wahrnehmung durch ihr
plétzliches Auftauchen gelihmt und getriibt. Die Kinder sind
wacher und fragen immer wieder, was mit ihrer Frau Mutter los
sei. Es ist ein Spiel mit dem Feuer. Oder sollte sie sich ihrem

Mann offenbaren?

Was passiert, wenn eines Tages ein Avatar in das Haus kommt
und sie zur Riickkehr bewegen méochte? Was, wenn ein Grun’
athor vor der Tiir steht? Wie weit wiirde sie gehen, um ihre Familie
2u schiitzen? Wiirde sie doch Krifte und Techniken einsetzen,

um das Leben der Kinder zu retten und damit ein estehen, dass
als sie es als Mensch jemals sein

kénnte? Sie weifl es nicht und jeden Morgen spricht sie ein Gebe,

auf dass sie fiir den kommenden Tag verschont bleibe, um keine
Entscheidung treffen zu miissen. Sie will ein normales Leben im

sie als Maata michtiger 1st,

Schof8 ihrer Familie fiihren, selbst wenn es nur eine Illusion ist.

Il Hubertus Schlinke

- der Wanderer

r Erlos ieser ist nicht nach
zur Erlosung und dieser is

ondern heif$t: meine Seele!”

ar nicht mehr genau erinnern,
Wenn er von einem Maata
den Avataren schon
henk und damit

“Es gibt nur einet Weg
ciner Behinderung benannt, s

Hubertus kann sich selbst g
+ den Entschluss gefasst hat.
so erzihlt er stets, dass er sich
abe, als ihm etwas von Gesc
ungen erzihlt worden war. Ju
dass er sich Jbwandte, als er
rwiesen werden sollte. Fiir ihn
hr wichtig. Er hat damit
seinen Zirkel

wann e
gefragt wird,
dann entzogen h
verbundenen Verpﬁicht
losen entgegnet er hingegen,
Geheimnissen seines Weges unte
r genaue Zeitpunkt nicht me
einen Schlussstrich gezogen und

ngen Seelen-
in den

ist de
abgeschlossen,
nicht einmal kennengelernt.
Seit Jahren wandert er auf
alleine durch Schelfberg, hile sich
den Kopf unten. Sicher, manchmal 1 : s e
gegnerischer Zirkel fast erwischt, aber das w1.1rde 1h?'n al sb .ai a
deutlich hiufiger passieren, nein, nein, da bleibt er .heber ei der
Lebensform, die er gerade fihrt. Alleine. Mal hier, n.\al dor.t.
Gelegenheitsarbeiten halten ihn i%ber Was‘ser, das Dlplombu‘x
Kaisertreue und Biologie hitte er far alle Eille auch noch1 dabei,
doch er kommt auch soganz passabel iiber die Runden. Auflerdem
hat er vor ein paar Wochen Agnatamarie Kunstbrecher kennen-
gelernt und es fithle sich so an, als konne sich etwas dar.aus ent.—
:Nickeln. Natiirlich muss er beriicksichtigen, dass es ihn _1eder.zext
auf der Suche nach seiner

woanders hintreiben konnte, immer : ine
Seele. Aber ein Zuhause zu haben, in das man jederzeit Zuruck-

der Suche nach seiner Seele fiir sich
bedeckt, eckt nicht an und hilt
1 war es knapp, da hitte ihn ein

ire el c| e wigen Reise.
kehren konnte, wire eine gute Abwechslung zu seinet eW1g

Hubertus hile nicht viel von einer vollstindigen Ab'stine“n.z.
Natiirlich konnte man ihn inkonsequent nennen, doch die Krifte
und Techniken kénnen jedem einmal die vier Buchstabelii retten,
praktisch kénnen sie auch sein, und ein bisschen Opfer leisten tut

ja niemandem weh. Thm nicht, und der Zeitlose hat sich bisher

auch nicht beschwert.

Was Viola nicht ahnt, ist, dass ein Zirkel in der Nachbarschaft
schiitzend seine Hand iiber sie hilt. Nicht nur um Feinde fern zu
halten, sondern auch um ihre Fehlericce und ungewollten
Offenbarungen zu vertuschen. Wer hat diesen Zirkel geschickt?
Sind es alte Freunde, die ihr helfen wollen? Handeln sie im Auf-

trag eines Avatars oder ist es gar eine Grunathor-Rotte? Man

wird sehen.






SONNIiND “DIE HyA NE”
- die Rebellin

»Ich glaube nicht daran, dass Avatare unbesiegbar sin. Ich werde es mit meinem Schwert beweisen!”
Sie begibt sich auf diinnes Eis. Sie ist sich dessen bewusst und stampft noch einmal hart mit dem
Fufle auf. Heute hat sie ihre treuen Begleiter wieder zusammengerufen, um den nichsten Angriff zu

planen. Das Ziel ist ein junger Zirkel, der sich alleine vor Grun “athor ynd dem Zorn der grofien und
michtigen Avatare fiirchtet. Lﬁcherhch. Der Zorn eines Avatars reicht bis zu seiner Nasenspitze.

Wer ist denn abhingig von wem? Sie doch von uns und das wissen sie.

Sie kann nur spucken auf diese Jammergestalten, die sich freiwillig fiir einen Gott geopfert haben.
Sie werden dem Zirkel michtig Dampf unter dem Hintern machen. Die sollen wissen, was es heift,
sich mit der Hyine anzulegen. Sie werden da reingehen, ihnen michtig Angst machen, ihre
Wertsachen klauen und hoffen, dass hier demmichst ein Avatar auftaucht. Sie und die zweite Gruppe
stiirzen sich dann auf den Avatar und warten darauf, dass das erste Team wieder dazustofit.
Zusammen werden sie ihn klejnkriegen. Es wire nicht der erste und wird auch nicht der letzte sein.

Die Griinde fiir das Vorgehen Sonnlinds sind zugleich personliche Rache und eine eigene Welt-
anschauung. Sie rdcht all jene Maata, die durch Avatare in den Tod gesandt wurden, ohne auch nur
die Wahrheit gekannt zu haben. Es ist eine Rache fiir die Uberheblichkeit und Arroganz der Gott-

je ein Madta nicht mehr kiimmert, als die eigene, aufgegebene Seele. Sie wird ein

rzwingen und wenn dafiir Leben gezahlt werden miissen, dann soll es so sein. Thr

£Bt sie dabei genauso ein wie das ihrer Begleiter. Nur BIUt scheint dick genug, um
ind GOtter zum Nachd€nken anzuregen. So soll es sein.

. i)
I
IP/‘ Leopoldus CuSTEr

ader W, dérpt 1ester

$Wende dich ab von den Avataren und ibren falschen
Zielen. Sie verblenden dich mit Techniken und Kriften,
Wundern und Magie. Aber du weifst es besser, denn am
Ende werden nicht sie es sein, die dir Erlésung aus deinem
Leid bringen, sondern du selbst bist es, der dies tun wird.”
Sein Weg ist vorherbestimmt - immer und fort-
wihrend. Seine Waffe ist die Zunge, die michtiger ist
IIH als jedes Schwert. Seine Mutter legte ihm dieses Talent

. . X . . : e reisen
in die Wiege, sein Vater formte es, 1n dem er Leopoldus het mit Gefolg

Anhﬁnger nun von

Wie ein Prop

in Rhetorik und Literatur unterrichten lieB. Heute sieht Leopoldus und seine e Epunkten
] er sich als dazu ausersehen, allen Menschen die Augen zu Stadt zu Stadg, uman hgaazt;eifel ou sden.
éffnen. Leopoldus Custer scharrte nicht nur seinen Zirkel Predigten Z4 haltef] ém ale vertrieben, doch
um sich, sondern trat auch immer wieder an fremde Oftmals werden sie mit GV Funke des

Seelenlose heran, redete auf sie ein, {iberzog ihren Geist mit
Fragen und Antworten und stellte sie dann vor die Wahl, ob sie
lieber einem kranken Gott oder der Stimme ihres Herzens folgen
wollen, um zu threm alten Selbst zuriickzufinden. Br wandte sich
damit offen gegen die Avatare und die Zeitlosen und wurde von
dieser Seite bereits einige Male direkt angegangen. Doch ihn
schreckten die freundlichen Warnungen nicht, vielmehr
bestitigten sie ihn in ihren Zielen. Und so vetlief} er die Reihen der
braven Fuf$soldaten und erhob sich selbst zum Fiihrer einer kleinen
Gemeinschaft, die nicht mehr den Anweisungen der Avatare folgt,

sondern ihr eigenes Schicksal in die Hand nimmt.

. i leiner
leibe ein ldener, reren
:mchmal b . em weltet
Hi ntletftagens zuritck, der sieh Z\i e“; entwickelt.
c\he‘:\c\ in den Reihen der Seclen szu SPt‘echen,
ran ; isen un
T 'Bef auffilligen Art und We}ise o rerlxoch niemals von delrﬂ
rotz sein . anger E3e B
rden LCOPOMuS und seine Anh fi%r sie ist et wahrschemhc
wu ’ che Maata, um

. m aud
. £, Waru i hwa
seite attackie . sind sc .
Gegen, 1s Fluch, denn freie Maata Doch das will
ht er weiter Wi€

. nn.
mehr Segen & chluss immer noch kiimmern ka
a und wann el

diemansich =270 St wahrhaben, startdessen mac
Grunathor abfeuert,

ATTD TP

d'erhpm\%itlxge] die Avatare ihn gewiihren lasse
‘:esiri; Wortspitzen quf die ersten
sel dahingesteﬂt.
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N R Y SIVSMONIBE DIE SEEL E N LOSEN

Eine Stadt wd zum Schlachifeld

Baiyat-Sophia zieht Seelenlose an wie ein
verwesender Kiirbis Fliegen. Schon friih in der
Geschichte der Stadt zeichnete sich ab, dass
Baiyat-Sophia zu einem zentralen Brennpunkt

im Krieg der Seelenlosen werden wiirde. Als die
2

Gemeinschaft der Turi'maata vor langer Zeit zu
der Uberzeugung gelangte, dass der hinterhiltige
und abartige Lavathor Ki'mer die Stadt zu
seinem Territorium gemacht hatte, fanden sich
nach und nach immer mehr aus dem Gefolge der
Zeitlosen dort ein. Schlieflich wurden die noch
nicht besetzten Teile der Stadt zwischen den
Avataren der sieben Wege aufgeteilt.

Den Preis zahlt dje Stadt selbst, denn mit den
beiden Fraktionen auf so engem Raum bildete
sich schnell ein Feld starker Verzerrung, das alle
mdglichen Ausprigungsvariationen in sich
vereint. Auf einem Gebiet von wenigen Quadrat-
kilometern dchzt und verbiegt sich die Realitit
unter der Last der Energien, Schwankungen
von fiinf bis sechs Globen sind keine Ausnahme,
sondern die Regel. Wihrend die finstere Macht
aus ihrem Refugium uNter den Weinbergen der
Stadt heraus Luft, Wasser und den Geist der
Bevélkerung vergiftet, halten die Avatare und
ihre seelenlosen Scharen mit der Energie der
Zeitlosen dagegen. In der Summe bildet sich so
ein Ausmaf3 der Verzerrung, unter dem Baiyat-
Sophia langsam aber sicher zu zerbrechen droht.
Und als wiren diese beiden erzverfeindeten
Seiten noch nicht genug des Ubels, haben sich in
den letzten Jahren die Bizarromanten als weitere,
die Energie nutzende Macht aufgetannnnnnn.




Eilig huschen wel veriingstigte Hunde an dem
baufilligens legendenummnkten Gebiiude vorbet, aus dem
gerade eben das markerschiitternde, schmerzerfilllte
Keischen eines Mannes gedrungen ist. Lingst haben die
Leute im Viertel Berghausen gelernl, dass hier andere
Ceselze gellen als im Rest Kurip-Alephs, und so betreten
sie das unheimliche Gebiet in der Nihe des trockenen
Flussbettes $a7 nicht erst. Ein Rumpeln ertont ats dem
Haus, gefolgt von cinem erstickten Keuchen. Geraume Zeil,
nachdem die baden néchtlichen Streune’ die Szenerie
verlassen haben, offnet sich die Hintertdir des Hauses und
drei vermummie Gestalten treten auf das Kopfsteinpflaster
Auf ihren Riicken tragen si¢ den grausam zugerichleten
Kirper eines Grunathor. Wenige Sekunden spiter stirzt
der Leichnam iiber die Abbruchkante, wird nach und nach
langsamer und treibt dann schlieflich Jautlos in den Ather
hinaus. Die diet Vermummlen kehren in das Haus zuriick.
Stille legt sich tiber das Geschehen und das Viertel

Szenen wie diese sind nichts Ungew'dhnliches in
Berghausen. Die Armut bietet den Maata des Ver-
sehrten ein angemessenes Revier; hier sind sie mit dem
Schmerz allein und nirgends gibt es Verlockungen,
die sie von ihrem Weg Jblenken konnten. Weder die
Schutzwacht noch die Studentengarde wiirde freiwillig
einen Fuf8in dieses Viertel setzen und ohnehin kime
kaum einer der Bewohner Berghausens auf die Idee,
wegen irgendetwas die Obrigkeit Zu verstandigen- Es
herrschen perfekce Bedingungen, um ungestort quf die
Jagd nach dem Feind zu gehen und gleichzeitig junge
Maata im Ertragen des Schmerzes tuszubilden, ohne
sie Patrouillen in die Arme stolpern zt lassen.

,,Blut d
, das aus dem Boden quillt, die Trinen der

gequilte E
: n rdenmuttet‘ Dereinst werde
dume aus der Erdenmutter i
sprieflen,
in deren Adern

das Blut der Millionen

Verstorbenen s

- braun
verkrustet i i
e Schmiererei an einer Hauswand in B
in Berghause
n
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"/ 'DAS Refugium DES AVA TARS

Hinter blinden Fenstern und vernagelten Tiiren suchen der Avatar und seine
versehrten /Schiitzlinge Zuflucht. Auch wenn Berghausen ihr Revier ist, so
besteht doch immer die Gefaht, dass in den nichtlichen Straflen gefihrliche
Gegpner lauern. So glbt'es in dem mehrstockigen Gebaudekomplex, der am Schollen-
tand neben einém vettrockneten Flussbett thront, einen groflen, nachtriglich
iiberdachten Innenhof, in dem die Maata den Umgang mit der Waffe iiben.
Man verfiigt zudem tiber eine gut ausgeriistete Lazarushalle und einen weit-

ldufigen Keller, in dem Waffen und Riistungen aller Art gelagert werden, Das
Haus ist schon sehr alt und die westliche Hilfte ist damals mit dem
ungliicklicheren Teil der Stadtbevélkerung in den Ather hinausgetrieben. Im
Grofen und Ganzen sind die abgerissenen Teile des Gebiudes abgedichtet,
aber manchmal, wenn die Ausliufer der Atherstiirme bis zur Scholle reichen,
zieht der Wind lautstark durch das verwitterte Gemiuer.

Der Avatar bewohnt die Reste des obersten Stockwerks und ist jederzeit
fiir seine Untergebenen ansprechbar, Achtunddreifiig Maata des Versehrten
hausen zurzeit hier. Drei Eingeweihte aus der normalen Bevélkerung ver-
sorgen Haus und Hof und erledigen die selten anfallenden Behdrdenginge.

DER VERSEHRTE WESTEN

Blut fliefst die Berge hinab

ATV HPASAREVIERAIVAAL 2AQA

Ganz Berghausen ist das Hoheitsgebiet der Versehrten. Dariiber hinaus
reicht das Revier des Avatars bis nach Wittkowski-Nordhaus und weit in
die Weststadt hinein. Die Sucher durchstreifen die Straflen und halten
Ausschau nach Grunathor und Servathor, und in fast jedem Turm des
Viertels sitzt ein Spiher, der seinen scharfen Blick iiber das Revier schweifen
lisst. Die normale Bevdlkerung hat gelernt, die mit Blut geschriebenen
Nachrichten und Markierungen zu respektieren und hilt sich bedecke.
Kupfergeruch bedeutet in Berghausen Unheil; die Leute wissen nicht, was

die unheimlichen Gestalten vorhaben und deshalb fiirchten sie sie.

ORGAnisaTION & REVIERK ULTUR
Die Versehrten haben eine strenge Ordnung, die jedoch eingehalten
wird, ohne dass der Gebrauch disziplinirer Mafinahmen oder ofhzielle
Ringe notwendig wiren. Mit dem von ihnen verehrten Avatar als
Oberhaupt und dem Weg als stindigem Begleiter wissen die Maata des
Versehrten, was von ihnen erwartet wird und erfiillen die ihnen
zugeteilten Aufgaben. Nur mit klaren Zielen vor Augen gelingt es ihnen,
ihr Leid fiir eine kurze Zeit zu lindern. Das Gebiet des Avatars ist in
Reviere unterteilt, klassifiziert nach Verzerrung, Feindaktivitit und
Grofle. In nur den Versehrten bekannten Glyphen stehen die Revier-
markierungen in Blut an die Winde der Hiuser geschrieben. Die
zugeteilten Jiger haben die heilige Pflicht, den Feind zu suchen, zu jagen
und zu vernichten. Falls der Feind zu mehreren unterwegs ist, ist dem
jagenden Maata aufetlegt, bei einem der vielen in der Stadt postierten
Kontaktminner Verstirkung anzufordern. Das wichtigste Ziel der
Maata in Baiyat-Sophia ist es, die Grunathor weiter zuriick-zutreiben
und so ist es unabdingbar, dass eine feindliche Verzerrung so gering
wie moglich gehalten werdenmus s .

VERZERRUNG
Vom Haus am vertrockneten Fluss ausgehend schiebt sich die Ver-
zerrung in die Weststadt und das Industriegebiet Wittkowski-Nord-
haus, wo sie dann schliefSlich verebbt oder durch die Verzerrung eines
anderen Zeitlosen Verdrfingt wird. Mit dem Haus als Hochburg der
Versehrten ist die Ausprigung an der Abbruchkante mit 5° Globen
am stirksten. Der Rest Berghausens ist mit 3° bis 4° Globen verzerrt,
wihrend die anderen beiden Viertel nur unter 1° bis 2° Globen zu

leiden hﬂ%@ haben.
abdiaben.

PHANO
DER V ERRUNG

Je nach Stirke der Verzerrung kommees im Rev1'er
der Versehrten zu unterschiedlichen Phinomenen, die
allesamt von Blut oder Schmerzen zeugen. So kann es
passieren, dass in Weststadt der durch die ‘Gassetn
wehende Wind Fetzen von Schmerzensschreien rr31t
sich trige, oder dass in Wittkowski-Nordhaus d.1e
Spiegelbilder in den Pfiitzen schmerzverzerrte Kfm‘
katuren des Betrachters sind. Nieselregen hat eine
leicht rétliche Firbung und kleinere Verletzungen
schmerzen mehr, als es fur solche LaPPalien iiblich

wire. Hier und da kann man feine Aderchen er-
ahnen, die als umgekehrte, filigrane Wurzelwerke
an den Hauswinden haften.

In Berghausen selbst nimmt die Verzerrung
heftigere Ausprigungen an. Regenrinnen, Dampf-
und Wassetleitungen werden plétzlich 2 poc.henden,
halbtransparenten Schlagadern, die sich in Rot-
und Blauténen an Gebiuden empor winden.
Hauswinde scheinen aus blasser, teigiger Haut
21 bestehen, mit offenen Waunden als Fenstefn
und Tiiren, aus denen der Gestank nach Pesti-
lenz und Wundbrand auf die Straflen dringt.
Biume sind dicke Striinke aus fleischigen Aot-
ten, die sich gewunden in die Hohe erheben,
verzweigen, in feinere Kapillaren miinden und
schliefllich ein Blitterwerk aus Haut und ver-

krustetem Blut nihren. Regen fillt in dicken,
roten Tropfen, und wenn er sich gelegt hat,
ist die kiihle, frische Luft danach geschw-
4ngert vom Geruch nach Schlachthaus und

Eisen.




dER toTE SUDOSTEN

Zwischen drauffen UnD DEM Feind

Der Siidwesten Baiyat-Sophias ist das Revier der Toten. Hier am
Stadtrand haben sie nicht nur ein scharfes AUGE auf die beiden gréfiten

Ein metallenes Knarzen Friedhéfe, sondern vor allem auch darauf, wer in der Stadt

durchbricht die Stille. Die Gestalt im Porlal des ein- und ausgeht. Mit dem Stadrror,

heruntergekommenen Hauses schreckt zusammen und erstarrt. Linkisch dreht sie der Barnfred Taubenhammet-
sich um und spaht in die Finsternis. Nichts riihrt sich. Nach einer Weile entfahrt ihr ein leiser; erleichterter Strae und der Klabander-

Pfff- Mit dem rostigen Prolest der allen Eisenkelle hat sie nicht gerechnel. Es muss ein anderer Weg hinein 1\ \divicco-Brivcke haben die

gefunden werden. Auf leisen Sohlen schleicht sie die breilen “Ireppenstufen hinab, iiber die ‘Iriimmer hinweg (o eigsamen Gesellen simt-

und an der rissigen Fussade entlang Da — ein eingeschlagenes Kellerfenster! Faulnisgestank entstromt der ;e Hauptzuginge der Stadt
gihnenden Finsternis. Die Gestalt zigert, aber dann besinnt sie sich. Macht hat ihren Preis. Mit der
behandschuhten Hand langt sie durch den zersplitterten Rahmen und iffnet das Fenster. Sie versucht, durch

den Mund zu atmen, als sie sich lautlos ins Innere gleiten lisst. Ein mit Triimmern vollgestopfler Lagerraum.

unter Kontrolle. Abseits der
Hauptverkehrsadern lassen sich

die diisteren, nach Verwesung

Das was sie sucht, ist nicht darin. Ste tritt durch den Tiirrahimen in den Flur. Der Gestank st hier stéirker; stinkenden  Gestalten  selten

beinahe unertriglich. Ein Blick nach links, einer nach rechis. Es ust dunkel. Die Gestalt entscheidet sich fir - pjicken. Entsprechend  fithlen

links. Sie macht zwer Schritte und fiihlt plotzlich, wie etwas unter thren Sohlen zerquetscht wird. Sie hebt sich Leute aus anderen Vierteln in

den Fuf. Maden! Dutzende! Hunderte! Unsicher blickt sie sich um. Dann ertont vor ihr ein rasselndes den S eitengassen  un d  auf

Atmen in der Schwdrze. Ihre Augen weiten sich in Panik. Der Tod gibt sich keine Miihe mehy; leise zu abs eitigen Wegen s ehr viel wohler:

sein. Er tritl hervor Touren durch die anderen Gebiete

et gegriifpt, Servathor“ Dann das kurze Aufblitzen von Stahl.
Schmatzend sackt die Ewmbrecherin in zwer

Hlften zu Boden.

nehmen sie nur dann in Kauf, wenn
sie ihre verstorbenen Lieben auf den
Friedhofen besuchen wollen.
Wihrend das Zentrum des fiir
sein Nachtleben bekannten Klein-Schackims weitestgehend unberiihre
von der Verzerrung ist, halten jene, die in der Nihe des alten Kaufhauses
wohnen, ihre Liden gewdhnlich fest verschlossen. Mehr noch — die
Anwohner verlassen ihr sicheres Heim nur fiir die nétigsten Stadtginge
und sind fast panisch bemiiht, bis zum Einbruch der Dunkelheit alles
etledigt zu haben. Der Tod liegt in der Luft, und obwohl das
Dahinscheiden durch auflergewéhnliche Umstinde hier nicht hiufiger
vorkommt als in anderen Vierteln auch, fiirchtet man sich davor, nachts
auf die Strafle zu gehen. Die Abwanderungsquote aus dem Randgebiet
Klein-Schackims ist von den Behorden nicht unbemerkt geblieben, so
dass bereits mehrmals unliebsame, eskortierte Beamte in der Gegend
gesichtet worden sind. Noch stellen sie den Anwohnern nur Fragen.

DAS REVIER

Das Gebiet der Toten umfasst Grofltebstein, Klein-Schackim und
den siidlichen Teil Schirandares. Aufgrund der geringen Anzahl der
Maata des Toten werden die eigendichen Stadtviertel selbst nur
sporadisch von ihnen besucht. Man konzentriert sich eher auf die
Stadtgrenzen und die beiden grofien Friedhdfe. Aus diesem Grund ist
die Verzerrung in groflen Teilen ihres Reviers auch niche allzu stark
ausgeprigt und die Stimmung unter der Bevdlkerung entsprechend
unbeeintrichtigt.

Da die Maata des Toten gerade in einer verkommenen Stadt wie
Baiyat-Sophia besonderen Wert darauf legen, dass die Ruhe der Toten
gewahrt wird, sind auf den Friedhéfen rund um die Uhr jeweils bis zu
fiinf Totenwachen postiert.
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ORGANISAT I ON

Die schweigsamen Krieger des Toten folgen einer I;ie'rarchée,
i ilt i d auf mehreren Ringen basiert. So
die streng unterteilt ist un rehr - asiert: S0
i i Riege, die jiingsten Toten, a
bezeichnet man die unterste Joren: tron
i i ie zum Beispiel Botenginge,
Sie erfiillen niedere Pflichten, wie ensinge
i ben und das Ausheben von
einfache Beobachtungsaufga on Gribern
i 4 5 ind die Wichter, deren Aufgabe ;
Die Nichsthoheren sind ' c o b
iedhé d vor allem die Totenha
fen, Stadctore, Friedhéfe un . ' '
i:zzace}l:en Ihnen folgen die Krihen, die Krieger der Gen;e;lz]c]f\l/?g
‘ Grun‘athor, Servathor un -
Sie treten den Kampf gegen : v ME
fallene Briider, um sie den Toteng
Agenten an und bergen ge. Crengdbern
i ieSlich, als héchste Instanz unter
zu iibergeben. Schliefilich, : nocan: s
1 1 ten Begleiter, die nicht nur
e e d uch reprisentative Aufgaben
i i i prisen
en Offiziere der Krihen sind, sondern a : ive Aufgiben
i Maata innehaben. Sie sind es,
i halb der Gemeinschaft der
mn;;simmenkiinften mit Turimaata anderer Wege gesandt werden.
zZu

VeR Z E R R ung

Die Totenhalle selbst hat eine Verzerrung von87EGlI)begndz:
i den Avatar sogar 8. Entlan,
tragen, der innerste Kern um dr
gi:dt%mauer sinkt die Ausprigung der Verzerrung iu}llf lﬁ'l- :mur
i i f den Friedhofen fiir gewshnlich n
Globen ab, wihrend sie au pfen fiir | SO
Gebiete ist die Verzerrung
i 3 liegt. Auferhalb der genannten .
beltivileegn[icht messbar, da die Maata sich dort nicht oft aufhalten
gu

Alletdmgs 1St dOIt mn le[ZtCI Zeit ver sta"tkt das Gl'ft Ki'mers zu
i inralien
spﬁren SO dﬂ.SS SiCh dle oten 1n naher Zukunft etwas e
’

i isieren.
lassen werden miissen, um sich besser zu organisie

DAS REFUGIUM DES AVATARS
Das alte Kauthaus der Weylandt-Kette stehe scheinbar

verlassen an der Grenze Klein-Schackims zu Schirandare,
Das Erdgeschoss ist vorsitzlich in dem Zustand belassen
worden, in dem die ehemaligen Betreiber ihm den Riicken
gekehrt hatten. Die Fassade ist verwittert und die Fenster mit
breiten Holzplanken vernagelt. Die beiden grofen Eingangs-

die oberen Stockwerke fiir ihre Zwecke verwenden, erwecken
sie den Anschein, das Gebiude stiinde nach wie vor Jeer.
Ohnehin kime niemand auf die wahnwitzige Idee, sich dem
Gemiuer zu nihern, da die Verzerrung hier stadtweit ihre
zweitstirkste Ausprigung erreicht, Doch die Turi'maara des
Toten wollen kein Risiko eingehen. Der Feind ist nicht so
leiche einzuschiichtern wie die Normalsterblichen, Aus diesem

Im Keller wurde das Fundament geoffnet, damit die Maata
ihre gefallenen Briider in geweihter Erde begraben und deren
letzte Ruhestitten unbehelligt pflegen kénnen, Zudem fiihre

durch die Grunathor das Weite suchen kann, Damit der
Avatar diesen Tunne] auch erreichen kann, hat er sejne Hof-
statt ebenfalls im Keller. Auch in seinen Riumen ist dag
Fundament aufgerissen, damit er tiber loses Erdreich schreiten
kann. Ein wuselnder Teppich aus Maden bedecke fast jede
freie Stelle des Raumes und die Maata haben dunkle Stoffe
und Mébelstiicke aus den oberen Stockwerken herbeige-
schafft, um ihrem Herrn eine angemessene Residenz 2y
schaffen. Ganze Bahnen schweren, schwarzen Leinens hﬁngen
von der Decke und inmitten des Madenteppichs stehen
Schreibtische, Sitzgelegenheiten, Bﬁcherregale und der Thron,
von dem aus der Avatar seine Befehle erteilt, Die Maata
selbst haben sich in den Uberresten der oberen Stockwerke

eingenistet,







pHANOMENE DER VERZERRUNG

Die Verzerrung in den Gebieten des Toten ist von Verfall ge-
prigt. So finden die Biirger in schwach beeintrichtigten Gegenden
gelegendich Maden in ihrem Essen oder verwelkte Blumen auf ihren
FenStefbinken.Mit Steigerung des Globenwertes verschlimmern
sich dann die Symptome.Sokbnnen 4° bis 5° Globen dazu fihren,
der Bevolkerung, deren Schicksal bereits

dass diejenigen untet
f den Allgen tragen (die von ihnen selbst

besiegelt ist, Miinzen au
natirlich nicht bemerke werden). Nichts will wirklich gedeihen und

was schon ausgewachsen ist, verkiimmert plétzlich und scheinbar ohne
Grund. Die Acmosphire erinnert an dilstere Herbsttage, an denen
d die Welt selbst die Lust am Leben

cinfach alles trist und grau ist un
vetlorenzuhaben scheint. Erdevertrocknet und Lebensmittel zersetzen

7eitraffer, die Augen der Menschen sind triib und le€Cr.

In den noch stirker verzerrten Gegenden ist die Allgegenwart
des Todes schlieRlich nicht mehr zu iibersehen. Wenige Menschen
bewohnen diese StraBel’lZﬁge, und die, die noch hier sind, gelten
bei anderen als verschroben und eigenartig. Pflanzen gibt es nicht

den Wesen, die einem dort begegnen, sehen

und die wenigen leben
ausgezehrt und bleich aus. Eine unnatiiliche Stille liegt iber diesen

Gebjeten und jedes Geriusch schmerzt in den Ohren wie ein pietdt-

Joses Sakrileg, das die Ruhe der Toten stort. Maden und Wiirmer

kriechen iiberall umher und suchen nach totem Gewebe, das sie
Zur ewigen Ruhe betten konnen.

Mit einem Wert von 79 bis 8° Globen in und um die Totenhalle
herum kann aufler dem Ayaar und den Maata kaum etwas existieren.

Die chemaligen Einrichtungsgegenstﬁnde des Kaufhauses sind

beinahe zu Sraub zerfallen und was der Avatar an Objekten in

seinem Thronsaal hilt, kann nur durch die Krafte bestehen, die er
selbst wirkt. Wer sich dem Kauthaus von auflen nihert, fiahle das

drastischer Geschwindigkeit aus sich herausweichen und

Leben in
tut gut daran, schnell umzukehren, wenn et nicht als abgezehrte,
phlaster enden will. Sogar

verschrumpelte Puppe auf dem Kopfstein
die Luft schmecke hier nachTod:

sich im



DER VERLORENE PFAD

In den Straflen unterwegs

Die Turimaata des Verlorenen haben als einzige kein
eigenes Revier in Ba'xyavSophia.Der Umstand keine eigen-
standige Personlichkeit za besitzen, macht aus Sicht der
anderen Avatare und Zirkel eine konsequent ausge('\’l\\rte
\/etantwott\'\ch\(e'\tunmbg\'\ch.Stattdesset\ sind die Verlorenen
Tnfiltratoren, gut getarnte Chamaleons, die in die Rollen
anderer schliipfen, um im Sinne der Maatageme'msc\\a& za
agjeren. Die meisten Verloren verbringen Thre Zeit deswegen
mit Warten, stiLlem Meditieren in iFiren iber das gesamte
Stadtgebiet yerteilten Kammern. thendwann reiflt sie ein
Ruf aus dieser stillen E'mvetne\\m\'\c\\ke'\t mit sich selbst,

der sie heiflt, einen geﬁhr\'\chen Qepvathor aufzuspiren

oder die MachenSchaften der Grun athor auszokundschaften.

DAS REFUGIUM DES AvatARS

Der Avatar des Verlorenen hat seine Thronhalle im
Gebiet der Versehrten in Witt\(owski—Nordhaus. Dort
haben die Verlorenen in einer abgesé:\'\e&enen, stillgelegten
und ruBgeschwirzten Lagefhalle cine Zentrale eingerichtet,
in der der AvAtar residiert und junge Turimaata in den
Praktiken und Kriften des Weges ausgebildet werden. Fiir
gewéhnlich ertrigt es niemand, sich hier lange aufzuhalten,
und die Maata anderer Wege se TZEn nur dann einen Fuf8
in die Halle, wenn es wirklich unvermeidbar ist. Elan und
Uberschwinglichkeit wechseln sich hier dermafen schnell
und hiufig mit Depression und Orientierungsverlust ab,
dass die Atmosphire den Geist vergiftet. In der Halle
zeigen alle Maata ihre wahren Gesichter und trainieren unter
der Anleitung der Erfahrenen, wie man die Masken auf-
und absetzen kann. Dementsprechend werden fast ununter-
brochen die Krifte des Verlorenen gewirke. Zusammen mit
der manisch-depressiven Aufladung des Gefuges entsteht
Tier eine Verzerrung, diein Bai\{at—Sop\'\'\a {hresgleichen sucht.

mfi;l/[;ﬁr; ko/me G.emht ho‘ckt apathisch auf der rostigen Bettstatt.
. blke unter dem Einfluss des Windes stindig neue Form
(mn.lmmt, s0 ust sein Kopf von emner hektisch wabernden und
knzs@‘nden Energie umgeben. Sie verleiht der Gestalt stind
Gesichtsziige, die sie gleich wieder verwirfl, als wiiSste xieg 'nlezue
wem der Kopf gehint. Seit Tagen harrt der Mann aus, w "ZC :
auf" den Moment, in dem er die Leere in seinem 17!7167’6;[ maz ;l
Pi;'sb'nlichkeil ewnes anderen fiillen kann. Schlieflich ist (ller !
IKZ:Z;%;;ZHZ;Z; Dull-i lwz;lrm :Zic/zz;ge Ho{ztiir der kahlen
e Ui s quietschend. Die zittrige Stimme des
L Es ist sowett, Herr. Sie w@¥ten. <
Das Wabern beruhigt sich langsam. Aus dem
knisternden Nebel manifestiert sich ein Gesicht.
Er/z%zbene, graue Augenbrauen bilden sich .iiber
wetse blickenden Augen aus. Eine grofe, gebogene
Nase erhebt sich iiber einem lippenlosen Strich.
Nachdem die Transformation abgeschlossen ist
steht die Gestalt auf und schreitet mit neuem J
wiirdevollen Gang zum iiberquell-enden ’
Kleiderschrank. Sie entnimmt thm die
A.mlimac/zt und Periicke eines Richters. Es
it Zeit fiir eine Verurteilung.




ORGANYSRTIONVe REVNRKUDTURY

Da die Turimaata des Verlorenen iiber kein fest abgestecktes Revier
wachen, ist eine Otgan'\sation nur in geringem Mafe vonnodten. Es existiert
jedoch ein weit gestreutes Netzwerk aus Verstecken, in denen die Masken-
triger ausharren und auf Befehle warten. Jeder einzelne Maata bewirkt
ein starkes MafS an Verzerrung, so dass es unverzeihlich wire, wenn der
Avatar sie alle in der Thronhalle in Wittkowski-Nordhaus versammelte.
Durch die Kammern aber streut er die Verzerrung seines Weges gleich-
mifig ber die Stadt und hat dennoch einen Teil seiner Untergebenen
jederzeit vor Ort. Wer die DiEnste eines Verlorenen in Anspruch
nehmen mochte, wendet sich an eine der wenigen Kontaktpersonen, die

der Gemeinschaft der Seelenlosen in Baiyat-Sophia bekannt sind.
Sowohl die Kammern der Maskentriger als auch die Aufenthaltsorte
der Vermittler sind ein streng gehiitetes Geheimnis. Wer Informat-
ionen diesbeziiglich duRchsickern lasst, kann nicht mit Gnade rechnen.
Direkt unter dem Avatar stehen die Lehrmeister. Sie bilden die
jungen Maata aus und befinden iiber die an die Verlorenen heran-
getragenen Anliegen. Wenn sie einen Auftrag als sinnvoLl erachten,
teilen sie einen geeigneten Maskentriger ein, um die Sache zu erledigen.
Da die Maskentriger wiederum immer in den Gebieten der anderen
Avatare agieren, ist es fiir sie dufSerst selten notwendig, zur Waffe zu
greifen. Dafiir hat jede Gemeinschaft ihre eigenen, ausgebildeten
Kimpfer. Die jiingsten unter den Verlorenen tragen schliefSlich den
Titel Perditus. Sie werden in der Thronhalle des Avatars ausgebildet
und erfiillen BOtenginge und andere niedere Titigkeiten in der
Stadt, um sich an das Leben unter einer dauerhaften Maske zu
gewdhnen und Rollen zu erproben. Die fortgeschritteneren unter
ihnen diirfen die Auftrige an die Maskentriger weiterleiten.

VERZERRL ¥z

Die Thronhalle des Avatars erreicht den Héchstwert von 10
Globen. Das Gelinde ist weitriumig abgeriegelt, da die Folgen
eines Kontaketes fiir einen noRmalen Biirger fatal wiren. AufSerhalb
dieses Bereiches wirkt sich die Anwesenheit eines Verlorenen
erheblich schwicher aus. Maskentriger sind jedoch sEhr michtig
und harren lange Zeit an einem Ort aus, so dass sie die Realitit an
diesen Plitzen bis zu 4 oder 5 Globen verbiegen. Ein Perditus
verursacht fiir gewdhnlich nicht mehr als ein oder zwei Globen.

PHANOMENE DER VERZERruNG

Bereiche mit nur 1° oder 2° Globen Verzerrung existiereN in
Baiyat-Sophia relativ selten. Die Perditus sind meist nicht
michtig genug oder halten sich nicht lange genug an einem Ort
auf, um eine entsprechende Energieentfaltung zu erzeugen.
Wenn eine solch geringe Globenzahl erreicht wird, kommt es
beim Verlorenen eher zu harmlosen Phinomenen. Leute
verlieren kurzzeitig die Konzentration, vertreten schlagartig
die Meinung eines anderen, haben Blackouts, verlieren die
Orientierung, Straflenschilder zeigen sekundenlang in die
falsche Richtung, Spiegel zeigen verschwommene Zerrbilder
— solcherlei Dinge eben.

Skalenwerte von 3° bis 5° Globen sind kritisch. Menschen
erkennen ihre besten Freunde nicht meht, werden depressiv
und vetlieren am Ende vielleicht sogar ihren Lebensmut. In

Gebieten mit 5° Globen hiufen sich die Selbstmordversuche, weil
labilere Personen die innere Leere nicht mehr ertragen kénnen. Es
sollen sogar schon Gruppenselbstmorde.z stattgefl.mden hz}ben;
allerdings hiille sich die Schutzwacht dahmgebend in Schvyelgen.
Wer schlieBlich den nétigen Wahnsinn besitzt, die Umzau'nun.g
der Thronhalle zu durchbrechen, liuft ernsthafte Gefahr, in die
Nichtexistenz abzugleiten. Die Verzerrung ist.hier dermafSen
stark, dass gesunde Personen in kiirzester Zezlt zZu Verblz'zssen
beginnen. Wer kein Maata ist, hat in diesem Gebiet so gut wie gar
keine Chance, die Orientierung zu behalten, weder geograﬁscb
noch geistig. Er vergisst, wer er ist, was er liebt, wo er ist, warum
er dort ist und auch alles andere, was ihn ausmacht oder bewegF.
Die Vetrlorenen schitzen, dass normale Minner und Frauen je
nach Willenstirke etwa fiinf bis zehn Minuten in der Verzerrung
existieren kénnen, bis sie von dieser verschlungen werden.

m
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AUSGEWEIDETES GROSTEBSTEIN s

Nackt im Konsumrausch

Wie ein ziher Faden Eidotter zieht sich der Pestilenzgestank des
Niichtenden Grun’athor durch das néchtliche Groftebstein. Dieser Kerl ist
ein besonders widerwartiges Exemplar und die beiden hageren Jiger in
den gepflegten Kleidern haben keine Miihe, seiner Spur zu folgen.

Plitzlich verlangsamt emer der beiden sein Tempo und bleibt schlieflich
stehen. Er grunzt iiberrascht, hilt sich den Unterleib. Der andere hdlt eben-
falls an und zischt thm zu: ,,Ramius, was zum. ..

En erneutes ersticktes Grunzen unterbricht thn. Plotzlich weiten sich
die Augen dessen, der Ramius genannt worden ist. Er wiyfi den Waffengurt
ab und nestelt panisch an der Bordiire seines aufiwdndig geschneiderten
Gehrocks. Das Kleidungsstiick landet in den Armen des anderen. Ramius
zerrt sich das Hemd aus der Hose und eine héssliche, rotlich-néissende
Narbe kommt zum Vorschein. Die Bauchdecke vibriert; dann klaEF sie
mit einem schmatzenden Geréusch entlang der Narbe auf Wie ein zweiter
Mund gffnet sich Ramuus® Bauch und spuckt ein Gewirr aus Darmschlingen
und feucht glinzenden Organen aus, das mit einem fleischigen Klatschen
vor thm auf dem Kopfstemnpflaster landet. Er stohnt vor Schmerzen und

fallt auf die Knie. Mt trigen, unkoordinierter und fafirigen Bewegungen
versucht er, sein Infenleben wieder emzusammeln. Sein Kamerad fulft
thm dabei. Nachdem auch die letzte der griulich-rosafarbenen Windungen
wieder sicher verstaut ist, erhebt sich Ramaus schwankend und blass.
wDass Thmen das auch inomer wieder passwert. Kommen Sie, wir brechen
die Jagd ab. Friiher oder spdter liuft er uns ja doch ins Schwert.
,» Wenn Sie memen. Entschuldigung Hat der Mantel etwas abbekommen?

und Produktionsviertel Groftebstein als Revier

Das Einkaufs- tion: : l ls Revier
ideten — als wire die Biirde dieser Turi maata noch ‘!
e e der Gegend nieder, in der

ie si erechnet in T
dleBhng: géiz:liezrfézrs\:zce};j li:tg, um sich Besitzwﬁnsckxe zu equllaesr::
I\IIZtﬁ?lich bieten sich zwischen all den Mar}ufaktu'l.:erfl, .Laderz r;ler; | Geste

- cschaften allerhand Gelegenheiten, dl? Bec%u.r nisse ed.  Naara
Wm/s\c weideten zu befriedigen, aber gleichzeitig §te11en ie charen
C{'esk u;ge {itiger, manisch-frohlich Ahnungsloser einen Dor‘nh ar, der
e;::]h agl;z‘c)lvenlc%s i’n die Seite der Seelenlosen bohrt. Doch sich in
s

i ie i kel am stirksten spiiren,
in der sie ihren Ma ik
Umgehung sufaubaleog tere Stufe in ihrer Askese,

- die Ausgeweideten eine wei s
beie}?igiterf: Irib elrele der %-{ingabe. Unerkannt unteé gepﬂecgltesr': Clilih:; cll::rrll
ein : . egen ’
. die ihre Innereien an Ort u e .
un'cslcﬁrelrgle?icllfogis: tlilslaata unter das Volk, erfiillen Auftrige, leisten
mi;

Gefallen und halten Ausschau nach dem Feind.



DAS REFUGIUM DES AVATARS

Das Grundbuchamt Baiyat-Sophias hat die alte Schnitter-Halle
mit dem Etikett ,Besitzanspriiche ungeregelt!” im Aktenschrank abge-
heftet. Mitten in GrofStebstein gelegen, war sie jahrelang Standort
einer Hu'T Manufaktur. Vor etwa zwanzig Jahren GIng die Schnitter-
Manufaktur schliefllich aufgrund von Misswirtschaft zugrunde und
nachdem der Besitzer Heribert Schnitter dem Alkohol etlegen war, stand
die Halle eine Weile leer. Sie hielt einige Male fiir Gewerkschafts-
versammlungen her, bis plotzlich Beamte des kaiserlichen Bauamtes
erschienen und die Halle wegen Baufilligkeit und Streitigkeiten iiber
das Besitz- und damit Nutzungsrecht sperren lieflen. RegelmifSige, iiber
Umwege fliefende Zuwendungen seitens der Gemeinde der Seelen-
losen sorgen dafiir, dass die Halle nicht abgerissen und der behérdliche
Status Quo beibehalten wird.

Wie es fiir Ausgeweidete iiblich ist, bietet die Halle keinen groflen
Pomp. Selbst der Avatar hebt sich in seinen Besitztiimern nicht deutlich
von seinen Maata ab. Wie sie schlift er auf einem einfachen L ger aus
Stroh und Wolle und trigt seine einfache, aber gepflegte Kleidung als
einzige Wertsache mit sich. Die Turi'maata haben den nérdlichen Teil
zum Schlafsaal umfunktioniert und gehen in der anderen Hilfte
ihren Beschiftigungen nach. Hier werden Einsatzpline geschmiedet,

junge Maata unterrichtet und gemeinsam dem Makel getROtzt.

DAS REV I E R

Ganz GrofStebstein und ein kleiner Teil Blumbanks zihlen zum
Revier der Ausgeweideten. Die iiberdachten Strafien mit den dicken
Absaugrohren und den grofien Wedlern werden genauso von ihnen
iiberwacht wie die alten, aus der Griinderzeit stammenden Hiuser des
Sstlichen Blumbanks. Aufgrund der hohen Bevélkerungsdichte
wihrend der Ladensffnungszeiten lassen sich die Maata jeDOch ver-

starke in Grof3tebstein sehen.

ORGANISATION & REVIERK U LTUR

Bei den Ausgeweideten gibt es vier Stufen in der Hierarchie. Der
Avatar ist der Hochste in der Gemeinschaft. Thm folgen die Asketen,
die Ausgezehrtesten und Anspruchslosesten unter den Maata. Sie
leiten die Befehle des Avatars weiter, teilen die Doppelpatrouillen ein
und bilden Neulinge aus. Gleichzeitig sind sie als die Michtigsten
unter den Ausgeweideten Baiyat-Sophias auch die Truppfiihrer, wenn
es zu grofleren Kampthandlungen kommt. Die Angesehensten unter
ihnen vertreten zudem den Avatar, wenn dieser auf der Suche nach
jungen, schutzbediirftigen Maata durch die Strafien seines Reviers zieht.

Die Krieger und Spiher des Avatars sind die so genannten Opferer,
die in Zweierpatrouillen durch die StrafSen streifen und den Hischern
des Feindes entgegentreten. Und schliefSlich gibt es noch die jungen
Maata, im Allgemeinen als die Leider bezeichnet, weil sie am wenigsten
Erfahrung darin haben, ihren Makel zu ertragen.

Die Reviere sind durch Orgdne markiert, die an der Luft zu
schrumpeligen, vom Ruf} geschwirzten, etwas zu grof} geratenen Rosinen
vertrocknet sind. Das fiir das jeweils markierte Gebiet gewihlte Organ
symbolisiert die Relevanz der unterschiedlichen Straflenziige im
Kampf gegen die Grunathor und Servathor. So ist das Herz einzig
und allein dem Gedirmhaus vorbehalten, dem Refugium des Avatars.

Migen und Lungenfliigel markieren die am schwersten zu iiberwachen-
den Gebiete, die besondere Aufmerksamkeit verdienen. Lebern begrenzen
die Revierteile, in denen man fiir gewdhnlich nicht stindig auf der Hut
sein muss, wihrend Milzen und Nieren eher sporadisch zu bestreif-
ende Areale ausweisen. Die Organe sind so platziert, dass sie fiir das
ungeiibte Auge kaum zu entdecken und vor allem méglichst schwer als

solche zu erkennen sind.

VERZERR UNG

Die Ausgeweideten mischen sich recht héiuﬁg unter das
Volk, weswegen ihr Revier das mit der dichtesten Konzen-
fration an Verzerrung ist, Entsprechend der Markierungen
kann man, wenn man weifS, wOrauf man achten muSS, er-
kennen, wo haufiger patrouilliert wird und die Auspréig,un
der Ve.rzerrung entsprechend hoch ist. So hat die Gedﬁrm%
halle einen Skalenwert von 7°Globen.In den Magengebieten
machen 'sich 4° bis 5° Globen bemerkbar, wihrend Lebern
.Von:’»" bis 4° Globen zeugen. In den unwichtigeren Gebieten
ist fiir gewShnlich nicht mehy als ein GlOben zu erwarten,

PHANOMENEODNNYYIZYIA 49d
-, DER VERZERRUNGINTWONYHI
n Gebieten mit niedricen Globenwerten, wi
Thaddiius—Hﬁgel in Blumﬁank, wo nur ab m;sv ::1 ngﬁ::sl
aus den Parkanlagen ragt, treiben sich dje Opferer selten
herum. Daher wirke sich die Verzerrung hier nur milde aus:
Verdauungsbeschwerden treten gelegentlich auf oder Din é
gehen vetloren. Oder Menschen verschenken Dinge dgie
ihnen eigentlich wichtig sind. 5
In mit Lebern gekennzeichneten Gebieten geschehen
schon unheimh’chere Dinge. Dann und wann verkiimmern
schlagarng Organe und ihre Besitzer leiden schwerste
Schmerzen. Personen, die fiir ihren Geiz und ihren
Ego'lsmus bekannt sind, verspiiren plotzlich das Bediirfnis
all.lhr Hab und Gut den Bediirftigen zu schenken unci
tf-elben sich so in den Ruin. Der Schock iiber diese Tat ereilt
legz(sﬁl i;zg 1'1Sr;vollem Mafle, wenn die Verzerrung wieder
11'1 den schwerer verzerrten Gebieten schlieflich kann es
passieren, dass plétzlich meterlange Darmschlingen wie La-
metta von Biumen und Regenrinnen herabhiingen und sich
die .Holzscheiben, mit denen Kinder in den Straflen
vereinfachte Varianten des Scheiblingsduells spielen plétzlich
in Wabbelige, aufgedunsene Organe verwandeln. éeschﬁfts—
p!elten sind hier an der Tagesordnung und Krankheiten
die zu Organversagen fithren, keine Seltenheir. Das Geﬁ'jhi
deiI vel.'h;jts liegt wie eine dimpfende Vorahnung in der Luft
und zieht an manchen i 5hli
Menschen in die Depressiohf.lgen rogar die frdhlichsten
' In der Gedirmhalle selbst mir ihren 7 Globen sind dje
Jungen Maata rund um die Uhr damit beschéiftigt die
Que.llen‘ des Verwesungsgestankes zu beseitigen, dam’it 50
W?mg wie méglich davon an den reprASentativen Kleidungs-
stiicken haften bleibt. An den Tagen, an denen der Avatgar
.umhers.treift, umorientierungslose Frischlinge einzusammeln
ist es nicht ganz so schlimm. An den tibrigen Tagen ﬁnder;
sich 'andauemd irgendwo aasige Uberreste von Organen
Ged.eir.men und anderen Gewebebrocken, egal wie sehr auch’
gereinigt wird. Menschen, die sich hier aufhielten, wiirden
sehr bestrebt sein, sich von ihrem Inneren zu l;efreien,

..auch noch das letzte bisschen von sich zu geben, das
ihnen geblieben ist. ’
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Die BllNden sind die Geschopfe des Schattens und der
Nacht und so sind ihre Hauptbeschiftigungen in Baiyat-
Sophia auch Mord, Spionage und Sabotage. Sie observieren
den Feind, tauschen sich heimlich mit V-Minnern aus und
vollstrecken, wenn nétig, von der Gemeinschaft vethingte
Todesurteile ber Grun athor und deren menschliche Diener,
die Servathor. Das Territorium der Turimddta des Blinden
ist zweigeteilt und erstrecke sich iiber mehrere Viertel der
Stadt. Im geschiftigen Nordwesten BaiYat‘SoPhias sind
sie in fast jedem Gebiet vertreten, dazu in Blumbank ganz
im Siiden der Stadt, wo Parks und Hiuser aus der Griinder-
zeit das Bild prigen und wo die Stadtherren ihren Sitz haben.

BLinDES TERRI T ORIum

In der DunkeLHEIT ZUHause

REFUGIUM DES AVATARS

Weit unterhalb des Mathias-Kwapil-Ehrenfeld-Bahnhofs,
dort wo das Licht nur selten Zugang findet, sind die Blinden
zu Hause. Zwischen knarzenden Rohtleitungen, dumpf
wummernden Dampfkesseln und flackernden Gaslampen
ziehen sich die WaRTUNgsgiinge und Maschinenhallen
des Streckennetzes hin, die die Madta nutzen. Hier kénnen
sie unEntdeckt von einem Ort zum anderen gelangen und
unbehelligt ihren Angelegenheiten nachgehen. In Baiyat-
Mitte, nahe an der Grenze zur Weststadt und mit dem
wichtigsten VerkehI'SKnotenpUNkt der Stadt iiber sich,
bietet sich ihnen ein optimaler Punkt, um all die Infor-
mationsfiden zusammenlaufen zu laSSen.

Der Avatar selbst hilt Hof in einer alten Maschinenhalle,
die vor mehreren Jahren stillgelegt wurde. Die Ingenieure
der Universitit haDen neue, effizientere Maschinen ent-
wickelt und konstruiert, so dass die alten nicht mehr gebraucht
wurden. Anstatt sie zu entsorgen oder zu verwerten, wurden
sie einfach sich selbst iiberlassen. Hier, in dem weitliufigen
Durcheinander aus Rohren, Kesseln, Kolben und Kabeln
bietet sich geniigend Gelegenheit, die Frischlinge das
Verschmelzen mit den Schatten zu lehren und zu konspi-
rieren. Der Bereich ist verrammelt, verriegelt und zusitzlich
mit mehreren Sicherheits- und Alarmvorrichtungen ausge-
stattet. Das unterirdische La Yrinth kann leicht zu einer
todlichen Falle werden, wenn man sich verliuft oder gar
mit feindlichen Apsichten nihert.

Am tiefsten Punke des IrRgartens aus ROSt und Stahl
thront der Avatar zwischen zwei groflen DampfkEsseln,
die dafiir garantieren sollen, dass man sich ihm nur von
vorn nihern kann. ["Jberraschungen sind bei diesen Leuten
héchst unerwiinscht. Die iibrigen Maata, unter ihnen die,
deren Geinisha noch nicht lange her ist, wirken, lernen und
leben in den iibrigen Hallen, Riumen und Gingen, die hier

in zahlloser Vielfalt den'Boden‘afishihlkn!

Lorek zwinkert unglaubig. Der Mann mat dem Blinden-
stock ist einfach so aus der Mauer heraus getreten. Matten
aus dem massiwen Mauertwerk heraus! Erst ist da nur
Schatten gewesen und dann — ganz plotzlich — steht er da.
Der Tagelomer tritt nervs von einem Fup auf den
anderen und reibt sich die Hénde. Sein Atem verdampft in
der beifend kalten Nachtlufi. Immer wieder schaut er sich
um. Sollie dreses Treffen von jemandem bemerkt werden, kinnte
dies unangenehme Folgen fiir seinen weiteren Lebensverlauf
nach sich ziehen. Lorek Steht zu, wie der Blinde leicht-

Jifig durch die Gasse auf thn zu huscht. Den Stock halt
er dabet eher wie ein Flopett als wie ein Tastinstrument, so
als brauche er thn gar nicht, um seinen Weg zu_finden.

,, Psssssst! Haer driiben! zischt Lorek und zerschneidet
damit die néchtliche Stille. Nach wenigen Sekunden ist der
dunkel gekleidete Mann mut der Augenbinde bei thm angelangt.

woeen Sie stll, Se Tolpel! Ich habe ste schon ausgemacht,
als wch noch am anderen Ende der Gasse war.” Lovek start
etwas beschamt zu Boden.

,» Was haben Sie fiir mich?* fragt der Blinde den Spitzel.

5 Ulrich von der Glasmanufaktur will awf dem Heimweg
gesehen haben, wie zwer Dunkelgesellen die Schneiderer
von Meuster Jagemann beTRETEN HABen. Er hat gewartet
und das Haus beobachtet. Rurze Leit spater hat er-eine
weitere Gestalt in das Haus gehen sehen. Ulrich schwort
Stein und Bein, dass es ein Mtglied der Schutzwacht
war: Etwa eine h@Ulbe Stunde spater haben alle;das Haus
verlassen, nacheinander und mat ein paar Minuten
Abstand. Da geht was vor SICh. <

,,Das war’s?<

»Ja, mehy habe ich nicht.

wDanke, Lorek.” Ein leises Klimpern ertont, als einige
Miinzen den Besitzer wechseln. Lorek zdhlt das Rupfer in
seiner Hand. Alles da, wie abgemacht. Er schaut auf.

1, Wie haben Sie das eben eigent. .. <

Doch der Blinde Mann st bereits weg — wieder lautlos
mil den Schatten verschmolzen.
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: recbtferagt ihre Gefahrllchkeit diese bei anderen UNgern gesehenen Wesens-

%g %g{dil[ic;l&e Teil des Reviers der Blinden beinhaltet grofie Teile Bardel-
Kannweilers, der Weststadt und von Baiyat-Mittes sowie das komplette Brunn.
Davon getrennt kontrollieren sie auch den Hauptteil des siidlich gelegenen
Blumbanks. Diese Zweiteilung rithrt daher, dass die Spione und Meuchler der
Seelenlosen jederzeit in der Lage sein sollten, den Hauptverkehrsknotenpunke
und auch das Wohngebiet der Reichen und Michtigen zu erreichen. Letztere
bieten den gefihrlichsten Nihrboden fiir die Rekrutierung von Servathor.

ORGANISATION & REVIERkULTUR

Bei den Blinden in Baiyat-Sophia herrscht eine fast feudale Struktur. Der
Avatar als unangefochtenes Oberhaupt lisst seine Befehle durch die so
genannten Zeugen an seine Untertanen iibermitteln und vermeidet so den
direkten Kontakt zum niederen Volk. Tatsichlich sind die Blinden die
affektiertesten UNTER den Seelenlosen in Baiyat-Sophia, hiufig hochnisig
und heraBlassend und ihr Herr ist der gréfite Gockel von allen. Allerdings

ge. Die T’(frl maata des Blinden sind tpc\_'brmgend und llstlg und‘ﬁlas gibt

k.

:Ben das Recht, arroﬁ sein. Allerdm.gs ist auch hauﬁwh E!. ; SRV ]

) hmslos - "'l"_

S_}l h,ndena Rerh.




VERZERRUNG

Um den Avatar herum erreicht die Globenskala fiir gewdhnlich
einen HocAstwert von 6 bis 7 Globen, da der andanernde Geb.-
rauch der Gabe, in der Dunkelheit die vom Weg gegebene Waht-
nehmung zu nutzen, fiir ein konstant hohes Verzerrungslevel sorgt.
In Gebieten, in denen die Scharfseher und Schleicher regelmiflig
unterwegs sind, herrschen normalerweise nicht mehr als 3 Globen
vor. Wihrend der Dunkelphasen und in besonders diisteren
Gassen kénnen auch schon mal 4 Globen gemessen werden.
Blumbank allerdingsywird weniger frequentiert und muss daher
nur 1 bis maximal 32: Globen ertragen.

PH A NOMENE DER VERZERRUNG

In Gegenden von 1 bis 2 Globen kommt es hiufig zu leichteren
Symptomen der Verzerrung. So verengt sich das Sichtfeld einer
Person zeitweilig, als stiinde sie im Begriff, ohnmiichtig zu werden.
Kerzen lassen sich schwerer anziinden und gelegentlich bilden
sich die Leute ein, dass die SchatTen ihnen etwas zuwispern. Hin
und wieder erlischen auch Lampen von ganz allein.

In Bereichen, die mit 3 bis 4 Globen verzerrt sind, kommt zu
drastischeren Auswirkungen. Menschen erblinden plétzlich schein-
bar ohne Grund, in schlimmen Fillen sogar dauerhaft. Passanten,
k die einem auf der StraBe entgegen kommen, haben plétzlich

milchig triibe Augipfel ohne Pupillen. Schatten bewegen sich
I unabhingig von ihren Herren oder Iésen sich sogar von ihnen
und suchen das Weite. Andere, die bereits erblindet sind, kénnen

in der Schwiirze hingegen plstzlich wieder Umrisse ausmachen.
Im inneren Refugium, tief unter dem MKE, wiren die
| Symptome fiir Aufenstehende fatal. Von volliger Erblindung bis
| zu unverstindlichen Stimmen und irrem Gefliister kann einem in
L der Tiefe alles widerfahren. Je niher man dem Sanktum kommt,
| umso mehr fillt man der Klaustrophobie anheim; Schatten

[

i iickt, Gaslaternen erlischen, unheimliche Stimmen
er);glrf:n ‘;f: l:lcer Dunkelheit — man drehe ngch ur.ld n.ach durch.
In der undurchdringlichen Schwirze geht die Orientierung verc‘1
loren, Hindernisse springen einem in den Weg und Pfade un
Passagen tun sich auf, wo vorher nur blanke Steinmauern 1\{V;trtet;n.
Gelegentlich kommt es sogar weit iiber der S.chattenha e ai;aher
Oberfliche, genauer gesagt im Mathias—Kwapll—Ehrenprelé—l ! n:
hof, zu Symptomen der Verzerrung; dort oben ist deé. o En
wert allerdings schon wieder germger, so dass diese eher

unproblematisch sind.




Wie ein Schlauch ziehe sich das Revier der Gescheiterten vom Dr.-
Klabander- Nordquartier bis hinab nach Kaisertreeling, denn die drauf-
gingerischen und hartnacklgen Turi'maata dieses Weges bilden einen
effektiven Verteldlgu'ngswall gegen die Hischer Ki'mers. Das Bése ist
gleichzeitig Feind jund Freund{ schliefSlich bietetes*den Gescheiterten
immer wieder aufs INetie eine Daseinsberechtigung und eine Aufgabe:
Manche-Mitgliedet der Gemeinde ider Seelenlosen blickén daher mit
Skep51s auf die hehreund gliifende Leidenschaft niit der die Gescheit;
erten sich gegenden Feind wetfen. Verdachtlgungen werden zuweilenlaut,
die Speerspitzen derMaata lieflen gelegenthch Dunkelgesellen laufen, um
absichtlich die Bedrohung aufrechtzt erhalten. Qbwohl derartlge Geriichte
véllig an den Haatenn herbelgezogen scheinen, halten sie 51ch hartnacklg

unter den Seelenlosens ]

CE2CHELLEKLE NILI:LE

Wo der Ui’ltergung 20 Hﬂuse ist

REFUGIUMBDESEAVATARS

Aus Sicherheigsgriinden | B "o defl Baf des prestigetr:chrigen
Kaisertreelings zu wahten, hatsich der Avatar des Gescheiterten'in
der siidlichen Mitte niedergelassen, in einer stillgelegten Schwimmballe,
die wegen Baufilligkeit fiir die Offentlichkeit gespettt worden 1sc, D4s
ehemals pompﬁse @ebaude rinnert heute nur ndehSeAWAch dnSeinsn
damaligen Glanz. Herabgefal|ene tirkisfarbene Kachelnliegentiiberall
herum, die hohen Kuppelhogen sehen gefihrlich BERNELY. s .nd Lehet:
bergen ganze Koloniénwon Tauben und Schwalben. Die alte Rohrheiz:
anlage ist zwar nochfunkdionsfihig und iiberall pr;‘_{s.ent, Jjedoch gibt es
kein Wasser mehr in\dem abwechselnd griin weils gekachelten Becken.

An der tiefsten Stelle inmitten eines Segs aus Regenwasser, sitzt der
Avatar auf einem groffen Btocken aus Mauerstelhen und Mortel, der aus
der altersschwachen [Décke Rerabgestiirzeist. Kelne Leiter fiihrt zu ihm
h.erab und wer fiir eirfRNicnz auf sdNE Ebene sinken mdéchte, muss
d.amlt rechnen, dass ihn'die]Schrige ifm Beckenboden an der Riickkehr
h . Fiar gewdhnlichempfingt man semeWe\sungen und Weisheiten
vom Rand aus. f

Die farbenfrohenKeieger und, Lehrer der Gescheiterten bevolkern
den Rand, das zweite, kleinere Beeken und all die anderen unzihligen
Riume, diey das grofie Gébiudé beherbergt Man bemiiht sich nicht,
groﬂartige Bauliche Veranderun.gen vorzunehmen, um, den Ortwohnlicher
zu machen. Alle Besrrebungen. Waten ohnehln Zum Scheltern verurteilt.

. 4. T ™

Vom Sch‘ollennand aus erstrecke Sich der gesche1terte Giirtel iiber das
Dr. Klabander»Nordquartler, zlehnsmh kompfett durch Baiyat-Sophia-
Mitte und nimmct sehliéglich K.;nset‘!:reehng. ein. ZusalMMen mit den
Maata des Toten versuchefiian sOdié Aqsbr}iiung Ki'mers einzudimmen
— man kreist ihn ein. In Kais.ertréeliné bemilen sich die Gescheiterten
jedoch, méglichst wenig Einfluss auf das Geschehen zu haben und
halten sich eher zuriick. Zu grof3 ist die Gefahr, die gesunde Welt auf il
Handeln aufmerksam zu machen. Diese Gratwanderung zwischen
Exposition und der Gefaht, dem Feind zuviel Spielraum zu lassen, st

gefihrlichchchchchchchch.

Ein Rechteck aus iiberstehenden Grassoden rahmt den néicht-
lichen Atherhimmeliber Bavyar-Mitte ein. Der gefesselte Mann
windet sich und versucht, um Hi , was er erreicht

seine von der Anstreng neh: vollenen Adern
noch hefliger pochen und seine Augdapfel hervortreten. Die groben
ne Knebel schmeckt
ichier Erde landet
.. Das war’s, denkt

Stricke scheuern seine Haut wund und der
nach Harz. Eine Sch(uf ladzmg modrige
auf seiner Brust und betiubt seinen Geruc
der Mann.

Doch dann ertontRawples ldrm oberhalb der Kante — gesc
wungene Klingen und ersticktes Grunz - ]
emner der beiden finsteren Gestalten, die ihn entfiihrt /m[)m Shegt
von rechis durch das Sicht gefolgt von einem Arm. Dann ein

tzendes Gerdusch. her landet ein abgetrennter

/ in der Gr Zlbé Eitergelbe, tief in den
Hohlen /1(’gmd€ Augen starren thn ausdrdckslos a

Eine Gestalt springt in das ausgehobene Grab und selbst im
triiben Qwielicht der Parfbeleuchtung kann der Mann erkennen,
dass sein Relter in grelles Gelb gekleidet ist. Die blutverschmierte
Klinge durchtrennt seine Fesseln. Der Entfiihrie reibt sich Hand-
und Fufgelenke und entfernt den Yendoel. Dex andere Wt o, ons
der Gruloe wnd. bedewrel W, \exse zu sein. Dann laufen beide
gebiickt durch das l»“’zztﬂ'/zol,: und aus dem Park heraus in die
belebten Strafsen der StQdtmitte. Nachdem sie ev
fanter sich gebracht haben, verlangsamen sie das Tempo.

Kreuzungen
y»Ach suche schon set Tagen nach ihnen, wissen Ste das? Ich
habe keine ANSEYengun
ist von grofer Bedeutur

scheut, um Sie zu befreien. Thr Leben
«
Staub rieselt von oben herab. Bevor der Gelbgekleidete reagieren
kann, rammt emn herabfallender Wasserspeier seinen Begleiter in
Therall um ihn herum schreien entsetzt Passanten
auf, als sich Teile des zerplatzenden Mannes iiber den gelben
Gehrock des anderen verteilen. Alle schauen aus Reflex nach oben,
ktw, dass dies macht das
ksal hat thn evvmal

Werk ewnes Attentiiter sewesen 1
S

mehy gestraft. Ex ignoriert die empirten Protestrufe dev Passanten
und macht, dass er verschuwindet.
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ORGANISATION & REVIERKULTUR

Wihrend die Seelenlosen der anderen Wege ihre Reviere
durchstreifen, um die verdorbenen Kinder Athors nieder-
zustrecken, die es durch den Giirtel geschafft haben, bemiihen
sich die Gescheiterten nach Leibeskriften, die Dunkelgesellen
daran zu hindern, deren Pestzone weiter auszuweiten. An jeder
Hausecke und an jedem Zaun entlang des seelenlosen Streifen
Niemandslandes prangt das 7 eichen des Gescheiterten und jeder
Grunathor, der sich in Reichweite eines solchen Z.eichen begibt,
muss damit rechnen, der Klinge eines irre starrenden Maatas zum
Opferzu fallen. Das Grenzgebiet ist dabeiin Abschnitte unterteilt,
die jeweils bestimmten Kompanien zugeteilt werden. Die oberen
und unteren Grenzen bilden in fortgedachter Linie auch die
Reviergrenzen fiir das innenliegende Gebiet, in dem die Truppen
allerdings nur sporadisch patrouillieren.

Obwohl um das Becken des Avatars herum immer reges
Gedringe herrscht, ist nur den so genannten Gestiirzten der
direkte Kontakt zu ihm gestattet. Sie erstatten ihm Bericht und
geben seine Weisungen an die Gemeinschaft weiter. Fiir
besonderen Rat oder dem Streben nach Erleuchtung kann einem
Maata jedoch auch eine Audienz gewihrt werden. Es existieren
insgesamt sieben Gestiirzte. Jedem von ihnen ist eine
Grenzkompanie zugeteilt, fiir deren Ausbildung und Einsatz er
allein verantwortlich ist.

Neuzuginge bekommen die Bezeichnung Gestrandeter und
werden in den Kompanien zu Kiampfern ausgebildet. Von da an
gibt es fiir die Gescheiterten nur noch militirische Ringe. Die
einzigen Ausnahmen sind die eigenbri’)tlerischen Verdammten,
die nur von ihren Klingen begleitet im Niemandsland auf die Jagd
gehen. Sie sind die Speerspitze der Speerspitze und genieflen
aufgrund des Risikos, das sie jeden Tag eingehen, hohes Ansehen

in der Gemeinschaft.



VERZERRUNG
In der Schwimmballe und ihrer unmittelbaren Nihe
erreicht die Verzerrung Werte von bis zu 7° Globen.
Selbst das Brklimmen einer Leiter kann dort verheerende
Folgen fiir den gesunden Geist haben. Die Gebiude
in dieser Ecke der Stadt bieten ein Bild der Verwahrj
IOSlIHg, und obwohl die Stadtverwaltung schon s.en:
langem eine Sanierung des Gebietes plant, hat sich
dahingehend bis heute nichts getan. .
7.ur Front hin, entlang der Grenzezum Geschmeif3,
treen die Turi'maata des Gescheiterten besonders
konzentriert auf. Dort patrouillieren sie und wirk.en
ihre Energien gegen den Feind, entsprechend sind
hier fast immer mindestens drei Globen zu mes‘sen,
meist sogar mehr. In die restlichen Teile ihres Gebietes
verschligt es die Maata nur selten, da sie den Lauf 4er
Geschehnisse nicht unndtig mit ihrem Schicksal beein-
flussen wollen. Fiir gewﬁhnlich bleibtes bei gelegentlich‘
en Streifziigen und entsprechend niedrigen Globen-

werten — wenn iiberhaupt.

ounuasasgavPE

Renamon AHna
Der Zufall ist in den Regionen der Gescheiterten nur selten ein Freund.
Langfristig angelegte Pline werden hiufig von auflerplanmifigen Ereignissen
zunichte gemacht und komplizierte Vorgiinge geraten leicht aus dem Ruder.
Globenwerte von 2 °-3° nehmen sich dabei noch recht harmlos aus. Leute erschei-
nen dem einfithlsamen Betrachter wie verwurzelt; lichtlose, wabernde Fiihler
dringen aus dem Boden und wickeln sich um die Waden verweilender Passanten,
um sie an der Durchfiihrung der tiglichen Vorhaben zu hindern. Dinge, die auf
den ersten Blick nach teurer Qualitiit aussehen, wirken aus der Nihe billig und
schlecht verarbeitet oder gehen gar beim ersten Gebrauch kaputt. Kleinere
Missgeschicke geschehen den Anwohnern fast stindig; sie 1aSsen wertvolle
Dinge fallen, vergessen Wichtiges, kommen zu spit, weil ihnen auf dem Weg
etwas Unvorhergesehenes in die Que].‘e kommt und dergleichen mehr.
Wenn die Skala bis zu 5° Globen ausschligt, nimmt sich das Schicksal schon
mehr heraus. Bauyorhaben scheitern, weil dem Bauherrn das Geld ausgeht, Hiuser
verfallen vor Ablauf ihrer Zeit, gefihrliche und komplizierte Experimente gehen
auf spekrakulire Weise schief und fordern Menschenleben. Die Tragweite der
gescheiterten Vorhaben fiir die jeweiligen Individuen wird schmerzhaft und kleine,
fast schon licherliche Zufille kénnen sogar zum Tod eines Ungliicklichen fiihren.
Am HﬁCl’lStpunkt, bei 6° bis 7° Globen, klappt nichts so, wie man es plant.
Fiir jede gesunde Seele werden Kampfvorhaben zu Himmelfahrtskommandos
und all das, was iiber das Offnen einer hoffentlich nicht zu schweren Tiir
hinausgeht, zum Gliicksspiel mit einer hohen Quote fiir einen Bankgewinn. Das
Pech dreht hier Stricke am Flieflband und sogar andere Seelenlose kénnen
leicht die Contenance verlieren.
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muss. Anordnung von Hiiterin Baskill.
Respektoo il wartete Hiiter DoNIELANDER an der Tir der rundmw geben Sie her Der Schreiber reichte ihm ein eng beschricbenes

Kammen, bis Questor Martus die Schriftrolle zu Ende gelesen hatte.
Danielander bemiihte sich, den Stapel Dokumente auf dem AT™ zu
balancieren, wéihrend er fasziniert beobachtete, wie die auf der Rolle
niedergeschriebenen Worle eines nach dem anderen verschwanden,
nachdem der Questor sie gelesen hatte. Wahrscheinlich sah er das jeden
Tag Trotzdem offenbarte sich thm das Wunder jeden Tag aufs Neue.

Questor Martus nickte und Danzelander trat ein.

s»Hery, haer ist der neueste Schwung Nachrichten aus der Oberwelt.

o, Lesen Ste vor, Hiiter Danielander. <

Und Danielander begann. So berichtete er dem Questor von den
neuesten Entwicklungen um die Emanzipmung der MeC}Zandros, iiber
die Entfiihrung Uon]oldnda Nathan, der Nichte eines Mitglieds des
KUR, der Niederlage einiger Maata gegeniiber eines durchgebrochenen
Trupps Grur’athor. .. die Liste schien kein Ende zu nehmen. Geduldig
schaute thn der Questor an und nahm die Nachrichten so gleichmiitig auf,
wie die Questoren es mmer zu tun pflegten.

Plitzlich ein verlegenes Réiuspern von der Tiir: Exbost fuhr Danielander
herum und setzte an, dem Storerfvied die Leviten zu lesen. Es war ewm
Junger Schweber und Danelanders Wut mulderte sich sogleich, als er dessen
ungliicklichen Gesichtsausdrucks gessahr wurde.

1> Was gibt es, Schreiber? fragte er miirrisch.

»» Questor Martus, Hiiter Danielander, exxsSoo\dgy Qe Storung, aber
ich habe eine sehr dringliche Information, die unbedingt ins Heiligtum

Bla?t FPapyiergund halte es eilig, sich zu verzichen. Danielander wayf einen
Blick auf die Nachricht. Er wurde blass, als er begriff; was man gerade
an thn herangetragen hatte.

,» Questor Martus, wie es scheint, hat die RUME-Gesellschafi Hiiter
Barnas in ihre Héiinde bekoT11en. Passanten haben beobachtet, wie
er von etigen threr Agenten am helllichten Tag iiberrumpelt und verschleppt
wurde. Es ist davon auszugehen, dass thn die Sektion erwartet. Es st
schnelles Handeln empfohlen. <

Sowie der Ithalt der Nachricht seinen Weg auf eines der schwebenden
Pergamente gefunden hatte, verschwand er auch schon wieder Wort fiir
Waort, als der Questor sie weilerleitete. Fiir einen kurzen Augenblick
danach war es fast schon unheimlich still. Dann grollte plotzlich ein tigfes
Donnern durch die Ginge und Hallen des Komplexes, das die Rohre in
den Wiinden knarzen liefs. Danielander konnte ein leichtes Beben im
Boden spiiren, das aber schnell wieder nachliefs. Mit grofen Augen sah er
Questor Martus an.

Martus sagte nach emiger Zeit nur unbewegt: ,, Eure Heiligkeit ist
ungehalten. Informueren Sie die Gescheiterten. Wir wollen Hiiter Barnas
zurtick. Auferdem soll die RUME einen Dampfer bekommen. <

Hiiter Danielander verlieff die Kammer und tat, wie thm geheifen
worden war.




HochburG DES UNWISSENDEN

Wo Menschen zusammenkOMMen ynd sprechen

Die UnwISSEnden nennen im Verhilenis zu ihren Leidensgenossen das
kleinste Gebiet ihr Eigen. Doch sind die beiden Stitten, deren Uberwach ung
in ihrer Obhut liegt, die mit Abstand beliebtesten Knotenpunkte der Stadt:
der Universititscampus und die Scheiblingsduellarena. Die Maata des Unwiss-
enden und ihr Avatar haben eher die Mission, so viele Informationen wie
mdglich zu sammeln und zu archivieren, anstatt wie die iibrigen Seelenlosen
bewaffnet durch die nichtlichen Gassen zu ziehen. Daher ist es nur nahe-
liegend, dass sie die Wichter des groBten Wissenshortes der Stadt und des

Stadions sind, dem am hiufigsten frequentierten Umschlagplatz fiir frische
Informationen.

REFUGIUM DES AVATARS
Tief unter dem Rosengarten im Herzen des Universititscampus befindet
sich das gewaltige Archiv der Unwissenden. Die uralten Rohre, die an der
Oberfliche den bombastischen Springbrunnen mit Wasser versorgen,
ziehen sich durch die Tiefe und erfiillen die Korridore mit leisem Gluckern
und Rauschen. An den Stellen, an denen keine vor Papier iiberquellenden
Schrinke oder Regale mit sich durchbiegenden Béden stehen, sind die
WindemitKohleund Tintebeschrieben. Uberallsind dieverschwundenen
Erinnerungen der Unwissenden prisent; eine Reise durch das Labyrinth
ist eine Reise in die Vergangenheit. Und wenn man nicht weil3, wie man
sich zu orientieren hat, kann diese durchaus auch einige Tage dauern.
Inmitten des hohen, zentralen Kuppelraumes steht der vermummte
Avatar des Unwissenden auf einem SoCKel, umringt von schwebenden
Schriftrollen, die sich ohne Unterlass neu beschreiben und vom anderen
Ende her wieder 16schen. Die Energie iibertrigt jene Erinnerungen,
welche die Questoren zusammentragen, auf das Pergament und lisst
sie wieder verschwinden, sobald der Avatar sie gelesen hat. In einem
schieren Mahlstrom kreisen die Zahlen und Buchstaben um den
Avatar herum, bis sie schliefllich am Rande der runden Kammer
verblassen. Es gibt keine Tiir zum ThrOnsaal des Avatars; lediglich die
Questoren kénnen sich durch die Energie mit dem Oberhaupt der
Gemeinschaft in Verbindung setzen.

Jeder der Schreiber und Hiiter hat seine eigene kleine Kammer, in
der er sorglos mit seiner Platina Scribere werkeln kann. Die meiste
Zeit halten sich die Maata des Unwissenden jedoch zwischen den
unzihligen Biicherregalen und Papierstofen auf, die an jedet freien
Ecke zu finden sind. Die Questoren besitzen eigene konzentrische
und sehr hohe Kammern, in denen sie ebenfalls von schwebenden

Schriftrollen umgeben sind. Uber diese findet der Kontakt zum
Avatar statt. Die Hiiter betreten die Kammern und lesen den
Questoren die relevanten zusammengetragenen Notizen vor, bevor

sie sie schliefSlich in den unendlichen Weiten des Archivs verstauen.
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Der Campus der Universitit zu Baiyat-Sophia ist das
Kerngebiet der Unwissenden. Dort befindet sich auch ihr
Wissenshort. Zusitzlich kontrollieren sie noch den siidlichen

Teil der Weststadg, rund um die Arena herum.

ORGANISATION & REVIErkul TUR

Die Turim?ata des Unwissenden unterhalten nur eine
kleine Schutztruppe, die rund um das Stadion im Einsatz ist,
sowie einige Posten und Sicherheitskrifte, die ein Auge auf
das Universitﬁtsgeliinde haben. Die wenigen BewafIneten der
Gemeinschaft sind jedoch nicht zu unterschitzen, selbst
wenn sie sich lieber hinter Biicher klemmen als hinter die
Zielfernrohre von Dampfgewehren.

Neulinge in den Reihen der Gedichtnislosen miissen
lange Zeit den Rang eines Schreibers ausiiben, bis sie Zugang
zu schw€t'wiegenden Informationen erhalten. Sie notieren
und halten fest, was die dlteren Semester ihnen an Weisheiten
weitergeben, um diese dann an die riesigen, in endlosen
Reihen aufgestellten Aktenschrinke und Schriftenregale zu
verfiittern. Auch die Pflege des komplizierten Katalogsystems
fillt in ihr Aufgabengebiet.

Die Questoren sind diejenigen, die das strategische
Geschick besitzen, die Dinge vorauszusehen und falsche
Informationen so zu streuen, dass sich das Blatt ein wenig in
die gewiinschte Richtung wendet. Sie briiten tagein, tagaus
iiber Informationen, die man ihnen hereinreicht. Auf dem
Fundament ihrer Erkenntnisse ziehen sie Riickschliisse, fillen
Urteile und ordnen an, was auf welche Art an wen
weitergegeben werden soll. Sie sind auch die einzigen, die
Kontakt zum Avatar des Unwissenden haben.

Die Kundschafter saugen in der Oberwelt das Wissen auf
und setzen angeordnete Manipulationen der Wahrheit in die
Tat um. Sie reichen ihre Informationen an die Schreiber weiter,
die alles protokollieren und an die richtigen Stellen weiterleiten.
Zustindig fiir die Ausbildung der Neulinge und den akkuraten
Ablauf des Prozederes sind die so genannten Hiiter. Thnen fillt
auch die Vermittlung zwischen Schreibern und Questoren und
somit auch die Wissensversorgung des Avatars zu.

Schliefllich gibt es noch die bewaffneten Unwissenden. Sie
werden einfach nur als Krieger bezeichnet und lernen ihr
unliebsames Handwerk bei den Lehrmeistern der Gemeinschaft

des Gescheiterten. Es gibt nur wenige von ihnen und die meisten
verstehen sich eher auf Fernkampfwaffen.

)

VERZERRUNG

Die Verzerrungist in den Terr
ereich d

itorien des Unwissenden eher

gewéhnlich nicht zu mehr

m
Messwerte

4° bis 5° Am Stadion
kann man selten mehr als einen Globen

Maata dort finde

lediglich als Informationsque
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n nur sporad1sch statt und da : -
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i : e als 2° oder 3° Globen, vorausgesetzt,

PHANOMENE der VERZERRUNG
Im groften Teil des Einflussgebietes der Unwissenden

kommt es zu Symptomen der Verzerrung, die den meisten nicht
mal absonderlich vorkommen wiirde. So wirkt sich ein Globen
zum Beispiel vermehrt in plotzlichen Blackouts aus. Professoren
stehen vor zig Studenten und fragen sich, wo ihr roter Faden
abgeblieben ist. Die grauen Zellen von Studenten, die sich seit
Monaten auf die wichtigste Priifung ihres Studiums vorbereitet
haben, sind plétzlich wie leergefegt. Es ist schon fast ironisch,
dass diese Gedichtnisausfille ausgerechnet auf dem Gebiet
der Universitit besonders hiufig auftreten.

Zweti bis drei Globen sind da schon auffilliger. So kann es
passieren, dass Winde plotzlich iiber und tiber mit gekritzelten
Buchstaben und Ziffern bedeckt sind. Beim Lesen von
Lehrbiichern hat man plétzlich ein Brett vorm Kopf und
gelegentlich treten sogar vollstindige Amnesien auf.

Mehr Globen sind in den von Gesunden bevélkerten
Gebieten kaum zu messen, gelegentliche Ausnahmen
bestitigen diese Regel. So existieren Berichte, dass einige

Studenten den Verstand verloren haben, weil der Lernstoff
sich nicht damit begniigt habe, gelesen zu werden. In
ihrem Wahn schrien sie, dass die Buchstaben und Zahlen
auf den Innenseiten ihrer Augenlider wie FliefStext
abliefen und von Stimmen im Kopf immer aufs Neue
wiederholt wurden. Von einer dieser armen Gestalten ist
sogar bekannt, dass er sich Ohren und Augen durchbohrt
hat, um ihrer Qual zu entkommen. Leider iiberlebte das
Opfer diese Gegenmafinahmen nicht.

Im Untergrund, wo der Globenzihler wesentlich
stirker ausschligt, verabschieden sich die Erinnerungen
mit jedem Schritt, den man tut, ein wenig schneller. Ab
einer gewissen Tiefe ist es nur noch eine Frage der
Zeit, bis man als v6llig unbeschriebenes Blatt orien-
tierungslos durch die Ginge taumelt. Dort, wo die
stirkste Verzerrung herrscht, verlieren die Eindring-
linge sogar grundlegende Kenntnisse und Eigenschaf-
ten, wie zum Beispiel das Verwenden von Besteck

oder die Angst vor Feuer. Wer Kontakt zu den Un-
wissenden aufnehmen maochte, kennt fiir gewdhn-

lich einen Kundschafter oder Hiiter, der sich an der

Oberfliche herumtreibt.
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ATHENERA

Die Aufsabe dieser Krieger ist es, das Wissen und seine Bewahrer zu schiitzen.
ugten wichtiger Maata und Avatare

Seite stehen der Speer der Weisheit und der Helm
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Alles oder nichts, dachte Holbein. Er testete das Rosengitter erst auf

Festigkeit und Kletterte dann daran hinauf. Oben angekommen, schwang er

e Bein iiber die myxwnovie BDolsvrade und heote deon Rest sexnes Rotpers
Tantedher, DQ"\'3 awinakst pressie s\ znse en die angelehnte Balkontiir
und das Gelinder und spitzte die ohren.

- wissen doch ganz genau, dass wir nicht diskutieren, Herr Ebner-
Schalkau. Wir fordern Ergebenheit und Gehorsam wnd wer sich nicht
an die Spielregeln hdlt, verliert seine Seele an den Meister: < Die Stimme
war unangenehm, fand Holbein. Sie klang fast wie die eines Spielmanns,
quakend und bedrohlich.

wJa, das weifs iwch doch alles, Herr: Aber ich habe heute erfahren, dass
Jemand von der Stimme etwas herausgefunden hat und mich an den Pranger
stellen will. Was hiitte ich denn tun sollen? Es wird alles ans Licht kommen!*
Holbein fulr zusammen. Sie redeten iiber ihn!

WNein, das wird es nicht. Aber wir werden uns nun ein Pfand von Ihnen
nehmen miissen, Herr Ebner-Schalkau. Wir miissen ja schlieflich sicher
gehen, dass Sie uns nicht in den Riicken_fallen~sseden, v w afr?

WAch...

o Ich denke, unser Meuster wird sich mat Ihrer bildhijbschen Tochter
durchaus zufrieden geben. Was er mit thr macht, das kann ich Ihnen
allerdings nicht sagen.* Holbein konnte das sardonische Grinsen fast hiven.

SNEIN! Nicht Mathilda! Nehmen Sie mich. .. o-oder mein Haus,
alles was Stie wollen, aber lassen Sie bitte meine “Tochter in Ruhe!
Ebner-Schalkaus Stimme iiberschlug sich_fast vor Panik.

| 'MER

,»Die Unterhaltung ist beendet, Herr Ebner-Schalkau! Bedenken Sie
Thre Fehler. < Schritte auf HolzPARRett, dann nur noch das Schluchzen
vonEbner-Schalkau.

Wihrend Edvard Holbem iiber das nachdachte, was er gerade gehart
hatte, bemerkte er, wie sich plétzlach kalter Sschwey auf semer Stun

bildete. Brennende Trinen schossen i seme Augen und verschleterten semen

Black. Er wischte sich die Fliissigkett mut dem Handyiicken aus den
Augen, doch der Schleter bildete sich erneut. Ein Anfall von Schiittelfrost
iiberkam thn so unerwartet, dass er vor Schreck japste und n die Knie
sank. Ex vevsuchte, seine Umgebung wahy zunelumen. Kam es thim nur so
vor, oder bewegten sich die Linten, Flachen und anderen geometrischen

Muster, die den Balkon und die Hausfassade bildeten? Das Haus schien

plotzlich zu verschuwimmen, sich zu verzerven und emne neue Anordnung
anzustreben.

Holbein presste die Lider aufeinander und bemiihte sich nach
Lebeskrifien, sich cur Ruthe cu ceomqgen. Ly fhal) alles nechits. Do

gplisctie Lakoptone ume i flerum wurde nur schlimmer. Er musste weg
von hier! Holbein taumelte zum Rosengitter und versuchte Halt zu_finden.
Er rutschte ab und prallte hart auf den Rasen. Von Panik erfiillt wankte

der Journalist iiber das tanzende Grundstiick in Richtung der Rebsticke,

wo er schlieflich nach emnigen Metern im Schlamm zusammenbrach.

Irgendwo unterhalb des Weinber
der Quell des Bésen, das sich wie eine gierige Klaue um Bajyat-
Sophia schlieft. An der Grenze zum Dr. K\abanc\er-Nordquar}t,ier
muss es irgendwo einen Zugang zn Kimers Refugium geben
de\r:n genau darum handelt es sich nach Ansicht der Ge\ehrten’
Fake st Ki'mers Grun’athor und Servathor beginnen ihré
Expeditionen vom Weinberg aus, unterwandern die Stadt und

drehen auf der Suche nach Artefaki i
ten der Zeitl
Urvolks jeden Feldstein um. rsen und des

ges von Baiyat-Sophia haust
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< Nur eine einzige verbiirgte Aussage existiert iiber die Beschaff-
enheit des Sanktums unterhalb des WEInberges. Zwar haben sich
schon viele Maata durch die Reihen des Feindes schleichen kdnnen,
aber sie haben entweder den Zugang nicht gefunden, oder aber sie
haben ihn gefunden und kehrten nicht zuriick. Der einzige Zeuge,
der vor vielen Jahren die Eingeweide des Berges besucht hat und
wieder zuriickgekehrt ist, ist leider vollig dem Wahnsinn anheim
gefallen. Er liegt jetzt in den Tiefen unterhalb des Universitits-
campus, festgeschnallt und konstant unter Beruhigungsmitteln
stehend. Doch die Gelehrten des Unwissenden sind unerbittich
darum bemiht, dem Opfer selbst nach so langer Zeit noch jeden
einzelnen brauchbaren Informations-fetzen abzuringen, den er in

seinem irren Geist gespeichert hat.
Sein delirierendes Geschwafel ist schwanger von wilden Be-

schreibungen, die jeglicher Physik trotzen. So erzihlt er von Gingen,
die linger werden, wihrend man sie beschreitet, von Tiiren, die ihre
Formen verindern, von Treppen, die im Nichts enden und von
solchen, bei denen sich die Schwerkraft umkehrt, wihrend man sie
besteigt. Ein Fliistern will er gehdrt haben, das blof} in seinem Kopf
existiert habe, und Wassertropfen will er gesehen haben, die vom
Boden zur Decke getropft seien. Auch berichtet er von diisteren,
entstellten Gestalten, die vermummt durch Ginge und Hallen
gehuscht seien und vor denen er sich nur schwer habe verstecken
kénnen. Er behauptet weiter, nach Stunden des orientierungslosen
Umbherirrens eine gewaltige, bizarre und albtr2umhafre Halle
gesehen zu haben, in der Tausende und Abertausende von leucht-
enden Gefiflen an den Winden aufgereiht gewesen seien, die einen
blenden wiirden, wenn man sie anschaue. Wenn man ihn jedoch
genauer zu dieser Halle befragt, beginnt er die Kontrolle zu vetlieren,
zu schreien, um sich zu schlagen und sich selbst und andere zu
verletzen, Dann stammelt er nur noch panisch und vage von einem
Ding und verliert das Bewusstsein. Aufgrund dieser Ausraster ist
man schlieBlich dazu ibergegangen, thn die meiste Zeit ilber zu se-
dieren, anzuschnallen und wegzusperren.

Die Gelehrten sind sich uneinig iiber den Wert seiner Aussagen.
Einige fithren als Argument an, dass die von Ki'mer ausgehende
Verzerrung sich ja durchaus dhnlich duf8ert und die Beschreibungen
des Mannes daher zutreffen konnten. Andere bezweifeln schon,
dass der Mann iiberhaupt Ki'mers Seelenhalle erreicht haben und
lebendig wieder zuriickgekehrt sein kénnte, worin doch all die
anderen mutigen Maata gescheitert seien. Fakt ist jedoch, dass dies
die einzige Beschreibung ist, welche die Turimaata vom Refugium
des Feindes haben. Und auch wenn ihnen diese nicht gefillt, so
miissen sie wohl oder iibel akzeptieren, dass ihnen mit der Fin-
sternis unter dem Berg ein michtiger und grauenhafter Gegner

gegeniiber steht.

REVIER

Das Territorium der Dunkelgesellen erstrecke sich iiber die 8st-
liche Hilfte des Dr. Klabander-Nordquartiers, das dstliche Drittel
Baiyat-Mittes, den gréfiten Teil Schirandares und natiirlich tiber
weite Teile der Weinberge Baiyat-Sophias. Eingekesselt wird das
dunkle Territorium im Westen von den Maata des Gescheiterten

und im Siiden von den Maata des Toten.

ORGANISATION & REVIERKULTUR

Es ist nur wenig iiber die Vorgehensweise der Dunkelgesellen
bekannt. Eine der vielen Teufeleien Ki'mers ist, dass er seine
Vorgehensweise von Tag zu Tag zu dndern scheint, hiufig ohne
erkennbares Muster. Die Gruppenstirken der Grun' athor sch-
wanken, die Patrouillenwege variieren; aber selbst wenn die Maata
glauben, die Dunkelgesellen seien gerade in einem anderen
Abschnitt unterwegs, tauchen sie plotzlich wie aus dem Nichts
auf und greifen an. Das Informationsnetz der anderen Seite muss
so dermafen filigran gewoben sein, dass sie jederzeit an jedem Ort
eingreifen konnen. Dieser Umstand stellt die Gemeinschaft der
Maata vor ein grofSes Problem. Man kann nie vorhersehen, welche
Pline Kimers Hischer verfolgen, welche Angriffe auf den
Wall der Gescheiterten nur Ablenkung sind, welche tatsichlich
einen Durchbruch zum Ziel haben oder welche nur eine Finte
darstellen, um die Posten auf Trab zu halten.

Dass die Servathor hiufig unbemerke durch die Maschen des
Netzes schliipfen und wichtige Posten infiltrieren, ist hinreichend
bekannt. Die Grunathor aber sammeln Carvathor ein und
erledigen die Schmutzarbeit. Sie zu entdecken, abzufangen und
zu verhoren - das ist es, was den tiglichen Kampf der Maata in
den Straflen Baiyat-Sophias ausmacht. Einzelne Jagdtrupps der
Grunathor werden stindig in den Revieren der Seelenlosen
entdeckt und gestellt, auch wenn viele entkommen kénnen. In den
Gebieten der Dunkelgesellen liuft es eben andersherum: dort
sind die Maata die Spiher und Infiltratoren und miissen sehen, dass
sie bei ihren Auftrigen nicht in die Klauen der Grunathor geraten.

VERZERRUNG

Die Verzerrung in den patrouillierten Gebieten pendelt zwischen
1° und 3° Globen, wobei die Verzerrung an der Grenze zu den
Gebieten der Maata hoher ist, weil die Grunathor dort konzent-
rierter auftreten. An der Auflenflanke des Weinberges steigt der
Zeiger des Globenmeters auf 4° bis 5° Globen und je tiefer man
in das Refugium eindringt, desto hOher wird der Wert. Es
kann davon ausgegangen werden, dass das Messgerit in der Seelen-
halle sein oberes Limit erreicht und nur durch die eigene Kon-
struktion daran gehindert wird, noch weiter auszuschlagen.

PhinomENE DER VERZerrUNG

In Gebieten mit 1° bis 3° Globen wirke sich die Verzerrung meist
dahingehend aus, dass den Leuten suggeriert wird, sie hitten ein
falsches Bild von sich selbst. Spiegel zum Beispiel zeigen die
Gesichter der Betrachter als hohle, wichserne Masken, Stimm-
ungsschwankungen treten auf, man verliert
die Gabe zur Selbstreflexion. Wenn der Globen-
pegel auf 3° oder 4° Globen ansteigt, weitet sich dieser Effekt auf
andere Personen und auch auf Objekte aus. Man verwechselt
Menschen miteinander, nimmt sie als deformiert wahr, fast als
hitte ein Amateur in Anatomie sie gezeichnet. Gegenstinde ver-
zerren oder winden sich in sich selbst, um dann eine abgeinderte
Form anzunehmen. Objekte verlieren ihre Texturen, werden durch-
sichtig und verglasen teilweise ganz. Masken scheinen sich in die Haur
zu krallen und ein Ejgenleben zu entwickeln. Sie geben Mimiken
wieder, die nicht dem entsprechen, was der Triger zum Aus-
druck bringt.

Wenn die Skalen etwa 5° Globen erreichen, wird es kritisch.
An diesen exponierten Orten schleicht sich leise die Verinderung
durch die Stadt, und zwar immer so, dass man threr nicht gewahr
wird; erst dann, wenn die Transformationen abgeschlossen sind.
Haiuserfassaden mutieren; dieses Haus hat plétzlich ein Stock-
werk mehr, das andere eines weniger; hier verzieren mit einem
Mal Siulen die Front, dort hat sich die Lage der Briefkisten und

Tiirklingeln verindert.




Werte, die iiber 5° Globen hinausgehen, haben eine sichtbare
Transformation zur Folge, von der Stirke her proportional zum
Globenwert. Ginge winden sich, Trapezformen wechseln sich mit

Rauten ab und bilden so ein wahnsinnig machendes Kaleidoskop

der Verzerrung. Ebenen wippen und Entfernungen variieren, so
das man iiber kurz oder lang den Orientierungssinn verliert und
kollabiert. Aufgrund der Aussagen des Heimkehrers aus den
Tiefen des Refugiums wird davon ausgegangen, dass die
Verzerrung in der Nihe der Seelenhalle derartige Ausmafle
annimmt, dass alles in stindiger Wandlung begriffen ist, nahtlos

von einer Pervertierung in die nichste iibergeht. Selbst die
Schwerkraft verliert dort ihre Macht. Kein Wunder, dass ein
Geist, der nicht Athor geweiht ist, dort innerhalb kiirzester Zeit
zu Grunde geht.

Ein bemerkenswertes Detail wire noch, dass die Globenwerte
temporir steigen, wenn sich der Nebel morgens und abends von
den Hingen der Weinberge iiber die Stadt abrollt. In den wenigen
Stunden, die er sich jeweils hilt, kann eine erhdhte Ausprigung
der Verzerrung gemessen werden, als wire der Nebel selbst das
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Gb’tTergeSCkenke an die kranken Kinder

“Alles wissen zu wollen, ist eine Tugend. Zu erkennen, dass man nicht alles wissen kann,
ist Weisheit. Es deswegen nicht weiter zu versuchen, ist Torheit.”
- ein Avatar des Unwissenden

-y
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Der Makel ist das personliche Stigma eines jeden Zeitlosen
— ¢ine auferlegte Biitde, zu ertragen bis in alle Ewigkeit. Doch aus
dieser Folter erwuchs/auch Stirke, denn jeder Zeitlose lernte ndit
der Zeit, seinen Makel als Teil seiner selbst zu akzeptieren. Dieses
wiedergefundene Gleichgewicht erhob die einstigen Opfer zu Titern,
dic ihr Sehleksalfortan selbst bestimmeen. Undwiesie den Makdl

mit ihren Turi maata teilen, so lehren sie ihre Anhinger auch den
Weg, der\Kraft aus dieser Schwiche formt. Nug geben muss ihn
jeder Seelenlose fiir sich alleine.

DIE WEGE

Die Schulen der Gotter

DIE WEGE DER ZEITLOSEN

eidete

De,bj?e:t;zge\‘;/eg ist gezeichnet von Verlust und Selbstaufgabe. Nu; der
Ausgeweidete lernt die wahre Bedeutung der“Askese. kennen, ker'm
sein Korper ist bis auf die letzten Organe ausgehoh]t‘ Kein Magen, zne
Gedirme, kein Herz und keine Lungen — und trotzdem verlangt es er};
Ausgeweideten nach Essen, nach Wasser, nach HeiZSChlag und nac
frischer Luft. Doch er muss lernen, Verzicht zu iiben. Wed.er c.las,
was er sich witnscht, noch das, was er zu bragchen gla}lbtf wird ihn
jemals erfiillen. Erst dann, wenn der AuSgeweldeté auf JeghcbesﬂH;b
und Gut und auf jegliches Verlangen verzichtet, ist er bereit fiir die
Geschenke der Welt an ihn.
Der BlinDdgr Blinde . ,

Seine Augen sind geblendet vom Licht tzusezlder Sonnen un
verkiimmern zu nutzlosen Resten in seinem Schadeln— solangej er
den Makel trigt, wird der Blinde niemals mehr sel'le.n konnen. Er 1.rr}t1
hilflos in einer Welt aus Dunkelheit umher, stindig in Angst um sic
und sein Leben, denn seine Feinde kann er nich't kommen seher.l.
Doch der Weg kann den Blinden lehren, e.in Teil der Dunke'lhe}t
zu werden, ja selbst ohne Augenlicht alle Dinge sc? ~u sehen, wie cs;e
wirklich sind. Denn das Revier der Blinden ist die Nacht, und die

Nacht kann eine wertvolle Verbimdete sein.

scheitepte |
De};ii seiner Pline ist von vorneherein zum Scheitern ve.rurtellt
und auch seine 7ukunft kennt keine Erfolge mehr. Dennoch ist es an
ihm, die Leben Unschuldiger zu schiitzen. Nu.r we.nn er an dieses
eine Ziel glaubt, wird der Weg ihn leiten und.mcht im Stich Ias'sen.
Der Gescheiterte wird die Waffe erheben und einmal rriehr den W1llen
der Zeitlosen als blutige Schneise durch die Seelenriuber ziehen.

DerEfgtteein Kadaver in der Welt dtar Lebenden. Ke.ine Gefiihle,
keine Hoffnung, nur verblassende Erinn€tngen an ein Leben, dacs1
er niemals wieder fithren wird. Stattdessen fressen Made.n un
Wiirmer Lédher in seinen Leib, durch die jedefn Augenbhck ein
wenig mehr seines Lebens verrinnt — doch niemals gengg, .um
erneut zu sterben. Der Tod ereilt jedes Lebewesen nur ein emmg.es
Mal — und beim Toten liegt dieser Zeitpunktin fier Vergangenhelt.
Erst wenn der Tote erkennt, dass nur das Ende cinen neuen dAnfang
birgt, wird er ohne Schmerz und ohne Straucheh} die Lebenden mit
seiner Klinge schiitzen und die Frevler strafen konnen.

Der UnwiSSende

Fiir den Unwissenden ist jede Erinnerung ein Tropfen Wasser,
der in ein Fass ohne Boden fillt. Jeder Funken gesammelten Wissens
verbrennt zu einem Hiufchen Asche, das der Wind verweht —
unWiederbringlich hinfort, auf immer verloren. So ist sein Leben
nicht mehr als eine Notiz auf einem Zettel, denn nur wer schreibt,
kann gegen das Vergessen ankimpfen. Gemeinsam mit Tausenden
anderen Unwissenden nihrt er den Wissensdurst seines Weges, doch
wer er selbst ist, diese Erkenntnis bleibt ihm fiir immer verwehrt.

B Cr Versehrte

Weiter, weiter, immer weiter, bis alle Fasern des Korpers bis
zum Zetbersten angespannt sind und die Schmerzrezeptoren ein
konstantes Trommelfeuer ins Hirn schieflen, das vor lauter Uber-
lastung nur noch weifles Rauschen produziert — der Versehrte ist
gliicklich, denn nur in diesem Zustand lisst sich seine Pein ertragen.
Eilig hastet er durch das Leben, steht nie still, gonnt sich keine
Ruhe, denn Rast bedeutet zuviel Zeit, sich der eigenen Qualen
bewusst zu werden. Und so rennt der Versehrte weiter bis zur
vélligen Erschépfung, um in einer gniidigen Ohnmacht wenigstens
fiir einige Stunden Ruhe zu finden, bis alles von vorn beginnt.

Der Verlor e n e

Er ist der Niemand, denn mit seiner Seele 16ste sich auch sein
innerstes Selbst in Nichtigkeit auf. Hilfos steht er vor dem Spiegel,
Aug in Aug mit sich selbst. Doch er sieht nur Leere, weiter hinten
ein Flehen, das zu einem Kreischen anschwillt: Wer bin ich? Der
Verlorene folgt dem Pfad der Einsambkeit, auf dem er nicht einmal
sich selbst zum Gefihrten hat, Er ist dazu verdammt, einen Weg zu
finden, ein eigenes Ich. Und deswegen muss er alle Wege beschreiten
und jede Persdnlichkeit annehmen, die sich ihm bietet. Er ist ein

Gesicht unter vielen und gleichzezig der Spiegel aller Gesidrex.



(DIE) JASHAR-ANI

vVON DEN MERKMALEN a4y Ma94
Makel

Der Makel definiert den Seelenlosen, er ist sein Leiden und sein Leitprinzip. Als solches
bestimmt es sein Handeln, Denken und wird zur Grundlage aller Entscheidungen, die
ein Seelenloser trifft. Es is¢ nahezu unmdglich, sich diesem Prinzip zu entziehen, denn

Leugnen bedeuret, sich vor der Wahrheit zu verschlieffen. Besser man akzeptiert ihn
als Teil von sich, als des Makels Sklave zu sein.

Weg

Anders ist der Weg. Er ist eine Philosophie, die Treue, Hingabe, Gefolgschaft und
Selbstaufgabe mit den ersénnten Antworten belohnt und die eisige Leere ertriglich

macht. Doch er wird sich dem Seelenlosen niemals aufzwiingen, so wie der Makel es
tut. Der Weg ist ein Verbiindeter; der den Makel in ein Korsett bannt und Kraft aus
Schwiche formt, wenn man ihn lisst. Jeder Turi’maata muss fiir sich selbst entscheiden,

ob er die Ideologie seines ZeitIOSCn verinnerlicht oder nur oberflichlich nach den

Geboten des Weges lebt. Wer den Weg jedoch aus eigenem Antrieb beschreitet, wird
schneller als andere sein Ziel erreichen.

Reqtjem

Erklingt das Lied, weif} jeder Seelenlose, dass ein Teil von ihm zu sterben beginnt.
Und wie der Makel das Leben eines Turi’ maata bestimmt, sofaror ex anch dieses

Gefiihl des drohenden Verlustes. Doch nicht einmal der Weg kann das Leid des
II vergehenden Seelensplitters mindern.

Aufireten

Jeder Weg formt einen Maata hinsichtlich seines Auftretens. Vielleiche sind
es bestimmte Farben, welche die Vertreter eines Weges bevorzugen, oder es sind
bestimmte Verhaltensweisen, die sie alle gemeinsam an den Tag legen. So oder

so — jeder Weg unterscheidet sic/ von den anderen, und so grenzen sich auch
seine Anhingex voneinander o,

Refugium

Viele Wege stellen besondere Ansprithe an die Heimstitte eines Seelen-

losen. Diese sind stark von der Ausbildung und Ideologie des jeweiligen
Weges geprigt, aber keinesfalls ein Muss fiir den Seelenlosen. Dennoch
brechen die wenigsten Maata mit dieser Tradition, denn sie gibt den

Entwurzelten ein Fleckchen Heimat in einer Welt, die sie nicht mehr zu
kennen scheipen.

Wabre Gestalt

o)
3
Die wahre Gestalt offenbart sich, wenn der Spiegel bricht. / ¥

Sieistes, die jeden Maata unverkennbar seinem Weg zuordnet,

=
und er wird sie niemals wieder ablegen konnen. Sie ist das .

£
Innere, das sich nach auflen kehrt. Doch jeder Maata lernt, i' f :? ) .

seine wahre Gestalt vor den gesunden Menschen zu verbergen,

so dass nur andere Seelenlose sein Innerstes erblicken kénnen.




DER AUK G E WeiDETE

Sich selpst Ifs

MAKEL

Verlust ist das immer wiederkehrende Prinzip des
Ausgeweideten. Der Leib des Maata ist leer, eingefallen
und ausgetrocknet. Wo einst Herz, Gedirm und Innereien
die Bauchdecke strafften, Kklafft heute ein Loch, iiber dem fahle
Haut herunterhingt. Ist der Ausgeweidete allein, stocke
sein Blut, denn kein Herz kann es durch seine Adern treiben.
Isst er, so fillt der zerkaute Matsch in seine Bauchhohle
hinab, um dort zu verfaulen — nur ein scharfes Messer wird
ihn von diesem Unrat befreien kénnen. Er hat Hunger und
muss sich doch in Askese {iben, will er sich nicht stindig selbst
entleiben. So kennt das Leben des Ausgeweideten nichts
Glorreiches oder Asthetisches, stattdessen ist es von Selbst-
verletzung, Leid und Siechtum gepragt. Nur wenn er auf alles
aufler seinen Freunden verzichtet, kann er dem Makel entkom-
men. Er kénnte nach dem Apfel greifen, aber sittigen wiirde
er ihn nicht. Stattdessen muss er darben, abmagern und
leiden, den Hunger als Freund akzeptieren und weiterleben.

DER WEG

Wissen was man braucht, nicht wollen was man sieht.
Die Augen sind oft grofier als das Bediirfnis und wahre Stirke
erwichst nur aus Verzicht. Statt maRlos alle Bediirfnisse zu
befriedigen, lehrt der Wegden Maata, dieeigenen Bediirfnisse
21 erkennen und nur das zu nehmen, was er wirklich braucht.
Die Doktrin heifit den Ausgeweideten, konzentriert auf die
Erfilllung dieses einen echten Bediirfnisses hinzuarbeiten.
So lernen die Maata dieses Weges den Umgang mit Menschen
und das Wesen der Wege kennen, um zu erfahren, wie man
die Bediirfnisse der anderen ausnutzt, um die eigenen Ziele
zu erreichen. Nach und nach werden die Maata so zu fihigen
Alleskonnern. Thre Fihigkeit, die Eigenschaften anderer
Wege anzunehmen, die Opfer anderer Zeitloser zu erbringen
und die Techniken und Makel der anderen Maata gleichsam

zu akzeptieren, macht die Ausgeweideten so michtig wie

keinen anderen Weg.

yAlles zu opfern und hinzugeben st wahr-

lich die schwerste Lektion, die ein sterbliches
Wesen erlernen kann. Es legt in unserer Natus;
bestindig nach mehr zu gieren. Durch unser
Wiinschen und Verlangen verlieren wir so
viele Jahre, in denen wir mehr hditten erreichen
kinnen als das, was wir uns die ganze Leit
iiber gewiinscht haben. Und so verlange ich
nicht, sondern handle. Ich behalte nz’c)zts fiir
mich, denn ein anderer wird es notiger brauchen
als ich Lakai des Ausgewerdeten.







DAS REQUIEM - AUF DER
SUCHE Nach DER SEE LK

Al};tlriumg peinigen, die ihn selbst nach dem Aufwachen weit,
vertolgen. Die Schrecken seiner Trium hei i er
Trugbﬂder e eerscheinen ihm real, withrend
eit zu verschleiern beginnen, U dd i
es genau diese Qualen, die einen M sgemeidenee
: X aata des Ausgeweid
endlich erlsen kénnen Jed ' e et
‘ - Jedes Trugbild sendet jhm o i
jeder Nachtmahr weist thm den We ] oo ichen
ler N : egund gibt in Symbol,
Hinweise, Bringt er den Mur i el ek
: auf; sich den Schrecken zu stelle
: nund d
Hinweisen nachzugehen, kann er den Splitter seiner Seele ﬁ:denen

AUFTRETEN

Di . .
Wert.le Kiield.ung, die ein Ausgeweideter am Leibe tragt, ist hoch-
e lglfm dwtr;l/I besonders sorgfiltig gepflegt. Thr makelloses Aus
en lasst den Maata wohlhabend erscheinen, i
‘ , wodurch er vor Almeo.
;?/1 Ll;ld mllc.len Gaben gefeit ist, die er nichr annehmen diirfe go
eg legt keine Grenzen fest; erlaube ISt, was gefillt, In ihrer Il{alir

an dEIl lll{[EIl seines I‘E 1ers €1sen an [flEIl {f]l Eg uIl[[ er

erwartet, dass man ihn such )
Respeke Zo]t. che, ﬁndet und ihm den verdienten

DAS REFUGIUM - SCHLafsaAL
An seine Wohn- und Schlafstitte stellt der Ausgeweidete
keinerlei Anspriiche. Ein Bezr oder ein Strohlager geniigen ihm,
dazu vielleicht ein Platz fiir seine Kleidung und seine Kanopen.
Eine wichtige Bedingung muss seine Heimstitte jedoch erfiillen:
sie soll nicht abgeschieden und einsam sezn. Ausgewerdete bendtigen
offeneundweite Riume meistsogar Schlafsile,umsich wohlzufiihlen.
Gemeinschaftsriume, Begegnungsriume und Wohnkiichen werden
von ihnen gewissenhaft gestaltet und oft aufgesucht. Hier begegnen sie
ihren Gefihrten und Untergebenen, horen deren Sorgenund Angsten
zu und schmieden den Zirkel, die Gemeinschaft und das Revier Tag

fiir Tag fester zusammen.
D6 MIpLE (362LI]L

Der Korper des Ausgeweideten ist frei von jeglichen Fett-
polstern oder tippigen Muskeln. Er sieht wie ein Skelett aus, iiber
das sich eine diinne, pergamentartige Haut spannt. Die Augen
liegen eingefallen in tiefen und dunklen Augenhshlen und blicken
miide und getriibt in die Welt. Der Bauch liegt diinn tiber den
wenigen verbliebenen Innereien, welche sich durch die fahle Haut
abzeichnen. Dariiber, hinauf bis zur Brust, verliduft eine breite Naht,
die an manchen Stellen einfach nicht zur Narbe verheilen will.

DeKan ope n

Jedem Ausgeweideten werden vom Zeitlosen vier Kanopen {iber-
geben. Es sind Gefifie, in denen die Ausgeweideten ihre Besitz-
tiimer ablegen, damit sie nicht immer wieder erneut danach verlangen

und gieren kénnen.
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Der Ausgeweidete unterhilt diverse kleine und groBe_]ehllda -
zirkel, deren Aufgabe Infiltration und Aufspiiren von Grun’
athor ist. Ihre spezielle Ausbildung erlaubt es ihnen, Grun’ athor
zweifelsfrei aufzuspﬁren, um sie zu melden, zu beobachten oder
direkt ausZUSCHALTen. Nicht zuletzt deswegen wird viel Einfluss
und Geld bewegt, um die Jehuda in besonders wichtigen gefihr-
deten Bereichen zu etablieren, wie etwa den KUR, in Stadtver-
waltungen, Ministerien oder Universititsdirektorien.

HEL10S-BUNY)

Der Bund verfiigt iiber gewaltigen EiNFLUss, vor allem aber
iiber Unmengen von Geld. Die Herkunft dieser Geldmittel wird vom
Bund selbst nicht offengelegt, einhellige Meinungen gehen aber
davon aus, dass er sich zu grofien Teilen aus Diebstihlen, Aktien-
geschiften und Beteiligungen an Unternehmen finanziert. Doch
es miissen noch andere Quellen existieren, da ist man sicher, die
Verantwortlichen schweigen sich zu diesem Thema jedoch aus.

Ein Grofgteil des Geldes fliefit in Imyygbjljen, die etwa fiir
Seelenlose billig zu mieten sind, durch ein oder zwei Maata geschiitzt
werden und vor allem sauber sind, so dass Maata einigermaflen
sicher unterkommen kénnen. Einen anderen Grof3teil des Geldes
investiert der Bund in diverse Studenten und Universititen, nicht
nur um den Charakeer einer Landsmannschaf 7, wahren, sondern
vor allem auch, um weiteren Einfluss aufzubauen und Abhingig-
keiten zu schaffen. Zu den Empfiingern zihlen neben den Universi-
titen Baiyat-Sophia, Weiningen, Modein und Bonnerheim auch
einige namhafte Képfe der Nachwuchselite wie Ferdinant Kohn-
lerer, Sternia Tintenecker, Walpurga Panjakirberg und natiirlich
der aufstrebende Stern und Neffe des Kaisers, Hieronimus von
Esslingen.

Diese ganzheitliche Taktik, die gleichermafien die gesunde wie
auch die verzerrte Welt umfasst, geht allein auf Dr. Neht zuriick,
der seit tiber zwolf Jahren aleiniger Anfihrer des Bundes ist. War
die Strategie vorher eine ginzlich andere, so sieht Dr. Neht seinen
Bund heute schon den fiinf wichtigsten Logen Schelfbergs zu-
gehorig. Seiner visioniren Arbeit ist es auch zu verdanken, dass
der Bund zu knapp 70% aus gesunden Mitgliedern besteht, was der
deutlich héchste Prozentsatz unter den vergleichbaren Vereinig-
ungen ist. Viele andere Fiihrer von Maatalogen sehen gerade das
als Problem, denn schlie8lich hat sich Neht damit den Wolf mitten
in seine Schafsherde geholt, und innere Streitigkeiten werden sichet-
lich nicht mehr lange auf sich warten lassen. Dochnoch gibt

der Erfolg dem Helios-Bund Rechrt.

TAUNSTEIN
Taunusweg 156, 5A Bruchlage. Das Haus ist ein Schmuckstiick, das seit
den Griindertagen Schelfsbergs hier in idyllischer Hanglage inmitten prachtvoller
Weinberge steht. Das dazugehirige Anwesen umfasst neben sieben Weinhdingen
noch eine vier Hektar groe Parkanlage und emen eigenen Atheranleger.
Ein Mann mat dickem Aktenkoffer betritt das Haus, wiwrd von ewmem
agentimlich aussehenden Butler empfangen und in das erste Stockwerk
gefuhrt. Hier triffi er auf einen anderen, der hinter etnem ginzlich leeren
Schreibtisch sitzt und langsam und bedacht mit einer Feder Worte auf ein
Blatt Papier zieht. Er blickt auf, nickt und geleitet den Mann in einen
Festsaal, der mit einer Fliigeltiir verschlossen ist. Man sieht sich kurz an
und stipt die Tiir auf Das kahle Echo eines leeren Saales bleibt aus, dafiir
kommi die Tiir mit dumpferm RUNPeln an einer Kiste zum Stehen. Der
ganze Raum ist bis oben hin mat_feinsiuberlich geordneten Kisten, Waren,
Gegensicinden, Wertsachen, Plunde;, Tand und Kunstwerken angefiillt. Man
verstindigt sich stumm und der Besucher gffnet die Aktentasche, fingert
metallene Halsketten heraus - zwer The’era-Imio. Beide werden vorsichtig
in emner mit Samt ausgekleideten Ho szlste verstaut. Dann schligfit man
die Fliigeltiir wiederrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrerm;

Selt faSt 20 Iahfell hat Iaunstem emn dlChteS und Stablles SYS[eUl
en elkle] ur d
elches d s schne d 1Chere erschicCl
etabhett, W l h as s hn ue und s \% h k h

P Jaubt. Taunstei ¢ .
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_ Kanopentriger Jakobus Nimmerschwert

“Wenn man so viel Ve e
Ergehérteiner sehr ZZ;Z:&V&ZZ‘?;;:;ZESE&T}EC& wenr; die Schritte manchmal schwer werden.”
Siesindeinwichtioes Bi _ : er Maataan, die sich als Kanopentriger .
i je zwei in de nng:::agllllf ieanalestemloge zur/.\uﬁenwelt, dennin ihrenieiberrgl tr:rfszpe;ilt]ire):et
absolut sicher und unbemerkt schiena tle K?nopen, in denen sie Gegenstinde aufbewahren und so
Zeitlosen geopfert und sich Vollstflgje ? konn'en, Sie haben all ihre Organe permanent an ihren
ENN A innanh 1§bvon seiner Energie abhingig gemacht, doch die Macht, die
ﬁguren, die das Wesen des We e:];' ’ del;THunstein]oge zu Wid]tigen und idolisierten Leu’cbt,
moglich, das Warennetzwerk Z%l ; is zum Aufgerste.n leben. Nur durch ihre Selbstaufgabe ist es
den wachsamen Augen des Feindes emt:n.en,' Gégensténde durch den Zoll zu schmuggeln und an
cind das fammende Symbol de :o;a:n w1cht;ge Artefakte %u transportieren. Die Kanopentriger
Geheimnis. Und darauf sind siesst:;rllzf)ge SR G Gl e g W

Jolanda von Groenboein

— Taunsteinforschungsgruppe

“Irgendjemand hat uns da eine Menge Ritsel in diesen wenigen

Symbolen hinterlassen.”
Jolanda hat bis heute keine Ahnung davon, dass Taunstein noch
weit grofiere Aufgabe erfialle als die Forschung an Artefakten
und Symbolwelten der Seelenlosen. Sie liebt ihre Arbeit,
was sicherlich auch an ihrem Hauptfach ologie
liegen diirfte. Nachdem sie einige Jahre mit ihrem Zirkel
wildeste Abenteuer erlebt hat und einen GroRteil ihrer
Seele zusammentragen konnte, war es vorbei mit der
jugendlichen Abenteuerlust. Sie hatte ihre Schuldigkeit getan,
sie iberzeugt, doch dann kam Waltmann Allesnimmer auf
siezuund machtesie zumMitglied der'Taunsrein—Forschungsgruppe,
wo sie ihr Talent fiir Ikono gmphie entfalten konnte. Und trotz
zahlreicher Erfolge gibtes noch so viel zu entdecken, dass sie den
Taunusweg 156 nur noch dann verldsst, wenn sie bewacht von Leib-
wichtern auf die Rettung eines weiteren Seelensplitters geht.

eine

davon war

ThOMEn “der Blitz” Wittkowski
_Unterhindler

“Psst... hier dritben.”
Das System der Ta
Boten und Kontaktminnern, die die Waren an die richtigen
Empfinger weiterreichen, umschlagen oder lagern. Der Blitz, wie
genannt wird, ist der Stadtverwalter von BAIYAT-Sophia.
den alle Artefakte und Sendungen geschickt, die

Er hat sich mit den Jahren ein

unsteinet basiert auf Unterhindlern,

er nur
An ihn wer
Baiyat-Sophia erreichen sollen.
Garagen, Bahnhofschliefichern und

Bodenluken aufgebaut, mit dessen Hilfe er Waren in der
d verwalten kann. Ein aus-

ganzen Stadt verteilt lagern un

geklﬁgeltes SchliefRfachsystem erlaubt es ihm, die Waren an
den Endempfinger suzustellen, ohne jemals direkt mit
ihm in Kontakt zu treten. Uber d
auch Waren von jedem Maata der Stadt empfangen.

Netz von Lagerstitten,

asselbe System kann er



Tamalal sig Noasaq¢
_ 1. Sekretiir Dr. Nebts

“Wer nur in einer Welt lebt, wird gleichsam mit ibr untergehen.”
Der ursprﬁnglich aus Medda-Kaba stammende Noasaqu hatte
in seiner neuen Heimat. Doch wer an

anfangs einen schweren Stand
gehort schnell dazu.

einer Universitdt im Bundesgebiet studiert,
Und so mischte er sich bald unter die hellhiutigen Schelfberger
Studenten, die zwar seinen enormen Arbeits- und Lerneifer nicht
ihn aber dennoch akzeptierten. Fiir
nimlich ein Ausweg

so recht verstehen konnten,
Noasaqu war es eben mehr als ein Studium,
aus einem Leben, das bereits von seiner Geburt an durchgep]ant
war — mit Hochzeit, Priesterweihe, Dorfvorstand und schlieBlich
einer riesigen Familie. Doch es war nicht sein Weg, den er da vor sich
sah. Erschwerend kam seine homosexuelle Neigung hinzu, die er
Familie niemals hitte eingestehen kénnen.
Schelfberg war dic erste Wahl und so

mit nicht

seinen Eltern und seiner
S0 blich ihm nur die Flucht.
erreichte ex Baiyat-S ophia als abgebrannter junger Mann,
mehr als der Kleidung am Leib. Noch am selben Tag schrieb er
sich fiir die Aufnahmepriifung an der Universitit ein. Die Tage waren
tlager zu Nachtlager schnorren
im Freien mit knurrendem

denn er musste sich von Nach
sen betteln — oder die Nacht
das Studium der Kaisertreue und
Juristik zugelasse derte sich alles. Man bot ihm ein
Stipendium an, teilte ihm ein 7immer zu, und die Anpassung an
die fremde Welt Schelfberg konnte beginnen. Kurz vor seinet
Abschlusspriifung ereilte ihn das Schicksal der Seelenlosigkeit.
Sein Gonner und Fﬁt‘derer in spe, Dr. Neht, handelte schnell, lief8
ihn in ein Haus des Bundes bringen und kitmmerte sich persénlich
n. Mit Nehts Hilfe konnte er die verlorene Zeit aufholen
erwartet mit Bravour,

hart,
und um Es
Magen verbringen. Als er fiir

n wurde, in

um ih
und die Priifung zwar nicht wie
bestehen. Erst dann brach er zusammen und wurde seiner ganzen
Misere gewahr. Und wandelte sich.

Obwohl er dem Weg des Verlorenen folgt,
Neht und dem Helios-Bund. Tnzwischen ist er
Prokurator des Doktors avanciert und manche munkeln von einer
ganz besonderen Beziehung der beiden Minner — sei’s drum. Neben
Neht ist Noasaqu der wichtigste Mann innerhalb des Bundes. Es
dassereinstden Posten des Logentfiihrers iibernehmen

Wille zu fithren.

aber immerhin

bleibt er dennoch bei

Zum persénlichen

istzuerwatten,
wird, doch seine Treue zu Neht ist stirker als sein

Josepbine von Hufmannstadt
— Verwalterin der Hiuser und Refugien

“Wer hi ili
e kmter unserem Immobiliengeschdft reine Menschenfreund-
S?zt.szebt, hat den Geist des Ausgeweideten verstanden.”
ie i its 14 ‘
S bst .erelts linger als Dr. Neht Mitglied des Helios-Bundes
e i iti i ’
- ;11 e; nie die Ambitionen, sich um die AmtsgeSChiifte zu bewerben
erade deswegen wiirde niem: in i .
and in ihren blauen A
Gerad ¥ ugen so etwas
e ;rralz oder Tiuschung erwarten. Wenn man aber gut genu.
insie i
1 : t,Gann man beides klar erkennen. Doch wire sie nicht sg
ange i a ie ni :
. g m 5 eschiift, wenn sie nicht wiisste, wie man das Spiel spielt
s ist ie Gi .
o nicht dclle Gier nach Macht oder Geld, diese hat sie mit dem
ertrauen in den Ausgeweidet
en abgelegt. Es ist diei
Vertmauer : . : gnorante Denk-
- :ts, I;ile iosephme dazu getrieben hat, Geld und andere
es Bundes zu entwenden, u it ei
W , um damit eigene Ziel
setzen. ist sie di i erhalb
e Sdo ist sie die treibende Kraft einer Bewegung innerhalb
es Bu i
e n es,‘ welche die Abspaltung anstrebt. Der Bund hat sich zu
r
. Vf);l selnefr VeraNtWOTr'tung den Maata und den Avataren
geniiber entfernt Er ist verwi
: issert von Gesunden, d
B i ! . en, deren allum-
sfe1.1de Prisenz mittlerweile wie eine Krankheit den Bund
zerfrisst und damit das Ve ;
: rtrauen der Avat i i
e D are dahinrafft — so ihre
Unter ih 1 1
gl rzr II:Iezltung plant die Splitterbewegung bereits seit
r Zeit alle Heliaten, die den 1
eini , wahren Geist des A 1
in sich tragen, In einer usgewelderen
, neuen Loge, der Loge der H i
insich ragen | 3 ge der Hel, zu vereinen.
ist es, den Anteil der Ge: i
: , sunden wied f e
pridres . er auf ein abso-
e \mlimm\ zu reduzieren. Bisher ist die Splitterbewegung
och unerkannt und Neht ah i
; nt nichts oder lisst sich i
noch . ahne sich zumindest
nich danmherken. Gleichzeitig wichst der Riickhalt der Bewegun
uc
urch zugewandte hochrangige Mitglieder, deren Namef

Josephine jedoch nicht b > .
Noch nicks. icht bekannt sind. Noch nicht. Noch nicht.
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DER MAKETF

Wann immer die Sonne
den Makel des Blinden tra
erleben, wie dje Welt sich

nnen diejenigen, welche
Neue miissen sie hilflos
bleiben sie zuriick, sich

Der Blinde verbirgt seine wahren Absichten hinter auffilligen Gesten, so dass er in Ruhe im
Verborgenen seinen Karten neu mischen kann. Als Meister der Tﬁuschung und der Intrige
ldsst er sein Opfer gern im Glauben, ihn entlarye zu haben. Glaubt das Opfer die Absichten
des Blinden zy kennen, schaut es selten ein ZWeites Mal hin oder hinterfrage gar das
Gesehene. Gesandre des Blinden stehen niemals im Rampenlicht. Selbst wenn sie sich offen
zur Schau stellen, wird man sie kaum als das erkennen, was sie sind. Jederzeit sind sie darauf
vorbereitet, andere nur das von sich sehen zy lassen, was auch gesehen werden soll. Und

Jederzeit sind sie darauf vorbereitet, aus dem Unerwarteten heraus den Tod Zu bringen.

Die kleinen Rituale der Blinden n Maata oft umstindlich, alleine mir
ihrer Hilfe aber bewiiltigen sie ihren Alltag. Sie gehen Umwege und suchen sich verborgene
Unterschlupfe, investieren viel Ge\d, Zeit und Mithen, wm sich verschiedene Wohnstitten

wnd Tdentiviten 7 Beschaffen. Uberall Kennen sie Leute, die anf re Fabe acht geben und.

oder geschickten Jager, gen. Ihre eigene Angst vor ihrer
Hilflosigkeir ist es, die die Maata des Blinden zur Voraussicht natigt. Niemals berechenbar,
niemals vorhersehbar, Sje tauchen nur dann dort auf, wo man sie erwartet, wenn es ihren
eigenen Zielen dienlich ist. Wenn sie wieder gehen, dann am liebsten alleine,

eit ist nicht nur der Feind, sondern auch ein wertvoller Verbiindeter,

n sieht sich trotz seiner Angste niche als Opfer, sondern als Jager. Er
erkennt die verborgenen Schleichwege, sei es auf einem héfischen Empfang, in einer dunklen
Gasse oder in einem Wald. Die DiStanz, mit der viele Maata des Blinden ihrer Umwelt
und selbst ihrem Zirkel entgegentreten, ist eher alg Mafnahme des Selbstschutzes denn als
Ausdruck von Desinteresse oder gar als boshafte Abkelyr zu verstehen. Selbst wenn seine
Gefihrten ebenso geschicke sind wie er, mdchte ein Maata des Blinden sein Schicksa] nicht

abhingig von den Fihigkeiten anderer wissen. Er ist ein Einzelgéinger, der am liebsten auf
sich selbst vertraut.

“Um menem Weg zu dienen,
muss wch mich in Dunkelheit hiillen.
Manchmal geniigt es, mich auf die
Dunkelheit einzustimmen, eins
mat thr zu werden und sie in mich
aufzunehmen. Ich verhalte mich

ruhig und konzentriere mich auf

die Leere um mich herum. Doch
wenn meinem Meister dieses Opfer
nicht geniigt, dann begebe mich
bewusst i Situationen, in denen
wch gezwungen bin, trotz )7’1(’1}](’)"
Blindheit zu handeln. So beweise
iwch meinem Weg, dass ich das mir
auferlegte Schicksal, seine Gabe

und seinen Fluch, annehme.
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- DIE SUCHE NACH
DER SEELE

Erklingt das Lied, ist es, als spreche der Schatten zu dem Maata, als
erwache er zum Leben, um dem Blinden ein Geh e i m nis anzuvertrauen.
Es ist schwer, seinen Worten zu folgen, denn er spricht leise und hat es
stets eilig. Doch in Wahrheit ist es nicht der Schatten, der zum Blinden
spricht. Es ist seine Seele, die seiner gewahr wird, sobald er in den
Schatten eintaucht. Nicht jeder Schatten ist stark genug, das Wort der Seele
zu bergen, doch wenn der Maata das Licht meidet, um im Dunkeln die Strafe
zu tiberqueren, so wird er viele Schatten finden, die ihm wortfetzen
zuwerfen. Wortfetzen, die dem Blinden verraten, wo er seine verlorenen
Splitter wiederfinden kann und die er wie ein Puzzle zusammensetzen
muss. So wird ein Maata immer dann, wenn er einen Schatten betritt, kurz
innehalten und lauschen. Und dringt ein zartes Wispern an sein Ohr, wird
er dem Schatten danken, bevor er weiterzieht.

AUFTRETEN

Maata des Blinden verfiigen zumeist iiber eine recht grofSe Garderobe.
Allerdings nicht, weil sie eitel sind oder glauben, einen gewissen Staqd
reprisentieren zu miissen. In der Tat stellen viele Blinde meistens nur zwei

Anforderungen an ihre Kleidung, Zum einen muss sie praktisch sein und

noch viel wichtiger, diirfen sie darin nicht auffyllen. Das bedeutet, dass :'
Maata des Blinden immer die Art von Kleidung tragen, die von der Mehl‘heit
ihrer Mitbiirger in der Umgebung, in der sie sich gerade bewegen, getragen
wird — seien es strahlend bunte Kleider oder militirisch geschnittene Anziige,
Auch vor schlichtem Leinen und dreckigen Lumpen machen die meisten,
Maata des Blinden nicht Halt, sofern sie so im allgemeinen StraBenbilq ;
nichtauffallen. Thre soziale Stellung wird zweitrangig, wenn die Situation
dies erfordert. Und sofern es nicht zu Lasten der Unauffilligkeit gehe,
sorgen Maata des Blinden fir eine moglichst grofie Anzahl an Taschen;,
und Einschubméglichkeiten an ihrer Kleidung, damit sie viele kleine J
niitzliche Gegenstinde stets mit sich fithren kénnen.

"
. 1
darf sie in ihrer Arbeit nicht behindern. Zum anderen, und das ist sogar I-

ll“ NOILVSI!

DAS REFUGIUM
= ELSTERNNESTER

i in di jege gelegt
Den Maata des Blinden scheint es 1n die Wiege geleg

: icken anderer
worden zu sein, sich zu verstecken und den Blicken a

je si er ellen, um
zu entziehen. So suchen sie sich gut ver borgene Stellen,

i ei ac ie darauf,
ihre Refugien zu errichten. Dabei achten sie darauf,

e o und von auflen

dass ihre Behausung schwer zugimghch .
Sie soll sich unauffilligin die Umgebung
gierigen Blicken verborgen bleiben.
° . .

an der Tarnung ihres Heims,
Tiiren und sorgen fiir ein

nicht einsichtigist.
einfigen und so vor neu ;
Mit viel Einsatz arbeiten sie
verrammeln Fenster, verstecken

verlassenes Aussehen. . - -
Ein zweiter wichtiger Punke fiir die Wahl eines Refugiu

g t g c 1€ Illg ten hndell kllllell
Sld mo! 1L,h I 1h wege. D we S B
tllhl S«,xafen wenn Sie 1Cl emen Dehelmn Hchtwe; ]

i : . Diese Ein-
zumindest aber einen zweiten Ausgang kennen. D

g g \} 1erein ausd 1€ ldel 1,
Schl a nkun lasst v 1eleWol’mun envonvorr

i indeni .1 jedem Fall lohnens-
doch fiir die Maata des Blinden ist es in jede e e

iter -hen, bis sie eine geei
wert, so lange weiterzusuchen, bis e
Nicht wenige Seelenlose des

jitte vefunden haben. . d i
- nere AuswelChunterkunfte, in die

s1e ﬂll(,} 1ter k]lllll, wenn dl erste llfdﬁtk[ w uldb’ )del sie

sich fiir eine Zeitlang g;'inzllch zuri

ckziehen mdchten.

DIE WAHRE GESTALT ) . -
Anstelle von Augen klaffen leere Augenhohlen .1m Gesic

des Blinden. Die schlaffen Augenhder fAllen wie nutzlose

es . sten Lufthauch und unter-

aril im klein:
Fl i ey Manchmal fehlen selbst

streichen das Eehlen der Augen. S
Augenlider, so dass die Augenhghlen wie s w och
X 1 in seltenen Fillen schwarzer Nebel oder

wirken, aus dene ; .
e .z so als ob die Augen immer wieder und
Rauch steigt, ganz

wieder vom Licht der Sonne verbrannt wiirden.
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BalORTIN )
Die Balortin sind effektive und todliche Meuchelmardet,

deren Revier die Nacht ist. Die Zirkel zihlen meist nicht mehr
als zwei bis drei Balortin, die nur Zeit ihres Auftrags zusam-
menfinden, sonst aber in ihren echten Zirkeln unentdeckt
bleiben. Meist bleiben die Zirkel nicht linger als ein Paar
Tage, selten eine ganze Woche zusammen. Wihrend dieser
Zeit verschaffen sie sichZugang zu ihrem Ziel und scha.lten
es leise und schnell aus. Die Léscher und Entsorger etledigen

den Rest.

BAUBER-GEMEINSCHAFT

In den Stidten Kabsten-Wehrfeld und Kaderney hat sich die Bauber-
Gemeinschaft starke Strukeuren geschaffen, die nicht nur in der Unter-
haltung offentlicher Gemeinschaftsréume, sondern vor allem im Aufbau
geheimer Refugien und Riickzugsméglichkeiten sowie einer groflen
Halle der Maata miinden. Die Gemeinschaft agjert seit J5D 144 in
Kabsten-Wehrfeld und seit 156 auch in Kaderney, deren Einrichtungen
schnell die in Kabsten-Wehrfeld an Wichtigkeit tiberfliigelten. Trotz
dieser zwei Gemeinschaftshiuser ist Bauber klein. Nach offiziellen An-
gaben betriigt die Mitgliederzah] jm Kern gerade einmal dreiundzwanzig
— allesamt Studenten der Kaisertreue, die sich zusammengetan haben,
um moralische Verantwortung, religidse Reife und Treue zum Kaiser als
Tugenden an die Universititen in Kaderney und Kabsten-Wehrfeld zu
tragen. Sie richten Debattierabende aus, halten Vorlesungen oder
sprechen auf dem Ubungsplatz der studentischen Soldaten. Zumindest
vermittelt dieses Bild die eine Seite der Medaille. Alles Tarnung. Die
andere Seite der Miinze ist weit dunkler.

Die seelenlose Bauber-Gemeinschaft bernimmt die Drecksarbejt
fiir die anderen Maatavereinigungen. Sie lisst Leichen verschwinden, entfiihrt
oder ermordet unliebsame Zielpersonen, spioniert und schmiert. Uber
den Avatar des Blinden erfahren die zahlreichen Bauber-Zirkel im
Bundesgebiet von ihrem nichsten Ziel, Von da an arbeitet der Zirkel so
lange autark, bis das Ziel erreicht oder der Zirkel selbst ausgeldscht
wurde. Und auch die Kernprisenz der Bauber in Kaderney und Kabsten-
Wehrfeld erfolgre niche aus Zufall, sondern aus purer Berechnung,
Ryont ist der einzige Ort, an dem kein Schelfberger SchutZwicheer
nach Leichen suchen wiirde. Uber geheime Giinge und Durchlisse an der
Mauer bringen die so genannten Pioniere alles heriiber, was fiir immer
verschwinden muss: Unterlagen, Gegenstinde, Leichen und Personen —
nichts wird je zuriickkehren. Dieselben Pioniere helfen dabei, Maata fiir
eine gewisse Zeit aus der Schusslinie zu holen, Sie beschaffen Unter-
schlupfe, neue Papiere, 16schen Akten oder sorgen sogar fiir ein ffentlicheg
Ableben oder das dauerhafte Verschwinden von Zeugen. Bauber ist
gefihrlich. Dessen sind sich auch die anderen Gemeinschaften bewusst,
doch nur durch die Bauber ist es mdglich, in Schelfberg zu agieren. Und
so sind es auch die anderen Gemeinschaften, die Bauber finanzieren.
Bauber ist immer und iiberall, Und sicher auch injeder anderen Gemein-
schaft. Besser man spielt mit ihnen als gegen sie.




BertRAM AUGWISCHER
— Loscher

“Fragen Sie sich nicht manchmal auch, warum wir keine Sterne mehr am Himmel
sehen? Liegt es vielleicht daran, dass wir Menschen zu schlecht geworden sind und sich die
Sterne abgewandt haben?”

Viele Menschen denken, dass Auftragsmaérder ein spannendes Leben hitten und
besonders lissig und vor allem irgendwie herausragende Leute seien, die das Toten
zu einer Kunst erhoben haben. So ein Quatsch. Fiir Bertram hat eine Ermordung nichts
Asthetisches oder Spirituelles. Es ist eine Arbeit, die manchmal einfach getan werden
muss. Er will nicht wissen warum, und er will nicht wissen, von wem der Auftrag
kommt.Er erledigt ihn, markiert den Leichnam und schlepptihninein entsprechendes
Versteck. Dann macht er sich auf den Heimweg, und zwar allein, denn Lascher
leben einsam.

Fiir Bertram hatte das Leben nicht mehr viel zu bieten, denn als gemeiner Biirger
in Schelfberg konnte er sich seine Chancen sogar ohne hheren Mathematikunter-
richt ausrechnen. Er lebte lange Zeit als unterbezahlter Leichenbestatter und Freizeit-
schliger in irgendeiner Stadt in irgendeinem Halls. Dann wurde er das Opfer des
Carvathors. Und es schien, als sei seine Chance gegkommen. Er hat etwas verloren,
das er gar nicht braucht. Er konnte die gesunde Welt, wie Seelenlose sie zu nennen
pflegen, endlich verlassen und wurde zu einem Jemand, ginzlich unabhingig von
seiner Herkunft. Man nahm ihn in die Gemeinschaft Bauber auf und weckte etwas
in ihm — das Quintchen Zorn und den Hass auf die Menschen. Sein Mentor
machte sich daran, ihn mit diesen Gefiihlen zu fiillen, ihn zu bestitigen und seinen
Geist auszurichten. Bertram erhielt plétzlich Aufmerksamkeit. Er bekam Respekt
und eine Aufgabe. Am Anfang war er noch ungeiibt, doch er lernte schnell und
wurde effektiv. Er ist ein Loscher, jemand, der die Menschen 16scht, die nach Ansicht
wichtiger Maata als Feinde, Behinderer, Verriter oder anderweitige Gefahr gelten.
Und manchmal 18scht er auch die Verbiindeten seines Opfers aus, spiirt weitere
Mitwisser auf oder bringt in Erfahrung, ob sein Auftragsziel sogar noch nach
dem Tode gefihrlich werden kann. Alles fiir die Sache der Maata.

Lgsiak Hornich
— Entsorger

“Wenn ein Mensch stirbt, wird er richtig schwer. Das kommt daber, dass seine Muskeln
erschlaffen und keine Kérperspannung mehr aufbayen.”

Nach den Léschern kommen die Entsorger. Oder so dhnlich. Lasiak hat es satt,
dass man denkt, die Entsorger wiirden nur nachriumen, putzen und schleppen.
Er will sicherlich keinen Feldzug fiar die Anerkennung der Entsorger ausfechten,
aber er mdchte sich davon 18sen, einfach nur der Aufraiumer zu sein. Brst die
Entsorger 1dschen das Leben wirklich, tilgen seine Spuren aus der Welt. Sie
lassen die Leichen verschwinden, vernichten Akten, reiflen Gebiude ab und
riumen Probleme aus der Welt. Lasiak ist seit einigen Jahren dabei und hat schon
viel von Schelfberg gesehen. Zusammen mit seinem Zirkel hat er schon so manche

Leiche im Wagen nach Kaderney gefahren und einem Pionier iibergeben.
Lasiak macht seine Arbeit gerne. Er ist mit Herzblut dabei. Anders wiirde es
auch nicht gehen. Wenn man nicht hellwach und immer da ist, dann wird es
gefihrlich. Man muss stets auf der HUt sein. Mindestens einer steht Schmiere,
wihrend die anderen arbeiten.
| In Lasiaks Weltsicht hat die ges\inde Welt hre 1dentitit eingebific. Sie
i existiert nicht mehr so wie frither. Sie ist fur thn ein Arbeitsgebiet. Er sieht
sie als Bihnenbild im Hintergrund, denn das Schicksal der Welt entscheiden
die Seelenlosen und die Lavathor. Gesunden gegeniiber hat er kaum noch
Skrupel. Manchmal zweifelt er sogar an ihrer Existenz. Man macht sich ein

wenig Sorgen um ihn, aber solange er im Rahmen seines Auftrags handelt,
|  kann er denken was er mochte. Noch.




Peer ]ENning

- Pionierrrrrrrrrrrr

“Ryont birgt so manches G
selbst dort vergraben.”

eheimnis — einige von ihnen habe ich

Gerade hat er wieder einen Leichnam weit nach Ryont hinein-
getragen und in den langen Schache geworfen, so dass nicht
etwa ein Zug abenteuerlustiger Studenten zufillig iiber einen
Haufen vermisster Leichen stolpert. Dann macht er sich wieder
auf den Riickweg, Kur iiberlegt er, ob woh] schon ein neuer
Kunde an der Schleuse zwischen Schelfberg und Ryont
liegt. Dann zieh er Jos. Ey kennt si

Ch mittlerweﬂe sehr gut
aus in der ihn umgebenden Schuttlandschaft, Ryont ist ein

hartes Plaster. Ganz anders als Sche\fberg. Und manch-
mal kehrt er licber in das dunkle Regenland als in das
verlogene Land seiner Kindheit zuriick, Er genief3t es,
sich alleine durch den Schutt zu kéimpfen‘ Nur er, seine
Ware und der Regen. Seine Gedanken kommen zur
Rubhe, die Sorgen sind an der Schleuse zuriickgeblieben,
Hier ist er einfach nur Mensch. Seine Muskeln zihlen
mehr als das, was er in der Schule und an der Uni-
versitit gelernt hae, Hier ist nur der stark und zih,
der stark und ik ist. Geld und Einfluss zihlen

nicht. Es jst ein einfaches Leben,

203



DER GESCHEITERTy

Fiir das Lebpn!

DER MAKEL i
Wie lange hilt ein Mensch eiNe andadernde Misere aus?

Einen Tag? Eine Woche: Einen Monat? Der Gescheiterte weifl
es nicht, es kommt ihm wie eine Ewigkeit vor. Was er anpacke, ist
zum Scheitern verurteilt. Was er plant, wird an irgendetwas
kranken und fehlschlagen. Er lebt in einem steten Zustand des
Ungliicks und des Pechs. Greift er nach einem Glas, das nicht
zerbrechen darf, geht es mit ziemlicher Sicherheit zu Bruch. Er
weifld es einfach, und sein Denken ist erfiillt von dieser Gewissheit.
Er will sich verkriechen, verstecken und alleine sein. Er ist vom

Pech verfolgt und vom Ungliick heimgesucht. Zu jeder Zeit ist

sich der Maata dessen bewusst.

DER WEG

Die erste Lektion, die es zu lernen gibt, ist Gewissheit, die zweite
Sicherheit. Gewissheit und Sicherheit sind es, die den Gescheiterten
aus seiner Misere befreien werden. Der Weg gibt den Maata die
Gewissheit. Er lehrt sie ein einzelnes Ziel zu verfolgen, nimlich
Leben zu schiitzen und Seelen zu retten. Diese Aufgabe wird ein
Beschreiter des Weges stoisch verfolgen. Er schaut nicht nach links
und rechts, nur nach vorne. Die Starrképfigkeit der Gescheiterten
ist fast schon legendir. Sie leben ausschliefllich fiir das Ziel, das
gesunde Leben in all seinen Formen zu bewahren. Sie sehen sich
als letzte Front zwischen den Menschen und Athor selbst, an den
die Gescheiterten keine Seele mehr verlieren und vor dem sie keinen
Zoll zuriickweichen werden. Stattdessen werden sie sich mutig in
seine Hohle vorkimpfen und Seele um Seele zuriickgewinnen. Sie
werden sich Athor selbst entgegenstellen und ihm,Keinen Schritt
weiter!” entgegenrufen, und ihm wird nichts anderes tibrig bleiben,
als ihnen zu glauben, denn ihre Herzen schlagen mit diesen Worten
im Gleichtake. Das ist Zuversicht. Das ist Gewissheit.

Die Maata des Gescheiterten werden von vielen als letzte
Hoflnung betrachtet. Keine Klinge vermag sich mit den thren zu
messen, kein Wort des Zweifels vermag sie von ithrem Weg
abzubringen. In einer Welt aus Angs ten und Zégern sind sie das
Leuchtfeuer, das den Verstreuten den Weg zeigt. Doch was fiir die
einen selbstauf-opfernde Hingabe ist, ist fiir die anderen blanker

Wahnsinn.




wDer Wille sein eigenes Versagen zu akzeptieren
und zu meistern ust es, der uns am Leben hdlt. Wir
wissen, dass wir an unserer Aufgabe zerbrechen werden.
Doch bedeutender ist, dass sich unsere Gegner an den
Scherben unseres Selbst schneiden. Der Weg, dem wir
Jolgen, bietet uns keine Gnade. Deswegen miissen wir
Jede Gnade, die wir in uns_finden, jenen gewdhren, die
ste benotigen. Selbstaufopferung ist unser hichstes Heil.
Verzweifelt nicht, meine Briider und Schwestern. In
unserem Scheitern werden wir siegen. <

- Mariell Andreus, Maata des Gescheiterten kurz vor

ihrem Aufstieg zum Avatar




DAS REQUIEM

Maata des Gescheiterten horen nur selten das Requiem ihrer

Seele. Sollte es dennoch einmal erklingen, schlingen sich die Fesseln

Athors immer enger um ihre KorPer. Kaum in der LaGe zu ent-
flichen, witd es far die Maara dex Gescheiterten immer schwerer,
den Hinweisen zu ihrem Seelentriger zu folgen. Meist benotigen
sie die Unterstiitzung ihres Zirkels, um ihren Splitter befreien zu
k 1, da sie in der Nihe ihres Seelentrigers kaum noch in der

Lage dazu sind, sich zu rithren.
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DAS REFUGIU

Den Maatades Gescheiterten wird eine eher asketische Lebensweise
Denken und Handelns

unterstellt, so als verstiinde man den Sinn ihres
es soll klein und

nicht. Selten hat ihr Lager ausladende Ausmafle,
Weg gebietet. Nimm zum Lager einen

bescheiden sein, wie es der
dich ein

Raum, der deiner wiirdig ist und messe ihn ab, als schitze
anderer ein. Das Refugium des Gescheiterten wird selten fernab
seiner Gefihrten sein, meist versucht er es zu arrangieren, dass er
im selben Gebiude wohnt. Thm geniigt ein schlichtes Leinentuch
neben der Bettstatt seines Ereundes. Und so pflegen die Gescheiterten
~zu leben — bescheiden. Sie nehmen Freunden nicht den Raum
den letzten Bissen vor

auch
2u armen und hungern lieber, als anderen
der Nase wegzuschnappen. Geht es den anderen gut, geht es

auch dem Gescheiterten gut.

AUFTRE TEN

Die G i i i
. escheiterten sind Kdmpfer und so ist ihre Kleidung eine
; iistung. Unter weit fallenden Gewéndery tragen sie mit Pl
s : W atten,
; Lid:’r oder sonstigen Materialien verstirkte Kleidung, um ihlj
eigene b i
; f sd eben zu schiitzen. Nicht nur weil diese Kleidung teuer
ist, s il sie i }
1 - son ;m auch weil sie ihr einen hohen Stellenwert zukomm
assen, pflegen sie ihre versteck .
ten Panzerunge S
— . ; gen gut. Selbst schwerst-
bt égte Kleidung wird zum Schneider gebracht, dem der Maata
l\;? Geld lflez‘ahlen muss, um seine Garderobe zu retten
Ie . . )
. esc -elitlerten haben in ihrer langen Geschichte einen
ode entwickelt, welcher die Personli it sei
ersonlichkeit seines Tri
s ' 4gers charak-
N s\iert%tsemen Stand zu Kunde gibt und iiber seine Stimmun
us 1 i
O\;n kertex\t. Diese als Aurafarben bezeichneten Farben werc\et%
am Oberkérper oder als Gri
undfarbe der Kleid
: ung getragen, wobei
auf modische An; ticksi e
passungen Riicksicht gen i
ufmedische A ' genommen wird. Orangene
sind zum Beispiel vollkom
: men ausreichen i
Farbe Orange einzubringen. o die

D“IE Wabre GEstALTY
y Zahe Sellhfesseln reiben sich langsam in die Haut und scheuern sie
utig,umsich noch enger um die Arme und die Bei
. Beine des Geschei
legen zu kénnen. Das At ] e -
' . men fillt schwer, denn der Mund i 1
0 0 ’ ‘
Zei;wm f'es]t\;v:scb en die Zihne geschobenen Holzs cheit, gek:eblzlltt
ur mit Miihe scheint sich das fest geschNii ‘
N . geschNiirte Menschenbiindel
. wann immer der Gefesselte steh i
schlingen sich die Seile wie vo i e
n Geisterhand um Rohre, Stii
Balken in der Nihe, um da e
; 3 s Fortkommen ihes Get:
behindern, was ihnen allzu oft zu gelingen scheint s
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GaRGOY LEMES g
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BLUMK
RELS-GEMEINSCH A pyp

Die offizielle Vertretung der Friedhelm-Blumkreis-Gemeinschaft
hat ihren Sitz in Zerbern, von wo aus sie vornehmlich bundesweit,
aber auch international agiert und ARBEITET. Die inofhzielle, fast
ausschlieSlich seelenlose Vertretung hat in Zerbern nur eine kleine

YWiedev\assung, dafiir aber in jeder grofferen Stadt eine weitere. Zu den
Standorten zihlen Leuterskoog, Liebermann-Schénheimstadt, Baiyat-
Sophia, Bruchlage und Modein. Daneben gibt es temporir beziehbare
Einrichtungen in Kaderney, Talwalden, Bénnerheim, Weiningen und
einigen weiteren kleineren Stidten.

Was sich die Friedhelm-Blumkreis-Gemeinschaft auf die Fahnen
geschrieben hat, ist die Gleichberichtigung von Biirgern und Schelfbergern,
sowze die Beendigung unmoralischer Experimente an lebenden und toten
Menschen oder Angehdigen anderer Spezies. Fiir dieses Ziel zieht die
Gemeinschaft durch die Straflen, hilt Plenen und Foren ab, zahlt Geld
an Betriebe und Gaststitten, damit diese auch fir Biirger 6fInen, oder
spricht im KUR vor. Ihre Erfolge sind bisher gering, aber man ist sich im
Klaren dariiber, dass Schelfberg nicht das Land der plétzlichen Reyolutionen
ist. Veriinderung braucht Zeit. In Kiirze kénnte man einen Teilerfolg erringen,
dennmomentanwirdeine AuthebungdesStraflen-und Gaststittenbesuchs-
verbotes fiir Biirger diskutiert. Trotzdem steht noch einiges an Arbeit
aus, was allen Beteiligten klar ist. Und man wihlt unterschiedliche Wege.

Der militante Flﬁgel der Gesellschaft hat es sich zur Aufgabe gemacht,
in Labore, Krankenhiuser, Anlagen und Einrichtungen einzubrechen,
um dort Menschen und Angrehérige anderer Spezies aus EXperimenten
und Versuchsreihen zu befreien. Im Anschluss helfen die Gescheiterten
den Befreiten dabei, ein neues Leben zu beginnen, indem sie ihnen eine
Unterkunft und eine neue Identitit beschaffen. Dass sich die Friedhelm-
Blumkreis-Gemeinschaft damit keine Freunde macht, liegt auf der
Hand, doch einige einflussreiche Politiker und Universititen stehen hinter
der Gesellschaft und helfen, indem sie etwaige Haftbefehle oder Anklagen
recht schnell fiir ungiiltig erklien lassen.

Der weniger offizielle Teil der Gemeinschaft nutzt diesen Deckmantel,
um gezielt Maata aus solchen Krankenhiusern und Psychiatrien zu
befreien. Dariiber hinaus retten sie auch Maata, die etwa durch die Schergen
der Lavathor gefangen genommen wurden. Das weite Netzwerk aus Infor-
manten und Ermittlern macht es der Gesellschaft zudem leicht méglich,
junge Maata schnell und effekeiv aufzuspiiren und sie von der Straffe zu
holen und somit vor Grun’athor-Rotten zu bewahren.




lUSTICIARS-LOGE

iner giinzlich anderen Aufgabe hat sich die Loge um die funf Justiciare
von Schelfberg verschrieben. Die Loge mit Sitz in Waldunterberg ist das
juristische Kontrollorgan innerhalb der seelenlosen Gesellschaft. Sie stellt
die héchste Gerichtsbarkeit fiir Seelenlose und deren Belange dar und wurde
durch alle Gemeinschaften, vor allem aber durch alle Avatare bestitigt. Dies
gibt den Justiciaren als einzigen eine ordentliche Macht innerhalb der Maata-
Gemeinschaft. Die Loge hat zur Aufgabe, Straftaten und Gesetzesiibertret-
ungen durch Seelenlose zu verfolgen und zu richten. Zu diesem Zweck unterhilt
die Loge als eigene Exekutive die Fenriswolfe, die Fliichtigen nachstellen und fiir
die Sicherheitsverwahrung zustindig sind. Die Loge ahndet vor allen Dingen
Mord an Maata, manches Mal auch Mord an Gesunden, Aufwiegelung,
Verrat, grobe und bewusste Verletzung der Geheimhaltung, Verbandelung
mit dem Feind und schweren Diebstahl unter Maata. Dass durch die Loge
getroffene Schiedsspriiche keine Giltigkeit innerhalb der gesunden Gesellschaft
haben, versteht sich von selbst.

Neben den fiinf Justiciaren von Schelfberg, die die hohe LOge bilden, gibt
es noch weitere Gescheiterte, die sich als Justiciare bezeichnen diirfen. Sie
haben die Aufgabe von Schéffen oder Hilfsrichtern. Schoffen haben bei
Gerichtsverhandlungen der Loge unterschiedlichste Aufgaben und 18sen sich
damit teilweise vom eigentlichen Schoffenbegriff, Darunter £illt die Wahrung
der Ruhe und Etikette bei Verhandlungen, Aktenverwaltung fiir die Justiciare,
Protokollfithrung, Auf- und Vorbereitung der Gerichtsverhandlung sowie

beratende und informierende Aufgaben. In nur ~wei Fillen wllrde eine Wander-

richterschaft vergeben, also das Recht, auch auerhalb der Loge und deren
Hauptverhandlungen Schiedsspriiche geltend zu machen. Diese Ausnahmen
erlauben es den Richtern, iiberall und vor allem jederzeit mit geringem Auf-
wand giiltige Richtererlasse zu vergeben, womit eine einigerma@en schnelle und
| | fzichendeckende Arbeit der Loge im Bundesgebiet gewihrleistet werden
’ kann. Thnen zur Seite gestellt sind die Fenriswolfe.

\ T Der Avatar des Gescheiterten selbst wihlt diejenigen aus, die dazu

.-'ﬁ L fihig sind, die Insignien der Fenriswolfe zu tragen. Jeder von ihnen muss
7y willensstark und dem Weg sowie seinem Zeitlosen gegeniiber streng loyal
o sein. Dariiber hinaus muss ein Anwirter sich selbst der Gerechtigkeit
| " verpﬂichtet fiihlen und dazu bereit sein, im Sinne seiner Aufgabe gegen
jeden Widerstand zu kiimpfen. Ist ein Anwirter diesen A nforderungen

o a gewachsen, wird er vom Avatar und von einem Meister der Loge
; in allen notigen Fahigkeiten unterrichtet. Die Wolfe stellen die
_.‘ Exekutive der Loge dar. Sie sind Henker, Schutzwichter, aber
=N
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auch Jager und Kimpfer. Sie werden sowohl gegen Verriter, als

auch gegen Grur athor oder Gesunde eingesetzt, wenn €s die

Lage verlangt.
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MariunnUkrmacher-Leb m a n n
— AktIVIstin

“Es gibt Zustinde in diesem Land, dic mich zweifeln lassen, ob wir
iberhaupt schon zivilisiert genug sind, uns Staat neppen zu diirfen.”
Urspriinglich hatte sie eine eine glinzende Karriere als Medizin-

erin in Weilershort vor sich gehabt. Thr Vater war stolz und die
hiesige Landsmannschaft lie3 einiges Geld flieflen, so dass Mariann
Mitglied des Stipendiatenprogramms wurde, Dann kamen die héheren
Semester und man setzte ihr junge, frisch gefangene Sanheriblarven
vor.,,Sezieren!” hief es — und trotz aller Hemmungen ziickee sie das
Skalpell und begann die zuckenden Babys zu zerschneiden. Erst
als im nichsten Kurs menschliche Anatomie am lebenden Objekr
auf dem Plan stand, verwehrte sie die Teilnahme, Eine deftige
Disziplinarserate war die Folge. Thre Eltern erhielten einen Brief
und die finanzielle Unterstﬁtzung wurde eingefroren. Als sie schlief3-

lich in einem klei-nen Debattierclub davon berichtete, welche

Konsequenzen man ihr beim Abbruch des Studiums androhte,

wurde die Friedhelm—Blumkreis-Gesellschaft auf sie aufmerksam,

Man kam ins Gesprich und als Mariann aus dem Stipendiaten-
programm flog, war sie bereits an der medizinischen Fakultit Modein
eingeschrieben, wo sie finanziell von der Gemeinschaft getragen
wurde,

Seit threm Examen ist sie hauptberufiich medizinische Berater-
in, vor allem aber Gemeimschaftsirztin. Sje kiimmert sich niche nur
um die Einschiitzung und Beratung anderer Gruppen, sondern vor
allem um die medizinische Versorgung ihrer Akeivisten und der
geretteten Menschen, die oft in kritischem Zustand zu ihr gelangen.
Auf Grund des groflen Einflusses der Landsmannsch,f; Weilers.-
hort ist es ihr jedoch untersagt, in einem Bundeskrankenhaus Zu
arbeiten oder sich mit einer Praxis niederzulassen, Somit ist sie fiir
die Friedhelm—Blumkreis—Gemeinschaft unentbehrlich, aber anders-
herum verhlt es sich genauso. Im niichsten Jahr stehen die Chancen
gut, dass Mariann Uhrmacher-Lehmann sogar in die Fiihrungsriege
gewihlt wird. Man wird sehen.

TobI A Nder von Guttelbpessenbach
— Hirte

“Es sind die Zeichen der Zeit, dass man Menschenrechtler
mit Waffen beschiitzen muss.” '

Als ;fobiander vonder Friedhelm-Blumkreis-Gemeinschaft
und ihren Zielen hérte, traute er seinen Ohren kaum, denn
als guter Schelfberger war es fiir ihn frither unvorstellbar,
dass sich Landsmannschaften so offen gegen den Staat und
andere Gruppierungen stellen. Er verfolgte das Wirken der
Gemeinschaft und wurde immer tiefer in ihren Bann ge—
zogen, bis er eines Tages vor ihren Toren stand und sem-e
Dienste anbot. Er bestand die Fragen und Tests mit
Leichtigkeit, denn sein Herz war bereits von der I«t‘lee ent-
ziindet, fiir die Unterdriickten zu kimpfen. Ohne ihn und
seinen Zirkel wiren die Aktivisten der Gesellschaf{ oft
leichtes Futter fiir die hungrigen Grunathor-Rotten, die ur'n
sie herumschleichen als seien sie schwirendes Aas.' D%e
Hirten sind eine Gruppe fanatischer Gescheiterter, die die
Ideen und Ziele des Weges bis in die letzte Pore aufgesogen
haben. Thre Herzen schlagen nur, um tausend andere zu
beschiitzen, selbst wenn das den eigenen Tod bede-uret‘
Doch die Hirten sind alles andere als wehrlos. In ihren

Hinden wird die Jashar-ani zu einem noch michtigeren

Artefakt, als sie es ohnehin schon ist.




i i Testlichsberger
Dr. jur. SiegFRE UD
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en sich fir ihre Taten und Untaten

dass die Welt durch dieselben

“Auch die Seelenlosen miiss

verantworten, will man verhindern,
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Itfried_Vetter
Walt rigd ettdhaltfried Vetter

- Schbﬁe

“Sie haben zu schweigen, wenn der Richter spricht!”

Anstatt seine Seele zu suchen, fliichtete er sich in die dem Rat
angeschlossene Bibliothek, wo er das gesunde wie auch das
verzerrte Rechtssystem studierte. Aus der Flucht entwickelte sich
eine echte Begeisterung fir das Gesetz und schliefllich wandelte
er sich zu einem wahren Vertreter der Gerichtsbarkeit, die die
Geschicke der Maata auf die\Waage legt. Vetters Rechtsempfinden
versteinerte und nahm schnell die Ziige seines Mentors Dr. Test-
lichsberger an. Aus dem einfachen Schoffen wurde ein wichriger
Berater, treuer Freund und verlisslicher Vertrauter.

Durch seine eindeutige Gefolgschaft Testlichsberger erwuchsen
Verdachtsmomente der heimlichen Absprache, Bevorzug-ung und
Beeinflussung eines Logenjusticiars, die vor allem andere Schoffen
gegenihnvorbrachten. Somusste es zwangsliufigzum Zerwiirfnis
zwischen Testlichsberger und Vetter kommen, wollte man sich
die eigene Glaubwiirdigkeit erhalten. Vetter investierte noch
mehr Zeit in seine Arbeit, um der Verfolgung und dem Neid zu
entkommen. Und auch wenn zwischen den einstigen Vertrauten
nun offiziell ein eisiger Wind weht, so hat diese Priifung ihre Freund-
schaft nur erhirtet. Man trifft sich im Geheimen, hilt briefliche
Korrespondenz und greift auf Telepathie zuriick. Testlichsberger
und Vetter hecken etwas aus, so viel ist sicher. Sie reden mit
Richtern und Schéffen, schiitteln Hinde und reisen unabhingig

voneinander im Bundesgebiet umher, um Justiciare zu treffen. Sie
schauen sich Gebiude an und halten Riicksprache mit dem Avatar.
Irgendetwas wird sich ergeben. Bald.



PAUline jem‘md
— Wanderrichterin

“Die Welt ist noch nicht bereit fiir die Gerechtigkeit und Weisheit
der Justiciare... wir haben noch einen langen Weg vor uns.”
Am Anfang hielt sie es fiir ein Privileg, als Wanderrichterin auf
sich allein gestellt zu sein, eigenverantwortlich und selbststindig
2u richten. Nach sechs Jahren hatte sie ein anderes Bild davon.
Sie sehnte sich zuriick in die sicheren Hallen der Loge, dachte
an einen Platz im Rat der Fiinf und wollte der geféihrlichen
und aufreibenden Welt entkommen. Sie spiirte am eigenen
Leib, wie wenig viele Maata von den Justiciaren halten. Man
spuckee auf sie, lachte sie aus oder wurde gar handgreiﬂich.
Dann stellte ihr die Loge die Fenriswolfe zur Seite.
Fast auf Anhieb erhielt sie ploezlich den eingeforderten
Respekt. Verurteilte wurden direkt ihrer Strafe zugefithrt
und die titlichen Ubergriffe auf Pauline endeten schlagartig.
Doch auch, wenn sie nun ihre Arbeit ungestort vollziehen
kann, ist etwas in ihr zerbrochen. Es ist nicht die Siihne, die
Erkenntnis der eigenen Schuld oder Paulines eingehende
Worte, die einen Verbrecher bekehren, sondern Waffen-
gewalt, Stirke und Einschiichterung. Sie ist sich sicher,
dass die Welt noch nich bereit fiir die Arbeit der Justiciare
ist. Und gleichzeitig ist sie eine Pionierin dieser Arbeit
_ etwas, das sie nie sein wollte. Sie fiihlt sich in ihrer
gerechten Urteilsfihigkeit eingeschréinkt, fast schon zur
hirteren Bestrafung gezwungen. Und doch kann sie
nichtumkehren. Siezieht den Talariiberihr Riistgewand,
hingt die Fibritwaagschale an den Giirtel, wickelt das
Lederband um den Schaft ihrer Jashar-ani, liest den
darauf geschrieben Denkspruch ,Sprich das Recht, wo
das Unrecht zu sprechen wagt” und zieht weiter.

TalaUri

— Fenriswolf

“Wer sich gegen die Gesetze der Avatare stellt, hat
sein Recht verwirkt, in der Gemeinschaft zu leben. Ihnen
steht es frei zu gehen oder zu sterben. Wihlen Sie!”

Seinen alten Namen hat er mit dem Eintritt in den

Fenriskult abgelegt, er stand fiir etwas, das er fortan
nicht mehr sein konnte. Mit dem Eingritt betrat er
eine neue Welt. Er stand fiir etwas, das er fortan
nicht mehr sein konnte. Seit er zum FenRISWolf
wurde, betrat er eine neue Welt. Sein Blick wurde
ruhiger, sein Kérper hirter und sein Gelst schirfer.
Er ist wie ein Wolf, Er schiitzt sein Rudel und wenn
Feinde nahen, wird er zum MoNster. Eine Dualitit,
die Talauris Geist spaltet. In seiner Brust leben zwei
Menschen, die einander nihren und stirken und sich
dennoch gegenseitig ausschlieflen. Sobald er auf die
Jagd nach Verritern oder Verbr€chern geht, schligt in
ihm das Herz des Wolfes. Er nimmt die Fihrte auf,
folgt ihr unerbittlich und wird seinen Auftrag VOH:
enden. Entweder das, oder er wird dabei sterben.
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Das Ende stets vor Augen und den Keim des eigenen Verfalls in sich bewahrend,
erwartet der Gesandte des Toten das Unausweichliche, das alles verschlingende Ende.
Er spiirt, wie sein Fleisch vermodert, wie sich die Wiirmer durch seinen Korper graben
und ihn in ein kaltes Grab ziehen werden.

Menschen fiirchten den Tod. Seit Jahrhunderten und Jahrtausenden. Sie ignorieren
ihn, belicheln ihn und versuchen ihn auszutricksen. Sie versuchen sich vor ihm zu
schiitzen, ihn so lange wie méglich hinauszuzégern. Trotz allem wird er jeden schluss-
endlich ereilen. Jeder Mensch stirbt fiir sich allein und nur ein einziges Mal.

Fiir den Toten aber ist der Ubergang in das Totenreich allgegenwirtig. In jeder
Sekunde ist es, als wiirde er die nichste nicht erleben. Sein Leib ist nichts weiter als der
Hort seines Ichs, auch wenn das Leben lingst entwichen ist. Allgegenwiirtig sind die
kalten Finger, die nach seinem Kérper greifen. Die Angst vor dem Tod hat er lingst
tiberwunden. Im Moment des Sterbens gefangen, fristet der Maata des Toten ein trost-
loses Dasein. Freude und Glﬁckseligkeit kennt er nur noch aus seinen Erinnerungen.
Sein Herz verzehrt sich danach, endlich wieder leicht und froh zu sein, und die
Erinnerungen an die schonen Momente seines Leb€ns quilen ihn mehr als jede Folter.
Durch den Schleier des Vergessens vermag er sie in manchen Augenblicken beinahe wieder

zu spiiren. Doch der Tod hilt seinen Geist hinter einer gliisel'nen Wand gefangen. Er
bewahrt ihn davor, leblos zu Boden zu sinken und verbietet ihm gleichzeitig, die Freude

der Lebenden zu empfinden.

DER Weg

So wie sich der Zeitlose selbst als erster gegen die Seelenschlinger und ihren unheiligen
Vater gewandt hat, so werden es seine Diener heute tun. Es ist das Prinzip des Kampfes,
das seinen Schatten iiber den Weg des Toten gelegt hat, und das, obwohl die eigentliche
Aufgabe der Toten doch das Geleiten der Sterbenden ist. So miissen sie einen Spagat
zwischen Krieg und Seelenfrieden schlagen, der oft darin miindet, dass sich Maata
entweder fiir den einen oder anderen Pfad entscheiden. Der Krieg gegen den Frevler ist
ein hohes Prinzip, denn seine Untaten kosteten zu viele Seelen, die niemals heimkehren
werden. Und so gilt ihr Kampf nicht Athor selbst, sondern jenen Seelen, die er und seine
kranke Leibesfrucht in ihren Kérpern und Hallen horten. Erst wenn auch die letzte Seele
zuriickkehren durfte, werden die Toten das Schwert niederlegen. Derselbe Weg ist stets
fiir die Sterbenden da, um ihnen eine weisende Hand zu reichen. Ihre Ruhe und Stille
und ihr Wissen iiber den Tod machen das Sterben zu einem friedlichen und heilvollen
Weg. An ihrer Seite muss niemand fiirchten, niemand Schmerz ertragen oder leiden. Sie

schiitzen die heimkehrende Seele.

2 Mk e
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[lebendige Welt




“Stnnlose Frucht trage wch in may; welche
iiber mich kam, um mich aufzuzehren.
Meine Augen diirsten nach dem Leben,
denn sie haben den “Tod gesehen. Ju sterben
ust keine Passion, keine Freude und keine
Lust, sondern emn hartes Los, dass es zu
ertragen gilt. Der Leitlose ruft mich, will
mich in seine Arme schligfen. Ich muss
mich thm hingeben, ein Liel fiir seine
kalten Finger sein. Ich lebe fiir die
Sterbenden, spreche mut thnen und nehme
thnen die Angst vor dem Tod. Denn ich
bin sein Gesandter; sein Verkiinder und
Begleiter: Niemand soll sich fiirchten,
wenn der Tod durch die Gassen reilel.
Ich bin die Stille, die Oase der Ruhe in
einer lebenden Welt, die nicht die nicht
meiner und des Weges gedenken mag.
Um den Preis aufzuwiegen halt mich der
Weg am Leben lisst mich hier verweilen,
auch wenn er nach mir rufi und sein
diisteres Gewand iiber mich legen maichte.
Er kann auf mich warten, deswegen
gibt er mir die Krafi, hier zu bletben.”
- alte, schwer zu entziffernde
Inschrift auf der Innenwand eines
Mausoleums in Baiyat-Sophia
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AUFTRETEN

Selbst wenn die Toten unter Menschen wandeln, Seelenriubern
nicht auffallen wollen und ihre Seelenlosigkeit verbergen miissen, so
tragen sie doch immer etwas, das der Totensymbolik der menschlichen
Kultur entlehnt ist: eine weifSe Rose am Revers, schwarze Kleidung,
einen schwarzen Zylinder und ihnliches. Die menschliche Kultur hat
iiber die Jahrtausende hinweg unzihlige Briuche und Totenriten
entwickelt, aus denen die Maata schopfen.

Seinen Korper verziert ein Maata des Toten mit Kohle, nasser
Asche, Erde und Kreide. Es gibt verschiedene Zeichen, die im
Kosmos der Toten fiir Symbole ihrer Welt stehen: Shut, das Ende,
der gebrochene Kreis, und Makasj, der Weitergang, eine Linie quer tiber
den Korper gezeichnet. Mastif, Korper, als Kreis mit einer fallenden
Linie, der Leib als Triger der Seele und Opferlamm fiir den Krieg
der Zeitlosen. Dur, Wille, symbolisiert durch eine Pyramide, und
Sojyak, Mut, das Schwert. Partarash, Stimme, sowie Olkabm, die

e —

Nacht, als schwarzes Quadrat fiar das Totenreich, und Olkir, der Tag,

ein weilles Quadrat fiir das Reich der Lebenden. Diese und viele weitere

Symbole fangen die Asche seiner Seelensplitter ein. Jede Rune
sammelt diese Asche und sobald sie ihre Kapazitit erfiillt hat, [6st sie
sich auf, sinkt in den toten Korper hinab und wartet. Sind alle Runen
von seiner Haut verschwunden, vereinigt sich die Asche zu einem

Splitter und ein Teil des Toten findet endgiiltig seine Ruhe.

DAS MEMENTO MORI
- WIEDErauferSTEHUNG
Das Memento Mori ist eine michtige Fihigkeit, die dem Korper
eines jeden Toten innewohnt. Es wird seinen Kérper immer wieder und
wieder vom Tod auferstehen lassen — egal ob er von Schwertern, Explo-
sionen oder durch Siure vernichtet wurde. Es ist der Geist des Yoten, der
das zerbrednliche Fleisdh stets ns Ldben zartidkzugeleiten vermag. Die
gleiche Kraft aber verhilft den Sterbenden zu innerer Ruhe. Das
Memento Mori entzieht den Sterbenden ihre Furcht, ihre Schmerzen
und ihr Leid und Masst sie selig und in Frieden auf den Fleimweg gehen.
Das Memento Mori lisst die Maata des Toten jeglichen unnatiirlichen
Todesursachen trotzen, schiitzt sie jedoch nicht vor dem Alter. Wie alle
anderen Maata sind auch die Toten nicht unsterblich - ist ihre Zeit gekommen,

werden auch sie schlussendlich ihren Frieden finden. -
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e Thre Fihigkeit DR. G UNTER-KaubeIN-GEMEINS CHAFT

x;meist kennen Der Leuterskooger Friedhof wird von einem privaten Investor gepflegt,
ist es, mit den Tote ven 9eblieben wiren. gefiihrt und vor allem reich und angemessen geschmiicke, Erst die Ehrung
1ssiteedie Geschichte - beh Verstorbene seiner Toten macht den Mensch doch zum Menschen. Diesen Sinnspruch
So suchen sie nac en Jiger, aber lasst man lichelnd fallen und die Stadt ist gliicklich, dass jemand so sorgsam

und spiiren die Verrité
Meister darin, Spuren 2
Wissen zusammen, das 4
ihre Arbeit zu tun.

dieser Aufgabe nachgeht und vor allem ginzlich fiir alle Kosten aufkommt.
Die Dr. Gunter-Kaubein-Gemeinschafs erweist der Stadr noch einen weiteren
Dienst, da sie fiir die Bestattung jener aufkomme, deren Angehérige die
Kosten fiir eine angemessene Beerdigung nicht autbringen kénnen.,

Dass der private Investor Graf Landmark von Stelzenhoch eng mit der
Dr. Gunter-Kaubein-Gesellschaft verbunden ist, ahnt niemand., Und soist
es einfacher, gleichzeitig fiir den Schutz der Toten als auch fiir die Betreuung
der seelenlosen Gesellschaftsmitglieder — allesamt Maata des Toten —
Sorge zu tragen. Die Gemeinschaft nimmt sich vor allem sterbender
und alter Menschen an, betreut sie und ist bei ihnen, wenn der Tod sie
; ereilt. Dazu hat die Gemeinschaft kostenfreie Hospize eingerichtet
- 1.1 und das nicht nur in Leuterskoog, sondern auch in Bruchlage, Baiyat-
= - Sophia, Kaderney und Liebermann‘Schanheimstadt, Auf diesem Wege
: kénnen Maata in relaciy sicherer Umgebung sowohl ihren Pflichten
nachkommen als auch ihre Opfer erbringen, wobei der Respekt
gegeniiber den Toten der Gemeinschaf; wichtiger ist als die Erbringung
von Opfern.

Die Gemeinschaft ist, gerade durch ihre grofie Verteﬂung auf
das gesamte Bundesgebiet, zwar ﬂéchenméﬁig gU U verteilt, mit
insgesame achtzig Mitgliedern Jedoch nur schwach aufgestellr.

Der Vorteil ist, dass so pro Stadr in der Regel nur etwa fiinfzehn
Tote auf die Hospize und die Friedhéfe kommen, die so noch
unbemerke bleiben. Jedem Hospiz steht ein hochrangiger Maata
vot, der jedoch kein Zeichen des Avatars tragen darf, da seine
weltliche Verpflichtung zu wichtig ist. Sein Zweitmann aber ist
in den meisten Fillen ein Avatar oder ein Avatarsanwirter, Der
gesamten Gemeinschaft steht Dr, Frauke Edelstreiter vor., Sie
ist weisungsbefugt iiber die einzelnen Hospize sowie die Friedhofs-
und Bestatmngsanlagen, vor allem aber verfiigt sie iiber die Geld-
mittel, durch welche die Gemeinschaft Gebiude und Einricht-
ungen finanziert und den Anubiszirkel unterhilt,




A NUBISZIRkEL
Man musste lange dafiir arbeiten,
en und akzeptiert zu werden,

ordentliche Gememschaft gegriindet werden durfte. Der damalige Zirkel-
fihrer Dr. med. Theodorus Blattbieger verfasste
juristischer Beratung eine ents prechende Satzung
ordentlichen Mitgliedern besti tigen.
offiziell der privaten Stadtwach,
wacht sowie der detektivischen

unter Zuhilfenahme
und lief8 sie von zehn
Fortan verschrieb sich der Anubiszirkel
Unterstiitzung der staatlichen Schutz-
Aufklirung. Das Gemeinschaftsbiiro
wurde kurzerhand in L1'ebermann—Schénheimstadt eingerichtet, dem
Heimatort Blattbiegers‘ Somjt war der Grupdstein gelegt, der Zirkel
jedoch sehr unorganisiert, so dass er zwar in seiner ofhiziellen Funktion
schon agieren, aber seiner eigentlichen Bestimm\mg nicht wirklich nach-
kommen konnte. Heute ist alles anders.

Die Toten-Gemeinschaft des Anubiszirkels hat sich der Suche und
Vemichtung von Grun’ athor und deren Schergen verschrieben. Der
Zirkel hat keine feste Kultstitte, sondern kooperiert mit der Dr. Gunter-
Kaubein‘GeseHschaft, welche Betten, Unterkunft und Verpﬂegung stellt,
wenn Anubier in einer Stadr operieren, in der die Gemeinschaft ein
Haus unterhile, Als Gegenleistung wird Mitgliedern und Einrichtungen
der Gesellschaft ein umfassender Schutz gewihrt,

Die Organisationsstrukeur des Zirkels sieht eine Spaltung in die 6ffent-
lich wirkenden Anubier, zumeist gesunde Helfer, und die seelenlosen
Anubier vor, die als Jager durch Schelﬂ)erg ziehen und Grun’ athor
verfolgen. Beide Teile sind fiir das Wirken des Zirkels wichtig,
der offentliche Teil trigt Sorge fiir eine gewisse Grundﬁnanzierung,
das Ansehen der Landsmannschaft und vor allem dafiir, vertrauliche
Informationen von der Schutzwacht und der inneren Sicherheit zu
bekommen. So kénnen die seelenlosen Anubier Grun’ athor schneller
auf die Schliche kommen oder aber auch andere Maatagruppen und
die Avatare iiber die Vorhaben der Schutzwacht informieren,

Bei den Anubiern der offentlichen Abordnung finden sich entsprech-
end viele gesunde Detektive, besoldete Studentensoldaten,
Gardesoldaten, Ex-Schutzwachtoffiziere —
abnimmt, bei einer Landsmanngchaft
heitsunternehmen und Detektei auftritt,
solche Mitglieder auch aus,

denn

ehemalige
kurz Menschen, denen man es
mitzuwirken, die als Sicher-
Andererseits aber wihlt man
weil sie mit dieser Art von Arbeit vertraur
sind und sie auch zufriedenstellend etledigen kénnen. Maata finden
sich hingegen nur sehr wenige im 6ffentlichen Zweig des Zirkels, da
sie in den meisten Fillen weniger effektiv als ihre gesunden KOllegen
sind. Die wenigen Seelenlosen iibernehmen dje Koordination der be;-
den Strémungen, sie tragen Informationen zusammen, schaffen
ihrerseits Informationen heran und leiten den Zirkel,

Die Jagdanubier hingegen leben gefihrlich und werden so selbst zur
Gefahr fiir ihre Mitmenschen und Kollegen,
offentlichen Bereich heraushalten. Fiir sie js¢
Zeichen der Avatare,

weswegen sie sich aus dem
es schwer, den Makel, die
die Kultgegenstinde sowie ihre rituellen Zeich-
nungen stets verborgen zu halten und gleichzeitig noch effektiv Jjagen
und kimpfen zu kénnen. Aus diesem Grund sind die Jagdanubier
selten unterwegs, um Besorgungen zu machen oder andere Dinge des
alltiiglichen Lebens zu erledigen. Es sind eingeweihte GeSunde oder
unauffillige Maata, die diese Arbeiten fiir die Jagdanubier erledigen

und sie so schiitzen. Auferdem trigt kein Jagdanubier mehr seinen

echten Namen, um Repressalien gegen Freunde und Verwandte

sowie den Anubiskult als solches zu vermeiden — und dennoch, eine

Restgefahr besteht immer.

als Landsmannschaft ernse genomm-
Anfingliche Sch wierigkeiten gingen vor
allem darauf zuriick, dass ohne feste Satzung und ohne Anschrif keine
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Landmark Graf von Stelzen\aoc\)
- Geldgeber der Gesellschaft

“Manche witrden mir unterstellen, 1ch set weich, set nidht n der

Lage ein Schwert zu §ihren und witrde mich \10\'. der wirklichen
Verantwortung meines Weges driicken. Aber ich \w&‘oe sc‘ao?
geug Manner und Frauen sterben sehen, amjb dtfn‘b meine Haﬂrlu ,
und ich weifS, dass auch der hirteste Kampfer einen Ort braucht,
an dem er entspannen und zu Ki iften kommen kann. Und febe

nichts Verweichlichtes daran, das Bett fiir einen Krieger zu b'eretien,

vor allem nicht in einer Zeit, in der sichere Betten rar ‘smd‘

Er selbst ist Maata des hdchsten Ranges, doch weit davon
entfernt, Avatarsanwirter zu werden. Seine Seele hat e1.‘ zu
grofen Teilen bereits gefunden und gerade deswegen sieht
er sich mehr denn je dazu berufen, seinen Botendienst an den
gesunden Menschen zu verrichten. Seine adelige Herliunft
;nacht esihmleicht, iiber groffere Mengen an Geld zu Ve;rfuge‘n,
durch das er niche nur in Leuterskoog die Dr. Gunter-Kaubein-
Gemeinschaft unterstiitzt, sondern vor allem auch gesunden
Menschen zu mehr Lebensfreude verhilft. Er [I&.Zr ger;.zde
unter den Maata des Toten viele Kritiker, die in ihm eine
schwache und verklirte Person sehen, aber genauso hat er
seine Befiirworter. Seinen Waffendienst hat er schon lange
beendet, seine Dienste fiir den Avatar haben sich gewal}delt.
Er ist heute der Drahtzieher hinter unzihligen Aktionen
der Seelenlosen Schelfbergs und tritt nicht selten selbst als

Auftraggeber fiir Zirkel auf.




Landfrau Margarethe Fegenbusch
— Friedhofsverwaltung Baiyat-Sophia

“Die Totenruhe zu wahren i
ren ist seit Mensch 1
am\(}f]luuben an eine unsterbliche Seele.” schegedeen iens
f‘.. . )
o Sajv .u}: :.mdere‘eme Schmach und Bestrafung ist, ist fii
sledasy 1£ tigste Ziel: Hospizvorsteherin in Bajyat—So, hia .
mindes. anc.lfrau Fegenbusch hat sich bemiiht undpschzu
minde st:ez?s ein letzend Antrige dahingehend gestellt doo;z1
e e 1.mme.r wieder abgewiesen. Ihren Posten als Friellh ;é
aufuc;a te;m erfiillt sie zuverlissig, doch ein Auge schielt s
i re: jzsten von Dr. Litwinschuh. Ungewollt zieht dis(: -
o e kntorrge(ri ?uf szh. Fegenbusch sieht Litwinschuh j:
‘ und lisst deswegen die Zi i
Institutionen deutlich darugnter ;:idel;lsammenarbelt beider
Urspriinglich stam 1 '
mt sie aus dem Siid
. ; iiden des L
ELZE nim Inse{land‘, doch die Flucht vor ihren Kindern unznj o
o a;u;n me.b sie weit in den Norden und schliefSlich n EIZ
o S)ZH - hoIZHZ, wo sie bald zur Dr. Gunter-Kaub a‘c
schaft kam. Dem Zirkel i — o
o : : wollte sie nicht bei
lzlt;ghtet;sm doch, ihrer Vergangenheit iiber den i;\/'treten,
en, Sie unterzog sich eine i rchen
jufen 208 paar kleinen kosmeti
ei;nit;lffen und .heB sich ein mechanimatisches :;et:fhen
eins mzleln - Eemger umvon den Eigenschaften zu progﬁtiepr;:glr
nerkannt zu bleiben. Aus dem .
! : . selben Grund mei
s(l;ee iet} T::g aftind lisst wihrend der SonnenstunLCIIZn re:lecllder
Las: n
Jer rerzlltns; smitglieder fiir sich agieren. Abends und n ;re
. . . ac
coms t1 uredZelf, in der sie geschicke und erfahren ihre Arbetii
cred gf n Ran%(e darum spinnt, wie sie vielleicht doch
ages Hospizlejterin werden kann. )

Dr. Waltfied Litwin®

chub
Baiyat-Sopbia

— Hospizvorsteber

doch man gibt mir nicht

¢ einen Febler gemacht,
ihn wieder gut 24 machen.”
~Hospiz steht Dr. Waltfried Litwinschuh
ofle Karriere im Anubiszirkel
Vorgesetzten in Ungnade fiel.
en Stady, der Dr. Welber-

e Schuld am Verlust einet ganz
eind, und am damit e'm\\ecge\\enc\en

Was wat geschehen? Ts

“Na gut, ich hab
cinmal die Chance,
Dem Rosinie-Laufenweit
vyor, ein Mann, der eigendich eine gr
vor sich hatte, dann aber bei seinen
Er trige di
Kohler-Siedlung, an den ¥

Tod von mindestens dreizehn Maara.
war seine Aufgabe, mit sein kel einen cinfahrenden Zug

em Zir
mit ein anderet, jedoch unregistrierter Zug von
dt einfahren konnte, um Wi

ichtige Waren
fir die Seelenlosen zu liefern. Doch Litwinschuh versagte, und

sein Zirkel starb. Seitdem schweigt er sich iiber die genauen
Umstinde des Vorfalls aus. Bekannt is, dass der Zug mit voller
Geschwindigkeit in die Maatalieferung raste. Die Waren und die
zehn Insassen wurden in die Tiefe gerissen, als beide Stahlkolosse
Briicke stiirzten — die gesunden Todesopfer nicht
Der fehlende Nachschub und die drei ausgeléschce

en es den Grun athor, schnell Fuf zu fassen und die

anzuhalten, da
Modein aus in die Sta

von einer
mitgezihlt.
7,irkel erlaubt
Oberhand in der Stadt zu ge

winnen.
Dr. Litwinschuh entkam »tund es wurde

damals schwer verlet
die Heilungszeremonie zu vollziehen.

ihm wochenlang untersagt,
Verurteilung durch den Avatar und Dr.
biszirkel und

Eine Verhandlung und eine
Frauke Edelstreiter trennten seine Karriere vom Anul
verflocht sie stattdessen mit der Dr. Gunter—Kaubein‘Gemeim
schaft. Seit punmehr acht Jahren muss €t seine Strafe als Vorsteher
des Hospizes absitzen. Er ldsst keine vermeintliche Méglichkeit
zur Rehabilitierung ungenutzt, um endlichin die Reihen der Anubier
zuriickkehren zu kénnen. Dass seine Arbeit im Hospiz darunter

leidet, nimmt et in Kauf — sehr zum weiteren Missmut des Avatars.




Lato, die Fratze
— Erster der Jagdayubier

“Waram nennt man es wobl wahre Gestalt? Wenn's Thnen nicht

passt, schauen Sie halt weg”

Er hat seine Sinne geschﬁrft.
gespannt. Er kénnte jeden Moment zuschlagen und spiirt dennoch,
wie sich sein Korper langsam zersetzt. Das Memento Mori zerfasert

es tut nicht weh, aber er weif3, dass er nicht mehr

seinen Korper,
lange zu leben hat. Bis dahin muss er den Grun’ athor gefunden

haben. Die Uhr tickt. Sein ganzes Denken ist auf das Hier und
Jetzt fixiert. Was scheren ihn solche Dinge wie Politik, Geschichte
oder Philosophie. Fiir ihn zihlt die Aufgabe, der Weg und vor
allen Dingen der Kult.Hier fand er zam ex sten Mal Gleichgesinnte.
Maata, die wie er etwas verindern wollen. Da war es. Sein Kopf
rucke nach rechts, sein kndcherner Unterkiefer schabt am rauen
Leder, ein Mann vor ihm schaut ihn etwas verdutzt an und huscht
dann weiter. Seine Hand berithrt den kalten Stahl unter seinem
Mantel. Mit sicheren Schritten bahnt er sich seinen Weg durch
die Menge auf die andere Seite des Platzes. Die anderen Anubier
haben das Zeichen auch gesehen und machen sich ihrerseits auf
den Weg. Es wird Blut fliefen.
Nur widerwillig zieht er immer wieder das schwere Leder vor sein
Gesicht und den Hut tiefer vor die Augen. Br befindet sich unter
Gesunden. Manchmal kommen sie ihm als die wirklich Kranken
vor. Krank, weil sie niemals die Verzerrung sehen werden, niemals
erfahren, dass es hohere Michte als den Kaiser gibt und groflere Sorgen,
als dass der Sohn sein Diplom nicht bekommen kénnte. Br war
schon manches Mal kurz davor, einen von ihnen zu packen und es
ihm ins Gesicht zu schreien. Sie sollten sich nicht wie Verbrecher
vor thnen verstecken milssen, denn sie sind — Verdammt noch mal!
_ die letzte Linie, welche die Menschen noch retten kann, und
keiner weif es. Br schaut sich wieder um. Sollte er es wagen? Nein!
Er wiirde seinem Auftrag schaden und damit wire weder ihnen
noch ihm geholfen. Aber dennoch sehnt er sich nach dem Tag, an
dem ihm die Menschen zujubeln, wenn ex wieder auszieht, um
einen Verriter zu jagen und zur Strecke zu bringen. Doch vorerst
heifit es, den Kopf einziehen und beobachten.

Seine Muskeln sind wie Drahtseile




i

Hannfriede Lanzner
— Leiterin des Gemeingchaﬁsbiiros in
Liebermann-Schonbeimstadt

“Wir sollten Buchbeede, Kiz]jsckimmler und Brunnenlohy
darauf ansetzen. Die haben Erfakmng damit und wissen Bescheid,

was Sache ist.”
Die Arbeit im Anubiszirkel ist fiir Menschen wie

Hannfriede Lanzner gerade das Richtige. Sie kommt mit
ihrer Seelenlosigkeit mittlerweile sehr gut zurecht, aber die
Vorstellung, Menschen téten zu miissen oder sich mit
Toten und Sterbenden auseinanderzusetzen, ist dann doch
zu viel des Guten. Seit ihrer Geinisha, die mittlerweile acht
Jahre zuriickliegt, hat sie die Leitung des offentlichen
Zweigs des Zirkels inne. Sie fragt sich natiirlich immer
noch, warum man ihr so eine wichtige Aufgabe iibertragen
hat. Ein Grund mag ihre Vergangenheit als Schutzwacht-
offizierin sein, doch das ist sicher nicht die ganze Wahrheit,
In ihr heutiges Aufgabenfeld fallen vor allem die iiber-
natiirlichen Aspekte der Arbeit, also all das, was direkt oder
indirekt mit Seelenlosen zu tun hat. Egal ob es um die Auf-
spiirung, Uberwacbung oder auch Vertuschung geht, sie ist
es, die Leute darauf ansetzt, Informationen einholt und
Riicksprache mit Verangwortlichen hilt, bis hin zum Avatar
selbst. Natiirlich hat sie Kenntnis davon, was der andere Teil
des Zirkels macht, doch privat versucht sie nicht dariiber
nachzudenken, nicht dariiber nachzudenken, wem oder
was sie da den Riicken freihilt, Wege freirdumt oder hinter-
drein aufriumt. Es ist Teil ihrer Arbeit und mehr nicht.

Der KaBaner
— Vierter der Jagdanybier

“Der Worte sind genug gewechselt,”

. . 1€ OcChe: €1lne; t (5 Plt erten
ZWCI EIIIS D Krl Ch n seiner Hande bars en und zZersplitt (S

als er auch schon

}\{\e/:::ri:c;:r d'ez Rau.bes fiir schuldig. Die Gesetze der kabischen
o Str;fe dafgr sich zu dieser Zejt authielt, sahen das Brechen der Hinde
] r I:/{or dSO wurden ihm noch auf der Strafe mit einem
o | unde{ :ln. e ?erthlagen. Er wachte erst am nichsten Tag
vl an s.lclc\ 1n einem stinkenden, dunklen Lehmhaus wieder
R, Lu,m eer mc' t kannte, By bedankte sich, packee seine Sachen,
e L per:l gew-xcke\'.cen F\eischstiicken, die einmal seine Hinde
o g i;z:nd{;e:fg{i iztez i{eg\i{om Irgendwann traf er dann in Schelf.
verkrﬁppelten Reste in Handscfizhea: :toe:::rl;:;\ - “aereendie

Er hatte keine Arbeit, keine Unterkunft ynd nur den Makel am I, ib
m Leibe,

a
det Ihll ltgendwann ZWISChen dem [ ]rtellsspruch und seiner Al’lkunft in

Baivar. . . .
aiyat-Sophia ereilte, Es hief damals, er solle nach Schelfberg gehen, d
, den

wahren Nalllell Verriet er blSIaIl lllelllalldelll - fuhtt dle Sellse wie kelll
g

ZWeltel'. Sem Aussehen, dle stets veththe dutte Gestalt ur ld Seine Sd lWeIg‘
]

Samkelf machteu lhll Zu einet Le e]lde dle auch 31.1661113“) des Ku}tes
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DER UnWISSENDE

Dem Wort vERPFLichtet

D.E R MAKeL

Der Verstand der Unwissenden witd jeden Tag aufs NEUe leergefegr. Amnesie — alle
Erinnerung an den zuriickliegenden ag; das zuriickliegende Leben sind verschollen.
Fiir immer. Und so beginne der Unwissende sein Leben jeden Tag von vorne — obwohl
er weifs, dass er nichts von dem, was er heute sehen und erleben wird, im Ge
behalten wird, Seine Zufluche ist das Schreiben. Auf Zetteln, in Biichern, auf W
— iiberall hinterlassen sie sich selbst wichtige Informationen, die zum Uberleben
gebraucht werden. Wie heifle ich? Wer bin ich? Wer sind meine Feinde, wer meine
Freunde? Ein permanenter Jetztzustand, der kein Ende und keinen Anfang kennt,

DE R WE£G

Am Anfang ist es ein Notieren wichtiger Fakten, spiter folgen detailreichere Erkennt-
nisse und eines Tages wird sich ein Gesamtbild ergeben. Der Weg des Unwissenden ist
lang und er beginnt sofort. Wihrend viele Maata eine lange Ausbﬂdung benétigen, so

beginnt die hohe Schule der Unwissenden schon mit der Geinisha,

Sie brauchen nicht
mehr als ihr Tagebuch, das stets an ihrer Seite bleiben wird. Thre Aufgabe ist es, Wissen

zu sammeln. Nicht nur Wissen iiber den Feind, sondern auch tber sich selbst. Wer sie
waren, woher sie kamen, mit wem sie Kontake hatten. Alles kritzeln sie in thr Tagebuch,
und alles darin saugt der Zeitlose selbst in sich auf. Er

Sucher. Ihr Wissen definiert seine Weishetit, ihre Such
sie tagtiglich sammeln und notieren, wird eines fernen Tages wieder das WISSen des

Zeitlosen bilden und er wird den Weg kennen, um Athor zu vernichten. Doch wo sie
bleibendes Wissen schaffen, dort nehmen sie es auch. Im Stillen schreiben sie Biicher um,
filschen Notizen, sammeln Informationen und halten diese fest. Sie verbreiten Geriichte
und beeinflussen die Masse. Was allgemein als wahr betrachtet wird, ist nicht selten
der Feder eines Maara des Unwissenden entsprungen.

Selbst die Grun’ athor respektieren den Akt der VersChIEiel‘ung so sehr,
des Unwissenden verschonen oder sie sogar um Hilfe bitten,
die Seelenlosen zu entdecken droht. In den Hallen der Unwissenden versch wimmen die Grenzen
zwischen Freund und Feind, doch die Position der Maata des Unwissenden ist dennoch stets
kiar, Niemand zieht ihre Loyalitit in Zweifel, wenn sie mit eisernem Willen ihre Nachfor-
schungen vorantreiben und aus jedem das Wissen herauspressen, das sie benstigen, Und niemand
mdchte sie missen, wenn sie die Spuren verwischen und Grunathor ins Leere laufen lassen.

Jeder weif, dass der Kampf ohne sie schon Lingst verloren wire, und doch gibt es unter den Maata
des Unwissenden keine Helden. Niemanden, der in den Vordergmnd tritt UND sich seiner
Taten briistet. Denn dass niemand ihr Wirken zu erkennen vermag, ist fiir sie der grofite Ruhm.

néhre sich aus dem Wissen seiner

e bestimmt seine Reise. Das, was

dass sie die Maata
wenn die normale Gesellschaft




Wie Sand, der durch Finger rinnt.
Keine physischen Schmerzen, kein
Gebrechen, nichts das man zeigen kann.
Wir scheinen die gliicklichsten der
Verlierer zu sem. Doch unsere Wunde
sitzt verborgen hinter unseren Augen,
geschiitzt in unserem Schédel. Unsere
Last miissen wir ganz alleine tragen.
Immer wieder dffne ich die Augen
und es ist, als blickte ich zum ersten
Mal auf die Welt. Immer wieder
verschwindet mein bisheriges Leben
vollstindig aus meinem Geddchtnis.
Und meine einzige Rettung ist das
geschriebene Wort. Doch welchen
FErsatz bietet eine Zeile Text fiir die
Freundschafi, mit der man anderen
verbunden ust? Keinen. Dennoch
miissen wir auf das vertrauen, was
dort geschrieben steht, denn es ist das
einzige, was uns bleibt.




DA S R rrugium
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DAS REQUIEM - EIN FLUstERN
ZWISCHEN ZEILEN ‘
7 eitlose seine Maata bestindig nach Erkenntnis
die Suche nach ihrer Seele fortwihrend
fithrt sie ihren

So wie der
streben lisst, stellt sie auch
vor neue Herausforderungen. Wenn die Seele ruft, :
auf einem direkten Pfad zu sich. Vielmehr zieht
die erst

Maata niemals . :
in Ritseln zu ihnen zu sprechen, in Mysterien,
rgens konnen im beschlagenen

sie es vor,
entschliisselt werden miissen. Mo
Spiegel Worte oder geheimnisvolle Sitze auftauch‘en, .
sich nicht sofort erschlieft. Bin anderes Mal tauchen in der Ze\u}ng,
auf, die stumm nach dem Seelenlosen schreien,
enden milssen

deren Sinn

Sarze und Worter ‘
um ihm die Erkenntnis zu {berbringen. Die U nw iss :
1) diese Ritsel 10sen, einer ktypdschen Spur folgen, um zu 1hfer
Seele vorzudringen. Nur wenn sie erkennen, was verborgen ist,

werden sie ihre Splitter finden.

Ein Unwissender sucht sein Refugium mehr nach Platz- als nach
Schénheitsaspekten aus. Die reine Grofle seines Refugiums lisst
ihn zur Ruhe kommen, denn wohl fiihlt er sich nur umgeben von
seinen Biichern, seinen Insignien und seinem Labyrinth wohl.
Das Refugium wird hiufig sphirisch strukturiert, was bedeutet,
dass es offentliche Bereiche gibt, in denen sich Besucher und
Giste authalten diirfen. Dann gibt es den Kreis der Eingewej heen,
in welchen meist nur Freunde eindringen diirfen. Hier liegen Biicher
und Schriftstiicke, die getrost entdeckt werden kénnen. Selbst wenn
es zur Beschidigung eines Werkes kommt, so wird dies hier, vom
Arger des Besitzers abgesehen, noch keine dramatischen Folgen
haben.DerKreis des Wissenden sind Zimmer oder Wohnbereiche,
welche nur wenige Menschen neben dem Unwissenden selbst je sehen
werden. Hier schlift der Maata, hier lagert er seine wichtigsten
Wertgegenstinde und seltenen Biicher. Dieser vorletzte Kreis dient
ihm als Riickzugsraum. Die Winde sind geschmiickt mit Karten,
Notizen, Schriftstiicken, Zeitungsausschnitten und anderem Mater-
ial, dessen stindige Priisenz der Unwissende wiinscht. Die KAmmer
des Schreibens schliefSlich ist das Mark und Herz eines jeden
Refugiums. Hier findet nur der Unwissende selbst hin, hier legt er
seine Insignien ab, sein Tagebuch ruht im ROTEN Samttuch und
die Platina Scribere wird hier aufbewahrt, In der Kammer des
Schreibens schreibt und forscht der UnWISSENde, fernab der
unruhigen Umwelt. Und allein hier, in aller Abgeschiedenheit,
kann die Platina Scribere eingesetzt werden, denn kein fremdes

Auge darf sie je erblicken.

A UFTReTEN

Unsichtbarkeit durch Unauffilligkeit — so mag die Devise der
Unwissenden sein. Dezente Farben wie brAUn, olivgriin, griin,
dunkelrot, schwarz und grau dominieren die Garderobe — Taschen,
Aktenkoffer und kleine Beutelchen erginzen sie. In diesen tragen
sie Schreibwaren, Papier, einige wichtige Biicher zum schnellen
Nachschlagen, Sehhilfen, kleine Leselampen und Notizbiicher mit

sich herum.

DIE WAHRE GestalT

Die wahre Gestalt der Unwissenden verindert nicht ihr eigenes
Erscheinungsbild, sondern das ihrer unmittelbaren Umwelt. Buch-
staben, Bilder und Texte um den Maata herum l6sen sich von ihrem
Untergrund ab und sausen wie wild um den Seelenlosen herum,
so als sauge er das Wissen in sich auf. Er selbst wird dadurch nicht
in der Lesbarkeit der Informationen beeintrichtigt, Umstehende
miissen sich jedoch konzentrieren, um Wérter und Bilder klar
erkennen zu kénnen.

Ein Maata des Wan
Frontdienst. Sie begleiten a

im. Die Wanderer leisten

Medium fur die Fernkommunikation. Der Fukurokoju-Stab ist thr Zeichen

und gleichzeitig das Zentrum threr Madg!.

Wieso denn nicht? Ich will es...

5 Spiher und dienen auch als ———"



DAS TAGEBUCH

In seiner Form so unterschiedlich und reichhaltig wie es Maata des Unwissenden
gibt, in seinem Umfang dem Zeitlosen gleich und in seinem Nutzen eines Gottes
wiirdig. So beschrieb schon zu Urzeiten in der 3. Dynastie Jana R. Giring den
wichtigsten Begleiter und die hochste Insignie der Unwissenden. In seiner Grund-
form handelt es sich um ein gewdhnliches Buch, welches der Maata in den ersten
Stunden seiner Geinisha bei sich finden wird. Es ist ihm gewidmet, trigt ihm
zugeschriebene Farben und hat eine GréfSe und Gestaltung, die seinem Charakeer
entspricht. Was immer er dort hineinschreibt, wird dort auf alle Zeiten stehen.
Nach der letzten Seite wird immer wieder eine neue leere Seite erscheinen. Es wird
nicht dicker, aber die Zahl seiner Seiten kennt keine Grenzen. Was immer der
Maata in dieses Buch geschl‘ieben hat, ist an ihn gebunden. Er muss ein Wort
nur denken und wird es beim Offnen des Buches immer auf der gedfineten
Seite vorfinden.

DIE PLAtina SCRIBE RE

Im innersten Kreis, der Kammer des Schreibens, steht die zweite Insignie
des Zeitlosen, um die Worte des Unwissenden zu horen. Der Seelenlose wird
diese Reliquie eines Tages von einem Avatar seines Weges erhalten und wissen,
dass seine Zeit fiir den Weg gekommen ist. Der Tag, an dem der Avatar dem Maata
die Platina gibt, ldutet das Ende dieser Dienstzeit ein. Die Platina Scribere
besteht aus einem niederen Tischchen, vor dem der Maata knien kann. Eine
Schreibfeder stecke in einer Halterung und eine kleine Petle wirft ein goldenes
Licht auf den Tisch. In seiner Gestaltung ist der Tisch dezent, nur einige Gedenk-
spriiche sind in seinen Rand graviert. Wenn der Maata ein Blatt oder ein Buch
auf die Platina legt, erhellt sich die Lampe. Dann setzt er den Federkiel auf das
Blatt und lisst ihn frei. Er folgt einer jeden seiner Auﬂerungen, schreibt Wort
um Wort, Zeile um Zeile nach dem Diktat des Unwissenden, ohne dass dieser
den Federkiel fiihren oder absetzen muss. Papiere wenden s |Il|: h
selbst, Buchseiten werden wie von Geisterhand um- "
geschlagen und neue Seiten fliegen heran, wenn die
letzte Zeile erreicht ist. Das Diktat endet mit der
Berﬁhrung der Feder. Die Lampe wird schwiicher,
glimmt wieder golden und der Federkiel wandert von

selbst in seine Halterung ZURUCK.
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LET HERa

Sophia wird schnell klein, wenn es darum geht, unter-

nicht aufzufallen oder ein scheinbar normales
dert Seelenlosen beider

Baiyat-

zutauchen,
Leben zu fithren. Dass bei mehrals hun
Seiten immer wieder ein Riss in'der sauberen Fassade ?uf—
reifit, liegt in der Natur der Sache. Wenn die Lether:i nicht
wiren, dann wiirden diese Risse alle Seelenlose gefahrc-len
und entcarnen. Die Lethera aber loschen die kompromitt-
jerenden Erinnerungen aus den Képfen der gesunden Men-
schen und hinterlassen stattdessen nur vage Erinnerung.s‘
liicken. Sie vertuschen, sie radieren aus, sie decken die
Maata. Ohne sie wiren die Seelenlosen schon lar?g.e Thema
der ZEITungen und der inneren Sicherheitspolitik.

HOLINGER-BUND

Dr. Nikola Luftschlosser ist offizielles und auch inoffizie]les Oberhaupt
des Bundes und dem Avatar des Unwissenden direkt unterstellt. Insgesamt
umfasst der Bund 45 seelenlose Mitglieder sowie 33 gesunde Mitstreiter.
Nur die héchsten der gesunden Mitglieder kennen die Wahrheit iiber ihre
Bundesgenossen. Und gerade diese Loyalititsfrage ist auch der wichtigste
Faktor innerhalb des Bundes, um in den inneren Kreis aufzusteigen. Sobald
ein Mitglied diesem angehért, hat es Zugang zur Bibliothek des verlorenen
Wissens, erfihrt die Hintergriinde iiber die Seelenlosen innerhalb des
Bundes und ist fortan auf Lebzeiten an ein Schweigegebot gebunden.

Die Ziele des Bundes sind nicht leicht greifbar, wohl aber damit asso-
ziiert, moglichst viele wichtige und seltene Biicher zu kaufen, zu stehlen
oder sonstwie zu besorgen. Diese werden in die Bibliothek des vetlorenen
Wissens gebracht, einen Ort, der irgendwo versteckt in Modein liegt
und eines der bestgehiitetsten Geheimnisse des Holinger-Bundes dar-
stellt. Die Werke, die dort liegen, werden aufs Genaueste studiert, vor
allem aber sicher ver-wahrt — entweder um ihre Inhalte kennenzulernen
oder aber um diese vor den falschen Augen zu beschiitzen.

Dass der Bund maNCHes Mal radikal vorgeht und ein Buch, mit-
samt eines Hauses etwa, lieber vernichtet, als es in falsche Hinde geraten
zu lassen, diirfte vor Augen fithren, dass der Bund nicht zweifelsfrei auf
der Seite der Maata steht. Das Geheimwissen des Bundes diirfte enorm
sein und sogar in die dritte oder zweite Dymastie zuriickreichen. Doch gerade
solches Wissen wird — fiir die anderen Maata véllig unverstindlicher-
weise — zuriickgehalten und nur sehr wenigen Mitgliedern iiberhaupt zu-
ginglich gemacht. Dem Holinger-Bund sind zudem eine unbekannte Zahl
Athenera, fihiger Wichter, unterstellt, welche die Bibliothek bewachen,
aber auch als Beschaffer agieren, um Biicher und Schriftstiicke zu ent-
wenden oder zu iiberfiihren. Skrupel darf man von ihnen nicht erwarten.

Neben den Athenera-Wichtern verfiigt der Bund iiber eine kleine
Zahl sehr gefihrlicher Mitglieder, die so genannten Siegelwichter. Thre
Fihigkeiten erlauben es, Biicher und deren Inhalte zu vernichten und
das darin enthaltende Wissen an sich zu bringen. Wie sie diese Fihigkeiten
einsetzen, ist unbekannt, der ErfOlg aber kaum von der Hand zu weisen.
Wann und wo diese Siegelwichter agieren, wissen nur Dr. Nikola Luft-
schlosser sowie ihr AvAtAr.



Dr. Nikola LUFTSCHLOSSER
— Meisterin

“Es geht weniger umh das Buch an sich als um seinen Inhalt, der eine Welt
in Flammen setzen oder ausloschen kann.”

Sie ist erst der dritte Meister in det Geschichte des Ho\inger—Bunc\es
und wird es sicherlich no oh einige Jabre Bleiben. All ihr Wissen und die
Schliassel zaden ge\\e'\menkéumenwmden ihr direkevon der verstorbenen
Meisterin Philippa Tamborin auf deren Totenbett iibergeben. Luft-
schlosser ist eine schwichlich wirkende Frau mit wachen Augen und einem
messerscharfen Verstand. Alleine das Wissen, tber das sie gebieter, muss
{hren Geist geschirfe oder verwiret haben. Jeden Tag widmet sie sich
mehrere Stunden dem Studium von Biachern, die sie sich durch einen engen
Vertrauten bringen 1asst. Dieser Diener ist ein Athenera-Wichter, der
wahrscheinlich genauso lange dem Bund angehért wie Luftschlosser selbst.
Der kleine Mann spricht kaum ein lautes Wort, sondern kommuniziert
fast ausschlieflich telepathisch mit ihr; iiber den Rest seiner Identitit
breitet er den Mantel des Schweigens. Dass er mindestens ein Zeichen

des Avatars trigt, ist bekannt, von weiteren kann ausgegangen werden.

JocHgut OfeNDach
_ Adhenera-Wiichter

“Keine Angst vor Biichern, ungelesen sind sie ungefohny lich”

Er gehort einer geheimen Gruppe besonderer Unwissender an, die
schon frithin Kampftechnikenund anderen korperlichen Herausforder-
ungen geschult werden. Seine Kai erhielt er, als er zum Wichter geweiht
wurde, und es £ille ihm schwer, seinen Speer verbergen za miissen, denn
er ist ein Zeichen seinet Macht und seiner Ausbildung. Sobald er den
Blicken der gesunden Menschen entkommen ist, trigt er den Helm der
Athene und seinen Speer offen zar Schau. Sein Blidk wird kilter und
seine Haltung aufrechter. Br hat dem Bund schon viele gute Dienste
erwiesen, doch zum einfachen Wachposten ist er nicht geschaffen.
Sein Metier st die Jagd nach Biichern. Und er hat der Meisterin bereits
einige gebracht, ohne jemals selbst einen Blick in die kostbaren Werke
21 werfen, denn er weifd — ihre InHALTe sind niche fiir seine Augen

bestimmt.

MecHTHild Taubenschlag
- Siegelwa‘cbterin

“Ich glaube nicht, dass ich mit Thnen reden muss.”

Fast niemand kennt ihre wahre Identitdt, vielleicht nicht einmal
sie selbst. Sie reist stets untet falschem NAMEN, dndert ihr Verhalten
und stammt zudem noch nicht einmal aus Schelfberg. Doch ihre
Vergangenheit liegt weit hinter ihr zuriick, sie hat nie versucht, etwas
davon ans Licht zu zerren. Den Staub darauf hitte sie nicht ertragen.
Es ist besser so. Sie konnte ihr Leben von Neuem beginnen, alle Fehler
noch einmal machen oder sie vermeiden — fir sie kam es auf den Versuch
an. Als Dr. Luftschlosser auf sie aufmerksam wurde, war sie bereits eine
erfahrene Maata und nichterstseit gestern seelenlos.Doch Luftschlosser
erkannte ihr Talent, ihren Geist zu fokussieren und vor allem zu
wissen, wann sie ihr Tagebuch besser stecken lisst, um zu vergesser,
wo sie war und was sie gesehen hat. Sie ist eine enge Vertraute der
Meisterin, ohne es konkret zu wissen. Mit gef'zilschten Papieren, einem
dicken Biindel Geld und meist einem simplen Auftrag reist sie durch
das Land, um zu erfillen, was in roter Tinte auf der Seite in ihrem
Tagebuch steht. Wenn sie fertig ist, wird sie die Seite herausreiflen.

Doch bis dahin muss sie noch eine Menge 1'Liger\ und erreichen.
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DER MAKEL

Der Carvathor nahm ihm die Seele, die Energie
des Zeitlosen raubt ihm seine Personlichkeit. Sie
wurde zerstiubt und davongetragen, ein Hauch im
Wind. Er versteht nicht mehr, wer er ist, wer er war und
wer er sein wird. Er ist ein leeres Geschépf, wartend
auf einen Hinweis zur Selbsterkenntnis‘ Er blickt in
die Gesichter anderer Menschen, erkennt die Person-
lichkeit in ihnen, sieht sie handeln, nimmt wahr, wie sie
fiihlen, lachen, weinen, und dann schaut er in sein Inner-
stesund schrickevor der Leere zuriick. Erist Opportunist,
Mitliufer, Identititsloser, Gewinner und Individualist
zugleich. Warum? Er weifl es nicht, er sucht nach sich
selbst. Er schaut anderen Menschen ins Gesicht, hilt
Ausschaunach etwas Vertraute m, etwas, dasihn erinnern
lasst. Er ist niemand und jeder. Er ist Jedermann, nur

er selbst kann er niemals sein.

DER WE G

Dadurch, dass er selbst niemand ist, kann der Verlor-
ene zu jedem werden. Er kann das Verhalten, das Denken
und das Fiihlen einer jeden Person replizieren. Er
verstellt sich nicht, er wird zu dieser anderen Person.
Ohne die Zwiinge einer starren 1dentitit kann der
Gesandte des Verlorenen alles sein, was er zu sein
verlangt. Die schiere Masse an Meéglichkeiten, die ihm
offen stehen, lisst ihn euphorisch taumeln. Er droht
vetloren zu gehen, wenn er diese Entscheidung nicht
treffen kann oder will. DOch in einer Welt, in der
jeder danach beurteilt wird, wie er sich gibt, wird sich
der Verlorene ewig unwohl fithlen. Dennoch erlaubt

gerade sie es ihm, ganz und gar in Lug und Betrug

aufzugehen, zu einem anderen Menschen zu werden,
sich eine falsche Maske aufzusetzen und einer unrer
vielen zu sein. Das ist sein Weg. Er fiihrt ihn in die
Gesellschaft und dort soll er den Dienst der Avatare
tun: Grun'athor und ihre menschlichen Diener finden.

DER VE
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de Geist




“Ich sehe mir die Menschen Tag
Siir Tag an. In thren Gesichtern spiegelt
sich so viel Ehrfurcht vor dem Leben,
Freude, Suversicht, Hoffnungslosigkett,
Lielstrebigkeit oder Verlorenheit. Wer
entscheidet, wie ein Mensch lebt? Wer
entscheidet, was ein Mensch fiihlt? Er
ust es selbst. Durch das Fehlen giittlicher
FKirafi hat er nur eine kindliche Macht
iiber seine eigenen. Wenn dich aber ein
Gott beriilut hat, so wirst du
Kontrolle erfahren und gleichzeitig
spiiren, wie dein Ich verdringt wird.
Es ust wohl ein kosmisches Gesetz,
dass man menschlich und lebendig
ist oder gottlich und innerlich tot.”




,Unter Wolfen zu leben lisst nicht nur das Herz erstarken,
sondern dich auch von Tag zu Tag mehr zum Wolf werden.”

DAs REQuwiEM

Wenn sie ihre Seelen spiiren, so ist es ein Schock fiir die Maata des
Verlorenen. Sie spiiren endlich einen Teil von sich. Spiiren Entscheid-
ungen, die sie getroffen hatten und die jetzt nicht mehr ihre eigenen sind.
Wihrend das Requiem erklingt, spiiren die Verlorenen ihr altes Ich und
ihre alten Gewohnheiten. Auf der einen Seite verhindert das, dass sie die
Techniken ihres Weges einsetzen konnen, denn sie sind nun nicht mehr
frei. Auf der anderen Seite jedoch ist dies fiir viele Verlorene ein derart
schones Erlebnis, dass sie ihren Seelensplitter lieber spiter befreien, um
ihre eigene Personlichkeit noch ein wenig linger genleflen zu kénnen.
Doch nicht selten geSCl’lieht es, dass die Maata derart lange warten,
dass ihr Splitter vergeht und fiir immer verloren ist — und sie sich somit
vom Ziel, sich selbst zu finden, ein Stiickchen weiter entfernt haben.

M .
REFU %e{E}gt die VerlorEnen haben in mancher Hinsicht eine AhnliCHkeit

miteinander. Man wird im Refugium eines Verlorenen niemals Spiegel
oder spiegelnde Oberflichen finden, denn sie wiirden sich ohnehin nicht
erkennen. Stattdessen werden Fotos, Bilder und Portriits unzihliger, oft
unbekannter Menschen zu sehen sein. Manches Mal dezent, ein anderes
Mal iibertiinchend und erdriickend. Das Refugium stellt fiir die Verloren
keinesfalls einen heiligen Ort dar. Es ist vielmehr ein Ort, an dem sie
threm Weg folgen, seinen Gesandten entgegentreten oder zur Ruhe
kommen kénnen. Verlorene werden zumeist versuchen, eine Wohnung,
eine Bleibe oder ein Haus im Zentrum einer Stadt zu finden, dort, wo viele
Menschen sind und wo es nicht allzu weit bis zu den grofien Plitzen und
belebten StrafSen ist. Und so kann das Re[ugjum auch zu einer Stitte der
Begegnung werden, etwa in einem sehr groffen Haus oder einem Hotel.
So oder so — Verlorene sind stets bemiiht, andere Mel’lSChen um sich
herum zu wissen.

E N
UFTRE T ‘ "
?/erlorene folgen jedem Geschmack, jeder Mode :ndir;;en
i i as
Geldbeutel. Kleidung ist etWQ.lS, :
dabei hilftlrsj:; zudefinieren oder jemanden zuspielen. Kleidung
abei hilft,

i<t iedoch auch ein Schurzschild gegen all die listigen Fr?ie;
MJ; Herkunft Vergangenheit und allem anderen, au
nac 2

i weil3.
der Verlorene keine Antwort Zu geben

zuletzt 1

DiewaH RE GESTalt
Das Gesicht, ja manches Malsog

mt in einem

ar der gesamte Kopf eines
fliissigen Nebel, aus flem
eder Gesichter und Schemen quftauchen, clljle z;(ne
tzes treten, nur um Augenblic
wenigsten Menschen
Esistso unnatiirlich

dem Wechselspiel

Verlorenen verschwimi

immer Wi s

i Stelle des vorigen AnCi :
O zu verschwinden. Die
nblick lange ertragen.
h, dass es schwer fillt,

spater wieder
konnen diesen A
und unverstindlic
der Gesicheter zu folgen.
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Diese Zirkel zihlen selten mehr als drei Mitglieder,
was in der Natur der Sache begriindet liegt. Sie
sollen die Gesellschaft unterwandern und zu michtigen
Fidenziehern werden, zu grauen EMINENZEN und
Informanten. Sie tragen tausend Gesichter, spielen
tausend Rollen und in ihrer Hand sind schon heute
viele wichtige Entscheidungstriger gefangen, bereit, auf
die Befehle der Odeonaten hin die Geschicke Schelfbergs

und seiner Stidte zu verindern.

JULIUS-DI-BRODICCI-
VEREINIGUNG
Eine Art Talentiertenforderung existiert als Deck-
mantel fiir die geheime Loge der Verlorenen. Die JdB-
Vereinigung ist eine kleine und unauffillige Loge, die
sich seit 111 der Férderung VON Frauen und Nicht-
Menschen verschrieben hat, um Schelfberg zu bereich-
ern, vor allem aber auch jungen Talenten die Chance zu
geben, studieren zu konnen. Dabei ist der der
Vereinigung nicht wichtig, welche Studienrichtung die
Unterstiitzten verfolgen oder auf welchen Abschluss sie
hinarbeiten. Sehr wohl wird jedoch auf den erfolgreichen
Abschluss des Studiums Wert gelegt. Man finanziert
sich dabei vorwiegend durch die Altherrengonnerei, also
durch Spenden und Schenkungen Ehemaliger, die bereits
verdienen und erhaltene Leistungen an die Vereinigung
zurtickgeben.

Irgendwo tief in dieser grofiziigigen Vereinigung schligt
ein allerdings ein zweites Herz. Eines, das verzerrtes Blut
durch die Adern der seelenlosen Mitglieder pumpt. Unter
dem Dach der Julius-Vereinigung kommen Vetlorene zu-
sammen, um mit anderen Menschen in Kontakt zu treten.
Sienutzen diewdchentlichen Gruppenabendeals Gesprichs-
runden, geben Dinners, lassen sich in Debattierveran-
staltungen von den jungen Studenten umschwirmen und

gliedern sich als Génner und Teilhaber in den Alltag der
Wohngemeinschaften der groffen Gemeinschaftshiuser ein.
Sich selbst haben die Verlorenen dabei keiner Aufgabe
verschrieben, mit Ausnahme der heimlichen Unterstiitzung
der Verlorenen in ganz Schelfberg — durch diese Wohnkon-
zepte, finanziert durch die mundane Hilfte ihrer Gruppierung,
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“Heute Abend 1st ein grofer Abend. Alles was Ste kennen,
haben Ste an der Tiir abgegeben und jetzt werden Ste
in etne neue Welt eintauchen.”
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Jakob Mainstein
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erlaube 1n d;r/;'t isser, die aufgrund eigenet Sun
Verlorenen Mitwisset

zu fiirchten haben, oder Verbiindete,

innen immer.
So oder so, die Maata gewinne

diesichals Auserwihlte sehen.

Katja JaCObinI
— Verwalterin des Klaudia-Bogenschilg
in Baiyat-Sophia

-Hayses

“Es gefallt mir,

Menschen und Seclenlose zusammenzubringen,
auch wenn die Kenntnis der Tatsache alleine uns bekannt ist”

Vor Jahren noch war sie selbst Bewohnerin des Klaydia-
Bogenschild-Hauses — als sie noch jung und von den Eindriicken der
verzerrten Welt tiberwiltigt war und Schutz und Ruhe brauchre.
Die damalige Vorsteherin Katharani Wiesting nahm sich der 19-

jihrigen als Mentorin an, Katja konnte zur Ruhe kommen,
ihrer Lage gewahr werden und sich in jhrer neuen Situation zure

finden. Dieser Schutz endete, als Frau Wiesting ihren Riickzug aus
dem Haus ankiindigte, um sich selbst wieder mehr Verin
zu génnen. Katja trat ihr Erbe an, wihrend sich

die weite Welt aufmachre, Der Fﬁhrungswechs
Haus kaum bemerkbar,

sich

cht-

derung
ihre Mentorin in

el machte sich im

grofle Anderungen blieben aus. Aber man
merkee, dass die Auswahl an Neustudenten,

auf die man nun auch
aktiv zuging,

das Niveau hob — Jacobini kombinierte ihr natiirliches
Geschick mit der perfekten Anwendung der Techniken der Vetlor-
enen, um wahre Talente frithzeitig zu erkennen und fiir sich zu
gewinnen, Dem Haus und. spdter der gesamten Veretnigung rar dieser
Zuwachsan aufstrebender Wissenschafts- und BildunGselite gut,

denn die Schenkungen und das Renommée wuchsen beachtlich,

Drung Mabandralebvi
— Wobnmitglied

“Obh ja... beobachten. Vetzehren.”

Wie ein Parasit hiingt Mahandralehyi an den gesunden Studenten
in seinem Wohnhaus. Seine Nabrungsind die Erfahrungen,
und Wiinsche seiner Mitbewohner,

Kraft weiterzuleben, Seine innere Le
Erist ein dunkler Schatten,
15/Modein seit elf Jahren

Emotionen
und nur durch sie hat er dje

ere droht ihn zu verschlingen.
ein Hausgeist, der das Haus Braunweg

bewohnt und anderen Mitbewohnern
niemals gehever ist. B meidet den offenen Kontaky, wo es nur

geht und beobachtet das Treiben aus dem Verborgenen heraus —
vielleicht vom Flur oder hinter einer Litfeungsklappe sitzend. Kaum
jemand bekommt ihn jeMals wirklich zu Gesicht, so dass nur er
selbst die wenigen Zeichen des Avatars auf seiner Haut kennt, Er
ist so abhingig geworden von der billigen Art, seine Leere zu fiillen,

so dass er das Haus nicht einmal mehr zur Seelensuche verlisst.




DER VERSEWIRY E

Vom SchmERZ GETRIEben

D E R M A K E r

Die Welt des Versehrten besteht aus Schmerz, B allein kennt all seine
Formen: gesplitterte Knochen, offenes Fleisch, Krankheit, doch auch
Demﬁtigung und Enttéiuschung, Qual und Folter. Er weifS, wie es sich
anfiihlt, wenn jeder Schritt eine Last und jeder Atemzug ein Kampf ums
Uberleben ist, Jederzeit und allgegenwirtig spiirt er die Pein seiner
Existenz. Er weif3, dass die Zukunft nichts anderes fiir ihn bereithalten
wird, als das, was er jeden Tag erleidet. Der Schmerz ist sein stindiger
Begleiter, der ihm nie vOn der Seite weichen wird. Rasend vor Pein weif3

er weder weif er nicht, wohin er soll oder wohin er nicht soll. Doch wenn
er sich zum Ausruhen niederlisst, lodert der Schmerz erst richtig auf
und fihrt ihm wie ein glithendes Eisen ins Gebein. Will er schlafen,
verfolgt ihn der Schmerz sogar in seinen Triumen. Und wenn er erwacht,
spiirt er das Blut aus Dutzenden von Wunden sickern, die in seinem
Kérper klaffen und niemals verheilen. Sein Leib ist zu einer Holle des
Schmerzes geworden, seine Haut ist rissig und zerfetzt, besudelt vom
eigenen Blut, das niemals versie g t .

deR weG

Der Weg des Versehrten lehrt den Maata dem Schmerz zu
entkommen, indem er ihm eine Form verleiht, die sich nutzen l4sst:
Bewegung. Nur dann, wenn er sich dem Stillstand versagt, seinen Kérper
antreibt und durch das Leben hastet, verblasst der SchmErz zu einer
Randerscheinung und das Leiden wird ertriglich. Stillstand ist schmerz-
haft. Der Versehrte suche stetig die HerAUsforderung, geistig wie kérper-
lich. Wann immer er sich mit anderen messen kann, so ergreift er die
Chance. Erst wenn er sich bis zum Auflersten verausgabt hat und kurz
vor dem Zusammenbruch steht, weicht der Schmerz einer kristallklaren
Ruhe im Geist des Seelenlosen. Dann kann er kurz durchatmen, doch schon
bald wird der Schmer» zuriickkehren und ihn weitertreiben. Seine grofite
Heraquorderung soll es sein, den Verriiter zu jagen und zu vernichten,
An ihm soll er sich messen, und erst wenn er ihn besiegt hat, wird auch
sein Schmerz fiir immer vergehen. Doch bis dahin ist es ein langer Weg
und die Schergen Athors werden mit ihm leiden miissen, denn die
ersehnte kuR”Ze SchmerzFReiheit vom Schmerz lisst die Versehrten wie
rasende Bestien in die Kémpfe stiirmen — solange die Klingen sirren, ist die
Peln vergessen. Sterben oder siegen, das ist nebenst'i h thl(i{ld Doch blof3
kein Stillstand, denn Stillstand bedeutet SChglt?ﬁ%tand
tillstand




o Die Klingen sind mein Werkzeug, mein Heiligtum. Ich
Siilire die Schwwerter wie im Traum. Sehe in Leitlupe, wie sie
Kehlen durchschneiden und das Blut spritzt. Spiire, wie es meine
Kleidung und meine Hallt benetzt. Nehme den gurgelnden
Schret meines Opfers wahi: Spiire die Erschiitterung, wenn die
Waffen meiner Feinde von meinen Klingen abgleiten. Fiihle,
wie meine Muskeln den Griff standhafi umklammern und
mein Korper ein weiteres Mal unbeschadet davonkommt. Viel
zu langsam sind ste. Ich lasse meine Klingen weiter kreisen,
Eikenne die Schwdichen der Gegner um mich herum. Der
Schmerz treibt mich weiter. Liisst mich schlagen und hacken.
Léisst mich titen und lében. Es wird nicht lange dauern und ich
stelie erneut dovt, wmgeben von emem Kreus aus Leichen. <
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REQUIEM
Der Schreider Seeleist wie heilender Balsam fiir den Seelenlosen.

Er ist wie ein Quell der schmerzfreien Zukunft, die ihm winke
und zugleich die Gewissheit bedeutet, dass er langsamer werden

wird, wenn er den Splitter findet. Und so steht ... o der Wahl,

ob er dem Schmerz entkommen will oder ob er dem Weg folgen
méchte. Entscheidet er sich fiir den Seelensplitter, folgt er dem
warmen Gefiihl der Ruhe und Sicherheit. Je niher er dem SpliT Ter
kommt, umso betiubender wird die Wirkung. Sein Kérper fiihle
sich immer weiter entfernt an, ein ungeahnter Friede durchflieit
ihn. Und sobald er den Splitter aufnimmt, weif} er, was sein vorrang-
iges Ziel ist: das Laster des Makels iiberwinden. Doch nur eine
Sekunde spiiter zerreifit ein Schmerz seinen Geist und wieder quille
Blut aus den frischen Wunden — und erinnert ibn an das, was er ist.

AUFTRETEN

Versehrte kleiden sich immer so, dass sie méglichst viel ihres
Kérpers bedecken —ihre Wunden sollen verborgen bleiben. Natiirlich
nutzen sie gleichzeitig die Moglichkeit, schiitzende Kleidungsstiicke zu
tragen: leichte Harnische, Brokatrocke, zihes Leder. In jeder
Gesellschaftsschicht lisst sich modische Riistgewandung finden,
denn die Versehrten sind Kdmpfer. DOch trotz allen Schutzes steht
die Beweglichkeit an erster Stelle. Ein Versehrter wird unruhig,
wenn ihn seine Kleidung an Bewegungen hindert. Neben der
tiglichen Garderobe tragen sie Zeichen ihres Weges, die jeder
Eingeweihte sofort erkennen wird: ein rotes Tuch oder ein Schal
erinnert an die Farbe des Blutes, ein schwarzes Kleidungsstiick
oder Accessoire an den Tod, der hinter allem steht, und schliefilich

etwas WeifSes als Farbe der Trauer fiir die gef ALLENEn Freunde.

REFuGIUM

Der Versehrte braucht lediglich eine Lagerstiitte als Riickzugs-
méglichkeit. Hier wird er liegen und schlafen, wenn er denn schlafen
kann. Daneben laGert er seine Habseligkeiten, seine Kleidungs-
stiicke, die Lazarusschatulle mit Heiltinkturen und Verbinden
sowie seine Waffen. Er wird dafiir Sorge tragen, dass dieses kleine
Refugium immer fest verschlossen ist und vor den Blicken Fremder
verborgen bleibt — auch Zirkelmitglieder zihlen niche selten dazu.
In diesen Riumlichkeiten, seien sie auch noch so klein, kann er
ganz er selbst sein. Kann in sich gehen, zusammensinken oder
weinen. Sein Refugium ist der einzige Raum, in dem er jemals zur
Ruhe kommt und wo er schliefSlich irgendwann ein letztes Mal die
Augen schlieffen wird.

DI WAWRYE GR STALY

Der Versehrte wirkt wie ein medizinisches Studienobjekt, auf dem
die gesamte Vielfalt méglicher Verletzungen und Wunden zu sehen
ist. Rosige Stringe kiirzlich verheilter Haut ziehen sich iiber seinen
Leib, unterbrochen von frischen WUndmalen oder niemals
heilenden Wunden. Welcher ARt genau die gréfleren Verletzungen
sind, ist von Maata zu Maata unterschiedlich. Schnittverletzungen,
schmerzhaft verkriippelte oder abgeschlagene Kérperteile, Abschiirf-
ungen, offene Briiche und noch viele andere Dinge sind keine Seltenheit.
Den Versehrten scheint hier so etwas wie ein freier Wille gegeben
zu sein oder aber der Weg kennt ihre schlimmsten Befiirchtungen
nur allzu gut. Lediglich Verbrenmmgen treten niemals auf.
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PESTILANTEN
Sie sind Soldaten, unerbittliche
einer Waffe geworden, denn er tri

des Verriters dahinraffén wird#®nd
jagen durch die Stidte, iiber

noch als Tkonen in die S¢hlacht getragen.
e Dorfer, lauschen ihren Kundschaftern und stdbern

das Land und du
die Feinde auf. Sie totepind kampfen. Nur Aufriumen miissen andere.
zERE NienGESEIISCHAFT
Es sto88t den meisten Mitgliedern iibel auf, dass sie der Zeremonien-
gesellschaft einen offiziellen Anstrich verleihen mjissen. Die Versehrten
sehen keine Ziele, die esin der gesunden Welt zu erreichen gilt. Verschwendete
Ressourcen, denn ihre offiziellen Aktivit:iten werden ihnen auch nicht dabei
helfen, die Verriter zu stellen und zu vernichten. Doch einmal musste man
bereits erfahren, was in Schelfberg geschieht, wenn man keine rechtliche
Absicherungundeinflussreiche Riickendeckunghat. Dieerste Gemeinschaft
der Versehrten, die Sonnwendfeste, wurde juristisch und real zerschlagen,
weil einige Anwilte — natiirlich von den Grux athor finanziert — Liicken in
der Satzung der Gesellschaft gefunden hatten. Ein solcher Fehler sollte

TION

iter wider Athor. IhaiKérper selbst ist zu
ine Krankheit in sich, die das Geziicht
sie fallen, so werden ihre Kérper

ihnen nicht wieder passiEren.
Die Zeremoniengesellschaft bezeichnet sich selbst als Forschungsgruppe

des Korpers, des Geistes und der medizinischen Betrachtung des Schmerzes.
Die Gesellschaft unterstiitzt und unterhilt bundesweit grofle und kleine
Krankenhiuser. Darin sind eigene Labore, Zimmer und Forschungsriume
untergebracht, in denen sie dem Schmerz zu Leibe riicken. Der praktische
Nutzen fiir die Versehrten ist zweifellos die kostenlose und vor allem diskrete
Behandlung ihrer Kimpfer. Die Gesellschaft hat sonst nur wenig weltlichen
Einfluss und scheint diesen auch nicht ausbauen zu wOllen. Vielmehr konzentriert
man sich darauf, den Zielen des Avatars gerecht zu werden und einen mehr
oder weniger offenen Krieg gegen die Lavathor zu fithren. Den Zeremoniaten
ist es zu verdanken, dass manche Stidte trotz heftiger Kimpfe noch immer
von den Maata gehalten werden. Gerade solchen Widerstindlern ist die

Unterstiitzung der Gesellschaft EViss:
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BabettaG 6 h ler ing
- Zeremoniatenfﬁhrerin

“Politik braucht das Schwert, das Schwert aber hat noch nie Politiker
gebraucht, um gefiibrt werden zu kinnen.”

Sieist der Kopf der Zeremoniengeseﬂschaft und spaltet zugleich
die Gemeinschaft. Ihre klare Linie fithrt weg von der Einmischung
in die gesunde Welt, von Politik und Rinkeschmiedereien, was ihr
eine breite Front an Kritikern eingebracht hat. Mit klaren Aussagen,
guten Erfolgen und einer harten Hand macht sie jeden Tag deutlich,
wer die Frau im Hause ist. Kritik ist nicht erwiinscht. Sie ist die
Gemeinschaft und die Gemeinschaft hat ihr zu folgen. Wer an
Babettas Statt die Fithrung iibernEhmen will, muss erst an ihr
vorbei. Und genau diese Einstellung hat ihr mindestens ebenso
viele, wenn nicht gar mehr Befiirworter und Verbiindete ein-
gebracht‘ Esist ihre Geradlinigkeit, die ihr die Gunst der Avatare
einbringt. Sie kiimmert sich gut um den Nachwuchs, unterhilt
hervorragende Kontakte zum Anubiskult, den Baubern und
natiirlich TAUNSTEIN, so dass von der Wiege bis zur Bahre
fiir jeden gut gesorgt ist. Mit der Klinge in der Hand und dEM
Schmerz im Herzen. Das ist ein Leitsatz, den sie jedem einzelnen
Neuling, jedem ihrer Kimpfer und jedem ihrer Kritiker ent-
gegenbellt. Sie stellt eins WKar: Man ist entweder voll und ganz
dabei oder gar nicht. Deudich genug?




AGnes Gollenhain
- Scbmerztﬁuferin

“Zwischen Schme iligkei
Jischen Schme ;z :;ned Iéezltgkezf passt immer noch der Kampf”
N Bmkn ebeEsnemen aus den Hakendsen }:1 : d
gsich dassehwarze ro :(zttuch iiber die Schultern. Die Stahlhakn
T 1;1C ;It; C:jm?:efr’ einige Blutrinnsale erreichzz
dle Haden. Sch ztiufer riickt mit el
o kreizen‘ Blutab. Sein Blick wagtesnicht, den deer:lZg]e?act?ﬁin
Dort, wo ande n
G roanee rt:;\r/e;self)rt.e verzweifeln, fingt sie erst richti
o e cine Sehine Z gu er%n und findet nur im ritue lgl o
Schmerz cinen W dgén Serhsua zu. etwas Hoherem fiihre, A, rj .
iollenhain find 24 den: chmerztiufern, als sie nach einem Kagmesf
e e Igen versta‘rb, Doch anstatt sich von dp
Schmersen pesiegen 2 as]szn, erz:e1chte sie einen héheren Bewusen
e o ter. eh en ]-16[)). Heute begibr sie sich einnjt;
ciglich ns Geber i rg i :1c. fa.n 11‘1ren Haken auf und sammelt dea
Sehmerz und e undgih tle(?:n‘smh, Thre Kampfeslust steigert si E
PR }: delst fiillt sich mit kaum zu bindi ei—
dem Hass gegen den uma.r;1 er. Und dann bricht sie gemeinss;am
it threm Zirel Se;te st"1 rem Hass kathartische Taten folgen
S urrfle.n sie durch die nichtlichen Gasfe
Baiyac-Sophizsundl en r.mt ihrer puren Prisenz das Gesch 'n
gen wird Blut sehen. Und es wird nizhmelfg
t nur

das ihre sein.

Dr. Fridol Mirallein
— Lazarit

lten etwas Gutes.”

Gohlerich die
unterhile die GeselL

7 eremoniaten auf einen
schaft dennoch

dieihre Kimpfer Zusammen-
Nacht bis spit in den Morgen

«Gclymerz bedeutet s¢
Auch wenn Babetta
g'a'mzlich anderen Weg fithre, so
Krankenhduser inder gesunden Welt,

flicken sollen. Fridol steht oft die ganze
n den Operationssﬁlen und behandelt seine Patienten mit

under Medizin und seelenloser Mysn'k. Die

htigstes Werkzeug — und wenn et die
nder Weststadt verlassen

als richtig aufgehoben bei
WaFEFe in der Hand oder
Er wollte fiichten, den

hinein i
einer Mischung aus ges
Lazarusschatuﬂe ist sel

schiitzenden Mauern seines
ss, sein einziges- Fridol fand sich niem
atte noch niemals eine

den ernsthaft anzugreifen.
Schmerz ertraget aber niemals jemanden toten milssen- Doch bevor et
das Weite suchen konnte, naHm ihn der Avatar selbst bei der Hand,
fiahrte ihn den Gang mit Verletzten und Kranken hinab und sagte Zt ihm,
,Schmerz muss nicht nur gegeben, sondern auch genommen werden” Fridol
sollte seine Bestimmung darin finden, Menschen zu heilen. Mit Hilfe der
Gesellschaft widmete er sich dem Srudium der Medizin und kehrte mit
seinem Diplom in der Tasche zur Zeremoniengeseﬂschaft suriick. Trotz
seinet noch jungen]ahre hat er bereits einiges an Ansehen gesammelt. Sein
Name steht fiir etwas. Und das Weststadt—Ehrenfest~Spital ist sein Revier.
Hier, genauet gesagt im achten Srockwerk, gibt er den Ton an. Hier ist er
Gott. Das wissen auch die sonst sO vorlauten Kampfer. Und sie respekrieren

nd seinen Weg:

n wic
Krankenhauses i

mu
den Versehrten. Erh

gar den Willen, jeman

ihnu
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LENWERK

Wie Sie dem Werk Leben einhauchen

Ste wissen nun, wie die Welt von Opus Anima aussieht, sich anfiihlt und was alles passieren kann.
Ste haben einen Blick auf die Regeln geworfen und gelernt, wie man Spielfiguren erschaffi, Entscheidungen
trifft und ein guter Schiedsrichter ist. Jetzt miissen Sie nur noch lernen, wie Sie das Spiel spielen.
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WAS IST EIN ROLLENSPIEL?

Die kurze, aber ehrliche Antwort: Wir wissen es auch nicht.

Und hier die etwas lingere: Rollenspiele unterscheiden sich in
einem groflen Punkt von typischen Gesellschaftsspielen: Bei
Poker oder Monopoly sind allen Mitspielern die Spielregeln und
der Spielablauf bekannt, beides ist streng und klar geregelt, was
dazu fiihrt, dass von Pokergruppe zu Pokergruppe, von Brett-
spielrunde zu Brettspielrunde der Spielstil und das Spielerlebnis
sich in erster Linie dhneln. Jede Poker- oder Monopoly-Runde
dhnelt jeder anderen, selbst wenn die Beteiligten einige Regeln
abgeindert haben, spielen alle immer noch — im Grofien und Ganzen
— das gleiche Spiel. Lidt man Sie zu einer Pokerrunde ein, so wissen
Sie, was Sie zu erwarten haben. Die Mitspieler mdgen sich zwar
unterscheiden, aber nachdem Sie sich auf einige Benimmregeln
geeinigt haben (Abheben beim Mischen, Verhalten bei Rauch-
oder Essenspausen, etc.), konnen Sie loslegen. Bei Rollenspielen
ist dies nicht so.

In einem Rollenspiel verkorpern alle Spieler bis auf einen
einzigartige Protagonisten in einer phantastischen Welt. Der so
genannte Spielleiter inszeniert dabei die Umgebung und die
Figuren, die neben den Protagonisten die Spielwelt bevdlkern,
fihrt die Spieler mit ihren Figuren in die Geschichte ein und
reagiert auf deren Handlungen. Aus den Dialogen und Aktionen
aller Beteiligten weben alle Spieler zusammen eine mdglichst
spannende und mitreiflende Geschichte. Der Spielleiter hat dabei
jedoch eine Leitfunktion inne und sorgt dafiir, dass die gemeinsam
erschaffene Fiktion eine gewisse Stimmigkeit, Kontinuitit, Rele-
vanz und Offenheit beibehilt — wie der Regisseur einer Fernseh-
serie oder der Leitautor eines Fortsetzungsromans. Einzelne
Folgen werden zwar von unterschiedlichen Autoren geschrieben, die
Charakterentwicklung und Handlungsstringe erstrecken sich aber
jeweils iiber ganze Staffeln, Buchreihen oder auch dariiber hinaus.

Es gibt noch einen zweiten, grofien Unterschied zu einem
typischen Brettspiel (abgesehen davon, dass dieses Spiel kein
anderes Spielbrett als die Vorstellungskraft der beteiligten Spieler
besitzt): Es gibt nicht die eine richtige Art, ein Rollenspiel zu
spielen. Jede Gruppe entwickelt ihren eigenen Spielstil, legt Wert
auf unterschiedliche Details, folgt eigenen Konventionen. Bei den
einen sagt der Spielleiter an, was Sache ist, bei anderen haben die
Spieler mehr Einfluss und kdnnen eigene Dinge in die gemeinsame
Spielwelt einbringen; wihrend die eine Spielgruppe alle Dialoge
in der ersten Person fiihrt, kommt eine andere Gruppe gut damit
zurecht, dass die Spieler von ihrer Figur in der dritten Person
reden. Die einen legen sehr viel Wert darauf, dass die Regeln
angewandt werden und aktiv das Spiel mitsteuern, andere fithren
den gesamten Abend iiber ineinander verstrickte Dialoge und
nehmen nur mal einen Wiirfel als Inspirationshilfe zur Hand. Die
einen beschreiben Szenen und Erlebnisse in duflerst graphischen
Details, die anderen deuten nur an und blenden stilvoll ab...
Erlaubt ist, wie bei allen schonen Dingen, was gefillt, Freude
bereitet und fiir jeden vertretbar ist.

ZUSAMMEN MACHT’S MEHR SPASS

Rollenspiel ist ein soziales Erlebnis. Und wie bei allen Aktivititen
zwischen Menschen kommt es auch hier auf die Chemie an. Denn
nur, weil zwei Leute Rollenspiele spielen oder sogar beide von Opus
Anima begeistert sind, bedeutet das noch lange nicht, dass beide
zusammen einen befriedigenden und unvergesslichen Spielabend
haben werden: Es kommt auf die gemeinsamen Geschmicker,
Vorlieben und Techniken an, damit sich bei allen Beteiligten auf
lange Sicht Freude einstellt.

SO FINDEN SIE GEEIGNETE
SPIELER FUR IHRE GRUPPE

Thre Spieler kénnen Sie aus der ortlichen Rollenspielerszene,
aus Threm Bekanntenkreis oder aus Internet-Communitys rekrutieren,
besuchen Sie dazu auch www.opusanima.de und dort das Forum.
Am Anfang kann es sein, dass Sie ein wenig Uberzeugungsarbeit
leisten miissen, um Interessenten fiir Opus Anima zu finden, jedoch
ist ein GrofSteil der Rollenspieler neuen Spielen sehr offen gegen-
tiber eingestellt und viele Rollenspieler probieren gerne neue Spiel-
systeme aus.

Fiir Opus Anima sprechen dabei drei Dinge:

Zum einen weist dieses Spiel ein einfaches und elegantes System
auf, das den Einstieg ins Hobby auch Rollenspielern ermégliche,
die noch nicht so viel Erfahrung haben.

Ein weiterer Grund ist die Einstiegswelt von Opus Anima: Das
viktorianisch angehauchte Genre des Steampunks verspricht eine
einzigartige Mischung aus Vertrautheit und Fremdheit: Vieles in
der Welt von Opus Anima erscheint auf den ersten Blick bekannt,
nach und nach erst zeigt sich, welche Geheimnisse und Eigenheiten
sich unter dieses bekannten Fassade verbergen.

Zuallerletzt ist Opus Anima ein Spiel um grotesken Horror:
Indem die Welt von Opus Anima bestimmte Themen verzerrt,
verfremdet und auf Schrecklichste entstellt, zeigt es — wie jede gute
Geschichte - auch die Wahrheit unter der tiuschenden Oberfliche.
Das Horrorelement in Opus Anima soll nicht nur Schrecken und
Verstorung ausldsen, sondern auch Abscheu und Mitleid. Thre
Spieler werden erleben, was es bedeutet, zu Zeiten ein Ungeheuer
sein zu miissen, um wesentlich Schlimmeres zu verhindern. Gleich-
zeitig lisst die groteske Welt auch genug Raum fiir allerlei Absurdi-
titen und schwarzen Humor.

SO ERKENNEN SIE IHREN
BEVORZUGTEN SPIELSTIL

Rollenspiele kénnen auf verschiedene Arten und Weisen
gespielt werden — und nur Thr Weg ist der richtige. Fiir Sie.
Uberlegen Sie sich, wie Sie an die Sache herangehen méchten — und
sprechen Sie mit Thren Mitspielern dariiber, was diese sich vom
Spiel erhoffen oder wie sie sich die ganze Sache vorstellen. Welcher
Typ Spielleiter sind Sie — oder méchten Sie sein? Verstehen Sie
sich als Schiedsrichter oder als Geschichtenerzihler? Méchten
Sie Thre Spieler in Ihre eigene phantastische Welt entfithren, oder
mochten Sie auf die Handlungen und Vorstellungen Ihrer Mitspieler
reagieren und nach und nach daraus eine Geschichte stricken?

Letztendlich hingt Thr Spielstil nicht nur von Thnen ab, sondern
auch von Thren Mitspielern. Wenn Sie zu spielleiten beginnen,
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werden Sie bestimmte Techniken, Tricks und Erzihlstrategien

ausprobieren. Einige von diesen Methoden werden bei IThren
Spielern auf fruchtbaren Boden fallen und von diesen aufgenom-
men werden. Anderes werden IThre Spieler ignorieren oder sogar
ablehnen. Thre Mitspieler sind Ihr Publikum — gehen Sie darauf
ein und geben Sie Thr Bestes. Das bedeutet nicht, dass Sie es Ihren
Spielern leicht machen sollen, sondern dass Sie ein Gefiihl dafiir
entwickeln, auf was IThre Gruppe abfihrt. Stehen Ihre Spieler auf
faszinierende Bosewichter? Auf rasante Action? Stimmungsvolle
Beschreibungen? Dunkle Geheimnisse? Uberraschende Wendungen?

Auch wenn es vielleicht ein wenig anmafend klingen mag: Sie
sind in einer vergleichbaren Situation wie William Shakespeare
(nur dass Thre Schauspieler und Thr Publikum die gleichen Per-
sonen sind): Thre Schauspieler kdnnen inmitten der erfolgreich-
sten Show von einem auf den anderen Tag einfach wegfallen

(wegen Ausbildung oder Lebenspartner), Thr Publikum ist launisch
und anspruchsvoll zugleich — und weist eine enorme Bandbreite an
unterschiedlichen Vorlieben auf (Mehr Action! Mehr Romantik!
Mehr Kimpfe! Mehr Ruhe! Mehr Spannung! Mehr Entspannung!).
Und Sie wissen immer erst wihrend des Auftritts oder nach der
Show, ob Sie die richtige Entscheidung getroffen haben.

Also: Uben Sie, achten Sie auf die Reaktionen Ibrer Spieler und
probieren Sie aus, was funktioniert und was nicht. Und schon finden
Sie Ihren ureigensten Spielstil.

DES SPIELLEITERS BURDEN,
PFLICHTEN UND FREUDEN

Haben Sie Spafl am Leiten. Und sorgen Sie dafiir, dass dies fiir
alle am Tisch gilt.

Einer ganzen Welt Leben einzuhauchen, kann eine formidable
Aufgabe sein. Zum Gliick ist die Aufgabe des Spielleiters etwas
einfacher, denn auch Sie miissen nicht alles auf einmal erledigen.
Als Spielleiter erschaffen Sie Vorgeschichte, Figuren und Ausgangs-
situation. Dann reagieren die Spieler darauf und Sie beschreiben
die Folgen der Handlungen und daraufhin die neue Situation,
auf die Ihre Spieler abermals reagieren. Und so weiter und
so fort. So einfach ist Rollenspiel. *

Ehrlich. Das war’s auch schon. Holen Sie Thre Spieler J:
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Das reicht Ihnen noch nicht? Einverstanden, dann machen wir
weiter — aber auf Thre Verantwortung.

DIE SEELENSUCHE

Opus Anima weist im Gegensatz zu vielen anderen Rollen-
spielen einen expliziten Erzihlrahmen auf, der Thnen und Thren
Spielern dabei hilft, Spielsitzungen spannend und aufregend zu
gestalten: die Seelensuche. Jeder Spielercharakter in Opus Anima
ist auf der Suche nach den Splittern seiner Seele. Aber was ist
nun eine Seele, wo verstecken sich die Splitter und wie baut man

dies alles ins Spiel ein?

DIE NATUR DER SEELE

Die Seele ist der Teil des Selbst, das ewig und einzigartig ist.
Eine Seele ist mehr als Ego oder Personlichkeit: Thre Seele ist Thr
wahres Ich. Die meisten Menschen kiimmern sich nicht besonders
um ihre Seele und haben keinen grofien Zugang zu ihr. Das wird
jedem Spielercharakter wahrscheinlich nicht anders gegangen
sein, als er noch kein Maata war und seine Seele noch besafl. Man
lebte das eigene Dasein, ohne sich grofe Fragen iiber das Wie
oder Warum zu stellen. Und nur in besonderen Momenten des
Gliicks, der Trauer oder der Erkenntnis fithlte man die eigene
Seele und war eins mit sich selbst. Der kurze Moment der Erleucht-
ung etlosch schon nach kurzem im Dimmerlicht des Alltags,
prigte sich jedoch unwiderruflich ins Gedichtnis ein.

Ein Seelenloser ist sich seines Verlusts bewusst: Er oder sie ist
nur noch ein Schatten seiner selbst und irgendjemand anderer
trigt nun das in sich, was den Kern seiner selbst ausmacht, in der
Trauer, im Hass, in Liebe, Lust, Wut und Leidenschaft.

Das Vergessen

Der Schock des Seelenraubs hinterlisst an dem frisch entstand-
enen Maata deutliche Spuren: In den ersten Tagen nach der Tat
vetliert das Opfer einen Teil seiner Erinnerungen. Diese kehren
zwar nach und nach zuriick, es kann aber auch Monate oder Jahre
dauern, bis einzelne Gedichtnisfragmente zuriickkehren. Nur bei
den Maata des Unwissenden ist das Vergessen umfassend (bzw.

abhingig von der Stufe ihres Makels).

Der Segen der Unwissenbeit

Die Tatsache, dass Maata sich kurz nach dem Seelenraub an
einige Dinge aus ihrem Leben nicht mehr erinnern kénnen, kann auf
verschiedene Weise fiir das Spiel genutzt werden: Zum einen kdnnen
Spieler ihre Charaktere nach der Erschaffung nur grob umreiflen
und erst nach und nach die Personlichkeit und den Hintergrund des
Charakters festlegen, zum anderen dient dies als Vorwand, Thren
Spielern das Recht zu geben, auf diesem Weg fiir ihren Charakeer
interessante Details noch spiter im Spiel einzufiihren.

Schrittweise Ausarbeitung

Manche Spieler schreiben seitenlange Hintergriinde zu ihrer
Spielfigur, gehen aus sich heraus und erschaffen schon wihrend
des Spiels so viel Material um ihren Charakter herum, dass Sie sich
als Spielleiter daraus bedienen und dies fiir IThr Spiel verwenden
konnen. Andere Spieler geben sich eher bedecke, da kann es hilf-

reich sein, solche Spieler mit ein paar Fragen tiber ihren Charakeer
zu konfrontieren. Hier ist eine kleine Liste an Fragen, die Sie
Thren Spielern nach und nach stellen kénnen:

*Was war der schonste Tag im Leben deiner Figur? Und der schlimmste?

*Was oder wen hasst du — und aus welchem Grund?

*Gibt oder gab es eine grofSe Liebe fiir dich?

*Fiir was warst du bereit zu sterben?

*Wer war dein bester Freund als Kind? Und in deiner Jugend?
*Was ist dein Lieblingsort?

*Gibt es einen besonderen Gegenstand fiir dich?

*Wo lagern deine alten Liebesbriefe?

“Welches Geheimnis von dir weif$ niemand anderer?

*Und welches Geheimnis hast du mit nur einigen wenigen Vertrauten geteilt?
*Wie sieht der schonste Traum aus, den du jemals gebabt hast? Und der schlimmste?

“Welches Kunstwerk hat den grofSten Eindruck hinterlassen?

“Wias ist das Schlimmste, was dir jemals zugestofien ist? Und was das Beste?

*Was ist deine erste Kindheitserinnerung?

All diese Fragen dienen dazu, Ihnen einen Einblick in die Seele
eines Spielercharakters zu vermitteln. Stellen Sie diese Fragen
einem Spieler, dessen Figur IThnen noch ein wenig blass vorkommt
- die Antworten auf diese Fragen kénnen Sie dann verwenden,
um Begegnungen mit Seelentrigern auszugestalten oder die Figur
des Spielers niiher ins Rampenlicht zu stellen. Je stirker ein Spieler
das Gefiihl hat, dass die Etlebnisse und der Hintergrund seines Chat-
akters von Thnen beriicksichtigt und ins Spiel eingebaut werden,
desto plastischer und authentischer wird fiir diesen das Spiel.

VERSTECKTES
MITBESTIMMUNGSRECHT

In vielen Rollenspielen liegt es ausschliefllich am Spielleiter,
die Inhalte der Spielwelt festzulegen. In Opus Anima haben die
Spieler das Recht, iiber die zuriickkehrenden Erinnerungen ihrer
Spielfiguren neue Figuren ins Spiel einzubringen, neue Beziehungen
zu kniipfen und neue Tatsachen festzulegen — mit einem Haken...
Jeder Spieler darf einmal pro Spielsitzung die Beschreibung des
Spielleiters mit seinen (gerade erfundenen) Erinnerungen erginzen,
um dadurch:

a. eine neue Spielfigur aus der Vergangenheit des eigenen Charakters
ins Spiel zu bringen, die zu einer gerade beschriebenen Situation oder
Ort passt: An dieser Schenke bin ich schon einmal vorbei gekommen,
sie gehorte Arnaud, dem alten Waffenschmied.

b. eine neue Beziehung zwischen dem eigenen Spielercharakter und
einer gerade beschriebenen Figur zu kniipfen: Ich erstarre, als ich die
Prinzessin sehe: Das ist doch die kleine Diebin, die ich vor den Soldaten
versteckt habe.

c. eine neue Information oder Tatsache ins Spiel einzufiibren, die
eine Verbindung zum eigenen Charakter aufweist: Die Fabrikanlage
kenne ich noch aus meiner Zeit als Wandergeselle wie meine Hosentasche
— und auch den alten Abwasserkanal, der bis in die untersten Lager-
riume fibrt.

Spieler diirfen jedoch nur Beschreibungen des Spielleiters er-
ginzen, nicht verindern oder diesen widersprechen: Legt der



Spielleiter fest, dass die Spieler von Dieben umzingelt wurden,

kann ein Spieler diese Tatsache nicht abindern — jedoch steht es
einem Spieler frei, unter den Dieben einen alten Bekannten
einzufiithren.

Und natiirlich gibt es wie bei allen schonen Dingen einen
Haken: Alle Erginzungen haben nur den Charakter von Erin-
nerungen. Und es kann immer sein, dass die Erinnerungen nicht
vollstindig sind (Die Comtesse kann sich nur zu gut an eure
gemeinsame Zeit erinnern — und an den Moment, als du mit ihrer
Zofe durchgebrannt bist) oder dass sich die Dinge mittlerweile
verindert haben (Aus der Dunkelheit der Kanaléffnung dringt
ein gutturaler, unmenschlicher Singsang — irgendwer oder irgend-
etwas scheint nun dort zu hausen). Auf diese Weise behalten Sie
als Spielleiter ein Vetorecht. Machen Sie es den Spielern aber
nicht zu schwer — denn schliefllich ist das deren Méglichkeit, ihr
Spielerlebnis noch zu intensivieren. Aber zogern Sie auch nicht,
den selbstsiichtigen Missbrauch dieser Regel so zu unterbinden.
Bleiben Sie fair.

SEELENSPLITTER

Seelensplitter sind versprengte Teile der geraubten Seele eines
Maata. Sie setzen sich meist in anderen intelligenten Wesen fest,
bevorzugt in jenen, die eine wie auch immer geartete Ahnlichkeit
zur Persdnlichkeit des Trigers und/oder zum Grundthema des
Splitters aufweisen. In einigen Fillen wurden aber auch schon Seelen-
splitter aufgefunden, die sich in Tieren, Orten, Artefakten oder
Kunstgegenstinden verankert haben.

Ein jeder Seelensplitter ist einzigartig — und besitzt ein eigenes
Grundthema oder Motiv. Dieses ergibt sich aus dem dominanten
Erlebnis oder Gefiihl, das dem Splitter innewohnt. Das Thema
eines Seelensplitters kann so ziemlich alles sein — ein Gedanke, eine
Stimmung, eine Idee — Hauptsache, sie besitzt eine starke emotionale
Verbindung zum jeweiligen Spielercharakter. Und im Idealfall
sollte sie auch den Spieler angehen, der den Charaketer fiihrt.
Wenn Sie wissen, dass einer Ihrer Spieler eine Vorliebe fiir das
Leben auf See hat und auch seinen Charakter als Seemann
angelegt hat, dann kénnen Sie sicher sein, dass es den Spieler
interessiert, wenn sich einer seiner Seelensplitter mit diesem
Thema beschiftigt. Ein anderer Spielercharakter interessiert sich
vielleicht fiir die Themen Ehre und Rache, wihrend es bei einem
Dritten sich eher um romantische oder erotische Eroberungen dreht.

Hierbei miissen Sie natiirlich mit Ihren Spielern zusammen
kliren, wie gehaltvoll und jugendfrei Ihr Spiel sein soll. Manche
Spieler konnen nicht viel damit anfangen, wenn das Spiel zu
tiefsinnig oder emotional wird, anderen Spieler wird es mulmig,
wenn es zu explizit wird. Reden Sie mit Threr Gruppe iiber das
Thema und holen Sie sich Feedback, an dem Sie sich orientieren
koénnen. Wenn dann etwas im Spiel auftritt, das dem einen unan-
genehm oder unangemessen erscheint, wird man es Sie wissen lassen.

Achten Sie auf Verhalten, Handlungen und Gespriche der
Spielfiguren im Spiel: Oft bringen Spieler auf diese Weise jene
Themen ein, die sie interessieren — und die sie dann iiber den Weg
der Seelensplitter aufgreifen und im Spiel behandeln kénnen.
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SEELENTRAGER

Seelentriger sind jene Individuen, die den Seelensplitter eines
Maata in sich tragen. In einigen Fillen sind Seelentriger gar keine
intelligenten Wesen, sondern Orte, Gegenstinde oder sogar Kunst-
werke. Durch den Splitter, den der Seelentriger besitzt, ist dieser
auch thematisch besetzt: Er ist das Element, durch den das Thema
oder Motiv des jeweiligen Seelensplitters im Spiel ausgedriicke wird.

Da Splitter im Normalfall in Individuen landen, die eine
gewisse Nihe zu dem Thema des jeweiligen Seelensplitters besitzen,
sollten Sie als Spielleiter das zu nutzen verstehen. Legen Sie
Seelentriger so dramatisch wie méglich an, stecken Sie diese in
haarstriubende Situationen, versetzen Sie sie an phantastische
und atemberaubende Schauplitze. Wenn die Spielercharaktere
die Stars in Threm Spiel sind, dann sind Thre Seelentriger Rivalen,
Liebeskandidaten und Kandidaten fiir die Rolle der besten Neben-
darsteller.

Eine Grundregel des dramatischen Erzihlens lautet wie folgt:
Charakter ist Handlung.

Je interessanter und komplexer Sie als Spielleiter eine Figur
anlegen, desto mehr Material haben Sie fiir Thre Handlung.
Zudem: Indem Ihre Geschichten und Handlungsstringe durch
die Personlichkeiten, Votlieben, Abneigungen, Beziehungen und
Erfahrungen IThrer Figuren gepolstert werden, gewinnt Thr Spiel
auch an Tiefe, Substanz und emotionaler Dichte. Rollenspiel findet
in erster Linie in den Kdpfen der Beteiligten statt — alles, was die
Bilder im Kopf verstirke, hilft auch dabei, ein besseres Spiel zu
ermdglichen. Sie wollen ja nicht, dass Ihre Spieler einfach nur
versuchen, die von Thnen gesponnene Handlung zu erkennen und
zu lésen. Im Gegenteil: Die Spieler sollen sich mit vollem Engage-
ment in Thr Handlungsgespinst verstricken und dadurch das
Geschehen mitziehen. Aus diesem Grund sollten Sie versuchen,
Ihr Spiel so plastisch wie nur méglich zu gestalten. Und das geht
iiber interessante Figuren am einfachsten — und intensivsten.

Stellen Sie sich einfach vor, Sie entwerfen das Grundkonzept
fiir den nichste Opus Anima-Dreiteiler und machen sich Gedanken
um die Hauptfiguren. Was ist bisher passiert? Wer sind die Draht-
zieher, Mitwisser, Verriter, Verfiihrer, Betriiger und Bésewichter?
Wer schmiedet hinterhiltige Pline, wer sorgt fiir Komik und Ablen-
kung, wer steht im Mittelpunkt einer herzzerreiffenden Tragodie?
Welche Fiden miissen gesponnen werden, um daraus einen komplexen
Teppich aus Liebe, Eifersucht, Hass, Wut und Verzweiflung zu
kniipfen? Wer steht im Mittelpunke, wer liuft mit, wer verfingt
sich in den iiblen Machenschaften? Das sind Ihre Spielfiguren,
das ist Ihr eigentliches Spielmaterial.

MACHEN SIE SICH
UND ANDERE INTERESSANT

Wie aber erschaffen Sie nun interessante Figuren? Indem Sie
gerade das nicht tun. Stehlen Sie einfach, wo Sie kénnen. Klauen
Sie aus Herzenslust aus Ihren Lieblingsfilmen, -spielen und -biichern.
Oder bedienen Sie sich einfach in Threm Freundeskreis — und mischen
Sie Ihre Bekannten, Exfreunde oder ehemalige Schulkameraden
mit anderen fiktiven Figuren und machen Sie etwas Einmaliges
daraus. So feilen Sie die Seriennummern ab, indem Sie die Figur

ein wenig verfremden oder in eine andere Umgebung versetzen —
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und dadurch fiir die richtige Mischung aus Vertrautheit und
Fremdheit sorgen.

Nehmen Sie ein paar Erinnerungen des Schligertyps aus Threr
Grundschulklasse, verleihen Sie ihm ein Stottern oder einen
schmierigen Akzent und Sie haben schon einen ersten guten Anta-
gonisten. Einer der Charaktere IThrer Spieler hat einen starken
Ehrenkodex? Dann statten Sie Ihren mafidsen Schliger mit diesem

Splitter und diesen Eigenschaften aus: Dieser Priigelknabe zieht
jeden tiber den Tisch, betriigt, liigt und tiuscht aus vollen Rohren.
Immer und iiberall. Nur nicht bei seinen engsten Freunden oder
der Familie. Aus diesen einfachen Zutaten ergibt sich schon eine
interessante Mischung.

Beziebungsdiagramme

Nehmen Sie ein Blatt Papier und tragen Sie IThren Schliger
(nennen wir ihn mal Emilio) einfach in der Mitte ein. Tragen Sie da-
neben, Familie/Freunde” ein. Ziehen Sie dann einen Strich zwischen
diesen beiden Namen und betiteln Sie diese mit ,Ehrenkodex
(Emilios Seelensplitter)”. Und jetzt ist es an Thnen: Fiillen Sie das
Blatt mit weiteren Personen und Beziehungen. Diese miissen
keinesfalls reziprok sein: Vielleicht hasst Emilios derzeitige Geliebte
ihn mit jeder Faser ihres Seins? Nach und nach erschaffen Sie nun
zuerst eine Familie von Berufsverbrechern und dann noch deren
Konkurrenten — vielleicht eine andere Verbrecherbande oder die
Ordnungshiiter. So entsteht ein komplexes Beziehungsgespinst,
noch bevor Sie jede einzelne Figur genau definiert haben. Werfen
Sie nun einen Blick auf die Struktur und stellen Sie sich eine

Frage: Was wire das Aufregendste, das hier nun passieren kénnte?

Der Stein kommt ins Rollen

So wie Sie ihr Beziehungsgeflecht erstellt haben, steht es zwar
unter Spannung, ist aber statisch. Es beschreibt nur den derzeitigen
Zustand. Was Sie aber brauchen, ist Action. Wo kénnen Sie
ansetzen, um diese Struktur am stirksten zum Vibrieren zu
bringen? Der Ehrenkodex ist ein starkes Element. Wie wire es damit,
dass Emilio von jemandem aus seiner Familie verraten wurde —
Emilio aber versprochen hat, dieser Person nichts zu tun? Doch
Emilios Freunde — oder auch Feinde — haben nicht so viel Skrupel
und haben vielleicht schon Killer angeheuert, um das Problem zu
18sen. Und natiirlich hat Emilio Geriichte iiber den geplanten
Anschlag gehért... Je nachdem, wie Ihr Diagramm nun im Detail
aussieht, ergeben sich noch ungezihlte andere Moglichkeiten.
Aber Sie sehen schon: Jetzt kann die Geschichte ihren Gang nehmen.

Auftritt der Spielercharaktere

Das kleine Verbrecherdrama nimmt nun seinen Lauf. Aber
wie passen die Spielercharaktere ins Geschehen? Auch hier ist die
Antwort ganz leicht: Dort, wo es Thnen am spannendsten und
aufregendsten erscheint. Die Charaktere kénnten in die Machen-
schaften von Emilios Familie hineingezogen werden. Schon mal
nicht schlecht, aber noch etwas distanziert. Der Verriter konnte
ein Freund oder Verwandter eines der Spielercharaktere sein.
Und die Spielercharaktere werden von Emilios Bruder angeheuert,
das Problem des Verriters zu 16sen — ein fiir alle Mal.

In anderen Rollenspielen stellt sich oft die Frage, warum es
schon wieder an den Spielercharakteren liegt, die Welt zu retten
und diese oder jene Mission antreten zu miissen. In Opus Anima
erspiiren die Spielercharaktere ihre Seelensplitter und miissen



selbst entscheiden, wie sie sich diesen nihern und wie sie diese

wieder fiir sich gewinnen kénnen. In unserem Beispiel kann dies
zur Frage fithren, ob der Spielercharakter, der nach langem Hin
und Her nun endlich an Emilio herangekommen ist und die
Gelegenheit hat, den Splitter wiederzubekommen, dies auf die
nette oder harte Tour macht: Was ist, wenn Emilio ein ausge-
machtes Arschloch ist — der sichere Wahnsinn, dem er verfallen wiirde,
wenn ihm der Seelensplitter entrissen wiirde, die ganze Situation
aber nur verschlimmern wiirde? Geben Sie Thren Spielern die Wahl:
Denn nur, indem Ihre Spieler Entscheidungen fiir ihre Figuren
fillen, kénnen diese auch wirklich wachsen und an Tiefe gewinnen.

DER PREIS DER FREIHEIT

Hiiten Sie sich vor scheinbaren Entscheidungsméglichkeiten:
Spieler hassen nichts mehr, als an der Nase herumgefiihrt zu
werden und zu bemerken, dass alle ihre Entscheidungen letztlich
vergeblich waren. Entscheidungen miissen Dinge im Spiel wirklich
verindern kdnnen. Wenn Thre Spieler entscheiden, dass Emilio
weg muss, dann muss das auch méglich sein — auch wenn es
vielleicht nicht die schlaueste Entscheidung ist. Aber Sie miissen
Ihren Spielern diese Moglichkeit geben — denn genau diese Entscheid-
ungsfreiheit ist das Besondere am Rollenspiel: Alles ist méglich,
alles ist erlaubt.

Doch wie gehen Sie als Spielleiter mit dieser Freiheit um? Indem
Sie nicht gegen Ihre Spieler, sondern mit Ihren Spielern spielen und
akzeptieren, dass diese Mitautoren Ihrer Geschichte sind.

DES SPIELLEITERS TRICKKISTE

Der grofie bunte Zauberkasten

Was wir im vorigen Abschnitt geschrieben haben, meinen wir im
Ubrigen immer noch Ernst: Actio und Reactio sind die Quintessenz

Threr Aufgaben als Spielleiter. Aber das ist natiirlich nur der Anfang,

Die Vorbereitung

Manche Spielleiter schwéren auf stunden- oder sogar tagelange
Vorbereitung. Das steht Thnen natiirlich frei. Hier haben wir aber
ein paar Tipps, wie Sie die Vorbereitung aufs Notwendigste ein-
dampfen kénnen: Bereiten Sie sich auf Improvisation vor.

Was wie ein geheimnisvoller Zen—Spruch klingt, trigt eine ein-
fache Wahrheit in sich: Egal, wie sehr Sie sich vorbereiten, Thre Spieler
werden Sie immer iiberraschen und genau den Weg einschlagen,
der Thnen nie eingefallen wire. Und da dies ja sicher ist, kénnen
Sie natiirlich schon im Vorfeld damit rechnen.

Das Geheimnis liegt darin, dass Sie nur das vorbereiten miissen,
was schon im Vorfeld geschehen ist — und was wahrscheinlich passieren
kénnte. Mit Hilfe Thres Beziehungsdiagramms sollten Sie immer
einen guten Uberblick behalten, was gerade in Threr Spielwelt
passiert, vorausgesetzt Sie bringen Thr Beziehungsdiagramm immer
wieder auf den neuesten Stand. Ein Blick darauf sollte geniigen,
Ihnen einen guten Eindruck zu vermitteln, was weiter geschehen
kénnte.
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DIE SL-TRICKKISTE

KAPITEL & BUCHER

Ein Kapitel ist eine abgeschlossene Geschichte in Opus Anima
(in anderen Rollenspielen werden diese oft Szenarien oder Aben-
teuer genannt). In vielen Fillen dreht sich ein Kapitel in Opus Anima
um den Versuch eines Spielercharakters, einen Seelentriger zu
finden und einen seiner Seelensplitter wiederzugewinnen. Natiir-
lich kénnen sich Kapitel auch um alles Mégliche drehen — Haupt-
sache, die Spieler haben Spaf} daran.

Kapitel sollten im Idealfall die Linge einer oder maximal zwei
Spielsitzungen nicht iiberschreiten. Benutzen Sie die Linge Ihrer
Spielsitzung als Spannungsbogen: Betrigt die durchschnittliche
Spielzeit Threr Gruppe in einer Sitzung vier Stunden, dann sollten
Sie die erste Stunde als Einleitung oder ersten Akt nutzen, wihrend
der zweiten und dritten Stunde in Akt Zwei die Spannung auf-
bauen und die Situation ausbauen, um dann in der vierten Stunde
und somit im letzten Akt fiir den Showdown zu sorgen.

Wenn Sie merken, dass eine Threr Geschichten nicht in diesen
Rahmen passt — kein Problem. Nichts hilt Sie davon ab, mal ein
lingeres Kapitel durchzuziehen. Achten Sie nur darauf, dass Sie
dabei jeweils den Spannungsbogen nicht aus den Augen verlieren.
Eins funktioniert in solchen Fillen immer: Wenn Sie den ersten
Teil eines Doppelkapitels an der spannendsten Stelle mit einem
so genannten Cliffhanger beenden (,Ihr habt gerade die Schlitten
beladen, da verdunkelt sich der Himmel und der Schatten des Luft-
schiffs des Grafen Zarkoff legt sich tiber euch. Mehr dann nichste
Woche...).

Mehrere Kapitel ergeben zusammen ein Buch. Ein Buch greift auf
gemeinsame Haupt- und Nebenfiguren sowie Schauplitze zuriick
und verbindet einzelne Kapitel durch eine gréflere Geschichte.
Dies kénnte der Aufstieg und Fall einer Familie oder eines Herr-
schergeschlechts sein, ein Krieg oder das Leben des Kuar’ani des
Zirkels, das die Spieler erforschen wollen.

Auch diese gréfSere Geschichte sollte einen deutlichen Spannungs-
bogen aufweisen: So kann der erste Akt aus drei Kapiteln bestehen,
die nach und nach die einzelnen Machtgruppen vorstellen und in
die Situation einfiithren. Die nichsten fiinf Kapitel fithren dann
zum Herzen des eigentlichen Problems und kliren auf, was sich
hinter den einzelnen Ereignissen wirklich verbirgt. In den Kapiteln
desletzten Akts erreicht das Buch seinen Hohepunket und die Spieler-
charaktere miissen beweisen, dass sie den Mut und die Fihigkeiten
besitzen, auch groflere Aspekte der Spielwelt zu verindern — und
bereit sind, dafiir die Verantwortung zu iibernehmen.

Nach Abschluss eines Buchs empfiehlt es sich, erstmal einige
freistehende Kapitel dazwischen zu schieben, um wieder den Gaumen
frei zu bekommen und den Spielern die Mdglichkeit zu geben,
sich in die neue Situation einzufinden. In vielen Fillen wird dadurch
dann schon der Grundstein fiir das nichste Buch gelegt, wenn
deutlich wird, was die Spieler als niichstes vorhaben.

KONFLIKTE
SCHREIBEN GESCHICHTE
Die Grundform jeder Geschichte ist im Prinzip gleich: Einer
tut etwas, um etwas zu erreichen und jemand oder etwas hindert
ihn daran. Diese Form kénnen Sie sich zu Nutze machen und als




Ideenmine verwenden: Wer macht was
und warum — und wer oder was hindert ihn aus welchem

Grund? Uberlegen Sie sich fiir all Thre Figuren mogliche

Ziele — und iiberlegen Sie sich, was diesen Leuten im Weg steht:
die eigenen Werte? Kontrahenten? Widrige Umstinde? Mit Hilfe
dieses Gedankenspiels kénnen Sie immer wieder neue Konflikte
— und damit Aufhinger fiir mogliche Szenarien - ins Spiel
einbringen: Ein reicher Hindler baut eine neue Handelsroute
auf. Warum? Der Hindler méchte noch reicher werden. Warum?
Weil er in eine Adlige verliebt ist und in deren Stand einheiraten
mochte. Wo ist das Problem? Da ist der Liebhaber der Adligen.
Er ist ein junger, charmanter Nichtsnutz und Tunichtgut — und
duflerst eifersiichtig. Also macht er alles, um das neueste Projekt
des Hindlers zu sabotieren. Oder die Handelsroute durchquert
den heiligen Hain eines skurrilen Eingeborenenvolkes, das eher
wenig von Fremden hilt — aufler vielleicht als rituelle Leibspeise.
Fragen Sie sich einfach immer, wenn jemand etwas will, was
dagegen stehen konnte — und suchen Sie sich das aus, was Thnen
das grofite Konflikepotenzial verspricht: Denn je mehr passieren
kann, desto spannender wird Ihr Spiel.

Halten Sie es mit den Worten von Kommandant Caractacus
Potts, der anderen Figur im Dienste Ihrer Majestit aus der Feder
des geistigen Vaters von James Bond: Sagen Sie niemals Nein zu
einem Abenteuer. Sagen Sie immer Ja, ansonsten erwartet Sie ein
sehr langweiliges Leben.

SZENARIENIDEEN

Wenn Thnen aber einmal partout nichts einfallen
mochte, dann bendtigen Sie eine neue Szenarioidee. Hier

haben wir einige aufgelistet:

*Ein Seelentriger wird entfiibrt
*Eine neue Machtgruppe erstarkt

*Eine neue technologische Erfindung gefihrdet den
Status Quo

*Eine Epidemie bricht aus und nur ein geheimnisvoller
Kult besitzt ein Gegenmittel

*Die Spielcharaktere treffen auf Spuren oder Bekannte

ibres Kuarani, der Verbindungsseele ibres Zirkels

*Ein Artefakt, das einen Seelensplitter in sich trigt,
wird geraubt oder soll zerstort werden

*Ein Ort, der als Seelentréiger dient, wird Schauplatz einer
monumentalen Schlacht

*Eine neue Scholle wird im Ather entdeckt und soll
bereist werden

*Ein Seelensplitter ruft von einem exotischen, unentdeckten Ort

*Ein Krieg bricht aus
*Die Regierung wird gestiirzt

*Die Spielercharaktere werden mit Prominenten oder
Verbrechern verwechselt

* Die Spieler erben ein wichtiges Amt oder einen besonderen Ort

*Eine Plage von Grunathor versetzt einen Ort in Angst

und Schrecken



AKTEURE: HAUPT- &
NEBENFIGUREN
Im Mittelpunke einer jeden groflen Geschichte stehen

die Figuren oder Akteure. Als Spielleiter steuern Sie die
Handlungen aller Nichtspielercharaktere, kurz NSCs. Diese
konnen in Ihrem Spiel als Haupt- oder Nebenfiguren fungieren.
Im Idealfall reicht die richtige Mischung aus Haupt- und
Nebenfiguren aus, um geniigend Substanz fiir Ihr Spiel zu bieten.

Hauptfiguren dienen dazu, den Kern oder Ausgangspunkt
einer Handlung anzutreiben. Jeder Ihrer Hauptfiguren sollte
komplex und vielschichtig gestaltet sein. Die einfachste Art, fiir
die notwendige Tiefe einer Hauptfigur zu sorgen, ist ein kurzer
Lebenslauf: Denken Sie einfach mal dariiber nach, was Ihre Figur
gemacht hat, bevor sie in Thr Spiél getreten ist. Hatte sie eine
gliickliche Kindheit? Freunde? Feinde? Familie? Wenn Thnen nichts
einfillt, dann stellen Sie Thren Hauptfiguren die Fragen, die sich
Ihre Spieler stellen kénnen, um fiir mehr Tiefe zu sorgen.

Und stellen Sie sich vor, welcher Schauspieler Thre Hauptfiguren
spielen kénnte. Das hilft Thnen dabei, deren Sprache, Mimik und
Gestik festzulegen. Schlieflich sollen Ihre Spieler ja nicht den
ruppigen Hauptbdsewicht mit dessen verfiihrerischer Tochter
verwechseln. Arbeiten Sie ein wenig an Thren schauspielerischen
Fihigkeiten: der ruhige, aber bestimmte Ton des Gouverneurs,
das fanatische Gebell des Kultanfiihrers, die gefalteten Hinde des
Richters, das Fichergewedel der Kurtisane.

Das Wichtigste noch zum Schluss: Thre Spieler sind die Prota-
gonisten, nicht die von Thnen dargestellten Hauptfiguren. Wenn
es wirklich mal so weit kommt, dass zwei Ihrer Hauptfiguren sich
ein Gefecht liefern, von dem die Zukunft der Welt abhiingt und Thre
Spieler dabeistehen miissen, dann nehmen Sie ganz schnell Urlaub
von der Spielleiterrolle, versuchen Sie es mal wieder als Spieler oder
schreiben Sie Ihre erste Opus Anima-Kurzgeschichte.

Nebenfiguren dienen in erster Linie dazu, bestimmte Aspekte
der Spielercharaktere oder IThrer Hauptfiguren in Szene zu setzen.
Siekonnen Sie nutzen,um Humor ins Spiel zu bringen, oder Abscheu
und Grauen, wenn die Spieler auf die abgenagten Uberreste ihres
treuen Dieners treffen. Nebenfiguren diirfen ruhig einfach gestricke
sein — hier reichen ein paar wenige grobe Charakterziige und die
eine oder andere Signaturdarstellung: ein Sprachfehler, eine typische
Handbewegung, ein Name, den sich die Spieler gut merken konnen.

Ein kleiner Tipp: Schreiben Sie einfach ein paar Namen aus
diesem Buch als Liste heraus — das hilft Thnen ungemein, wenn Sie
den namenlosen Butler oder Kneipengast, den Ihre Spieler an-
sprechen, benennen miissen.
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Ein besonderer Feind — das dunkle Zirkelmitglied

Die personliche Nemesis der Charaktere ist eine Figur, die in
kaum einem Film, Buch oder Serie fehlen darf. Zwischen ihr und
den Spielercharakteren herrscht eine Feindschaft von legenddrem
Ausmaf3, ein abgrundtiefer Hass und Rachedurst, der Stidte versehren,
Landstriche verwiisten und selbst Kriege entfesseln kann.

Die Zirkelfindung bei Opus Anima bietet Ihnen als Spielleiter
eine ganz besondere Méglichkeit, einzigartige Gegenspieler fiir
die Spielercharaktere zu erschaffen: Ein Zirkel besteht ja aus
Seelenlosen, die alle einen Seelensplitter derselben verstorbenen
Person in sich tragen. Was wiire aber nun, wenn sich die Seelensplitter
dieses Verstorbenen nicht nur in den Maata-Spielercharakteren
eine Zuflucht gesucht hitten, sondern ebenfalls in einem Seelen-
losen aus dem feindlichen Lager - einem Grun‘athor? Ein solches
»dunkles Zirkelmitglied“ gibt eine formidable persénliche Nemesis
fiir die Spielercharaktere ab. Stellen Sie sich einen Feind vor, der
einige Threr geheimsten Gedanken und Gefiihle nicht nur kennt,
sondern sogar teilt. Einen Feind, der sich wie ein Magnet von Thnen
angezogen fiihlt, wobei diese Anziehung durchaus auf Gegen-
seitigkeit beruht. Einen Feind, der Thnen bei der ersten Begegnung
gleich schrecklich vertraut erscheint, den Sie fast mdgen kénnen
— und vielleicht gerade deshalb umso stirker hassen wollen.

Die Einsatzmdglichkeiten fiir ein dunkles Zirkelmitglied sind
vielfiltig: Lassen Sie dieses als Konkurrenten auftreten, dem seine
Seele dasselbe Ziel eingibt wie Thren Spielercharakteren und deren
Zirkel: sei es, die Liebe einer bestimmten Person zu erringen, die
iiber ganz Falianskoog verstreuten Kunstwerke eines verschollenen
Dichtergenies zu sammeln oder mit der eigenen Rotte zum
Herrscher eines Landstrichs aufzusteigen. In ihm und den Spieler-
charakteren brennt die gleiche Leidenschaft, doch nur einer kann
das Ziel erreichen. Gestalten Sie diesen Wettbewerb méglichst
spannend als Kopf-an-Kopf-Rennen oder Katz-und-Maus-Spiel
zwischen ebenbiirtigen Opponenten. Vielleicht miissen die Spieler-
charaktere sogar gelegentlich mit ihrem dunklen Zirkelmitglied
zusammenarbeiten, um ihrem gemeinsamen Ziel ein Stiickchen
niher zu kommen — lassen Sie die Charaktere wacklige Allianzen
bilden, die alsbald wieder zusammenbrechen.

Stellen Sie das dunkle Zirkelmitglied als verzerrtes Spiegelbild
der Charaktere dar. Die Seelensplitter gehorten einem Maler, dessen
Leidenschaft die Bewahrung der Schénheit war? Wihrend Thre
Spielercharaktere sich etwa als Mizene eines begabten jungen
Kiinstlers zu verewigen suchen, treibt ihr Gegenspieler als Maler
grausiger Portrits sein Unwesen - die Bilder der von ihm brutal
getdteten Opfer erregen in der Kunstszene bald einiges an Aufsehen.

Wichtig bei der Erschaffung und Darstellung eines ,dunklen
Zirkelmitgliedes” sind folgende Dinge:

Erschaffen Sie dunkle Zirkelmitglieder nicht im Dutzend.
Eines pro Runde ist fast schon zu viel. Lassen Sie das dunkle Zirkel-
mitglied nur selten auftauchen, am besten dann, wenn die Spieler
es am wenigsten erwarten und lassen Sie es ebenso schnell wieder
verschwinden. Nicht fiir alles Ungemach der Charaktere ist ihre
personliche Nemesis verantwortlich. Streuen Sie falsche Fihrten.
Lassen Sie das dunkle Zirkelmitglied nicht zu einem ,running gag”
verkommen.

Das dunkle Zirkelmitglied ist der geliebte Feind: Das wohl




interessanteste Merkmal der Nemesis ist die Ambivalenz seines
Charakters wie auch der Emotionen, die sie bei den Spieler-
charakteren weckt. Spielen Sie mit dieser Uneindeutigkeit. Sorgen
Sie dafiir, dass die Spieler immer wieder zwischen Abscheu und
Faszination, zwischen Sympathie und Antipathie gefangen sind.
Brechen Sie die Erwartungen der Spieler, indem Sie in den Mom-
enten, in denen ihre Charaktere ihren Feind zutiefst hassen, die
Menschlichkeit dieses Nebendarstellers durchscheinen lassen und
umgekehrt. Die Beziehung zwischen Maata und ihrem dunklen
Zirkelmitglied lisst sich am ehesten mit,Hassliebe” beschreiben —
bedenken Sie, dass dies fiir beide Seiten gilt.

Die Nemesis ist das verzerrte Spiegelbild der Charakeere:

Machen Sie aus ihr einen Feind von Format, erfiillt mit Werten,
Uberzeugungen, Wiinschen, Triumen und grofen Gefiihlen. Haben
Ihre Spielercharaktere Abgriinde? Lassen Sie die Nemesis darin
glinzen. Die Charaktere sind hehre Idealisten? Ziehen Sie mit der
Nemesis alles in den Dreck, fiir das IThre Spieler eintreten. Die
Nemesis zeigt den Spielern, warum sie sind, was sie sind — und wie
verwandt Licht und Dunkel sind.

SCHAUPLATZE
Neben Figuren und Handlung gibt es noch eine Sache, die
Sieals Spielleiter nicht vernachlissigen sollten: die Schauplitze
Thres Spiels. Indem Sie Bilder von Orten in der Vorstellungs-
kraft Threr Spieler erschaffen, erschaffen Sie eine sichere,
gemeinsame Grundlage. Aber wie lernen Sie, stimmungs-
volle Beschreibungen von sich zu
geben? Sie kénnen zwar im Rahmen
der Vorbereitung Texte zu Papier
bringen, die Sie dann als Spick-
zettel verwenden, aber diese Tech-
nik hilft Thnen im Eifer des Gefechts
auch nicht weiter. Beschreiben kann
man dann am besten, wenn man das
Beschriebene vor Augen hat. Also
schlieflen Sie die Augen und stellen Sie
sich Thre Schauplitze nach und nach
vor Threm inneren Auge vor. Drehen Sie
das Objeke in Threr Vorstellungskraft,
betreten Sie es, versuchen Sie auch IThre
anderen Sinne einzubeziehen: Wie riecht
der Ort? Dringt Ihnen der scharfe Geruch
exotischer Gewiirze in die Nase? Miissen
Sie Galle schlucken, wenn Ihnen der viel zu
siifle Geruch der Verwesung entgegen
schlige? Ist es kiihl, klamm oder heif3? Was
ist dort zu héren: Das Gemurmel von Aber-
tausenden von Gliubigen? Das Glucksen
aufsteigender Gasblasen?
Denken Sie daran: Machen Sie es grof3,
bombastisch, einzigartig. Im Gegensatz zu
der Filmcrew, die irgendwann einmal Thre
Ideen visuell umsetzen soll, haben Sie jedes
Budget: Nutzen Sie es!



WAHREND DES SPIELS
Reagieren Sie einfach auf die Aktionen Ihrer Spieler. Seien Sie

fair, sorgen Sie fiir Spannung und geben Sie Thren Spielern (nicht
den Spielercharakteren!) das, was Sie mdchten. Entwickeln Sie
ein Gespiir fiir die Interessenslage Ihrer Spieler und bedienen Sie
deren Geschmicker. Achten Sie darauf, dass alle Spieler zu
gleichen Teilen im Rampenlicht stehen kénnen, aber zwingen Sie
niemanden dazu, aktiver zu sein, als er oder sie es mdchte. Manche
Spieler sind vollkommen zufrieden damit, die meiste Zeit Mit-
ldufer zu sein oder nur eine unterstiitzende Rolle zu spielen. Versuchen
Sie trotzdem, Méglichkeiten ins Spiel einzubauen, die auch diese
eher passiven Spieler herausfordern und aktivieren kdnnen.

Falls der ein oder andere Spieler zu sehr versucht, sich ins
Rampenlicht zu stellen, dann scheuen Sie nicht davor, ihn zu
unterbrechen und sich einfach an den nichsten Spieler zu wenden:
Sie als Spielleiter haben die Aufgabe, fiir einen ziigigen und
spannenden Spielfluss zu sorgen und dazu gehért es auch, jeden
Spieler mit ins Spiel hineinzuziehen.

Fortgeschrittene Erzibltechniken

Neben dem Grundprinzip der Actio-Reactio gibt es noch ein
paar andere Techniken, die Sie einsetzen kénnen, um das Spiel zu
bereichern:

Gegenschnitt: Hier beschreiben Sie als Spielleiter einfach, was
zur gleichen Zeit oder als direkte Folge von Spielerbandlungen an
einem anderen Ort geschieht. Sie versorgen so Ihre Spieler mit Wissen,
dass ibre Charaktere gar nicht haben, konnen dadurch aber zusitzliche
Spannung erzeugen: Nachdem die Spieler alle Schergen des Bosewichts
bis auf einen unschddlich gemacht haben, der entkommen konnte,
unterbrechen Sie kurz das Spiel und beschreiben, wie dieser arme
Scherge in das Hauptquartier Ihres Erzfeindes tritt und von den
Fibigkeiten der Spielercharaktere berichtet. Die Szene endet dann unter
lautem Fluchen und der omindsen Aussage, dass der Bosewicht nun
genau weifS, wenn er als nichstes auf die Spieler hetzen wird.

Parallelgeschichte: Hier lassen Sie Ibre Spieler ganz plétzlich — zu
Beginn einer Episode oder sogar mittendrin — ganz andere Charaktere
spielen. Diese Parallelgeschichte konnte sich in der Vergangenheit
abgespielt haben und dient beispielsweise als Vorgeschichte. .. Das ist eine
gute Maglichkeit, um z.B. fiir ein wenig Horror zu sorgen: Sie konnen
obne Hemmungen die Charaktere der Parallelgeschichte diber die
Klinge springen lassen, um zu zeigen, was sich in den Katakomben
verbirgt. Wenn Sie dann wieder zuriickblenden und die eigentlichen
Charaktere auf die Uberreste der ersten Opfer treffen, werden die
Spieler nun bestimmt etwas Vorsicht walten lassen.

DIE NACHBEREITUNG

Nach dem Spielabend verteilen Sie den angesammelten
Seelenstaub. Nutzen Sie dabei die Chance auf Feedback und
fragen Sie Ihre Spieler, was IThnen gefallen hat und was nicht. In den
meisten Fillen werden die Antworten zwar eher unscharf bleiben,
aber gerade in den Fillen, in denen ein Spielabend grofartig oder
grottenschlecht war, ist es essenziell, die Seite Ihrer Spieler mitzu-
bekommen. Nur so finden Sie heraus, was Sie richtig oder falsch

gemacht haben — oder ob das alles gar nicht so sehr an Thnen lag.

PANNENHILFE

Vergessen Sie nie: Rollenspiel ist ein soziales Spiel. Jeder der
Spieler ist dafiir verantwortlich, dass alle Spieler durchgingig
Spaf haben. Falls es zu Querelen unter den Spielercharakteren
gekommen ist, nutzen Sie nun die Gelegenheit, dies zu besprechen.
Gerade ein gesundes Gerangel unter Spielercharakteren kann sehr
erfrischend sein, vorausgesetzt die Spieler nutzen dies als konstruke-
ives Element, um die Beziechung zwischen ihren Charakteren zu
vertiefen und nicht dazu, um sich gegenseitig eins auszuwischen.

Die Ausrede,Mein Charakter ist nun mal so” gilt iibrigens nie.
Esist Aufgabe des Spielers, sich einen Spielercharakter zu erschaffen,
der zu den anderen Spielern passt und mit ihnen auf irgendeine

Art und Weise kompatibel ist.

EIN LETZTES GEHEIMNIS

Opus Anima ist — neben vielen Dingen — auch ein Spiel um
Etleuchtung. Es liegt an Thnen, wie viel Sie darauf geben. Die
Seelensuche der Charaktere sollte eine Reise sein, in der sie sich
iiber sich selbst bewusst werden. Inwieweit dies fiir Sie und Thre
Spieler eine Rolle spielt, liegt an Thnen und Ihrer Gruppe. Aber
lassen Sie sich ruhig darauf ein und versuchen Sie, Ihre Uber-
zeugungen, Triume, Angste und Hoffnungen mit ins Spiel hinein-
zubringen. Letztendlich tun Sie nichts anderes, als mit ein paar
Freunden zusammen phantastische Geschichten zu erfinden und
zu etleben — und da schadet es bestimmt nicht, mit ein wenig
Herz und Seele dabei zu sein.

Haben Sie Spaf. Denn das ist letztendlich die einzige Regel,
die wirklich zihlt.

ANSEHEN & SOZIALE INTERAKTION

Umgang mit sozialen Gefiigen
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ANSEHEN

DIE BEDEUTUNG VON ANSEHEN

Gesellschaftliches Ansehen ist in der Spielwelt von Opus
Anima eine wichtige Eigenschaft. Es ist fast wie ein Etikett, das
einem jeden anhaftet. Die Aufschrift kénnte etwa ,Edelmann”
lauten, ,ungehobelt’, ,guter Biirger”, ,Abschaum und Betriiger”
oder sogar ,Held mit reinem Herzen”. Es gibt keinen Wert fiir
Ansehen und dieses wirket sich demnach auch nicht regeltechnisch
aus. Der Stand, dem ein Charakter angehért, und wie er in diesem
integriert und angesehen ist, wird durch den Hintergrund eines
Charakters definiert und durchliuft im Spiel durch seine Hand-
lungen eine fortlaufende Entwicklung und Verinderung.

Verfiigt ein Charakter iiber ein hohes Ansehen, verbindet man
seinen Namen mit guten Eigenschaften. Man zollt ihm Respekt,
Hindler machen ihm vielleicht bessere Preise, man entschuldigt
ihm kleinere Vergehen, im Fall einer Anklage kann er mit einem
fairen Prozess rechnen (zumindest sofern der Richter nicht von
der Gegenseite bestochen wurde). Auf der anderen Seite kann ein
Charakter mit einem denkbar schlechten Ansehen davon aus-
gehen, dass man ihm hinter seinem Riicken einige schlimme Eigen-
schaften andichtet oder vielleicht sogar Dinge anhingen méchte,
die er nicht getan hat. Man meidet ihn, streicht ihn von den




Gistelisten wichtiger Veranstaltungen und lisst sich nur ungern in
seiner Gesellschaft sehen.

Fiir Seelenlose ist Ansehen ein zweischneidiges Schwert, aber
auf jeden Fall eines, das man fithren sollte. Ein angesehener Maata
kann einerseits eine bekannte und beliebte Personlichkeit sein,
die stindigvon Bewunderern, Verehrern und Bittstellern umlagert
wird, was ein Doppelleben zweifellos sehr viel schwieriger macht.
Andererseits kann sein Ruf als Edelmann ihm aber auch in vielen
Situationen zum Vorteil gereichen. Im Umkehrschluss kann ein
niedrig im Ansehen stehender Maata stidteweit gefiirchtet und
geichtet sein, was ihn zu einem wesentlich leichteren Opfer fiir
die Schergen der Grunathor macht.

Da das Ansehen starken Einfluss auf die Reaktion Threr Neben-
darsteller auf die Spielercharaktere nimmt, sollten Sie sich als
Spielleiter immer ungefihr dariiber im Klaren sein, wie es um das
Ansehen der Spielercharaktere bestimme ist. Durch Pflege und
regelmiflige Aktualisierung der Beziehungsdiagramme, in welche
die Spielercharaktere mit eingebunden sind, konnen Sie sich diese
Aufgabe wesentlich erleichtern.

ROLLENSPIEL &

SOZIALE INTERAKTION

Bei Opus Anima gibt es wie bei vielen anderen Rollenspielen
auch grundsitzlich zwei verschiedene Méglichkeiten, den Ausgang
sozialer Interaktionen, wie z.B. Verhandlungen, Verfithrungsver-
suche, Diskussionen oder Streitgespriche, zu bestimmen: Zum einen
kénnen diese Gespriche von Thnen und Thren Spielern in wort-
licher Rede ausgespielt werden. Zum anderen kann man den Aus-
gang durch das Wiirfeln sozialer Fertigkeiten bestimmen.

Gespriche der Charaktere wie reale soziale Situationen aus-
zuspielen, ist insofern sinnvoll, als dass ein Rollenspiel im Gegen-
satz zu einem Brettspiel natiirlich von Charakteren und ihren
(Inter-)Aktionen lebt. Bei Opus Anima sollte jedoch auch die Tat-
sache Beachtung finden, dass Charakeere in ihren sozialen Fihig-
keiten auch durch ihre Spielwerte definiert werden, nicht nur
durch das soziale Geschick ihres Spielers.

Ein mundfauler, ungehobelter und nicht gerade heller Charakter
mit den sozialen Werten einer Amdbe sollte nicht jeden um den
kleinen Finger wickeln konnen, nur weil sein Spieler gutargument-
ieren kann. Umgekehrt kann auch ein eher zuriickhaltender Spieler
(oder Spielleiter) mit Sprachfehler, der niemals im Leben einen
Rhetorikkurs belegt hat, im Spiel durchaus einen héfischen
Intriganten verkdrpern. Dem Spieler mdgen die entsprechenden
Fertigkeiten im wahren Leben zwar fehlen, doch sein Charakter
besitzt hohe Werte in eben diesen.

In allen Situationen, in denen Ihre Spieler und Sie dies wiin-
schen, werden soziale Interaktionen ausgespielt. Auf Wiirfeln
kann dann véllig verzichtet werden. Deswegen sollte soziale Inter-
aktion so weit wie méglich ausgespielt, am Ende jedoch eine kon-
kurrierende Herausforderung gewiirfelt werden um den Ausgang
zu bestimmen. Fiir eine charaktergerechte Darstellung der Szene
sollten Spieler dann einen Bonus zwischen +1S und +5S auf
ihren Wurf erhalten. Auf diese Weise wird das Ausspielen der
Fihigkeiten des Charakters und nicht die des Spielers geférdert.

In der sozialen Interaktion liegt eine grofe Gefahr fiir das Spiel-

gleichgewicht. Wenn Charaktere sehr hohe Werte in Ausstrahl-
ung und Willenkraft haben und dazu hohe Fertigkeitsstufen

haben, werden diese normalerweise jeden iiberreden oder iiber-
zeugen konnen. Jeder Mensch hat aber Grenzen die er nicht
iiberschreiten wiirde, selbst nicht mit den besten Argumenten. So
wird sich normalerweise niemand freiwillig in den Tod stiirzen
oder sonst sein eigenes Leben gefihrden. Als Spielleiter kannst du
jederzeit festlegen, dass die Intention der Charaktere, die Grund-
sitze eines Nebendarsteller verletzen wiirde. In diesem Fall wiirde
der Nebendarsteller in keinem Fall von seiner Meinung abgebracht
werden konnen, oder aber es ist einfach eine gewisse Anzahl an
Nettoerfolgen bei der konkurrierenden Herausforderung notwen-
dig um sein Ziel zu erreichen.

Grundsitze sind dazu gedacht Charaktere daran zu hindern
mit ein paar Worten alles zu erreichen. Wenn Sie es jedoch iiber-
treiben, kann es leicht passieren, dass es sinnlos wird miteinander
zu interagieren und zu reden, was bedeuten wiirde, dass ein
wichtiger Teil des Rollenspiels verloren geht.

DAS UBERNATURLICHE

Das verzerrte Opus Anima und der Umgang damit

UNSCHARFE

Die Energie ist in ihren Formen so unbeschreiblich vielfiltig,
dass dieses Buch keinen Anspruch auf Vollstindigkeit erhebt.
Die beschriebenen Phinomene stellen lediglich die bekannteren
bzw. hiufigsten Formen dar, doch seien Sie sich als Spielleiter
stets bewusst, dass es auch ganz anders sein kann.

Die Verzerrung, die Entartung, die Ausprigung des Makels,
die Zeichen des Avatars, selbst neue Wege und Opfer sollten wie
Wiachs in Thren Hinden sein: stindig formbar. Sie sollten den
Spielern nie die Sicherheit geben, alles zu kennen (nur weil sie
vielleicht alles gelesen haben). Sie wiinschen sich einen Effekt? Sie
bendtigen ein von der Energie verformtes Wesen? Eine Kraft? Ein
Gerit? Egal was Sie brauchen, erfinden und gestalten Sie es. Es ist
Thre Welt und Sie alleine definieren die Grenzen.

AVATARE, BOTEN UND ZEITLOSE

Die Zahl dieser iibernatiirlichen und nichtmenschlichen Wesen
ist gering, aber dennoch sind sie ein Teil der Welt. Die Spieler wie
auch die Charaktere sollten immer das Gefiihl haben, Zeugen
eines kleinen (oder grofien) Wunders zu werden, wenn sie auf diese
treffen. Vermeiden Sie eine zu starke Vermenschlichung dieser
Wesen oder gar einen Abnutzungseffekt, weil der Zirkel beim
Avatar ein- und ausgeht.

Versuchen Sie Besuche und Kontakte der Avatare gering zu halten
und Kommunikation etwa iiber Boten, Nachrichten oder auch
Telepathie abzuwickeln. Sie wissen selbst, wie entmystifizierend
es wirken kann, wenn eine Angst einfl3fende, geheimnisvolle und
michtige Figur im Film plotzlich anfingt zu sprechen und ihre
Stimme dem AufSeren nicht gerecht wird. Sorgen Sie fiir eine
Glorifizierung, eine Verklirung und Mystifizierung dieser Wesen,
und Sie werden mehr Stimmung durch sie aufbauen kdnnen. Halten
Sie ihre Fihigkeiten vage. Verindern Sie diese, stellen Sie sie als



besonders und einzigartig dar, nicht als michtigere Kopie der
Maatafihigkeiten. Die Zeitlosen und die Avatare sind Gétter und
Gotterboten - lassen Sie das gottliche Licht nicht zum triiben
Schein einer Dampflampe verblassen.

DER UMGANG MIT DEN WEGEN

In diesem Buch werden sieben Wege vorgestellt, von denen
jeder auf seine Weise besonders und herausfordernd ist. Doch wie
nutzt man die Wege im Spiel? An dieser Stelle wollen wir uns
konkret dazu duflern, wie die Wege von uns angedacht und
angelegt wurden, um Ihnen so zu mehr Spielspaf}, tieferen
Einsichten oder neuen Ideen zu verhelfen.

Die nachfolgenden Erliuterungen sind auch sehr gut fiir
Spieler des jeweiligen Weges geeignet. Sie konnen Thnen weiter-
helfen, das Wesen eines Weges zu verstehen und so leichter in

seine Rolle zu schliipfen.

DER AUSGEWEIDETE

Maata des Ausgeweideten konnen sehr unterschiedlich sein.
Nicht alle folgen dem asketischen und dienenden Weg des
Zeitlosen. Manche nutzen ihre Fihigkeiten auch, um die Menschen
in ihrem Umfeld zu manipulieren. Doch unterschwellig schwingt
bei allen Ausgeweideten immer der Wunsch nach Anerkennung
mit. Dies erhoffen sie zu erreichen, indem sie méglichst viel Mache
und Einfluss ansammeln, oder auch, indem sie anderen helfen,
sich niitzlich, beliebt und unentbehrlich machen.

Das zentrale Thema des Ausgeweideten ist die Angst vor dem
Alleinsein, denn dies ist die immerwihrende Furcht, die ihm sein
Makel injiziert. Freunde, Bekannte oder Zufallsbegegnungen —

ein Maata des Ausgeweideten fiihlt sich wohl, solange er
andere um sich hat, die auch etwas mit ihm zu tun haben
mochten.
Ausgeweidete versuchen die selbstverzehr-
ende Einsamkeit zu meiden. Dass ein Aus-
geweideter sich still zuriickzieht, wird
man eher selten erleben.
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Ablebnen

Als Mensch des beginnenden 21. Jahrhunderts scheint es schwer
verstindlich, freiwillig auf materielle Dinge und Entlohnungen zu
verzichten, um damit einen Dienst an seinen Herren zu iiben.
Gerade im Ablehnen liegt die grofite Schwierigkeit des Ausge-
weideten. Wann nehme ich Geld und andere Giiter an? Wann
nicht? Es geht jedoch viel weniger um den Zeitpunke, als um die
Fragen, was abgelehnt wird und auf welche Weise. Auch der
Zeitlose muss anerkennen, dass seine Maata Geld und bestimmte
Besitztiimer fiir ihr Uberleben benétigen. Es ist dann, als wiirde
er kurzerhand wegsehen, wenn sie doch einmal etwas erhalten
und annehmen. Doch erst das Ubergeben an die Kanopen legal-
isiert dieses ,Besitzen". Dies ist sicherlich keine ganz einfache
Idee, aber gleichzeitig bildet sie starkes Konflike- und damit Spiel-
potential fiir einen Charakeer, etwa wenn er zuvor besessener
Sammler war oder aber wenn er noch nie besonders viel besessen
hat und auf einmal Zugriff auf ein gewaltiges (wenn auch nicht
immer zuverlissiges) Netzwerk von Giitern erhilt.

Die Kanopen

Die Idee hinter den Kanopen ist die eines grofien Netzwerks
von Gegenstinden. Alle Kanopen sind miteinander verbunden
und zudem auch dem Einfluss des Zeitlosen gegeniiber offen. Die
Kanopen unterstiitzen sehr gut die Idee des ,Nicht-Besitzens”
der Ausgeweideten, denn ihre oberste Regel besagt klar, dass sie
nicht im Gebrauch befindliche Besitztiimer in ihnen lagern miissen.
Der Sinn dahinter ist klar, wenn man das System versteht: So be-
notigt etwa Ausgeweideter A gerade dringend ein bestimmtes
Buch. Er bringt seinem Zeitlosen ein Gebet vor, 5ffnet die Kanope
und findet in ihr das benstigte Buch, das eigentlich Ausgeweidetem
B gehért und das dieser in seine Kanope gelegt hatte. Dass Ausge-
weideter A das Buch nach Gebrauch schliefllich wieder in die
Kanope zuriicklegt, ist ein weiterer wichtiger Grundsatz. Braucht
aber Ausgeweideter B das Buch zur selben Zeit auch, muss er erfah-
ren, dass es nicht in seinem Besitz ist. Alles fliefit und verteilt sich.

Diese Idee schreit natiirlich fast nach Missbrauch. Doch gerade
hier scheint der Zeitlose wenig Humor zu besitzen. Missbrauch
kann sehr schnell und sehr heftig geahndet werden, etwa durch
immer leere Kanopen, Ausschluss aus diesem Kreislauf und so
weiter. Nur der, der wirklich tiefes Vertrauen in seinen Weg hat,
wird finden, was er braucht.

Der Ausgeweidete im Abenteuer
Der Ausgeweidete ist als einziger Weg nicht spezialisiert auf
bestimmte Kompetenzen. Dies ist sichetlich auf den ersten Blick
ein Manko, auf den zweiten jedoch ein Vorteil. Seine Fihig-
keiten erlauben es einem Maata des Ausgeweideten,
jede Technik zu verwenden und jedes Opfer zu
bringen. Wenn es darauf ankommt, kann er mit
einem Versehrten in den Kampf ziehen, um
Minuten spiter mit einem Verlorenen eine
lokale Landsmannschaft zu infiltrieren.
Er ist ein michtiger Allrounder, der sich
an eine Situation perfekt anpassen

kann.




Auf den Ausgeweideten ein Abenteuer aufzubauen, kann sehr
spannend, aber auch unkonventionell sein, denn finanzielle oder
anderweitige materielle Motivationsfaktoren werden niemals als
Authinger dienen. Als Spielleiter konnen Sie etwa die Angst des
Charakters schiiren, Freunde, Bekannte oder auch Familien-
mitglieder zu verlieren” (das muss nicht immer durch die Gefahr
zu sterben sein, ein geplanter Umzug kann durchaus zum gleichen
Ergebnis fithren). Sie kdnnen auch seine Kanopen ins Spiel
bringen, etwa weil er einen ritselhaften Gegenstand darin findet,
der erforscht werden muss. Gerade die Kanopen kénnen in
verzwickten Situationen auch eine schnelle Wendung bringen,
denn ein dringend bendtigter Gegenstand, Geld oder Papiere
kénnen in Krisensituationen darin auftauchen und den Charakteren
in ihrer Not aushelfen. Natiirlich sollten solche Schachziige niemals
zu allzu leichten, fiir Spieler und Spielleiter unbefriedigenden
Losungen im Sinne eines ,Deus ex machina” fithren, verwenden
Sie dieses Mittel also sparsam und bedacht.

Ganz anders stellt sich die Schwierigkeit des bestindigen
Hungers und Dursts des Ausgeweideten dar. In vielen Situationen
wird der Hunger eine eher geringe Rolle spielen, doch wie sieht es
etwa aus, wenn der Maata auf einem groflen Bankett zu Gast ist
oder von seiner Liebsten zu einem romantischen Dinner bei
Kerzenschein eingeladen wurde? Eine heikle Situation fiir den
Charakter, die einiges an Geschick erfordert. Lassen Sie den
Spieler nicht zu leicht davonkommen. Der Hunger definiert
seinen Charakter und bietet eine spannende rollenspielerische
Herausforderung.

DER BLINDE

Es ist auf gar keinen Fall falsch, einen Maata des Blinden als
misstrauisch und vorsichtig darzustellen, doch nicht jeder Maata
des Blinden ist gleich véllig paranoid. Seine Vorsicht kann sich
auch in kleinen, subtilen Eigenheiten niederschlagen, etwa, dass
er Treffpunkte gerne selbst bestimmt oder sich die Zeit nimmt,
sich neue Orte genau anzusehen. Umgekehrt ist es allerdings auch
nicht unbedingt sinnvoll, den Charakter vor jedem kleinen
Spaziergang griindlich simtliche méoglichen Fluchtwege planen
zu lassen. Eine solche extrem ausgespielte Vorsicht kann den Spiel-
fluss und —spafl erheblich hemmen.

Interessant an der Darstellung eines Maata des Blinden ist es,
dass seine Macht wie sein Vorgehen weniger aus seinen iiber-
legenen Fihigkeiten im Dunkeln als aus seiner Angst erwachsen.
Ein Maata des Blinden, der kein Gefiihl fiir die Angst seines
Zeitlosen entwickelt, wird seinen Weg nie verstehen oder gar
meistern. Denn die Angst ist es, die ihn antreibt, die ihn zu dem
macht, was er ist, in seinem Verhalten und seiner Wahrnehmung
durch andere formt. Er wird von ihr nicht tiberwiltigt, aber er
muss lernen, mit ihr zu leben. Besonders interessant wird das
Spiel, wenn der Charakeer in die Enge getrieben wird oder in
einer Situation handeln muss, in der der sprichwértliche Ausweg
nicht erkennbar ist.

Ein Leben mit der Blindheit
Der Spieler sollte sich immer im Klaren dariiber sein, dass er
einen Charakter spielt, der zeitweise blind ist. Es ist also wichtig

zu entscheiden, wie sich der Charakter in der Offentlichkeit

prisentiert - blind oder sehend? Wer kennt ihn blind, wer kennt
ihn sehend? Verwechslungen kénnen verheerende Folgen haben.
Auch sollte sich der Spieler iiberlegen, was sein Maata in den Zeiten
macht, in denen er tatsichlich blind ist. Schlafen? Hausarbeit? Ver-
ingstigt im Schrank hocken? Mit dem Blindenstock gehen? Ein
JKrisenplan” kann helfen, ebenso wie Fertigkeiten, die man trotz
Blindheit einsetzen kann, wie soziale oder Wissensfertigkeiten.

Der Blinde im Abenteuer

Der Blinde folgt dem Weg, der sich am schwierigsten in einen
Zirkel einbinden lisst, Dennoch kann ein solcher Charakter als
~Teamplayer” gespielt werden. Seine Fihigkeit, bei Dunkelheit
perfekt zu sehen, macht ihn zu einem exquisiten Spiher, zusammen
etwa mit ein oder zwei athletischen Fihigkeiten kann er als Infor-
mationsbeschaffer eingesetzt werden. Aber auch sein kiimpferisches
Talent ist nicht zu verachten. Spiter, wenn er immer besser
schleichen kann und zum Herr tiber die Schatten wird, ist es
absehbar, dass er die leise Vorhut des Zirkels bildet, um etwa ein
Gebiet auszukundschaften, in ein Gebiude zu gelangen oder auch
Einbriiche abzuwickeln.

Auf der Hand liegt, dass der Blinde am Tage viel Riickhalt durch
seinen Zirkel braucht. Sicherlich muss ihn niemand stiindig an der
Hand fiihren, doch allein das Lesen eines Straflenschildes oder einer
Zeitungsiiberschrift stellen ihn vor uniiberwindbare Probleme.
Hier muss er sich ganz auf seinen Zirkel verlassen. Mindestens
ein Zirkelmitglied sollte er eng genug ins Vertrauen fassen.

DER GESCHEITERTE

Maata des Gescheiterten konnen sehr widerspriichlich auf-
treten. Die meisten sind Bewahrer des Lebens, doch manche ver-
folgen auch egoistische Ziele. Wenn Sie einen Maata des Gesch-
eiterten spielen mdchten, sollten Sie sich klar machen, welche Ziele
sich Thr Charakter gesetzt hat. Sein gesamtes Verhalten wird sich
stark danach ausrichten. Also wihlen Sie sorgfiltig, denn die
Ziele Thres Charakters werden auch bestimmen, wie gut er mit
seinem Zirkel zurecht kommt. Nicht jeder erklirt sich bereit, mit
jemandem zusammen zu arbeiten, den es ausschliefllich nach
Macht oder Prestige verlangt.

Wenn ein Maata des Gescheiterten sein Ziel gefunden hat, dann
konzentriert er sich nur darauf. Fanatismus und Kompromiss-
losigkeit, was diese eine Sache angeht, gepaart mit relativer Gleich-
giiltigkeit, was alles andere betrifft, machen den Gescheiterten aus.

Zu beachten ist hierbei, dass ein Maata nicht so sehr wie der
Zeitlose selbst auf dieses Ziel fixiert ist. Der Maata hat immer
noch einen Selbsterhaltungstrieb, mochte seine Seelensplitter suchen
und versteht die Notwendigkeit, auch andere Ziele zu verfolgen,
insbesondere, wenn andere ihn dabei anleiten. Allerdings erledigt
er diese, besonders wenn sie ihm nicht wichtig erscheinen, oft mit
weniger Sorgfalt und Kreativitit. Dies kann sich in in kleinen
Gesten zeigen, indem ein Charakter z.B. seit mehreren Abenden
immer das gleiche Essen holt, erneut dasselbe Restaurant vorschlige
oder indem er sich in den meisten Fillen einfach der Meinung der
anderen anschliefit - zumindest so lange, bis er sich wieder gefor-
dert fithle und in den Vordergrund tritt.



Der Makel des Gescheiterten

Der Makel des Gescheiterten sorgt dafiir, dass der Charakter
jederzeit versagen (und durch sein Scheitern auch anderen schaden)
kann.Dasbedeutet fiir einen Spieler, mdglichst lange zu versuchen,
ohne Wiirfeln auszukommen. Der Charakter kdnnte bemiiht sein,
Pline mit minimalem Risiko zu spinnen und andere die kritische
Arbeit fiir ihn erledigen zu lassen. Er versucht sich generell so
lange wie méglich im Hintergrund zu halten und springt erst dann
ein, wenn es wirklich wichtig ist und auf seine Fihigkeiten nicht
mehr verzichtet werden kann. Das bedeutet nicht, dass sein Spieler
passiv am Spieltisch sitzen muss. Er kann genauso am Spiel teil-
nehmen wie alle anderen auch, sollte sich jedoch von Herausfor-
derungen eher fernhalten. Deswegen lohnt es sich auch, dem
Charakter zwar weniger Fihigkeiten zu geben, diese jedoch recht
hoch zu steigern. Gerade die Zuriickhaltung, bis der passende
Moment gekommen ist, und dann die Aufgabe mit relativer Leichtig-
keit zu bewiltigen, ist es, was den Gescheiterten auszeichnet.

Der Gescheiterte im Abenteuer

Esisteher schwierig, ein Abenteuer allein auf den Gescheiterten
auszurichten, denn seine Rolle ist meist doch sehr auf die Gemein-
schaft ausgelegt. Ihn vom Zirkel zu trennen, wiirde ihn seiner
selbst auferlegten Aufgabe entheben und daher eher kontrapro-
duktiv wirken. Am besten reizt man den Gescheiterten durch eine
Bedrohung von auflen, die ihm und dem Zirkel schaden méchte.
Es sollte an ihm sein, diese Bedrohung rechtzeitig zu erkennen
und die Méglichkeit zu erhalten, sie abzuwehren.

Auf der anderen Seite kann man sich als Spielleiter einiger
Dinge sicher sein, wenn man einen Gescheiterten in der Gruppe
hat. So diirfte klar sein, dass schwichere Zirkelmitglieder auf
jeden Fall durch den Charakter gegen Gefahren abgeschirmt
werden, aber auch, dass der Gescheiterte zu jeder sich bietenden
Gelegenheit versuchen wird, durch die Aura des Gescheiterten
einen Kampf zu unterbinden. Fiir Sie als Spielleiter bietet sich so
eine gute Mdoglichkeit, den Charakteren durch Nebendarsteller
erst einmal zu drohen, ohne zu frith in einem Kapitel einen
Kampf eskalieren zu lassen. Zum geeigneten Zeitpunke wird der
Gegner die Aura iiberwinden kdnnen, so dass es schliefllich doch
zum Kampf kommt und der Gescheiterte seine Fihigkeiten unter
Bewetis stellen kann.
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DER TOTE

Das Thema des Toten ist sein Streben nach seinen verlorenen
und verendeten Gefiihlen. Wie er damit umgeht, ist von Maata zu
Maata unterschiedlich. Wichtig ist, dass sich der Spieler im
Klaren dariiber sein sollte, dass es dieses Fehlen von Emotionen
ist, welches die Suche seines Charakters bestimmt. Jeder Maata
bestimmt fiir sich, wie er dies auslebt. Ein Toter konnte beispiels-
weise in Trauer verfallen und die Lebenden nur noch aus einer
sicheren Distanz beobachten, sie um ihr Leben und ihre Emot-
ionen beneiden, wie ein frierender, hungriger Bettler, der durch
das Fenster eines hell erleuchteten Restaurants blickt und den
Essenden beim Verspeisen von Késtlichkeiten zusieht. Er kénnte
jedoch auch zu dem Monster werden, dass er in seinen Augen ist
und seine Feinde gnadenlos und unerbittlich in den Tod treiben.
Eine andere Mdglichkeit wire, dass er umso verzweifelter und
intensiver versucht, seine Emotionen wiederzufinden, versucht sich
zu vetlieben, zu lachen und viele andere Dinge zu tun, die fiir
Lebende selbstverstindlich sind. Es gibt viele Moglichkeiten, mit
seinem Schicksal umzugehen - der Tote muss sich nach auflen
nicht immer als schweigsam, ruhig und geradeheraus prisentieren.

Das Memento Mori

Diese Fihigkeit kann schnell das Spiel bestimmen, das auf
dem Toten aufbaut. Es kann passieren, dass er sein Leben ganz
danach richtet. Als Spielleiter ist es daher wichtig, das Memento
Mori als Mysterium zu erhalten. Nehmen Sie Ihrem Spieler ruhig
auch einmal die Sicherheit, die er verspiirt, wenn er diese Kraft
nutzt. Was meinen Sie, wie iiberrascht er sein wird, wenn die
Kraft Schaden zuriick belisst, erst gar nicht zu wirken beginnt,
oder aber sich die Wiederbelebung um Stunden nach hinten
verzdgert? Wenn Gegenstinde an Ort und Stelle liegen bleiben
oder auch zu Staub und Asche zerfallen sind, aber nicht wieder
neu entstehen? Gerade diese Kraft sollte unscharf in ihren
Auswirkungen bleiben, so dass der Maata seinen Respekt davor
nicht verliert.

Seelenasche

Die Idee der zu Asche zerfallenen Seelensplittern ist eine
enorme Herausforderung und ein Alleinstellungsmerkmal des Toten
und bietet auch eine Chance, die Routine zu brechen. Das ,Ein-
sammeln” der Seelenasche ist als fast passiver Vorgang gedacht, der
ohne Zutun des Toten geschieht. Die auf die Haut aufgetrag-
enen Symbole ziehen diese Asche in sich auf und speichern sie.
Man kann dieses Einwachsen in die Haut, also wenn ein ange-
fiilltes Symbol mit der Asche in der Haut verschwindet, als kurzen
Augenblick in das Spiel einbringen, in dem der Tote tatsichlich
wieder etwas fithlen kann. Vielleicht kehren vergessene Gefiihle
zuriick, oder fiir einen Moment nimmt er die Welt wieder wie
eine Lebender wahr... bis die Seelenasche zu tief gedrungen ist
und er wieder in die kalten Gestaden seines Makels zuriickkehrt.

Der Tote im Abenteuer
Fiir Sie als Spielleiter bietet ein Maata des Toten einige Vorteile,

z.B. die Méglichkeit, schwarzen Humor oder auch Komik bis hin

zum Slapstick ins Spiel einzubringen, wie auch den Spielern auf
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»sanfte Art” Konsequenzen vor Augen zu fithren. Es ist schliefSlich

so, dass Tote mdglicherweise enorm viel Schaden aushalten kénnen,
ohne auch nur Wunden zu erhalten. Ein Maata des Toten eignet
sich also hervorragend, um dem Zirkel Treffer vor den Bug zu
setzen. Sie mochten zu Beginn eines Abenteuers das Macht-
potenzial der Gegenseite zu demonstrieren und haben Skrupel,
einen Charakter ernsthaft zu gefihrden? Picken Sie den Toten
heraus, er wird es schon durchstehen! Er hat gar sein Memento
Mori abgelegt? Hervorragend! Beweisen Sie,
was Thre Nebendarsteller auf dem
Kasten haben und tten Sie ihn.
Aufler vielleicht einem irger-
lichen Riss in seinem Frack
und Grasflecken auf den neuen
Orrackern wird er keinen Scha-
den davontragen.

Zuriick zur diisteren Seite des
Abenteuers. Natiirlich bietet der Tote
enorm viel Potential fiir intensives
Rollenspiel und einen dunklen Touch.
Wie aber kénnen Sie diesen herauf-
beschwoéren und forcieren? Lassen
Sie dem Charakter nur wenig Emo-
tionen zu. Beschreiben Sie Sinnesein-
driicke fiir ihn technisch, steril und so,
als wiirde er einen langweiligen Zeitungs-
artikel lesen. Geben Sie ihm das Gefiihl,
dass ihm immer etwas fehlt, was andere
Charaktere ohne weiteres bekommen.
Umgeben Sie ihn mit einer unterkiihlten,
muffigen und von Fiulnis durchsetzten
Atmosphire, auch wenn sich der Spieler
vielleicht dagegen wehrt (iibertreiben Sie es nicht!). Sie kénnten
inseiner Gegenwartetwa Zimmerpflanzenverenden, Lebensmittel
verderben oder kleine Tiere vor ihm zuriickscheuen lassen. Seien
Sie kreativ, aber tun Sie nicht zu viel des Guten.

DER UNWISSENDE

Ein Maata des Unwissenden kann sich einer Sache nie ganz
sicher sein. Man mag meinen, dass er alles in seinem Tagebuch
nachlesen kann (vorausgesetzt, er besitzt es schon und fiihrt es
ordentlich), doch wie viel nutzt das wirklich? Es ist sehr schwer,
jemanden, der keine herausstechenden Merkmale hat, anhand
einer Beschreibung in einem Buch wiederzuerkennen und vor
allem nicht zu verwechseln. Selbst seine engsten Freunde sind nur
+Personen, auf die die Beschreibung im Buch passt”. Einzig bei
seinen Zirkelmitgliedern hilft ihm die Verbindung iiber den
Kuar’ani, sie nach der ersten Begegnung wiederzuerkennen. Aber
auch dann hat er alles, was er iiber sie weif}, lediglich gelesen.
Vertraute Orte sind nur deswegen vertraut, weil er viele wichtige
Details iiber sie aufgeschrieben hat und eine Wegbeschreibung zu
ihnen besitzt. Doch so viele Fakten und Informationen er auch
sammelt, immer fehlen die emotionale Ebene und die endgiiltige
Sicherheit. Es ist wie der Unterscheid zwischen dem Lesen eines
Romans und dem tatsichlichen Erleben der Geschichte.

Der Maata des Unwissenden ist darauf angewiesen, seinem
Tagebuch als Quelle blind zu vertrauen oder den Aussagen seiner
Zirkelmitglieder Glauben zu schenken. Der Spieler sollte sich auch
stets dariiber im Klaren sein, dass nur weil er das Tagebuch gerade
mit der Kraft,Fliegende Worte” gelesen hat, er sich nicht an alles
(problemfrei) erinnern wird. Er wird immer wieder nachschlagen
und erneut nachlesen miissen. Diese Abhingigkeit setzt die
Bedeutung vom Vertrauen in Informationen in ein
ganz neues Licht.

Die Unsicherheit des Unwissenden kann sich
in hiufigem Nachlesen manifestieren, aber auch
darin, dass er seine Begleiter stindig um eine Besti-

tigung bittet. Der Spieler etwa kdnnte am Spieltisch
immer wieder nach Kleinigkeiten fragen, um
diese Unsicherheit darzustellen.

Platina Scribere
Die Platina Scribere ist sicherlich kein solch
michtiger und wichtiger Gegenstand wie das
Tagebuch, aber dafiir stellt sie so etwas wie
eine Insignie des Standes des Maatas dar.
Ein Unwissender ohne diese konnte noch
nicht reif genug sein, um in die ehernen
Riinge der Unwissenden aufzusteigen, oder
aber er ist bei seinem Zeitlosen in Ungnade

gefallen.
Die Platina Scribere bietet weiterhin
einen weltlichen Vorteil, denn sie er-
mdglicht es dem Charakter, auch ohne
Vorkenntnisse ,handschriftliche” Texte
zu verfassen. Kalligraphische Texte kdnnen in der

héheren Gesellschaft als Beweis fiir die umfassende Bildung
oder ,gute Kinderstube” des Charakters genutzt werden und
ihm so zu Prestige verhelfen.

Die Qual des Vergessens

Der Unwissende vergisst seine Erinnerungen je nach Makelstufe
in regelmifSigen Abstinden, etwa einmal am Tag oder einmal die
Woche. Als Spielleiter sollten Sie diesen Zeitpunkt des Vergessens
aber nicht zu genau auf eine bestimmte Uhr- oder Tageszeit
terminieren. Lassen Sie das Vergessen lieber pl6tzlich und unerwartet
geschehen. Dies wird dem Spieler die stindige Ungewissheit und
Unsicherheit, die sein Makel vermittelt, vor Augen fithren und
ihn immer wieder daran,erinnern’, woran er ist,

Schwieriger als bei anderen Charakteren ist es fiir Sie als
Spielleiter, die Trennung von Charakter“vergessen” und Spieler-
wissen im Auge zu behalten. Vorneweg: es ist nicht wichtig, eine
allzu scharfe Grenze zu ziehen. Sie als Spielleiter konnen notfalls
eingreifen, indem Sie dem Spieler manche Schliisse seines Charak-
ters untersagen. Trauen Sie sich zu, festzulegen, dass der Charaktere
diesen oder jenen Fakt konkret nicht (oder nicht mehr) wissen
kann. Seien Sie etwas penibler in der Trennung zwischen Spieler-
und Charakterwissen als bei den anderen Spielern, aber halten
Sie auch hier das Maf3.



Der Unwissende im Abenteuer

Die Schwierigkeiten des Unwissenden mit Szenarien, die in
der Spielwelt iiber mehrere Tage oder Wochen andauern, liegen
auf der Hand: er wird Schwierigkeiten bekommen, die einzelnen
Geschehnisse in Verbindung zu bringen, selbst wenn er fleiflig Tage-
buch fiihrt. Halten Sie sich hier bewusst zuriick. Lassen Sie dies
die Mitspieler iibernehmen. Lassen Sie sie dem Charakeer helfen,
ihn wahrheitsgemif$ ins Bild setzen oder ihn auch beliigen. Sie
werden merken, dass das zu intensiveren Spielerfahrungen fithren
wird, die auf Vertrauen und/oder dem Missbrauch desselben fufSen.

Die Vorteile des Unwissenden bieten einen guten Ausgleich fiir
seine Schwichen. Nehmen Sie als Beispiel die Technik des 3. Rang-
es, bei der er alle ,schriftlichen Fakten” iiber sein Umfeld kennt.

Dies kénnen Sie im Spiel nutzen, um den Spielfluss und das Tempo
anzukurbeln — der Verzicht auf listige, dem Spielspaf wenig forder-
liche Such- und Informationssammlungsaktionen, bei dem die
Charaktere ewig im Triiben fischen, erméglicht ein schnelles Ein-
finden in den wirklich interessanten Teil des Spiels. Gleichzeitig
kénnen Sie die Charaktere durch das geschickte Einstreuen dieser
Fakten auch wunderbar ,leiten’, wenn es notig ist.

Das Tagebuch (in dem die Worte des Zeitlosen auftauchen
kénnen), plotzliche Eingebungen, iiberraschend auftauchende
alte Freunde, Liebschaften und Erinnerungen oder Informationen
durch die zahlreichen Boten oder den Avatar selbst kénnen ohne
grofle Vorlaufzeit leicht ein Abenteuer anstoflen. Der Unwissende
kann somit hervorragend als Medium fiir Plot-Aufhiinger dienen.
Nutzen Sie als Spielleiter auch die Méglichkeit, durch ihn Tipps
und Anregungen von ,oben” in die Runde einzubringen, etwa
wenn die Handlung nicht vorangeht oder die Spieler in einem fiir
sie unlésbaren Problem feststecken.

Einen weiteren, zugegeben sehr pragmatischen Vorteil bietet ein
Unwissender der Gruppe ebenfalls noch: Wird aus irgendeinem
Grund ein Protokollant bendtigt, der die Geschehnisse des
Spielabends schriftlich festhile, ist der Spieler des Unwissenden
eigentlich pridestiniert. Im Sinne guten Charakterspiels hat er
kaum die Chance, sich herauszureden...

DER VERLORENE

Das Fehlen einer eigenen Personlichkeit stellt hohe Anforder-
ungen einerseits an den Spieler in seiner Darstellung des Charakeers,
andererseits auch an seinen Zirkel. Die stindig wechselnde Person-
lichkeit macht es den Zirkelmitgliedern schwerer, Vertrauen zum
Maata des Verlorenen aufzubauen, was fiir interessante Inter-
aktionen und Konflikte innerhalb der Gruppe sorgen kann.

Auf den ersten Makelstufen fordert der Spielleiter den Spieler
des Verlorenen in der Regel auf, immer neue Wesensziige anzu-
nehmen. Viel stimmungsvoller wire es jedoch, wenn der Spieler
das selbst iibernehmen wiirde. Er kann sich zu Beginn jedes
Spielabends bis zu drei verschiedene Rollen iiberlegen, zwischen
denen er im Spiel immer wieder wechseln kann. Sinnvoll (und
durch Sie als Spielleiter zu bestirken) wiire es, wenn diese Persén-
lichkeiten klar von einander zu unterscheiden sind. In ihren Ausprig-
ungen diirfen sie ruhig drastisch, vielleicht sogar klischeehaft sein.
Wenn der Spieler es fiir angebracht halt, kann er gerne auch
einmal spontan und ohne Vorwarnung oder Ankiindigung des
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Spielleiters sein Verhalten indern, dies wirkt dann umso stirker.
Ein kleiner Tipp: Fiir den Spieler kann es hilfreich sein, sich die
verschiedenen Rollen, die er im Laufe der Zeit entwickelt, stich-
wortartig auf kleine Kirtchen zu notieren. Fehlen ihm dann an
einem Spielabend mal die kreativen Ideen fiir neue Rollen, kann
er ein oder mehrere Karten aus seinem Fundus ziehen (und die

Rollen dann ggf. leicht abindern).

Keine gespaltene Personlichkeit - die wenigen Konstanten

Bei all ihrer Wandelbarkeit besitzen Verlorene dennoch keine
gespaltene Persdnlichkeit. Thre Persdnlichkeitsinderungen sind
oberflichlicher, nicht tiefgreifender Natur, vergleichbar mit Masken,
die man auf- und wieder absetzt - weniger wie unterschiedliche
Personen, die sich im Kopf des Maatas breit gemacht haben und
danach verlangen, die Kontrolle zu iibernehmen.

Die Entscheidungen eines Verlorenen sind zwar sichetlich von
seinen momentanen Persdnlichkeitsziigen und Launen geprigt,
doch denkt er immer mit dem gleichen Verstand. Ist der Maata
intelligent, indert sich das beiseinen verschiedenen Persénlichkeiten
nicht, auch wenn diese z.B. ein kindliches oder unreifes Verhalten
an den Tag legen. Auch Erinnerungen oder Fihigkeiten dindern
sich zwischen den Personlichkeitswechseln nicht. So ist es z.B.
nicht méglich, dass die eine Personlichkeit eine fremde Sprache
beherrscht, wihrend die andere diese nicht versteht — natiirlich
kann sich die neue Persénlichkeit dazu entscheiden, die Sprache
nicht zu sprechen, weil sie etwa ihren Klang so furchtbar affektiert
findet. Eine Faustregel ist, dass die sich verindernden Charak-
terziige weniger beeinflussen, was der Verlorene macht, sondern
vielmehr wie er es macht,

Der Verlorene im Abenteuer

Die Fihigkeiten und Talente des Vetlorenen liegen ganz klar
im Bereich der Infiltration und des stillen Eindringens. Er stiitzt
sich dabei auf sein Wissen um seine Mitmenschen. Das stellt Sie
natiitlich vor die Herausforderung, fiir jeden umbherlaufenden
Nebendarsteller grundlegende Eigenschaften und Wiinsche zu
formulieren. Mit einer vorgefertigten Liste ,typischer” Eigen-
schaften kommen Sie bei unwichtigen Nebendarstellern jedoch
gut durch. Bei wichtigen Nebendarstellern hilft Thnen genau diese
Notwendigkeit, Ihren Figuren Tiefe zu vetleihen. Der Verlorene
weif} schnell so einiges - und wenn Sie es richtig anstellen, dann
konnen Sie genau dieses Wissen nutzen, um den Spielern einen
hiufigem als michtig, gefihrlich, mysterids oder vertrauenswiirdig
zu prisentieren oder seine Wiinsche und Ziele zu beleuchten. Es
erlaubt Thnen, einer Figur schneller Identitit zu verleihen.

Den Verlorenen in das Abenteuer zu integrieren ist einfach, denn
sein Metier sind die Menschen, die ihn umgeben. In Kidmpfen wird er
sich sicherlich etwas zuriickhalten, doch bringen ihn seine sozialen
Fihigkeiten in den meisten Situationen weiter als Waffengewalt.




DER VERSEHRTE

Das Kernthema eines Versehrten ist seine Ruhelosigkeit. Auch
wenn sich dies auf den ersten Blick harmlos oder trivial anhore,
muss man doch die Konsequenzen bedenken. Nehmen wir einfach
einmal das Problem des Einschlafens: Ein Maata des Versehrten
kann sich nicht einfach ins Bett legen und langsam einnicken, weil
er dabei zur Ruhe kommen und sich nach wenigen Minuten vor
Schmerzen winden wiirde. Man sagt Maata des Versehrten nach,
sie seien aggressiv und streitlustig. Dies ist nicht zwangsldufig so,
denn oft entwickelt sich eine gewisse Reizbarkeit als normale Folge
des Schlafentzuges. Sie miissen sich stets so verausgaben, dass sie
nach maximal einer Minute einschlafen konnen, und selbst dann
werden sie nach wenigen Stunden ruhelosen Schlafes unter Schmer-
zen wieder aufzuwachen. Viele Maata des Versehrten nehmen
Betiubungsmittel in immer gréflerer Dosis zu sich, um Schlaf zu
finden. Immer erwachen sie schreiend, mit dem Gefiihl, gefoltert
zu werden. Immer haben sie Angst zu schlafen, egal wie erschopft
sie sind.

Und das gilt nicht nur fiir den Schlaf. Jede Mahlzeit, jedes
Warten in der Schlange vor dem Theater, jedes ruhige Gesprich
unter vier Augen ist davon betroffen. Das sind die Probleme, mit
denen ein Maata des Versehrten jeden Tag seines Lebens konfrontiert
ist. Der Spieler sollte immer daran denken, dass sein Charakter
von nie versiegendem Schmerz angetrieben wird.

Ablenkung

Um dem Schmerz zu entgehen, lenken sich Maata des Ver-
sehrten ab. Sie beschiftigen sich mit etwas. Der Spieler sollte sich
am besten ein oder zwei Aktivititen aussuchen, vielleicht eine
kérperliche und eine geistige, mit denen sein Charakeer versuch,
sich von seinen Qualen abzulenken. Auch wenn kérperliche

Aktivititen sehr gut geeignet sind, den Schmerz zu verdringen,
so kdnnen geistige Anstrengungen auch helfen, vor allem wenn
man etwa in der Bewegung eingeschrinke ist (auf einem Bankett,
im Geschift etc.). Es ist durchaus vorstellbar, dass ein Maata des
Versehrten verzweifelt versucht, im Kopf komplizierte mathe-
matische Formeln zu berechnen, wihrend er in der Schlange vor
der Kasse steht, einfach um sich zu beschiftigen. Vielleicht hat er
auch stets einen Block bei sich und fingt zwischendurch hektisch
an zu zeichnen.

Diese Titigkeiten kdnnen auch dazu dienen, am Spieltisch die
Anspannung des Charakeers zu vermitteln. Seine vermeintlich harm-
lose Aktivitit gleitet zunehmend ins Manische ab, er befasst sich
immer intensiver damit, murmelt vielleicht die Zahlen schon halb
ichzend, oder sein Stift gleitet schneller und schneller iiber das
Papier und zeichnet immer zackigere, ausschweifendere Formen.

Natiirlich kénnen Sie als Spielleiter zwischendurch Heraus-
forderungen auf Willenskraft verlangen, um zu bestimmen, ob der
Charakter sich zusammenreiflen kann oder ob er vor Schmerzen
zusammenbricht. Wenn der Spieler aber den Makel von sich aus
rollenspielerisch darstellt, macht es allen Beteiligten mehr Spaf3.

Die Lazarusschatulle

Dieses Artefakt ist so etwas wie ein Schrein und eine Lebens-
versicherung fiir die Versehrten. Sie kann ihnen die Wunden und
Schmerzen nehmen, vor allem aber dafiir sorgen, dass Arzte nicht
mehr ins Vertrauen gezogen werden miissen. Deshalb wird der
Ver-sehrte die Schatulle wie seinen Augapfel hiiten. Ein sicheres
Versteck ist wichtig, und man kann sich vorstellen, was passiert,
wenn ein Fremder sie doch einmal in die Hinde bekommt.

Die Schatulle selbst wird vom Avatar iiberbracht und erst
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wieder abgeholt, wenn der Versehrte verstorben ist. Der Inhalt der
Schatulle ist von mystischer Beschaffenheit. Sie enthilt Verbinde,
Schmerzmittel und Wundtinkturen, an denen rein duflerlich kein
Unterschied zu weltlichem Verbandsmaterial zu erkennen ist, die
jedoch fein durchwoben sind von der Energie des Zeitlosen. Sollte
der Versehrte die Schatulle missbrauchen, etwa indem er ihren
Inhaltan Fremden anwendet oder gar verkauft, ist die Wahrschein-
lichkeit hoch, dass sie bei der nichsten Offnung leer ist.

Der Versebrte im Abenteuer

Versehrte scheinen fiir den Kampf geschaffen. Sie dominieren
jede titliche Auseinandersetzung und und werden immer deutlich
stirker sein als der Grofiteil der normalen Bevélkerung wie auch
ihre Zirkelmitglieder. Diese Stirke brauchen sie auch, denn die
Lehre ihres Weges gebietet ihnen, vor allem gegen Grun‘athor an-
treten, die ihrerseits genauso stark (wenn nicht stirker) sind.
Sollte dies dazu fithren, dass ein Spieler des Versehrten der Mein-
ung ist, sich alles herausnehmen zu diirfen und das Spielgleich-
gewicht zu kippen droht — auch fiir Versehrte gibt es Grenzen, die
zu iiberschreiten fatal wire. Sei es ein iibermichtiger Gegner wie
die Staatsgewalt oder ein Lavathor oder der Verlust von Ansehen
und Stand.

Die Achillesferse des Versehrten ist seine niedrige Anzahl von
Trefferpunkten. Ist ihm dies bewusst, kdnnte ihn das allein aus
Selbstschutz zu einem bewussteren Umgang mit seiner Kraft und
mit Gewalt an sich fithren.

Doch auch Verantwortung fiir eigene Taten, Normen, Werte und
Moral sind Themen, die Maata des Versehrten beschiftigen und
Material fiir intensives Rollenspiel liefern kénnen.
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DESLAND

Die andere Seite

Die Geheimnisse um die Zeitlosen und ibre leiderprobten Diener, die Turimaata, liegen tief in
den Schatten der Welt Kurip-Aleph verborgen. Wenn man jedoch die tiefe Schwdirze zu umschreiben
versucht, die die Seelenriuber und ibre unheilige Brut umgibt, so fiirchte ich, dass neue MafSstéibe fiir
den Begriff Finsternis erdacht werden miissen. Zu lange schon werden wir von diesen albtraumbaften
Kreaturen verfolgt und bis aufs Blut bekampft. Umso wichtiger ist es, dass ich Dir — soweit es mir
moglich ist - offen lege, womit Du es zu tun bekommen wirst, wenn Dy Dich auf den Kampf gegen
die andere Seite einldsst. Bedenke aber, dass vieles von dem, was ich Dir nun erzdhle, auf Legenden
und Spekulationen berubt. Die Finsternis hiitet ibre Geheimnisse gut, so dass wir uns jede Infor-
mation hart erkimpfen miissen. Wundere Dich also nicht, wenn Du im Laufe Deines Lebens fest-
stellst, dass nicht alles, was Du gelernt hast, auch der Wahbrheit entspricht.

- unbekannter Verfasser
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VERZERRTE UND GESUNDE FEINDE

Jeder Maata kennt seine Feinde, denn Athor ist mehr als nur ein
Schreckgespenst, vor dem die Avatare zittern. Doch neben den Lavathor
und thren Schergen hat sich den Seelenlosen auch eine Front gesunder
Bewohner der Well enigegengestellt. Manche von ihnen stolpern hin und
weeder iiber Gehetmnisse und gefihrden damit den Status der Seelenlosen,
wieder andere machen aktiv Jagd auf sie. Die Welt ist komplizierter geworden,
als die Gesunden die Verzerrung entdeckien.

Beide Arten von Widersachern sowie deren Einsatz im Spiel werden
in diesem Kaputel beschrieben.

BIZARROMANTIE

Die Wissenschaft vom Bizarren

EINE NEUE WISSENSCHAFT

Womit beschiftigt sich die Bizarromantie iiberhaupt? Auch
wenn Kollegen ihre Vertreter gerne als Wiinschelrutendoktoren
bezeichnen, so hat sich die Bizarromantie doch den Fehlern und
Unstimmigkeiten anderer Wissenschaften verschrieben, was sie
bei ihren Kollegen nicht gerade beliebt macht. Es ist nun einmal
eine Tatsache, dass es Orte gibt, die kurioser sind als andere, ohne
dass es einen erkennbaren Grund dafiir gibt. Es ist eine Tatsache,
dass der Ather fest genug ist, um in ihm schwimmen zu kénnen,
und doch spiirt man ihn nicht, wenn man auf dem Deck eines
Atherschiffes steht. Es ist eine Tatsache, dass die Schwerkraft stets
zum Grund einer Scholle zeigt, so dass man auf allen Seiten einer
Scholle stehen kann. Warum aber ist dies nicht auf Dreesch der
Fall> Mit solchen und ihnlichen Fragen beschiftigen sich die
Bizarromanten. Es gibt bis heute viele Theorien iiber die moglichen
Ursachen dieser Unstimmigkeiten. Ein offener Diskurs hat be-

gonnen und die Bizarromantie konnte eine Richtung weisen.
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GLOCK UND VERZERRUNG

In der phinomenologischen Untersuchung des Bizarrismus
konnte sich Sir Henry Glock einen Namen machen, indem er den
Globengraphen entwickelte, ein Gerit, das wie eine Wasserwaage
anmutet, mit seinen Glasgloben aber den Grad der Verzerrung
bestimmen kann. Je mehr der Globen sich mit Rauch fiillen, desto
héher muss dieser Grad eingestuft werden. Mit diesem Globen-
graphen konnte zum ersten Mal eine echte phinomenologische
Untersuchung begonnen werden, so dass etwa Karten der Ver-
zerrung erstellt werden konnten. Mehr dazu unter Verzerrung.

BIZARROMANTEN

Die meisten Bizarromanten sind keine gréflere Bedrohung fiir
die Seelenlosen, denn hiufig handelt es sich dabei um Studenten,
Professoren oder einfache Forscher. Das Problem mit ihnen aber
ist, dass manche ihre Forschungen auf der Spur der Seelenlosigkeit
betreiben. Die Frage, warum es an manchen Orten dunkler ist als
an anderen konnte einen Bizarromanten dazu bringen, Gegenden
aufzusuchen, in denen Maata des Blinden viel Energie gewirkt
haben. Vielleicht folgen Grunathor dem Bizarromanten, weil sie
um seine Forschung wissen und ihn deswegen iiberwachen. Anders
herum kénnten genauso Maata einen Bizarromanten begleiten, der
sie zu Grunathor fithren kann. Nur weil die Bizarromanten nicht
wissen, was sie eigentlich messen und welche Krifte sie mit ihrer
Mechamatik anzapfen, heif3t das niche, dass sie keine Erfolge hitten.
Alleine deswegen werden immer wieder Zirkel mit der Filschung
von Berichten und der Irrefiihrung von Bizarromanten beauftragt.
Bestrebungen, die Bizarromanten zu tdten, gibt es recht wenige,
da dadurch lediglich der Verdacht, dass etwas Geheimnisvolles hinter
der Bizarromantie stecke, verstirkt wiirde. Vielmehr geht es darum,
der Bizarromantie keine Ergebnisse zu liefern, sie der Licherlichkeit

preiszugeben und einzelne Personen zu diffamieren.

DIE ENERGOMATIK

Auch wenn Bizarromantie immer auch etwas mit Humbug
und (Aber-)Glauben zu tun hat, so kann nicht geleugnet werden,
dass manche der selbsternannten Forscher Erfolge feiern, wenn es
um die Erfindung kurioser Geritschaften geht. Sie nennen diese
Energomatik und alleine ihre Existenz sorgt fiir Ziindstoff. Diese
Energomatik besteht in den meisten Fillen aus mechamatischen
Geritschaften, die scheinbare Wunder vollbringen kénnen, wie
etwa Tiirrahmen, die Menschen teleportieren konnen, Brillen, die
Seelenlose sichtbar machen kénnen, ein Gehgestell, mit dem man
fast viermal so schnell ist wie zu Fuf}. Derlei gibt es viele verbriefte
Berichte und Patente und mindestens genauso viele Geriichte
und Behauptungen.

Auch wenn solcherlei Energomatik augenscheinlich durch
Dampf betrieben wird — ohne die sie wirklich nicht funktionieren
wiirde - ist die treibende Kraft dieser Apparate doch dieselbe Energie,
wie sie auch von Avataren, Maata oder Lavathor benutzt wird.
Ein beachtliche Leistung, wenn man beriicksichtigt, dass die
wenigsten Bizarromanten den Begriff der Energie in dem von



Seelenlosen gemeinten Sinn bei der Erklirung der Funktionsweise
iiberhaupt in Erwigung ziehen. Solche Energomatik ist selten und
nur ein kleiner Kreis der Erbauer hat das Prinzip der Energie dahinter
verstanden. Dass ein jeder von ihnen sowohl die Geritschaften als
auch die Pline wie ihren Augapfel hiiten, sorgt dafiir, dass die
Zahl dieser wundersamen Maschinen nicht Uberhand nimmt.

JAGD AUF SEELENLOSE

Einige Bizarromanten haben herausgefunden, dass es Menschen
und Wesen mit ,besonderen” Fihigkeiten gibt. Oberst Vonder-
briick, Berater des Kaisers in inneren Angelegenheiten, ist der Uber-
zeugung, dass alle besonderen Fihigkeiten allein dem Kaiser zum
Vorteil gereichen sollten. Ihm ist gelungen, einige Maata aufzuspiiren
und sie sogar zu iiberzeugen, fiir thn zu arbeiten. Oberst Vonderbriick
weifl mehr iiber die Seelenlosigkeit, als die Unwissenden zugeben
mdchten. Die Michtigen in Falianskoog sind neugierig geworden.
Neugierig auf die Energomatik. Neugierig auf die Fihigkeiten
von Oberst Vonderbriicks Spezialeinheit.

Die Maata haben alle Hinde voll zu tun, damit sich das Wissen
nicht noch weiter ausbreitet oder sich neues hinzugesellt. Doch auch
wenn die breite Masse noch nichts ahnt, die Jagd auf die Seelen-
losen hat begonnen. Und sie wird mit Messgeriten und Formeln
gefiihrt, nicht mit dem Schwert.

BIZARROMANTEN
FUR DEN SPIELLEITER

Fiir Sie als Spielleiter bieten Bizarromanten eine Menge Méglich-
keiten. Sie konnen Sie als exzentrische, verschrobene Randfiguren
mit Komikfaktor darstellen, oder als Mitglieder einer geheimen
Eliteeinheit, die dank ihrer Energomatik extrem gefihtlich ist.
Bizarromanten koénnen Nebendarsteller sein, welche die
Charaktere zu einem Ziel fithren, die getiuscht werden miissen
oder denen es auszuweichen gilt. Wollen Sie einem Bizarromanten
eine besondere Fihigkeit geben, die iiber das menschliche Maf
hinausgeht, statten Sie ihn einfach mit einer Energomatik aus, die
ihm diese Fihigkeit verleiht. Mit der Energomatik haben Sie
nimlich die Méglichkeit, etwa Krifte und Techniken der Maata
oder Grunathor durch Maschinen nachzubilden. Eine dampf-
betriebene Taschenuhr kann, Zeitsinn” nachbilden, eine Art Tele-
fon ,Telepathie” oder mechamatische Schuhe ,Energiesprung”.
Lassen Sie sich von diesen Beispielen nicht einengen und denken
Sie sich méglichst kuriose Apparate aus. Sie miissen sich hierbei
nicht an die Liste der im Buch aufgefiihrten Krifte halten, sondern
kénnen auch ganz eigene Fihigkeiten einbringen. Eine Brille, mit
der man Menschen unbekleidet sehen kann? Warum nicht! Ein
Riechapparat, mit dem man Seelensplitter ,erschniiffeln” kann?
Sicherlich! Eine Maschine, um alle Schollen wieder zusammen-
zufiigen? Das wire dann doch etwas zu viel des Guten.

Im Umgang mit Bizarromanten als Nebendarsteller bietet es
sich an, nicht gewalttitige Losungen anzustreben. Denn gerade
die Irrefithrung und das Versteckspiel ist es, was Bizarromanten als
Gegner einen gewissen Charme verleiht. Schlagkriftige Beschiitzer
konnen Sie ihnen immer noch zur Seite stellen, um auch eine
physische Bedrohung aufzubauen.

Thadeus Hannsebruck
— Bizarromant aus Modein

»Hinter allem steckt doch etwas GrofSeres - auch wenn es nur ein
Mann mit groffem Geldbeutel ist.”

Zu den grofiten Erfolgen dieses Mannes gehére sicherlich ein
kleines, aber bemerkenswertes Netzwerk miteinander verbund-
ener energomatischer Tiiren. Es verhilt sich so, dass Hannsebruck
durch eine dieser Tiiren gehen kann, um im gleichen Augenblick aus
einer beliebigen anderen, etwa im entfernten Leuterskoog, wieder
herauszutreten.

Erst mit diesen Tiiren wurde der bizarromantische Lehrstuhl
Baiyat-Sophia auf Hannsebruck aufmerksam und bot ihm nicht
wenig Geld, um ihn als Gastdozenten zu gewinnen. Dass er dabei
weiterhin in Modein lebt, stellt mit seinen Tiiren kein Problem
dar. Trotz seiner gefihrlichen Beriihmtheit geriet er bisher noch
nicht ins Visier seelenloser Gruppen, vielmehr gibt es einen sich
steigernden Wettbewerb, die Sicherheit des Mannes zu gewihr-
leisten. Man versucht Hannsebruck auf die eigene Seite zu ziehen,
um von diesem kolossalen Fortschritt zu profitieren, doch bisher
wagte keiner einen offenen Schritt auf ihn zu.

Marjanne Kutz
— Personliche Bizarromantikerin am Hofe des Kaisers

“Sollten Sie etwas Ungewdhnliches bemerken, geben Sie mir Bescheid...
zégern Sie nicht!”

Bis heute hat sie sich ihren Honoratenrang erhalten, auch wenn
einige Male die Ernennung zum Protegus oder gar zum Adel im
Raum stand. Nein, Frau Kutz hat andere Pline. Mit einer
modischen leichten Lederschiirze iiber ihrem Kleid geht sie
spazieren, immer ein kleines Notizbuch mit sich fithrend, den
Globengraphen am Giirtel. Sie ist eine Exotin am Hofe und in der
hoheren Gesellschaft, doch ihre Arbeit macht das wieder wett.



Man kann sie immer wieder alleine, vor allem aber in Begleitung
ihres Assistenten Herrn Claudius Monchsfeld, durch die Straflen
ziehen sehen, auf der Suche nach Ungewdhnlichkeiten und Abnorm-
alititen. Mindestens einmal im Monat aber huscht sie durch die
Giinge des Kaiserpalasts, um bei einer personlichen Unterredung
mit dem Kaiser ihren Bericht abzugeben.

Bei aller Exzentrik und Schrulligkeit sollte Frau Kutz niemals
unterschitzt werden, wenn es darum geht, fiir Ruhe und Ordnung
zu sorgen. Es ist fiir sie nicht schwieriger, eine Hausdurchsuchung
anzuordnen, als den Globengraphen hin und her zu schwenken.
Sie hat sich dem Schutz des Kaiserreichs verschrieben und lisst
sich davon kaum abbringen. Die Maglichkeit iiber Schutz - und
Staatswacht zu kommandieren, macht sie zu einer gefihtlichen
Gegnerin - oder zu einer michtigen Verbiindeten.

Oberst Klaas Vonderbriick
— Leiter der BST (Bizarromantische Spezialtruppe)

»Lassen Sie mich durch... ob, das ist widerlich. Schaffen Sie es
ins Labor!“

Seine Heimat hatte er eigentlich in Losartisan, doch zog es ihn
bald ins ferne Falianskoog. Mit 14 meldete er sich zur Armee und
konnte sich so iiber Wasser halten. Sein erster Einsatz kam mit 17,
doch die drei Jahre haben ihn hart gemacht. Die Befehle des Kaisers
fithrten ihn nach Dreesch, direkt in die heiff umkimpften Gebiete
um Kem-Gran-Stadt. Im dichten Nebel verlor sich die Einheit,
und aus den Kiimpfen wurde eine Suche. In den zwei Wochen, die
er in dem Nebel umherirrte, erkannte er, wie sehr sich die Welt dort
von dem unterschied, was er bisher kannte. Zuriick in den Kasernen
meldete er sich zu den Pioniertruppen, doch man lehnte ihn ab.
Erst drei Jahre und unzihlige Antrige spiter gewihrte man ihm
Einlass. Die Hilfte seiner Frontarbeit nutzte er, um diese sonder-

baren Ereignisse um sich herum zu katalogisieren.

FEINDESLAND|BIZARROMANTIE

Die Jahre zogen ins Land, aus Soldat Vonderbriick wurde
Leutnant Vonderbriick, und die Notizen wuchsen zu Biichern heran.
Auf direkte Empfehlung seines Vorgesetzten wurde er nach Schelf-
berg geschicke, um ein Studium der Bizarromantie zu absolvieren.
Mit Fleiff und Engagement schaffte er knapp seinen Abschluss, zu
den Besten gehorte er sichetlich nicht. Seine bescheidenen Fihig-
keiten in der Energomatik glich er durch eine enorme Beobacht-
ungsgabe aus. Das Vorsprechen beim Minister des Inneren wurde
zu einer grandiosen Chance. Er stieg iiber Nacht vom Leutnant
zum Oberst auf und wurde personlicher Berater des Kaisers fiir
innere und bizarromantische Angelegenheiten. Man entsandte
ihn mit den besten Empfehlungen zuriick nach Schelfberg, wo unter
seiner Leitung die BST ins Leben gerufen wurde. Sie vereint
Bizarromanten mit ehemaligen oder sogar noch aktiven Maata,
die entweder fiir Geld oder wegen Repressalien gegen ihre Familien
zusammen mit Vonderbriick die Geheimnisse der Seelenlosen zu
ergriinden suchen. Ob die BST fiir oder gegen die Maata ist,
muss zur Stunde ungeklirt bleiben. Doch schon bald will der
Oberst seinen Bericht dem Kaiser vorlegen, was wohl iiber die
Zukunft der Seelenlosen Schelfbergs entscheiden wird.



Es gibt da draufSen Dinge, denen keines der giiltigen Naturgesetze

beikommen kann, so viel ist sicher. Lassen Sie es mich so ausdriicken:
wenn man diese Michte gegen uns einsetzen kann, gegen das Reich
und seinen gelobten Kaiser, dann haben sie nichts in den Hinden von
Wesen zu suchen, die wir nicht kennen. Ist das verstindlich genug?
Wir haben verflucht gerissene Kundschafter, die auf der Suche nach
Anzeichen der Verzerrung durch die Stidte gehen. Auf der anderen
Seite aber vor allem schlaue Kopfe, die Messgerdte und allerband
Apparaturen konstruieren, mit denen wir dem Feind zu Leibe riicken.
Wir sind bewaffnet und wollen diese Mdchte fiir uns und die Uni-
versititen. Wir entwaffnen diese Kreaturen, sezieren sie und nebmen sie
Stiick fiir Stiick auseinander, bis wir herausgefunden haben, wie sie
funktionieren. Wer auch immer ihnen ibre Seelen herausgerissen hat,
wir nehmen diesen Dimonen die Herzen. Fiir KUR und Kaiser!
- Fester Holtgreven, Hochagent der RUME-Gesellschaft

RUME

Riege zur Untersuchung
Metaphysischer Ereignisse

Ein weiterer gefihtlicher Gegner ist zweifelsohne die RUME-
Gesellschaft, die Riege zur Untersuchung metaphysischer Ereignisse.
Diese Hexenjiger sind fanatisch auf der Jagd nach den Geschenken
der Zeitlosen. Sie verstehen das Gesamtgefiige nicht, sondern sehen
nur, dass eine Macht existiert, iiber die sie selbst nicht gebieten
konnen. Und die damit zur Bedrohung wird.

In den Labors konstruieren ihre Techniker und Bizarromanten
Messgerite, mit denen die Stirke der Verzerrung an einem Ort
gemessen werden kann, so als suchen sie ihre eigene Version des
Globengraphen. Es geht sogar das Geriicht um, dass Oberst
Vonderbriick insgeheim frither ein Mitglied dieser Gesellschaft
war. Auch tiiftelt man anscheinend gerade verstirke an mit Fibrit
und Artefakten der Grunathor versehenen Riistungselementen,
die einen gewissen Schutz gegen die Energie oder Magie, wie sie
es nennen, der Zeitlosen bieten sollen. Wenn das stimmt, stehen
den Maata wahrhaft schlimme Zeiten bevor.

Anhand der Konzentrierung der Energiedissonanzen kdnnen
die Aufenthaltsorte von Maata und Grunathor einigermaflen genau
bestimmt werden. An taktisch klug gewihlten Stellen versteckte
statische Messeinheiten lassen in den Versammlungssilen der Riege
die Alarmglocken schrillen. Ab einem bestimmten Ausschlagpegel

mischen sich die Hexenjiger unter das Schelfberger Volk.
Inperhalb kiirzester Zeit kann so ein Trupp be-

" waffneter Agenten ins Feld ziehen, um die
Augen nach Seelenlosen offen zu halten. Schon
einige Seelenlose haben ein wiirdeloses Ende
unter dem Skalpell eines der wissbegierigen und
gefihlskalten Chirurgen der Gesellschaft gefunden.

Zum Gliick fiir die Seelenlosen ziehen es diese
technikbesessenen Fanatiker bisher vor, im Gehei-
men zu agieren. Sie befiirchten wohl zu sehr, dass
andere ihnen bei der Entschliisselung der Ge-
heimnisse der ,Ubernatiitlichen” zuvor
kommen. Es wire fiir ihre Sache wohl
auch weniger zutriglich, wenn die Be-

volkerung rund um die Uhr mit irre-
fiilhrenden Hinweisen und falschen
Anschuldigungen auf sie eindringen
wiirde, und zudem ist die Wahr-
scheinlichkeit grofer, einen Seelen-
losen vor das Dampfgewehr zu locken,
wenn er sich einigermaflen in Sicher-
heit wihnt.
Bei den Schlapphiiten, wie sie in
Seelenlosen-Kreisen auch genannt
werden, herrscht eine recht strenge
Hierarchie vor. Sie unterteilen sich in
eine wissenschaftliche und eine aktive
Seite. Die Wissenschaftler befassen
sich mit der Technologie und den Ex-
perimenten an Maata und Grun' athor,
wihrend die Aktiven schwer bewaff-
net und straff gefithrt auf die
Jagd gehen. Die Wissen-

schaftler werden als



Chirurgen, Geistforscher oder Konstrukteure betitelt, wihrend die
Ringe bei den Jigern als Hochagent, Agent, Kundschafter und ihn-
liches bezeichnet werden.

Ein besonderes Augenmerk liegt fiir die Maata zur Zeit auf der
Frage, inwieweit die Servathor die Gruppierung infiltriert haben.
Vielleicht liegt ja der Grund dafiir, dass so wenige Grunathor den
Skalpellen der Chirurgen zum Opfer fallen, im verstohlenen Rinke-
spiel ihrer gesunden Diener. Allerdings besteht auch die Moglich-
keit, dass die Konstrukteure der RUME Bescheid wissen und
Vorkehrungen getroffen haben. Die Zeit wird neue Erkenntnisse
bringen. Fest steht, dass die Mitglieder der RUME-Gesellschaft
nach den Lavathor und ihren Dienern die grofite Bedrohung fiir
Maata darstellen.

Zacharias ,,der Zeck Landauer
— Agent

wIch sage dir, Martin, alter Freund: so niitzlich die Krifte eines Seelen-
losen auch fiir den Bund sein mégen, ich ramme ibm lieber einen Meter
Kavalleriesibel ins Geddrm, als auch nur eines meiner kunstvoll gezwirbel-
ten Schnurrbarthaare dafiir zu riskieren, dass die Herren Professoren
noch mehr gottlose Macht fiir den Kaiser erschlieflen. Denk driiber nach,
Martin, denk dariiber nach...”

Sein Bruder fiel durch die Hand eines Seelenlosen - fiir Landauer
Grund genug, eine personliche Vendetta anzuzetteln. Dabei macht
er keine Unterschiede zwischen Maata und dem Geschmeif§ der
Lav-athor. Jeden einzelnen Seelenlosen betrachtet er als seinen
Erzfeind. Die RUME-Gesellschaft bietet ihm dafiir die notige
Riickendeckung. Zum Gliick ist immer wieder einer dabei, der
sich nicht kampflos ergibt und den Tod findet. Allerdings gerit er
stindig in Schwierigkeiten mit seinen Vorgesetzten, weil er seine
Kameraden mit eloquenten Reden dazu zu bringen versucht,
etwas mehr ,Unfille” zu provozieren.

Der schnurrbirtige Landauer ist klein und schmal und verbirgt
seine langen blonden Haare unter einem dunklen Schlapphut. Die
meiste Zeit trigt er den bei der RUME iiblichen Kutschermantel.
Trotz seiner Grofle sollte man ihn nicht unterschitzen, denn er ist

ein gewandter Fechter und sehr zielsicher mit dem Dampfgewehr.
Man nennt ihn Zeck, weil er sich wie ein noch nicht ganz voll
gesogener Parasit bis zuletzt hartnickig an seinen Zielobjekten
festbeiflt. Andere nennen ihn so, weil er seinen Kameraden so
lange auf dem Riicken sitzt, bis er geniigend Gift verspritzt hat.

Major Valljew Hunsdunger
— Major und Fiibrer der RUME-Gesellschaft

~Was seelenlos ist, kann nur eine Ausgeburt des Bosen sein, nicht
wahr? Aber das Bése ist listenreich. Und einer guten List kann man
mit stumpfer Brutalitit nicht beikommen. Es gilt also, noch gerissener
als der Feind zu sein, obne jedoch der Unmenschlichkeit anheim zu
fallen. Wir holen uns ibre Macht und erschlieffen sie zu Ehren des
KUR und des Kaisers! Das ist unsere Aufgabe, Mdanner! Und Agent
GeifSler? An Ibrer Beintasche ist ein Knopf offen... stellen Sie das ab.

Fast schon fanatisch versucht der Major in all dem Schmutz,
den die Jagd nach den Seelenlosen aufwirbelt, Disziplin, Etikette
und Ordnung zu wahren. Trotz seiner strategischen Brillanz und
der kiihlen Berechnung, mit der er die Jagdziige plant, kann eine
kleine Verhaltensverfehlung ausreichen, um ihn innerhalb von Sek-
unden zu einem Sibel schwingenden Choleriker werden zu lassen.

Hunsdunger ist vierundfiinfzig und gliubiger Anhinger der
Corona Homini. Er ist iiberzeugt, dass Seelenlose Missgeburten
sind und das Bése verkorpern. Auch in seiner Position als Fiihrer
der RUME lisst er es sich nicht nehmen, zuweilen selbst auf die
Jagd zu gehen. Ein Gehstock aus echtem Tigerbein, der obligat-
orische Schlapphut, Zwicker und Kutschermantel. Der knapp
zwei Meter messende Mann ist ein Monument, dessen Aussprache
und Wortschatz der Grobheit, die die vielen Narben in seinem

Gesicht implizieren, Liigen strafen.

Aus dem Tagebuch eines Unwissenden:

,»Diese unglaublich arroganten und selbstherrlichen Philister wihnen
stch tatsichlich im Recht. Es kommt thnen nicht eine Sekunde lang der
Gedanke, dass thre Machtgier und das ach so gelobte Kaiserreich nicht der

Lenit aller Dinge sind.

FEINDESLAND|RUME



Dr. Janosch
— Chirurg

»Mebr Objekte, meine Herren! Ich brauche mebr. Je eingebender
meine Studien werden, umso schneller verenden die Testobjekte. Werden
Sie effizienter, Herrschaften! Ich kann nicht als einziger hier Volldampf
geben!”

Dr. Janosch war — glaubt man den Geriichten unter den Agenten
— einst ein angesehenes Mitglied einer renommierten medizin-
ischen Fakultit und ist wegen dubioser Forschungsmethoden sus-
pendiert worden. Seinen Hochmut lassen die Agenten wortlos iiber
sich ergehen, denn seine Spezialititist das Sezieren beilebendigem
Leibe. Er schwingt das Skalpell so virtuos, dass die Versuchs-
personen selbst mit nur leichten Schmerzmitteln schmerzfrei und
bis zuletzt bei Bewusstsein bleiben und miterleben miissen, wie
sie Stiick fiir Stiick zergliedert und studiert werden.

Niemand weif3, ob die Forschung fiir den KUR die wahre Leiden-
schaft ist, die Dr. Janosch antreibt. Seine Loyalitit wird von den
Minnern zwar nicht in Frage gestellt, doch wird hinter vorge-
haltener Hand gemunkelt, dass er in seiner Tranchierkammer ge-
wissen Neigungen nachgeht und zudem die Forschungen weiter
treibt, wegen denen er damals seinen akademischen Posten verloren
hat. Fake ist, dass den Seelenlosen, die in Janoschs Operations-
keller landen, nicht Gutes blitht. Mit schrecklichen Schreien ver-
suchen sie, die fleischlichen Geheimnisse, die ihre Kérper unter der
sorgfiltigen Befragung von Dr. Janosch preisgeben, zu iibertonen.

weootind deshalb kann und darf ein solch blutrimstiges Massaker
einfach nicht ungesiibnt bleiben. Die Leiche des Mannes wurde
dergestalt zerrissen, dass man meinen kinnte, er sei einer tollwiitigen
Bestie zum Opfer gefallen. Der ganze hintere, im Dunkeln liegende
Teil der Henkelgasse ist in Blut getaucht, die Innereien des Mannes
liegen weit verstreut umber. Wie es scheint, benutzten der oder die
Mérder neben einigen unterschiedlichen scharfen Klingenwaffen auch
ibre Hinde und Zibne fiir diese monstrése Tat. Einfach unglaublich. ..
Einer meiner Ménner fand zudem einen gerupften Strauf Seherkraut.
Es wire also méglich, dass ein Rausch den oder die Téter zu dieser
unaussprechlichen Tat befibigte. Das erinnert mich an einen Fall, der
vor knapp zwei Jabren fiir ziemliche Furore sorgte. Damals kam ganz
in der Nihe eine verkriippelte Frau unter dhnlichen Umstinden ums
Leben. Hmm, vielleicht gibt es zwischen den beiden Fillen eine
Verbindung...”

- Inspektor Schwarzstein, zu einem Reporter des Kooger Kiinders

ORGIASTEN

Blutdurst unter Ekstase

Wie es scheint, gibt es eine Gruppierung, die es sich zum Ziel
gesetzt hat, rituelle Morde an Maata durchzufiihren. In den letzten
Jahren wurden in verschiedenen Stidten Schelfbergs immer wieder
grausam zugerichtete Leichen von Maata gefunden. Wie einige
geheime Quellen bei den ermittelnden Behorden durchsickern lief3-
en, scheint es sich bei den Titern um Wahnsinnige zu handeln,
die das Opfer irgendwie unschidlich machen und dann in einer
Drogenekstase iiber es herfallen. Sie weiden es aus, schlitzen es auf,
essen von ihm und verteilen sein Blut weitliufig. Dabei benutzen
sie alle mdglichen Arten von Klingen und das, was ihr Kérper an
Werkzeugen zur Verfiigung stellt. Wenn man den albtraumhaften
Zustand jeder einzelnen so gefundenen Leiche bedenkt, miissen
die Mérder in geradezu orgiastischer Trance gehandelt haben.

Die Abstinde zwischen den Ritualmorden sind recht grofl und
die Tatorte scheinbar ohne besonderes Muster gewihlt, so dass die
Ermittler fast volligauf der Stelle treten. Auch die Untersuchungen
der Seelenlosen haben bisher nur ins Leere gefithrt. Man kann also
davon ausgehen, dass diese Irren bedacht vorgehen, ihre Opfer mit
Sorgfalt auswihlen und gezielt unschidlich machen. Das setzt
eine gewisse Organisation voraus. Und eine eiskalt kalkulierende,
aus dem Verborgenen agierende Bande von Ritualmérdern, die es
auf die Gattung der Seelenlosen abgesehen hat.




s Maata

se Mcichte

verfiigen. Viellewht — und ich traue mich kaum, dies auszusprechen —

haben ste ja selbst Maata in thren Reihen. Schlieflich schaffen sie es
Ja auch, thre Opfer rulug zu stellen. Fiir die Lavathor erscheint mir
das sporadische Auflreten dieser Gruppe zu untypisch und man geht
im Allgemeinen davon aus, dass diese Monstren auf eigene Rechnung
handeln. Aber zu welchem Jweck? Kennen sie einen Weg, die Macht
st exgentlich undenkbay; aber wer weifs schon

clarten der Energie und Verzerrung auf dieser

Welt existieren? Das Seherkraut, die Ekstase, die rituelle Natur der

denken, sie kinnten sich die Kidfie der
stellen sie doch tmmer noch eine Gefahr fiir Letb und Leben dar
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Nathalia Eksund
— Ekstatikerin

»So trinkt denn, meine Briider und Schwestern, das Blut des Herzens,
welches einen seelenlosen Korper am Leben erhilt. Nebmt in euch auf die
Macht, die es mit diesem Blut durch die Arterien des Andersartigen
pumpt. Trinkt, auf dass ibr ein Teil dieser Macht werdet. Trinkt! Trinkt!”

Die Suche nach Gesundung — das ist es, was Nathalia Eksund
urspriinglich angetrieben hat. Vom Leben verhdhnt, muss sie sich
seit ihrer Geburt mit zwei missgebildeten, nutzlosen Stiimpfen
herumschlagen, wo andere gesunde, leistungsfihige Beine haben.
Thr verkriimmter Riicken ist ein Mahnmal an die Schwerkraft und
ihr Stolz ist von der Ignoranz und Gleichgiiltigkeit der Menschen
vergiftet. Niemand weif3, woher sie ihr geheimes Wissen hat. Fakt
ist aber, dass das Blut der Seelenlosen diejenigen in eine ekstat-
ische Trance versetzt, die fiir seine Eingebungen empfinglich sind.
Dariiber hinaus macht es in héchstem Mafe siichtig und schicke
einen in ein furchtbares Tal der Verzweiflung, wenn der Rausch
abgeklungen ist. Nathalia Eksund fand nicht ihr Heil, sondern
nur eine endlose Kette von Blutorgien, die sie nach immer mehr
gieren lieflen.

Eksund glaubt trotz allem immer noch an die heilenden Kcrifte
des Blutes der Seelenlosen. In ihrem dampfbetriebenen Rollstuhl
sitzend, leitet die achtundvierzigjihrige Zeremonienmeisterin
die orgiastischen Blutorgien an, die sie und ihre verblendeten
Apostel zelebrieren.

Jakob Benedikt

— Rauscher

»Mmpf---ggnar-—-rochel

Benedikt leidet an einer unheilbaren Krankheit, die ihn nur
noch wenige Monate leben lisst. Quacksalber, Naturheiler, Wunder-
mittelpantscher und Fakultitsirzte — alle Expertise, die man fiir
Geld kaufen kann, hat der Bankier schon fiir sich in Anspruch
genommen. Bisher ohne Erfolg. Er hat sich vom Geschiftsleben
zuriickgezogen und lisst sein Geld fiir sich arbeiten. Die meiste
Zeit macht er sich das Leid mit Seherkraut und Perfugium ertriglich;
nur in den wenigen Momenten, in denen er unter Anleitung seiner
Gottin Nathalia Eksund seine Zihne in das Fleisch Seelenloser
schligt, weicht der lethargische Rausch einem ekstatischen, erfiill-
enden Impulskaleidoskop fiir die Nervenenden. Auch er ist von
der Sucht nach dem Blut der Seelenlosen zerfressen und nur die
Vorsicht hilt ihn davon ab, sich véllig dem kannibalistischen
Wahn hinzugeben.

Benedikt ist vierundfiinfzig Jahre alt und sehr hager. Die meiste
Zeit verbringt er im Morgenmantel in seinen Gemichern und gibt
sich Rausch und sinnlichen Freuden hin. Er putzt sich nur dann
heraus, wenn die kriftigen, jiingeren Kultmitglieder ein Opfer
gestellt haben und es an der Zeit ist, sich an Gréflerem zu laben.




ATHOR

seitne

DER VERRAT

Zu einer Zeit, als die Welt kahl war und das Leben nur eine Idee in den Kopfen der
Gétter, da schuf Athor die Sonne, damit sie Licht, Leben und Wirme spenden konnte. Sie
war es, die es den Zeitlosen ermdglichte, ihr schdpferisches Werk am Universum zu beginnen.
Sie fiillten die Gewisser mit Fischen, pflanzten das Griin auf die Lande und schufen die Tiere,
um darauf zu grasen. Wihrend die iibrigen Zeitlosen schliefflich das Formen der denkenden
Spezies aufnahmen, zog sich Athor immer mehr zuriick und beteiligte sich zunehmend weniger.
Der Lichtbringer verbrachte Tage damit, seine glithende Schépfung am Himmel zu betrach-
ten und selbstvergessen in der Vollkommenbheit ihres Antlitzes zu baden. Nachdem die Er-
schaffung der Welt abgeschlossen war, entschieden die Zeitlosen, weiter zu ziehen und das
Leben sich selbst zu iiberlassen. Es gab weitere Universen, die Licht und Leben benstigten.
Athor jedoch wollte von all dem nichts wissen; zu sehr war er der lockenden und strahlenden
Vollkommenheit seiner Sonne verfallen. Er verwehrte seinen Geschwistern die Gabe seiner
Schépfung.

Uber die Zuriickweisung erziirnt, verspiirten die iibrigen Zeitlosen den Drang, Athor fiir
seine Anmaflung hart zu bestrafen. Als sie ihn zur Rede stellten, trieb seine Gleichgiiltigkeit
sie zur Weif3glut. Einer nach dem anderen fielen sie iiber den Renegaten her. So wie jeder der
Zeitlose bei der Schépfung der Welt eine bestimmte Rolle zu spielen hatte, so verlieh jeder
von ihnen seinem Zorn auf andere Art Ausdruck. Athor trieb von da an lange Jahrtausende
in einem Dimmerzustand zwischen Leben und Tod dahin.

Nach Aonen erwachte er. Aus seinem Hass auf seine Geschwister erwuchs er zu etwas
Neuem, Groéflerem heran, einem Herold der Rache, dessen Wutschreie alles Leben erzittern
lassen und vor allem die Brut der Zeitlosen das Fiirchten lehren wiirde. Athor ist der Inbegriff
von Leid, Verrat, Hass und Niedertracht, und die Sonne ist sein Zeichen.

Kinder



DIE ERSCHAFFUNG
DER SEELENRAUBER

Athors Hunger nach Rache war unermesslich. Seine Kinder,

die Lavathor, wurden zum ersten Werkzeug seiner Vergeltung.
Mit ihrer Hilfe gelang es ihm, die Zeitlosen in einen Hinterhalt
zu locken. Einen jeden strafte er mit dem Makel, den er fiir ihn
erdacht hatte. Seinen Kindern befahl er, dass sie fortan die Seelen
der Lebenden, der Schépfung seiner Geschwister, jagen sollten.
Wenn sie es schaffen wiirden, genug Seelen zu rauben, um die Macht
der Zeitlosen zu zerschlagen, dann wiirden sie den Platz seiner
Geschwister an seiner Seite annehmen, so Versprach er ihnen.

Die Zeitlosen brauchten Jahrtausende, um sich von diesem
verheerenden Angriff zu erholen. Doch aus Sorge um thre Schépfung
stellten sie sich Athor und seinen Kindern erneut. In einem letzten
grofien Kampf opferten die Zeitlosen alles, schlussendlich sogar ihre
Kérperlichkeit. Es gelang ihnen mit letzter Kraft, Athor in ihrer
Halle gefangen zu setzen. Allein blieb er zuriick, mit dem immer
weiter schwelenden Hass auf seine ehemaligen Briider und all ihre
Schépfungen als einzigem Begleiter. Doch Athors Gefangenschaft
sollte nicht ewig dauern. Schliefllich gelang ihm die Flucht.

ATHORS VERBLEIB

Die Gelehrten sind sich genauso uneins wie die Forscher des
Okkulten und die iltesten und weisesten Kultmitglieder unter den
Turi'maata, wenn es darum geht, was nach seiner Flucht aus der
Halle der Zeitlosen aus Athor geworden ist. Wilde Spekulationen
reichen von einer grauen Eminenz, die aus ihrem schattenschwar-
zen Versteck heraus ihre Fiden zieht, bis zu einem wiitenden, vom
Wahn erfiillten und iiberlebensgrofien Berserker, der an der Spitze
seiner unaussprechlichen Horden durch die Armeen seiner Feinde
pfliige. Aus den Angsten in den Képfen der Wissenden wachsen
unzihlige Bilder und Geschichten tiber den Herrn der Seelenriuber,
und wie immer mag man das am ehesten zutreffende Bild nur dann
erahnen, wenn man die Darstellungen iibereinander legt.

Von seinen ehemaligen Geschwistern als Verriter verhasst und
gebrandmarke, wird Athor von seinen Kindern als Mirtyrer verehrt,
als Opfer der abstoflenden und ungerechten Zeitlosen. Zu seinen
Ehren und um seine Stirke und Macht zu nihren, haben sie den
Kampfaufgenommen. Die Ziele Athors sind klar: die Vernichtung
der Zeitlosen, um der Rache willen. Die Art, auf die er seine Pline
erfiillen will, bleibt den Maata jedoch ein Ritsel. Er ist gerissen und
lenke die Geschicke mit der Virtuositit eines Meisters — undurch-
sichtig, aber nichtsdestotrotz in héchstem Mafle gnadenlos und
berechnend.

DIE FURCHT
VOR SEINER WIEDERKEHR

Paranoia hat bei den Turi'maata Einzug gehalten und jeder noch
so kleine Hinweis auf eine Einmischung Athors in die Belange der
Vélker ruft die Maata auf den Plan. Man riistet auf, um am Tag
der Abrechnung gewappnet zu sein. Die Zeitspanne, die den Maata
zum Aufstellen ihrer seelenlosen Armee bleibt, kann jederzeit von
der Riickkehr Athors gekappt werden, und deswegen sind sie
wachsam; der Feind muss frith erkannt werden. Die Avatare der
Zeitlosen leiteten die Botschaft weiter, dass die Sieben Wege das
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Weltenende erahnen und ihre Krieger deswegen geriistet sein
sollen. Der Tag, an dem Athor auf dem Boden Kurip-Alephs
wandert, wird den finalen Krieg einleiten, der entweder zum
Niedergang oder zur Freiheit fithren wird. Erst, wenn er die Zeit
fiir gekommen hilt, wird der Gott des Verrats sich zu erkennen
geben und seine Brut in den Kampf um die bekannte Welt
fithren.

LAVATHOR

Unstillbarer Hunger nach Seelen

DIE KINDER DES ZORNS

Der Legende zufolge sind seine Kinder aus dem Blut und den
Trinen hervorgegangen, die Athor bei der Bestrafung durch die
Zeitlosen vergossen hat. Vom Augenblick ihrer Geburt an flossen
der Hass und die Fiulnis ihres Vaters durch ihre Adern. Die Zeit-
losen duldeten die Brut des Renegaten nicht in ihrer neuen
Schépfung und verbannten sie in ein Gefingnis jenseits von
Raum und Zeit, auf dass sie niemals wieder Fuf$ auf Kurip-Aleph
setzen wiirden. Aber so, wie es Athor gelungen war, aus der Halle
der Zeitlosen zu entkommen, so schafften es seine Kinder zuriick
ins Diesseits. Die Uberlieferungen sind sehr diffus, was diesen
Teil der Legende angeht.

Mit Athors Verschwinden stellen die Lavathor die grofite
Bedrohung fiir die Welt dar. Es heifSt, jeder Lavathor habe sich
einen Zeitlosen als personliches Vergeltungsziel erwihlt, und
dass dessen Vernichtung fiir das Athorskind den Aufstieg an die
Seite seines Herrn bedeute. Was an diesen Sagen dran ist und ob
es tatsichliche welche sind, das wird sich wohl erst erweisen,
wenn einer der Zeitlosen einem Lavathor zum Opfer gefallen sein
wird. Es scheint zumindest sicher zu sein, dass die Lavathor auf
ihrer Daseinsebene sehr niedertrichtige Einzelginger sind und
fiir gewdhnlich aus ihren Refugien heraus ihre kranken Ziele
verfolgen. Am Ende dient natiirlich alles dem Wohle Athors, aber
ansonsten sind seine Kinder autark. Thre einzige Gemeinsamkeit
besteht vielleicht in der Notwendigkeit des Seelenverschlingens;
mit jeder Seele, die ihre Hischer, die Grunathor, herbeischaffen,
steigt ihre Macht und die ihres Herrn. Da die Seelen aus der
Energie der Zeitlosen bestehen, wird mit dem Verschlingen der
Seelen durch einen Lavathor ihre Energie ins Gegenteil verkehrt
und ihre Erzfeinde somit geschwicht. Die Zeitlosen und Athor
mit seinen Kindern stehen auf den beiden gegeniiber liegenden
Schalen einer Balkenwaage und mit jeder Seele, die den Weg zum
Abtriinnigen findet, neigt sich die Waage ein wenig in Richtung
Untergang. Irgendwann wird die dunkle Seite die nétige Macht
besitzen, offen gegen die Zeitlosen und ihre Krieger anzutreten
und sie zu vernichten.

AUFTRETEN

Uralt und verzerrt harren die Lavathor in ihren Seelenhallen, in
Kérpern gefangen, die einst schon waren, aber lingst unter der Last
von Rache und einem vergifteten Verstand zusammengebrochen
sind. Es soll jedoch auch welche unter ihnen geben, die bereits zu
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solch grofler Macht gefunden haben, dass sie in
der Lage sind, sich fiir gewisse Zeit in anderer
Form zu manifestieren. Wie dem auch sei - wie die

Zeitlosen ihre Makel besitzen und auch an ihre Kinder
weitergeben, so kann man einem Lavathor ansehen, welcher Zeit-
lose zu seiner eigenen, rastlosen Nemesis, zu seiner alles ver-
zehrenden Obsession geworden ist. So trigt ein Lavathor, der sich
der Vernichtung des Toten verschrieben hat, einen faulenden,
aufgequollenen Kérper mit sich herum, bewohnt von Myriaden
von Wiirmern und Maden, die sich durch sein Fleisch wiihlen, nur
um schliefllich als geschliipfte Insekten erneut Eier in das
verwesende Fleisch zu setzen. Ein immer wieder kehrender
Kreislauf des Lebens im Tod. Einem Lavathor gegeniiber zu
treten ist eine schockierende Erfahrung, die zu verwinden ein
normaler Geist kaum in der Lage ist, und selbst fiir einen
erfahrenen Maata ist der Anblick und die Aura eines Athorskindes
nur schwer zu ertragen.

Wie Spinnen in ihrem Nest hocken die Lavathor in ihren
Refugien, den groflen Seelenhallen, die sie zu ihren Heimstitten
erkoren haben und die auch die Lavathorherzen genannt werden.
Diese Hallen sind die Zentren der schwarzen Machrt, erfiillt von
unermesslicher Verzerrung, zugleich grausam und wunderschén
anzusehen. Nur die Heimstitte eines Avatars der Zeitlosen bietet
einen dhnlich faszinierenden und fesselnden Anblick.

Die Seelenschlinger bendtigen die Kraft der Seelen, wenn sie
sich aus ihren sicheren Verstecken hinaus in die Welt wagen. Die
Energie verrinnt fithlbar aus ihren verzerrten Kérpern und so ziehen
sie es vor, in ihren Seelenhallen zu verbleiben und ihre Diener zur
Ausfiihrung ihrer Belange zu schicken. Es besteht also nur eine sehr
geringe Wahrscheinlichkeit, den Weg eines Lavathor zu kreuzen,
vorausgesetzt man begibt sich nicht in die Héhle des Lwen.

DUNKLE MACHTE
IM VERBORGENEN

Es heiflt, dass selbst die michtigsten Maata nicht mit den
Fihigkeiten eines Lavathor mithalten und dass jeder einzelne der
Athorskinder es sogar mit mehreren Avataren zugleich aufnehmen
kénne. Und zusitzlich zu diesen schlechten Aussichten kommt
noch, dass sie tiberaus efhiziente Hischer in ihren Diensten wissen.
Auch die Lavathor verfiigen iiber seelenlose Soldaten und dazu noch
iiber fehlgeleitete beseelte Exemplare, die vonihren Schmeicheleien
und Geschenken geblendet sind. Zum Gliick aller ist die Macht
der Lavathor jedoch noch nicht stark genug ausgeprige, als dass

sie es mit der gesamten Bevdlkerung aufnehmen wiirden. Die
Griueltaten, die bereits jetzt von ihnen ausgehen, kénnten also als
+Ruhe vor dem Sturm” gesehen werden. Aber da die Lavathor trotz
ihrer Herkunft Individuen sind, unterscheiden sich ihre Interessen
und Vorgehensweisen doch voneinander, so dass nicht alle riick-
sichtslos die Vernichtung der Zeitlosen und der Maata verfolgen.
Einige scheinen auch persénliche Ziele zu haben, die ein wenig
vom Plan ihres Vaters abweichen.

Auch wird berichtet, dass die Wahl des Todfeindes eine nicht
geringe Auswirkung auf die Art der Verzerrung hat, die von einem
Lavathor ausgeht. Die unheiligen Krifte, derer sich ein Athorskind
bedient, resultieren also direkt aus den Eigenschaften seines person-
lichen Widersachers. Ist letzterer zum Beispiel der Versehrte, so
werden die Krifte des Lavathors in Zusammenhang mit dufSerstem
Schmerz und brutaler, blutriinstiger Gewalt stehen.

DIE SEELENHALLEN

Als die Kinder Athors noch jung waren und voller Neugier
tiber die Welt streiften, da wog die Last der einverleibten Seelen
noch nicht schwer. Thre schwarzen Existenzen waren stark genug,
die verschlungene Energie selbst zu halten. Mit der Zeit dnderte
sich dies jedoch. Mit dem wachsenden Hass und der Schlechtigkeit
verfielen ihre KSrper zusehends, wihrend die Menge der absorbierten
Seelenenergie ins Endlose wuchs. Kurzum, die Lavathor waren
nicht mehr in der Lage, den nétigen Nachschub an Seelen selbst
zu halten. Sie imitierten die Methoden der Zeitlosen und schufen
auf diese Weise Diener, die die Seelen fiir sie einholten. Mit ihrem
grausamen Auferen und den zunehmenden Schwierigkeiten, sich
in der beseelten Welt aufzuhalten, schufen sie sich darauthin Refugien,
in denen sie die gestohlenen Seelen binden, Energie tanken und
ruhen konnten. Je linger sie den Racheplinen ihres Herrn folgten,
um so mehr korrumpierte das Fleisch, das sie trug. Wo sie anfangs
noch ruhen konnten, um sich fiir die Ausfliige in die Auflenwelt
zu riisten, vetloren sie die Energie, die sie in ihrem Kérper zu halten
vermochten, spiter immer schneller. Letztendlich beschrinkten
sie sich darauf, in den grofiten ihrer Seelenhallen ihre Throne zu
besteigen und fortan von dort aus die Fiden zu ziehen. Umgeben
von den Quellen ihrer Macht konnten sie nun Ubel wirken und
ihre Diener ausschicken, um ihre sinistren Pline auszufithren.

Die Thronsile der Lavathor sind von der Verzerrung gesch-
wingert, physikalische Gesetze verkommen dort zu einer grotesken
Farce. Gleiflende Energieentladungen zucken durch die Luft, alles
ist in ein unheimliches, diffus glimmendes Licht getaucht,
ausgehend von den unzihligen Seelengefiflen, die an jedem freien
Platz der Seelenhalle gestapelt sind. Und in der Mitte des Refu-
giums, auf einem schwarzen Thron aus Stein, sitzt der bizarre und
verquollene Leib des Lavathor und empfingt die Huldigungen
seiner Diener. Nun ja... so stellt es sich die Mehrheit der Maata
jedenfalls vor. Selbstverstindlich ist noch niemand im Herz eines
Lavathor gewesen, oder — besser gesagt — daraus zuriickgekehrt.
Es gibt jedoch Zirkel, die kleinere Seelenhallen gefunden und
befreit haben. Anhand deren Beschreibungen lief3e sich ein solches
Bild mehr oder minder konstruieren.

Diese kleineren Seelenhallen dienen den Grunlathor als eine
Art Zwischenlager, in denen die bereits gefangenen Seelen solange



aufbewahrt werden, bis sich ein Transport ins Refugium des
Athorskindes lohnt. Wenn es einem Maata gelingt, einen solchen Ort
aufzuspiiren und die darin gefangenen Seelen ihren rechtmifligen
Besitzern zuriickzugeben, fiigen sie dem jeweiligen Lavathor einen
schweren Schlag zu und kénnen gleichzeitig eine Menge Unheil
wiedergutmachen.

DIE KASTEN

Weil die Eigenschaften seiner personlichen Nemesis sich in
der Art der Krifte des dazugehorigen Lavathors widerspiegeln,
schligt sich diese Vergiftung auch auf dessen Dienerschaft nieder.
Indem der Seelenschlinger Diener erschaffen hat, hat er eine
Gruppe von Wesenheiten begriindet, die alle unter der gleichen
Verzerrung leiden und sich der gleichen Ausprigung der Energie
bedienen. Diese Gruppe wird gemeinhin als die Kaste des Lavathors
bezeichnet. Uber die Stellung der Kaste in der iibergeordneten
Hierarchie der Lavathor entschied zu fritheren Zeiten die Stellung
des Athorskindes selbst. Stand also das Oberhaupt der Kaste iiber
einem anderen Kastenoberhaupt, so standen auch dessen Diener
iiber denen des anderen. Dass solche Unterschiede zwischen ver-
schiedenen Lavathor heute noch relevant sein diirften, ist allerdings
zu bezweifeln. Nachdem Batnik sich vor zwei Jahrhunderten gegen
seine Geschwister wandte, existieren auf Kurip-Aleph nur noch
wenige Seelenriduber — zu wenige, um ein solches offizielles Status-
system aufrechtzuerhalten. Das heifit natiitlich niche, dass die
Lavathor Kurip-Alephs sich in ihrer personlichen Macht nicht
unterscheiden oder weiterhin danach streben, ihre Geschwister
auszubooten.

Innerhalb einer Kaste herrscht eine strenge Hierarchie. Dem
Willen des Schlingers muss in jedem Fall geniige getan werden,
und Widerspriiche oder Verrat werden stets mit den strengsten,
nachhaltigsten Mitteln geahndet: Verstiimmelung oder Tod. Wer
innerhalb der Kaste noch eine Seele besitzt, verliert diese in letzt-
erem Fall dann selbstverstindlich. Direkt unterhalb des Ober-
hauptes stehen die Grunathor, die seelenlosen Diener des Lavathor.
Die michtigsten und furchtbarsten von ihnen nennt man Nakaidra;

Aus dem Tagebuch eines Unwissenden:

In den Archiven der Zirkel und Kulte wird das Gefangris, in das die Leitlosen die Kinder Athors verbannt haben, zuweilen als Ne
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sie leiten den Willen ihres Herrn an die iibrigen Mitglieder der
Kaste weiter und sind fiir gewdhnlich auch die einzigen, die die
Ehre haben, ihrem Herrn aufwarten zu diirfen. Thre besondere
Situation macht den direkten Kontakt zum Lavathor zwingend
notwendig. Der Stand eines Grunathors hingt fast ausschliefllich
von der Stirke seiner Verzerrung ab. So kann gewissen Kulten
und Gruppierungen innerhalb einer Kaste nur ab einem gewissen
Entartungsgrad beigetreten werden. Diese Kulte bilden zudem
weitere Untergruppen in der Hierarchie einer Kaste und man kann
allgemein sagen, dass man den Rang eines Grunathor in seiner
Kaste anhand seiner Entartung ganz gut einschitzen kann.

Die Nakaidra befehligen sowohl die restlichen Grunathor als
auch die Servathor, die gesunden Diener, die entweder den Schmeich-
eleien oder den Repressalien der Kaste erlegen sind. Oft haben
diese fehlgeleiteten Minner und Frauen auch gar keine Ahnung
davon, dass sie in Wahrheit fiir eine Lavathorkaste arbeiten. Es ist
schon mehrfach wihrend Untersuchungen vorgekommen, dass
Maata Ahnungslose aufgespiirt haben, die ohne ihr Wissen dem
Bosen in die Hinde gespielt haben, weil sie mit raffinierten Mitteln
dazu gebracht wurden.

Im Gegensatz zu den Servathor und niederen Grunathor
unterstehen die Carvathor, die eigentlichen Seelenriuber, nicht
dem Befehl der Nakaidra, sondern streben stets einzig und allein
zum Kastenoberhaupt selbst. Jedoch kommt es vor, dass sie von
Grunathor oder Servathor begleitet oder in kleineren Seelenhallen
versteckt werden, bis eine sichere Heimreise zum Thronsaal gewiht-
leistet werden kann.

PROFIL: LAVATHOR

Fiir die Lavathor gilt, dass Spielercharaktere niemals in der Lage
wiren, gegen sie zu bestehen. Solltest Sie als Spielleiter dennoch Werte
bendtigen, so konnen Sie sie sich erarbeiten, indem Sie sich an den
Fibigkeiten und Eigenschaften der Zeitlosen orientieren und diese in
eine krude und dufSerst grausame Richtung verzerren.

1chnel.

Leider liegen uns keine hinreichenden Informationen iiber diesen Ortvor; so dass wir uns nicht fiir den Wahrheitsgehalt dieser Aufzeichnungen
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WILLENLOSE MARIONETTEN

Man sagt, fiir alles Gute gibt es auch ein schlechtes Gegenstiick, das es
aufwiegt. Wenn dies zutriffl, dann sind die Grun’athor dieses Gegenstiick
Siir die Turi’maata. Diese seelenlosen Ungetiime sind der Speer der Rache,

den die Lavathor in die heile Welt tretben, um Maata und Zeitlose zu ver-
letzen. So, wie die Turi’maata thren Kuar’ani erhallen, so setzen die Lav-
athor threm Diener einen korperlosen Carvathor in die Brust, der sich um
den Seelenvest des Menschen krallt, Gifi und Doktrin seines Herrn injiziert
und so eine perfekte Marionette erschaffl.

GRUN’ATHOR

Feblgeleitete Seelenlose

Genauso alt wie die Maata sind die Grun’athor; die erbittertsten Feinde
der Krieger der Zeitlosen. Seit jeher bekimpfen sich beide Seiten bis aufs
Blut, jagen, hetzen und erlegen sich, immer im Kampf darum, auf der
Balkenwaage des Gefuiges die hohere Anzahl an Seelen zu behalten. Grun’athor
verlieren im Moment threr Erschaffung jeden Faden zur Menschlichkeit
und erachten nur noch die wahnsinnigen Worte threr Herren als wahr. Und
genau wie die der Lavathor; verfallen auch ihre Korper mut jedem Tag, den
sie tm Dienst des Bisen stehen, ein klewnes bisschen mehr. So konnten die
Maata beobachten, dass die stirker verzerrten und entstellten Diener des
Bisen eher des nachts fiir grobere Aufgaben eingesetzt werden, wihrend
subtilere, Gespiir erfordernde Gemeinheiten eher von jiingeren Grun’athor
erledigt werden, weil diese noch nicht so offensichtlich korrumpiert sind.
Auch Grun’athor kinnen auf der Suche nach den Splittern threr Seele sein,
denn der Carvathor zerfelzt auch thre Seelen. Wenn ein Grun’athor einen
Splitter findet, ist davon auszugehen, dass er thn - aus reiner fatalistischer Hin-
gabe - seinem Herrn opfern wurd. Ste stéirken die Lavathor und geben sich selbst
auj, ketten sich enger und enger an die Frevley; die sie selbst Metster rufen.

Die Nakaidra haben eine besondere Stellung unter den Grun’athor:
Man kinnte sagen, sie sind die wahnsinnigen Generdle der Seelenschlinger
und die einzigen, die in direkliem Kontakl zu ihnen stehen. Sie sind unaus-
sprechliche, uralte Wesen, die schon vor langer Zeit zu dem gemacht wurden,
was ste sind. Thre Korper wurden von der Verzerrung verschlungen und die
emzigen Dinge, die sie am Leben erhalten, sind das Gifi Athors und die
Seelenenergie, die sie von thren Herren erhalten. Nakaidra sind so sehr mat
threm Lavathor verbunden, dass auch ste nur noch dafiir leben, den personlichen
Lirzfeind ihres Herrn zu vernichten. Je méchtiger ein Nakaidra ist, umso wahn-
sinniger und unberechenbarer wird er. Die Lavathor tdten gut daran, ihre
bizarren Heerfuihrer im Saum zu halten; ohne die Seelenenergie wire wahir-
scheinlich damit zu rechnen, dass Korper und Geist der Nakaidra kolla-
bieren wiirden, sie zu neuen Wesenheiten heranwiichsen und ein Sturm
entfesselt werden wiirde, der die Welt ins Chaos stiirzen kinnte.

AUFTRETEN

Jeder Grun’athor tragt eimen Carvathor in sich, der in etwa die
Funktion eines Kuar’ani iibernimmt. Dennoch sind die Maata ziemlich
siches; dass so etwas wie ein irkel bei thren Gegensprelern nicht existiert.
Vermutlich achten die Lavathor darauf, niemals Carvathor mit dem
Seelensplitter derselben Person in verschiedene Grun’athor zu verpflanzen.
FEinen Diener nur an sich selbst zu binden und in Konkurrenz zu thren
anderen Dienern zu selzen, muss thnen wesentlich effektiver scheinen, als
das Ristko der Verbundenheit zwischen thren Dienern einzugehen. Der

wesentliche Unter-schied zwischen Turi’maata und Grun’athor scheint

Jedoch darin zu liegen, dass letztere keine Wahre Gestalt besitzen oder von
eiem spezifischen Makel geplagt werden. Sicher, wenn ein Diener des
Basen geraume Zeit sein Unwesen getrieben hat, dann wird man thm seine
Natur ansehen kinnen, aber awfgrund der Tatsache, dass Grun’athor sich
nicht so schnell verdndern wie thre Herren, kinnen sie swch lange Zeit fast un-
bemenrkt in der Bevilkerung bewegen. Allerdings miissen sie die Verzerrung
ertragen, die durch den Carvathor in thre verbliebenen Seelenfetzen
gepflanzt wurde und mit jedem Tag etwas wichst. Meist sind die daraus
resultierenden Verbiegungen seelischer Natur und lassen die Diener zu
zutiefst verstorten Gestalten werden. Solche Exemplare sind von geradezu
bissiger Boshafligkeit und nur schwer von normalen, gesunden Biirgern zu
unlerscheiden, da ste thren Wahnsinn gut zu iiberspielen wissen. Sie kinnen
iberall lavern und stellen deswegen eine grofie Gefahr da:

Es gibt aber auch solche unter den Grun’athor; auf die sich die Verzerrung
korperlich auswirkt; diese mutieren innerhalb kiirzester Zeit zu bizarren
Wesenheiten, Chimdiren zwischen Mensch und Monstey, die kaum noch
als digjenige zu erkennen sind, die sie einmal waren.

- aus den Schriften der Unwissenden Kassandra, kurz vor
ihrer Avatarwerdung

ROTTENBILDUNG

Ob die Grunathor in so genannten Rotten unterwegs sind,
also in kleineren Gruppen, oder ob sie ihre Auftrige im Alleingang
erledigen, hingt nach zur Zeit vorherrschenden Theorien von
drei Faktoren ab.

An erster Stelle wire da der Entartungsgrad des Grun' athor
zunennen. Je michtiger und verzerrter diese Marionetten werden,
desto einsamer arbeiten sie. Wahrscheinlich ist bei einem solchen
Hierarchiesystem und dem allgegenwirtigen Wahnsinn ein nicht
zu unterschitzendes Konflikepotential vorhanden, wenn diese
Monstren in Gruppen unterwegs sind.

Als zweites folgen natiirlich die Bedeutsamkeit und die Anfor-
derungen des Auftrags. So muss mit der Anzahl der zu er-
wartenden Gegner beispielsweise theoretisch auch die Zahl der
Grun'athor erhdht werden.

Und zuletzt ist da die Ausprigung dessen, was noch von der
Persénlichkeit des Grunathors iibrig geblieben ist. Es wird iiber
die Méglichkeit spekuliert, dass einige der Athorskinder die
Leistung des Einzelnen achten; sprich, wer als Einzelner nicht in
der Lage ist, einen Auftrag zu erfiillen, hat in der Kaste keine
Existenzberechtigung. Natiitlich gibt es fiir diese Annahme kein-
etlei empirisches Beweismaterial, weswegen sie von den Theo-
retikern nur herangezogen wird, wenn die anderen beiden Punkte
keine hinreich-enden Erklirungen bieten.

FUNKENSCHLAG

So nennen Maata die Phinomene, die entstehen, wenn die
Energie der Zeitlosen auf die Athors trifft. Die Welt biegt, verzerrt
und verindert sich schlagartig und kriimmt sich unter der Last
der aufeinander treffenden Energien. Schatten verharren, obwohl
die Lichtquellen schon weitergewandert sind, Regentropfen bleiben
in der Luft stehen, Schall bewegt sich in Zeitlupengeschwindigkeit
— wertvolle Hinweise darauf, dass sich Diener der groflen Feinde

bedenklich nahe gekommen sind. Wer diese Unheil verkiindenden



Zeichen zuerst erkennt und richtig deutet, hat einen taktischen
Vorteil, der moglicherweise iiber Leben und Tod entscheidet. Nur
wenige Krifte und Artefakte verhindern den Funkenschlag, doch ihr
Nutzen ist dermaflen grof3, dass sie zu den wichtigsten Reliquien
der Maata und Grunathor gehéren.

ENTARTUNG

Je héher die Entartung wird, desto mehr wird der Grunathor
von den verzerrenden Energien seines Lavathor verschlungen. Jeder
Grad der Entartung von 1- 10 entspricht den Verzerrungsgraden,
die mit Globen angegeben werden. Das bedeutet auch hier, dass
etwa eine Entartung von 1-4 von gesunden Menschen kaum wahr-
genommen werden kann, und so weiter.

PHANOMENE

Die Fihigkeiten der Grunathor sind stark vom Wesen des
Lavathor abhingig, dem sie folgen. So kénnen manche von ihnen
das Licht kontrollieren, wihrend andere mit gesegneten Klingen
in die Schlacht ziehen. Auf diese Weise wirken sich die Eigen-
schaften der Zeitlosen iiber ihre jeweiligen Widersacher bis zu
deren Dienern aus.

Die allgemeinen Krifte stehen auch den Grunathor zur Ver-
fiigung, jedoch bleiben ihnen natiirlich die wegspezifischen Krifte
verwehrt. Die Zeitlosen verschenken ihre Gaben schliefllich nicht
an die Marionetten des Renegaten. Auch iiber so etwas wie ein
Kaimio verfiigen die seelenlosen Diener des Bésen nicht, wohl
aber iiber eine Vielzahl von unheiligen Artefakten und Insignien,
die sie bei ihrem Kampf gegen die Zeitlosen unterstiitzen.
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SERVATHOR

Ein folgenschwerer Pakt

Man muss nicht unbedingt seine Seele verlieren, um zu einem
Ungetiim zu werden, so viel steht fest. Auch ohne die Beihilfe der
dunklen Seite sind die Abgriinde der Seele bei manchen Bewohnern
Kurip-Alephs so tief, dass Skrupellosigkeit zur Tugend wird. Fiir
diejenigen, die nach Macht streben, ist die Verlockung einfach zu
grof3, wenn ein Gesandter eines Lavathor mit seinem appettitlichen
Angebotaufihn zutritt. Den verabscheuungswiirdigen Individuen
bedeutet das Schicksal der Leidtragenden ohnehin schon so wenig,
dass sie den endgiiltigen Schritt auf die Schattenseite nicht nur
nicht bereuen, sondern sogar willkommen heiflen. Es gibt sogar
solche unter ihnen, die sich danach sehnen, ihre Seelen an ihren
Gebieter zu verlieren. Die armen Teufel wissen gar nicht, worauf
sie sich einlassen, und in den meisten Fillen scheinen sich ihre
Hoffnungen auf Gliick nicht zu erfiillen. Aber auch so sind die zahl-
reichen gesunden Diener der Lavathor michtig und gefihrlich und
koénnen den Maata das Leben sehr schwer machen, sei es auf biirokrat-
ischem oder auf direktem Wege. Eine verschwundene Geburts-
urkunde oder ein manipuliertes Gerichtsurteil? Ein abgefangener
Brief oder eine falsch gestellte Diagnose? Ein hinterhiltiger Mord
in einem unbedachten Augenblick oder die Stiirmung eines Zirkel-
hauptquartiers durch kaiserliche Gardisten? Unter den Servathor

befinden sich Arzte, Postbeamte, Buchhalter, hohe Militirs, Schliger

und Straflenhuren - ja sogar kaiserlich berufene Richter folgen dem
Befehl des Feindes; die Liste ist fast unendlich.

Es werden jedoch auch solche als Servathor bezeichnet, die
unfreiwillig Aufgaben der Lavathor etfiillen, sei es, weil sie erpresst
werden oder ihnen anderweitig die Waffe auf die Brust gesetzt
wird. Wer einen wichtigen Posten bekleidet und im Rinkespiel der
Seelenriuber eine entscheidende Rolle innehat, wird dazu gebracht,
seinen Teil zu leisten. Wenn man ihn nicht mit Macht locken kann,
dann wird eben auf unsubtilere Mittel zuriickgegriffen. Erpressung,
Entfithrung, Verstiimmelung und Morddrohungen — die Schergen

schrecken vor kaum etwas zuriick, um zu bekommen was sie wollen.

DUSTERE KARRIERELEITER

Fiir die Freiwilligen gibt es mehrere Wege, in den Fingen der
Athorskinder zu landen, jedoch kommen zwei Arten der Rekrut-
ierung am hiufigsten vor.

Zunichst gibt es da die so genannten Schleicher, die gezielt nach
Schwachstellen ihrer Opfer suchen. Sie infiltrieren den Freundeskreis,
finden Arbeitsplitze in derselben Firma oder werden die neuen
Nachbarn des Opfers. Mit Hilfe des schon bestehenden Servathor-
Netzwerks kommen sie leicht an diejenigen heran. Wenn sie dann
erstmal die Schwachstellen oder die beherrschenden Leidenschaften
der Personen gefunden haben, ist es ein leichtes fiir sie, die-
jenigen fiir sich zu gewinnen. Wer gedemiitigt wird, bekommt Gelegen-
heit, sich zu behaupten. Wer verletzt wurde, bekommt eine Chance,
Rache an seinem Peiniger zu iiben. Wer den Drang spiirt, gewalt-
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titig zu anderen Menschen zu sein, dem wird Straffreiheit
garantiert. Wer nach Macht giert, weil er noch nicht genug davon
hat, der bekommt seinen Willen. Auf besonders verkommene Sub-
jekte treten die Schleicher manchmal sogar direkt zu. Die fehl-
geleiteten Minner und Frauen werden siichtig nach den Geschenken
der Kaste und begeben sich immer mehr in Abhingigkeit. Und wenn
ihnen dieser Umstand dann irgendwann auffillt, ist es lingst zu
spit fiir einen Riickzieher.

Die zweithiufigste Variante ist eher vom Zufall bestimmt. Jemand
hat ein Problem und wendet sich unverhofft an einen Servathor.
Natiirlich hat dieser dann eine passende Losung parat, die nicht
unbedingt den Vorstellungen des Beklagenden entspricht, aber zu
Abhilfe fithrt. Und schon hat die Kaste iiber Umwege einen Gefallen
bei demjenigen offen. Falls die Person eine niitzliche Stellung beklei-
det, kann es dann schon einmal passieren, dass selbst nach Ein-
forderung dieses Gefallens,,zufillig” eine neue Notsituation fiir ihn
entsteht, Und wen bittet er dann um Hilfe? Der Kreis schlief3t sich.

Gefallenund Auftrige findenihre Adressateniiber verschlungene
Pfade, so dass die wenigsten der Servathor wissen, wem sie in die
Hinde spielen. Allen Ridchen im Uhrwerk der Seelenriuber werden
nur kleine Drehungen abverlangt, so dass aufler dem Lavathor
niemand den gesamten Zusammenhang zu iiberblicken vermag.

BELOHNUNG & BESTRAFUNG

Was am Anfang leicht verdienter Erfolg zu sein scheint, wird
nach und nach zur Belastung fiir den Servathor, das liegt in der
Natur der Sucht. Einigen von ihnen ist anfangs ein Platz zum
Schlafen und eine Tasse warmen Kaffees genug, um sich schuldig
zu machen. Andere haben schon alles und miissen iiber ihre
Leidenschaften gepackt werden. Neben allerlei weltlichen Dingen
wird manchen Servathor auch Energie geboten, die sie fiir kurze
Zeit mit Kraft erfiillt und sie Dinge tun ldsst, die sie sich nie
vorzustellen wagten. Die beseelten Marionetten der Lavathor erachten
den initialen K&der bereits als Belohnung. Was danach in ihre
Arme fillt, wird im Laufe der Zeit immer weniger und die Dienste,
die ihnen dafiir abverlangt werden, immer grausamer und intensiver.
Der Begriff Belohnung ist an dieser Stelle nur bedingt giiltig,
denn viel eher wird der Servathor gekédert, dann abhingig gemacht
und schliefflich mit dem nétigsten versorgt, um ihn nutzbar zu
halten. Und genau an dieser Stelle liegt auch die Schwachstelle des
Konzepts: wer siichtig ist, wird unachtsam und begeht Fehler.
Daher sind die Strafen fiir Fehltritte um so eher als solche zu
verstehen.Wer weifS, wie man einen Menschen abhiingig machen

kann, der hat auch das notige Werkzeug in der Hand, um ihn in

den tiefsten Abgrund stiirzen zu lassen. Wenn ein Exempel statuiert
werden soll, vernichtet man die Existenz des Servathors, stof3t sich
ab und unterlisst die Vergiinstigungen, nimmt ihm aber nicht das
Leben. Solche, die weniger zu vetlieren haben, verschwinden einfach
von der Bildfliche. Ihre Seelen treten die Reise an und ihre Kérper
verrotten in eilig ausgehobenen Gruben. Wer empfindliche Infor-
mationen besitzt, findet dagegen fast immer ein unrithmliches Ende.
Es gibt immer auch noch andere machthungrige Schakale.
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CARVATHOR

Kérperlose Raubtiere

Als die Lavathor feststellten, dass ihre verzerrten und verkiim-
merten Kdrper nicht mehr linger in der Lage sein wiirden, die Last
der vielen Seelen zu tragen, sie selbst aber nach immer mehr
Energie gierten, fanden sie sich ein letztes Mal zusammen. Es heifit
in den Gberlieferungen, dass bei diesem urzeitlichen Treffen die
Carvathor erschaffen wurden, kdrperlose Diener, die an der Lavathor
Statt auf Seelenfang zogen. Wihrend die Grunathor und Servathor
manipulieren und gegen die Soldaten der Zeitlosen kimpfen,
durchstreifen die Carvathor unerkannt die Welt, immer auf der Suche
nach Seelen. Nach welchen Kriterien sie ihre Opfer auswihlen, ist
selbst nach so vielen Jahren noch immer unbekannt. Bekannt ist
jedoch, dass weder Erde noch Wasser, weder lebendes Fleisch
noch totes Material sie aufhalten kann. Manche von ihnen binden
sich sogar an ein Objekt und harren Ewigkeiten in ihm aus, bis
der arme, auserkorene Tropf danach greift.

Carvathor dringen in den Brustkorb ihres Opfers ein, schlingen
sich um seine Seele und krallen sich fest. Sie entreifien sie in einem
schmerzhaften, langwierigen Prozess, der bei manch Ungliick-
lichen bis zu einer halben Stunde angedauert haben soll. Wihrend
des Herausreiflens ist das Opfer nahezu handlungsunfihig; nur
Weinen und Verkrampfen bleiben ihm.

Der von der Seele schwere Carvathor schleppt sich nach
getaner Arbeit zur Seelenhalle seines Meisters, nun jedoch
sichtbar fiir die, die um die Natur der Riuber wissen. Nur
vollgefressene Seelenriuber konnen angegriffen und vernichtet
werden, da sie von der Last der Seele trige sind und zudem
Gestalt annehmen miissen. Ein auf dem Heimweg begriffener
Carvathor ist fiir die Hischer der Lavathor viel wert und so stehen
zu jeder Zeit Grunathor und Servathor bereit, um den sicheren
Heimweg der Riuber zu sichern. Hiufig werden diese auch zu
einer kleineren Seelenhalle geleitet, von der aus sie dann spiter

den Weg zum Refugium des Lavathor finden.
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ENTDECKEN DER CARVATHOR

Ein vollgefressener Carvathor kann von jedem Seelenlosen auf
eine Entfernung von bis zu 20 Metern gespiirt werden, voraus-
gesetzt der Maata verfiigt iiber mindestens 1 Energiepunke. Der
Carvathor schleppt sich mit einer Geschwindigkeit von 10 m/
Runde voran und kann nur durch eine Kai verwundet werden.

Wie Carvathor in ihrer rein energetischen Hiille aussehen, ist
und bleibt ein Geheimnis. Schleppen sie jedoch schwer an einer
Seele, so nehmen sie eine verzerrte korperliche Gestalt an, die von
allen Seelenlosen, manchmal auch von Tieren, Kindern und fiir das
Ubernatiirliche besonders sensiblen Menschen, wahrgenommen
werden kann.Mancherbeschreibtsieals geisterhafter Erscheinung,
mit langen Stacheln und Haaren, unzihligen glithenden Augen
und einem pulsierenden Herzen, welches wohl die gestohlene Seele
ist. In anderen Beschreibungen wirken Carvathor wie Natur- oder
Poltergeister oder nehmen auch die Gestalt von kleinen Dimonen
an. Es scheint, als beeinflusse die eigene Vorstellung sowie der
kulturelle und religiése Hintergrund stark, wie ein Lebewesen die

Seelenriuber wahrnimmt,

GEFANGENNEHMEN
DER CARVATHOR
Woarde ein Carvathor im Kampf besiegt, d.h. seine Trefferpunkte
auf 0 oder weniger reduziert, kann er in einen Gegenstand gebunden
und abgerichtet werden. Dazu wiirfelt der Seelenlose mit WIS +
Carvathor zihmen. Die Anzahl der Teilerfolge gibt an, ob und wie
gut der Carvathor die Prozedur tiberstehen wird.

PROFIL: Carvathor
Kampfwert: 20
PAI-Boni: +4/+2/+4
Trefferpunkte: 20
Bewegungsrate: 200 m/R (leer)/ 10 m/R (voll)

CARVATHOR GEFANGENNAHME

0-2 Teilerfolge
3-4 Teilerfolge

Der Carvathor stirbt bei dem Versuch, ihn zu binden.
Der Carvathor ist derart verkriippelt, dass er fiir die Befreiung eines Seelensplitters

jedes Mal zusitzliche 15 Energiepunkte vom ausfithrenden Maata bendtigt.

5-6 Teilerfolge

Zihmung und Bindung gegliickt!
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Ki'mer selbst lasst sict e eigene

Identitit vernichtet, seine Vergangenheitausgeldseht und sein Kérper
istzum Nebel Schelfbergs geworden. Man schreibt ihm Wahnsinn
zu. Ein Terminus, der bei einem Lavathor wohl kaum angebracht
scheint. Seine Nemesis hat er im Verlorenen gefunden und wie dieser
hat er sich selbst verloren. Ki'mer ist ein grausamer Feind, der weder
vor Tod noch Feuer, Verstiimmelung oder Einladung zum Dinner
zuriickschreckt, um seine Ziele zu erreichen. Sein Kérper ist nunmehr
zu einem undefinierbaren Nebel vergangen, in dessen Tiefen die
Seelen tausender Toten schreien und wie Fratzen in ihm aufquellen,

nur um darauf wieder in ihm zu versinken.

DER EINFLUSS KI’MERS

Ki'mers Einfluss erstreckt sich auf ganz Schelfberg und weit
dariiber hinaus. Seine Diener suchen und jagen in Ryont, Schemen-
heim, Losartisan — iiberall. Hauttriger sind in fast jeder Stadt in
wichtigen Positionen, und iiberall gibt es Asmodei, die die Drecks-
arbeit erledigen. Am stirksten ist Ki'mer zweifelsohne in Baiyat-
Sophia, wo der Lavathor sogar héchstpersénlich auf Raubzug
gehen soll. Aber auch Bruchlage ist in fester Hand, genauso wie
das Inselland, fast der gesamte Westen des Schelfbergs bis hin zur
Grenze nach Ryont.

KI’MERS HANDELN

Ki'mers Pline sind bestenfalls undurchsichtig, eher jedoch
absolut unverstindlich. Er strebt weniger nach weltlicher Macht,
sondern mehr nach Kontrolle. Immer wieder verrit er seine
eigenen Schergen an die Maata, um ein anderes Mal einen
kaiserlichen Diplomaten zu entfithren. Es ist ein gewaltiges
Verwirrspiel, in dem man nicht weif3, ob man Beobachter oder
bereits Teil davon geworden ist. Eines seiner Ziele aber, so
erfuhren einige Unwissende, ist das Erreichen der Kathedrale. Zu
diesem Zweck jagt er nach allen Artefakten und Relikten der
Zeitlosen, ja selbst nach den Kaimio der Maata, um ein Schiff
daraus zu kreieren und die endgiiltige Macht iiber Kurip-Aleph
zu erlangen.

ensgespenst

DAS LAVATHORHERZ (Verzerrungsgrad: 9-10)

Ki'mers Lavathorherz verbirgt sich in Baiyat-Sophia — der neb-
ligen Stadt. Es gibt Berichte von solchen, die Ki'mer gesehen
haben wollen, wie er regungslos da stand und schlafende Menschen
beobachtete. Es scheint, als konne er sich in der gesamten Stadt
bewegen, ohne den Verlust seiner Kraft fiirchten zu miissen. Und
in der Tat scheint die ganze Stadt seine Seelenhalle zu sein. Sie
besteht aus dem Nebel, der dort allgegenwiirtig ist. In ihm existiert
eine zweite Welt neben der unseren. Dennoch wird vermutet, dass
das Lavathorherz im Dr. Klabander-Nordquartier liegt, am Fufle
des Weinbergs, von dem aus jeden Morgen und Abend der Nebel
in die Stadt gleitet.

Seine grofite und zentrale Seelenhalle hat sich Ki'mer in den
unter-irdischen Giingen und Korridoren unterhalb des Weinbergs
einge-richtet. Urspriinglich sollten die Bunkeranlagen die Bevél-
kerung der Stadt im Kriegsfall aufnehmen. Doch nach iiber 120
Jahren ohne Krieg vergafs man das weitliufige Bauwerk. Wie
geschaffen fiir Ki'mer.

Die Ginge liegen in diffusem Nebel, die Winde wirken wie
grausamverzerrte Spiegel,in denensich ein Besucher millionenfach
widerspiegelt. Seine Diener bewegen sich wie der Nebel durch die
Giinge, erfiillen seine Wiinsche und erhalten seine Seelenhalle. In
den ungezihlten Riumen liegen die Seelen, in verdrehten Regalen
gefiillt in grofle Gliser. Ein leichter Schimmer erhellt die Riume.

Jeder Eindringling wird sich schnell verlaufen in den unzihligen
Giingen, die vollig frei von Sinn und Logik durch den Berg fithren.
Manche Giinge fithren auf dem Kopf, andere bilden riesige Schleif-
en, die keinen Ausgang haben und sich von Zeit zu Zeit verformen,
scheinbar wahllos, so dass sich das Labyrinth von neuem schafft.
Es gibt viele Erzihlungen von Maata, die dort bereits verloren
gingen, und dass ohne Kontakt zu Ki'mer oder seine Diener ge-
habt zu haben. Der Berg scheint sie zu verschlucken.




SEELENHALLE-MITTE (Verzerrungsgrad: 1-5)

In der Nihe des Mathias-Kwapil-Ehrenfeld-Bahnhofs liegt
die grofite Seelenhalle nach dem Lavathorherz. Hierher bringen
die Grunathor die Seelen aus dem gesamtem Bundesgebiet, bevor
sie ins Herz weitergefithrt werden. Die Seelenhalle liegt unter-
irdisch in einer alten Metrostation, deren Baustil noch den Vor-
blinden Tagen entspricht. Die Anlagen sind dunkel und unheim-
lich. Zuginge scheint es offiziell nicht zu geben, alleine Nebelginger
scheinen in der Lage, die Halle zu erreichen und zu verlassen. Die
Winde scheinen zu leben und sich zu bewegen, angefiillt mit den
Personlichkeitssplittern der Nebelginger, die die Halle bewachen.

Von den Winden tropft Quecksilber, in dem man sich grausam
widergespiegelt erkennen kann. Die Luftist erfiille von beiflendem
Nebel, der alles und jeden einhiillt und einen eisigen Schauer iiber
dich legt. Ein ginzlich unwirtlicher Ort.

SCHIRANDARE (Verzerrungsgrad: 3-7)

Wihrend Mitte und die Weinberge nur sehr subtil unter Ki'mers
Einfluss leiden, so hat sich in Nord- und Ost-Schirandare ein Herd
von Verzerrung gebildet, die das gesamte Stadtquartier iiberzieht.

Hauser sind stark deformiert, Spiegel zeigen die schlimmsten
Makel eines Menschen iibergrof}, Masken, die ein Mensch auf-
setzt, lassen sich fiir Stunden nicht wieder 16sen und zerfressen
das Gesicht mit Siure, Menschen vergessen ihre Namen und ihre
Freunde. Die Geburtenrate an Zwillingen ist deutlich erhéht, der
Trend hin zur Mode der Masse ist ausgeprigt, viele Menschen
sehen sich dhnlich.

DIE GRUN’KI’MER-KULTE

Die Serv’ki'mer

Es gibt nur wenige gesunde Menschen, die von Ki'mer als Diener
erwihlt werden. Er sieht in ihnen mehr eine Herde denn eine hilf-
reiche Unterstiitzung. In seinem Denken sind die Menschen das

VERZERRUNGSPHANOMENE
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Medium seiner Macht. Viele mégen indirekt unter seiner Kon-
trolle stehen, doch praktisch niemand weif} etwas von ihm und der
Seelenlosigkeit.

Die Grun’ki’mer

Die Zahl der Grun'athor in Ki'mers unheiliger Kaste ist unbe-
stimmbar. Wahrscheinlich kennt nur der Seelenschlinger selbst
die genaue Zahl seiner schrecklichen Dienerschaft. Ki'mer ist der
Nebel, und so sind es auch seine Knechte, die den Seelenacker
bestellen.

Korperkult

Die Blinden Tage, das Aufbrechen des Planeten, vor allem aber
die Kéimpfe mit den anderen Lavathor entrissen Kimer viel von seiner
alten Macht. Doch wie er leiden musste, so traf es auch seine Diener.
Schlimmer sogar, denn fortan war es ihnen unméglich, Krifte zu
wirken. Gestrandet und geschlagen fand der Lavathor einen neuen
Weg. Er pflanzte Teile seiner Energie in seine Diener und konnte
sie fortan verzerren und verindern. Der Kérper wird zum Medium
seiner Macht, seiner Entartung und seines Ziels. Anders ausge-
driicke, entbehren Grun'ki'mer jeglicher Krifte und Techniken
der Seelenlosen. Sie beherrschen lediglich die jeweiligen Fihigkeiten
ihres Kultes.

Entartung

Jeder Grad an Entartung gibt dem Grunathor zwei automatische
Teilerfolge, die er bei Herausforderungen wie Tduschen, Schleichen,
Schauspiel, Imitation... einbringen kann. Diesen Pool kann der
Spielleiter immer nur einmal pro Spielabend einsetzen. Wenn Sie
die Gefihrlichkeit eines Grunathors erhohen mochten, konnen
Sie die Regenerationszeit des Pools auch auf alle 5 Stunden oder

weniger senken.

- Spiegel zeigen ,Kehrseiten” der Menschen (also etwa so wie sich Menschen selbst sehen, das Spiegelbild kehrt alle Makel heraus oder

im Spiegel ereignen sich Szenen, die Siinden der Gespiegelten nachspielen).

- Objekte verlieren manchmal langsam ihre Form, um kurz darauf als ein anderer Gegenstand wieder zu erstehen.

- Menschen scheinen mehr als die iiblichen Gelenke zu besitzen, haben verschobene Proportionen oder sehen aus wie falsch ,gezeichnet”.

- Besucher der von Ki'mer verzerrten Gebiete vergessen, wer sie waren, imitieren andere Menschen und haben das Gefiihl nicht mehr sie

selbst zu sein, als briche ein anderer Mensch in ihren hervor.

- Die Menschen werden oft von ihrem Unterbewusstsein gelenkt oder wirken wie Schlafwandler.

- Stimmungsschwankungen sind an der Tagesordnung (oft ganze Straf8enziige).

- Ehepartner tauschen zeitweise die Rollen.

- Oft wirken Gesichter wie wichserne Masken.

- Wenn jemand eine Maske trigt, scheint diese ein Eigenleben zu entwickeln und bewegt sich, als wiire sie das Gesicht des Trigers.

- Straflennamen indern sich von selbst.

- Straflen und Gassen wandern langsam und verindern das Bild der Stadt, ebenso auch das Angesicht von Gebiuden, die mal

Stockwerke dazubekommen oder verlieren.

- Straflenbelag kann sich verindern, ebenso die Namen an Tiirklingeln und die Lage von Briefkisten, es scheint, als lebe die Stadt.

- Man verwechselt Menschen oft miteinander, sei es, weil man sich sicher ist, die Person zu kennen, schon einmal irgendwo gesehen zu

haben oder sogar gut zu kennen. Nur zu oft stellt sich heraus, dass sie den besagten Personen nur etwas dhnlich sahen.




NEBELGANGER

Ki mers Geister der Nacht

AUFTRETEN

Nebel. Es hat den Anschein, als seien ihre Kérper aus reinstem
Nebel, denn sie verfiigen iiber die Fihigkeit, durch Winde, Objekte
und Gegenstinde zu dringen. Nichts und niemand kann sie auf der
Jagd authalten, denn keine Mauer wird sie draufien halten kénnen.
Ihre Korper sind gezeichnet von der Entartung ihres Meisters,
und mit jedem Durchdringen unbelebten Materials lassen sie
einen Teil ihrer Selbst zuriick — geopfert an ihren Herrn. Erst wenn
sie frei von sich selbst sind, werden sie wahre Stirke erreichen.

SAMMELN

Die Nebelginger sind die zahlreichsten Diener Ki'mers, da sie
seine Pline vorantreiben, die Kathedrale zu erreichen. Sie sammeln
fiir ihn Artefakte und Relikte der Zeitlosen und entreiflen den
Maata die ihrigen. Neben dieser Aufgabe machen sie Jagd auf die
Feinde Ki'mers — seien es andere Grunathor oder Maata.

BEKANNTE FAHIGKEITEN

Durchdringen

Nebelginger konnen in jedes unbelebte Material eindringen,
das vom Volumen her ihren Kérper aufnehmen kann. Das bedingt
in den meisten Fillen also etwa menschengrofie Objekte wie
Winde, Fahrzeuge, Koffer oder dhnliches. Sie kénnen darin fiir
unbestimmte Zeit verharren oder einfach hindurchschreiten. Der
Vorgang braucht nicht mehr Zeit, als man bendtigt, um einen
Schritt zu machen.

Spiiren

Nebelginger erspiiren alle Artefakte der Seelenlosen, Gegen-
stinde, in denen Energie lagert, das Kaimio, sowie auch speziellere
Gaben wie die Jashar-ani, das Tagebuch der Unwissen und derglei-
chen mehr, auch wenn diese verborgen sind. Dieser Sinn reicht
500 m weit und bedarf keiner Probe.

Ins Hier zwingen
Nebelginger konnen alle verborgenen Gegenstinde ins,Hier”
zwingen. Sie erscheinen dann so, als hitte ihr Besitzer sie willent-

lich erscheinen lassen. Der Triger des Gegenstands kann nichts

dagegen unternehmen, aufler ihn danach wieder zu verbergen.
Die Fihigkeit hat eine Verzégerung von einer Kampfrunde und
eine Reichweite von 10 Metern

PROFIL: Nebelginger
Attribute: STR 8, GES 7, BEW 7, WAR 8, AUS 4, WIS 4, WIL 5
Fertigkeiten: Waflenfertigkeit 6, Schleichen 8, Aufspiiren 6,
vier weitere Fertigkeiten je 3
Kampfwerte: NKW + Waffenfertigkeit 18, TP 13, Panzerung 2,
Waffenboni 2/2/4
Entartung: 1-8
Vereinfachte Kampfwerte: 4/ 4/ 6
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HAUTTRAGER

Wilfe in Menschenhaut

AUFTRETEN

Hauttriiger gaben alles auf, was sie einst waren. Korper, Gesicht,
Geschlecht, Personlichkeit, alles wird geopfert, um die neue Form
entstehen zu lassen. Wihrend eines langen Rituals werden sowohl
Haut als auch Knochen durch mechanimatische Konstruktionen
ersetzt. Jeder Hauttriger sieht daher in seiner Gestalt in etwa gleich
aus: ein androgyner Mensch mit einer Kérpergréﬁe von 1,75 m.
Seine Haut besteht aus einzelnen, sich iiberlappenden Fibritplitt-
chen, seine Augen sind ein Paar griin glimmende Glaslinsen und
sein Herz ein schnaubender Dimon aus Metall und Dampf.

BEOBACHTEN

Der Hauttriger begleitet sein neues Ich, seine Zielperson, zur
Arbeit, sicht beim familiiren Abendessen zu, sitzt neben ihm, wenn
er mitdem Zug fihrt, erlebt seine gliicklichsten und seine traurigsten
Stunden mit. Schliefilich schilt er ihm die Haut von den Knochen
und schliipft hinein. Dann erst fiihlt er wieder etwas. Das kalte
Metall seines Kérpers wird vom warmen Blut benetzt, die Haut bettet
ihnwohligein, das Fleisch gibtihm ein Zuhause. Die Erinnerungen
des Opfers wohnen im Fleisch, das sich der Triger iiberstreift.

BEKANNTE FAHIGKEITEN

Ein Leib aus Stabl
Der Korper des Hauttrigers hat Panzerung 2 und 30 TP.

Das Gift Ki'mers

Das Gift wird iiber die Fingerspitzen abgesondert und muss
die Haut des Opfers beriihren. Das Opfer erhilt eine Wunde in
jeder Kampfrunde, bis zu 15 Runden lang. Das Ubertragen des
Giftes benétigt zu lange um im Kampf zu erfolgen. An der freien
Luft verliert das Gift nach 2 Minuten seine Wirkung.

Hauten

Um einen Menschen, Tel'Pathar oder Sanherib zu hiuten, be-
ndtigt ein Hauttriger 5 Minuten. Fiir einen Abara oder Brunad 8
Minuten. Die Haut bleibt unbegrenzt lang frisch, tropft nicht vor
Blut und die Schnittwunden verschliefen sich, sobald der Haut-
triger in die Haut geschliipft ist. Erhile der Hauttriger jedoch 3
oder mehr Schadenspunkte auf einmal, platzt die Haut normaler-
weise so stark auf, dass der Hauttriger unter ihr deutlich er-
kennbar ist. Schaden an der Haut heilt nicht, weder auf naciir-
lichem Wege noch durch irztliche Behandlung, kann aber von
den Hauttrigern geniht werden.

Energetische Maske
Ein Hauttriger kann mit keiner Kraft oder Technik der Maata
aufgespiirt werden, zudem kann die Entartung niemals 3 iibersteigen.

Nebelgestalt

Hauttriger kdnnen einen unheimlich dichten, nach Blei schmeck-
enden Nebel erzeugen. Dieser Nebel dehnt sich mit einer Geschwin-
digkeit von 2 Metern/Runde aus. Er diinstet nicht direkt vom Haut-



triger aus, sondern entsteht in dessen Nihe. Der Hauttriiger kann auch
ein kegelfSrmiges Nebelgebiet innerhalb seines Sichtfeldes erschaffen.
Hier breitet sich der Nebel doppelt so schnell aus. Wihrend er den Nebel
erschafft, kann sich der Hauttriger nicht bewegen. Der Nebel beschrinke
die Sichtweite auf 10 m, auch fiir Abara, nicht jedoch fiir Maata des Blinden.
Hoért der Hauttriger auf, den Nebel zu erzeugen, hilt er sich so lange,
wie sich normaler Nebel unter den gegebenen Umweltbedingungen halten
wiirde. Innerhalb des Nebels geniefSt der Hauttriger folgende Vorteile:
seine Bewegungsrate steigt um 10m/Runde, die Sprungweite um 10 m
und die Sprunghdhe um 5 m. Des Weiteren erhilt der Hauttriger 5 auto-
matische Teilerfolge bei allen Kletterproben und gilt im Nahkampf als
automatisch aus dem Kampf geldst, auch wenn er in dieser Runde
getroffen wurde.

Artefakttriger

Hauttriiger verfiigen ebenso wie Maata iiber ein Kaimio. Die Schild-
stufe des Imio betrigt typischerweise 10. Als Kai wird normalerweise ein
Schwert gewihlt.

PROFIL : Hauttriger
Attribute: STR 4 GES 5 BEW 5 WAR 7 AUS 7 WIS 7 WIL 7
Fertigkeiten: Schwert 6, Etikette 5, Glaubwiirdigkeit 6, Uberzeugen 5,
Einschiichtern 6, Schleichen 5, Dampfkraftmobil/Kutsche lenken/
Reiten 4, drei weitere Fertigkeiten 3
Kampfwerte: NKW + Schwert 16, TP 30, Schmerzresistenz 1,
Panzerung 2
Entartung: 2-3

ASMODEI

Dampfbetriebene Todbringer

AUFTRETEN

Die Asmodei sind furchtbar entstellte Wesen. Ihr gesamter Kérper ist
mit mechamatischen Geriten durchdrungen und iiberzogen. Sie binden ihre
Energie an das Metall und erreichen so ungeahnte korperliche Fihigkeiten.
Wihrend junge Asmodei noch als lebendige Person zu erkennen sind, sind
andere ein grausames Gemisch aus Fleisch und Metall, ohne erkennbare
innere Ordnung. Teilweise sind die Asmodei derart in der Technik
aufge-gangen, dass sie auf den ersten Blick gar nicht mehr als Lebewesen
zu erkennen sind. Ihr Korper wird zerschnitten, durchwoben und ersetzt
durch kaltes Metall, an dessen Rindern die blasse Haut versucht, die
Wunden zu heilen. Thre Kérper wirken aufgedunsen und krank, die
bleiche Haut eitert, eine blaue Aderung zeichnet sich ab. Aus ihrem
Mund quillt Dampf, genauso wie aus den verborgenen und verzerrten
Schornsteinen, die wie zerfressene Fliigel auf ihren Riicken kauern.

AUF LEISEN PFOTEN

Asmodeisind, anders als ihre korperliche Leistungsfihigkeit erwarten
lassen wiirde, keine wiitenden Berserker. Sie schleichen durch die Gassen und
belauern ihre Feinde. Oft arbeiten sie direkt mit Hauttrigern zusammen
und kidmpfen fiir diese oder lenken die Aufmerksamkeit von diesen ab.
Asmodei lieben es, ihre korperliche Uberlegenheit zu demonstrieren, indem
sie ihre Opfer immer wieder entkommen lassen. Erst im letzten Moment,
meist wenn das Opfer sich schon wieder in Sicherheit wihnt, holen sie
zum tédlichen Schlag aus.

FEINDESLAND|KI MER
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Tobiander Glimmelbelmn

— Servathor Ki'mers in Baiyat-Sophia

»Jawohl mein Meister, Ihre Giite ist unerreicht.”

Er ist einer der wenigen Gesunden, die es geschafft haben, in
der Gunst Ki'mers aufzusteigen. So weit sogar, dass er sich
bewusst ist, fiir wen er arbeitet. Davor hat er bereits drei Jahre
lang Auftrige fiir seinen Herr erledigt. Als er dann schlieflich in
den Stand eines Ofhiziellen beférdert wurde, sank sein Mut nicht.
Vielmehr wurde er angeregt durch die Gewissheit, einem hoheren
Wesen dabei zu helfen, eine bessere Welt zu schaffen. Ja, endlich
hatte sein Leben einen Sinn bekommen.

Man fragte ihn, ob er nicht aus seinem kleinen Zimmer
ausziehen und in ein gréfleres Appartement in Mitte ziehen wolle.
Doch er braucht keine grofle Wohnung, um die Gewissheit in sich
zu spiiren, etwas Besseres zu sein.

In Glimmelhelms Ressort fillt es, Gistelisten zu organisieren,
Mietertabellen zu entwenden, Gebiudepline zu bestellen und viele
kleine Dienste meht, deren hoheren Sinn er nicht immer begreift
- aber dafiir wird er auch nicht bezahlt.

Brunbild von Auersachs
— Nebelgingerin in Baiyat-Sophia

»Das gehort meinem Herren - nicht in deine schmutzigen Heinde.

In ihrem Geist ist nur noch wenig Platz fiir menschliche Belange.
Der Carvathor in threm Inneren saugt an ihrem Herz wie ein durst-
iger Parasit, und was er ausscheidet, ist wie eine Droge, die sie be-
fliigelt. Auch wenn manchmal die Hoffnung auf ein freies Leben
noch ganz fein in ihr stich, so ist sie sich doch im Klaren dariiber,
dass einzig und allein der Wille ihres Schépfers das ist, was zihlt.
Thr Kérper ist nur sein vetlingerter Wille und sie genief3t die Macht,
die sie erfiillt. Bald wird sie ohne diesen menschlichen Ballast leben
kénnen, bald, wenn sie genug Artefakte gestohlen hat.

Ihr Kérper ist einmal so weich wie Sommerluft und ein anderes
Mal so hart wie Stahl. Sie wird als Frau oft unterschitzt. Ein Vorteil
fiir sie, denn so gewinnt sie kostbare Sekunden, wenn sie um das Kai-
mio oder andere Artefakte kimpft. Blitzschnell muss sie zuschlagen,

" umdann durch die Wand zu entkommen. Mitjedem Durchdringen

ldsst sie etwas menschliches zuriick. Sie spiirt es, sie spiirt, wie es
den Kérper verlisst und dafiir der Wand etwas davon iiberlisst.
Manchmal will sie sich umdrehen, um es zuriickzufordern... doch
dann versteht sie, was die Zukunft fiir sie bereithile: Macht. Freiheit
von der Angst, die den Menschen eigen ist. Sie wird ein leeres Ge-
fafl sein, bereit, die Macht des Lavathors anzunehmen.

— Hauttriger in Baiyat-Sophia

,Viele Menschen wiinschen sich in der Haut eines anderen zu stecken.
Sie abnen nicht, welch blutiges Geschdft dies mit sich bringt.“

Blut fliefSt langsam iiber das blanke Metall, entlang der diinnen
Grate der Platten. Zwischen beiden Hinden spannt sich die Haut.
Vorsichtig und langsam fidelt sich der Kérper hinein, schliipft
hinein wie in ein samtenes Gewand. Noch hingt es lose auf dem
etwas zu kleinen Kérper. Die Hinde riicken die Haut zurecht, der
Koérper wichst hier, zieht sich dort ein. Er wird um 10 Zentimeter
grofler. Dann spannt sich die Haut um den Metallleib. Bilder,
Erinnerungen, Gefithle und Hoffnungen iibertragen sich plotzlich
auf das metallene Wesen darin. Es lernt. Es hort zu und versteht.
Es wird zu der Haut. Es wird zum Menschen, dem diese Haut
einmal gehorte. Dann 6ffnet es die Augen. Blickt als neuer Mensch
in die Welt und nennt sich fortan Gwendolin von Firtenbacher. Es

geht auf die Jagd.

Das Monstrum .

— Asmodeus in Baiyat-Sophia e ]

»Entschuldigen Sie, knnten Sie mir sagen, ob dies das Haus von
Herrn Schubwengler ist>“

Sein Korper ist eine Unheil bringende Chimire aus Fleisch und
Stahl. In seinen Adern flielen Dampf und |, seine Haut glinzt
diinn und wichsern, seine Augen sind stumpfe schwarze Lécher
in metallumsidumten Augenhshlen. Zwischen all dem Metall fliefie
gelber Eiter, der von der Haut abgesondert wird, um die Ffemd-_
kérper abzustoflen. Auf Ewigkeiten aber werden sie eins bleiben.

Sein Verstand ist gefangen in einem 20 x 12 cm grofien Gewebe-

klumpen, der medizinisch als Gehirn bezeichnet wird. Dort gefangen
ersinnt es verworrene Ideen, kranke Ansichten tiber eine Welt, die
so ganz anders ist als es. g 1

Das Monstrum ist eine der gefihtlichsten Kreaturen, die unter
Ki'mers Macht steht. Sein Revier ist Baiyat-Sophia und seine Beute
sind Maata. Wie eine Mostschraube pressen seine Hinde das Blut
aus zetbrechlichen Kérpern. Knochen brechen dort, wo seine schnau-
bende Stahlfaust trifft. Er erfiille die Aufgaben seines Herrn zur
vollen Zufriedenheit. Und sein Meister hat schon neune Aufgaben.

FEINDESLANDIKI’MER




Graf Tabere Antonius von Kleefeld

»Ich empfinde Ibre Darlegungen als weit hergeholt und zudem diffam-
ierend. Sehen Sie, ich bin ein Ebrenmann und ich gebe Ihnen damit mein
Ebrenwort, dass ich jener Mann bin, dber den meine Freunde und
Bekannte nur im Guten sprechen.”

Trotz oder gerade wegen seines edlen Auftretens ist seine
Anwesen-heit kein gutes Zeichen. Niemand konnte ihm bisher
nachweisen, dass er tatsichlich seelenlos ist, doch es gibt Hinweise.
Sollte er tatsich-lich Grunathor sein, so ist klar, dass er keiner
bekannten Kaste angehért. Sein hohes Alter und seine gewaltige
Macht lassen sogar Schliisse zu, dass er ein Scherge Athors selbst
sein kdnnte, vielleicht sogar Nakaidra. Sein Name wird auch
immer wieder in Verbindung mit den Vergessenen genannt, einer
nicht ginzlich bewiesene Riege ebenso michtiger unabhingiger
Grun, die alles daran setzen, ihre Organisation und sich selbst
geheim zu halten. Man erzihlt von einem Schiiler pro Lehrer, so
dass von einer geringen Anzahl auszugehen ist.

Von Kleefeld, so wollen Unwissende erfahren haben, ist einer
der wichtigen Drahtzieher der Vergessenen und gleichzeitig ein
Mann mit unglaublichem weltlichen Einfluss. Seine Zunge ist
scharf, seine Fihigkeiten im Umgang mit der Energie sollen ihr in
nichts nachstehen, und dochist er so glatt wie ein Waldunterberger
Schilfaal. Man kann ihm nichts anhingen, und weniger tief-
blickende Geister feiern ihn gar als groflen Edelmann ohne Fehl
und Tadel. Seine persdnliche Protegé Nathalie Bluntsfeld weicht
weder von seiner Seite, noch steht sie ihrem ,Meister” in Un-
durchsichtigkeit nach.




Mira

»Ich spreche nicht mit Sterblichen!”

Die Tochter des Teufels scheint auf Erden zu wandeln. Mira,
ein Wesen, das halb Mensch, halb Dimon zu sein scheint, mit
Augen heify wie tausend Feuer und Haut kilter als das Eis
Westends, macht Jagd auf die Welt der Maata. Wer ist sie? Woher
kommt sie? Man weif$ es nicht. Manchmal erscheint sie als blonde
Sirene, um kurz darauf in dimonischer Manier lederne Fliigel
auszubreiten. Weder die Grunathor noch die Maata finden
Zugang zu iht, nein, beide sind nur besseres Schlachtvieh fiir
ihren Zorn. Jede Seele nihrt ihre Wut, das Fleisch ihrer Opfer
ihren Koérper.

FEINDESL AND|UNABHANGIGE

Claudius Gunsverdach

~Hinter dem ganzen Krieg existiert eine Wabrbeit, die nicht jeder
bereit ist zu verstehen und anzunebmen.”

Claudius behauptet von sich, einer der wenigen Maata zu sein,
die es jemals schafften, ihre Seele zuriickzugewinnen. Mit seiner
Seele kam die Erkenntnis. So sagte et, als er sich von den Zeitlosen
abwandte und sich fiir neutral erklirte. Anstiirmende Grunathor
focht er ebenso zuriick wie bittende Maata, ja sogar das Blut eines
Avatars musste er von seiner Klinge wischen. Und so wurde er zu
einem Fixpunkt, den Lavathor und Zeitlose als zu grofle Gefahr
ansehen und gemeinsam zu vernichten suchen. Vereint gegen einen
unberechenbaren Feind.

Gunsverdach selbst suchte sein Heil in seinem selbstgewihlten
Weg. Er verschwand fiir Jahre von der Bildfliche und kehrte erst
vor Monaten zuriick, um andere Maata und Grun'athor auf seinen
Pfad der Erleuchtung zu fithren. Er nenntees ,befreien” von der Geifiel
des Krieges, und es scheint, als lehre er sie wirklich etwas, denn
seine Jiingerschar wichst. Niemand weif}, wo seine Apostel und er
zu finden sind, und wieder einmal heif3t es ,Versuchen Sie nicht,
uns zu finden - wir werden Sie finden.”

Bangiae Feinde
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NDREGELN

Die Spielanleitung

WOZU REGELN?

Bei Opus Anima stellen die Regeln eine Maglichkeit dar, Situationen, deren Folgen nicht ganz
eindeutig sind, mit Hilfe eines Zufallselements abzuwickeln. Die Werte der Charaktere sind dazu
gedacht, Einfluss auf den Zufall zu nebmen und unterschiedliche Erfolgschancen widerzuspiegeln.
Werte reprisentieren die Fihigkeiten und Eigenschaften der Charaktere. Sie werden als Attribute
und Fertigkeiten bezeichnet.

>
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Grundlagen

Die Attribute und Fertigkeiten beschreiben, was ein Charakter
kann und weif3, und wie er mit diesen Voraussetzungen umgehen kann.
Attribute beschreiben hierbei kérperliche und geistige Grund-
charakeeristika, die Fertigkeiten angelerntes Wissen und Kénnen.
Ateribut und Fertigkeit bestimmen gemeinsam die Hohe des Wiirfel-
pools, der dem Charakeer bei einer Aktion zur Verfiigung steht.

WURFELSYSTEM

Der Wiirfel als Spielgerdt

Je mehr Wiirfel man benutzen darf, desto desto héher ist die
Chance, Erfolg bei Aktionen zu haben. Wenn Sie als Spieler
wissen wollen, wie viele Wiirfel Sie einsetzen diirfen, dann werfen
Sie einen Blick auf die Zahlenwerte eines verwendeten Attributs
und der benutzten Fertigkeit. Zusammengezihlt bilden sie den
Wiitfelpool, also die Anzahl der Wiitfel, die verwendet werden
darf. Wenn mehr dieser Wiirfel dann Teilerfolge zeigen, als die
Schwelle der Herausforderung betrigt (dazu spiter mehr), dann
wurde die Aktion gemeistert.

DER SPLITTER

Es gibt zahllose Varianten eines Wiirfels (6-seitig, 8-seitig, 10-
seitig usw.), und es ist ganz egal, welche Variation Sie verwenden.
Das Spielprinzip von Opus Anima basiert darauf, dass Wiirfel
eine Erfolgsaussicht von 50% simulieren — Sie kénnen also sogar
Miinzen werfen. Bestimmen Sie einfach fiir Thre Runde, was als
Teilerfolg gilt — die geraden Zahlen, die ungeraden, die Zahlen
von 4-6 bei einem sechsseitigen Wiirfel, rote Spielkarten und oder
was auch immer in diesem Prinzip fiir Sie passend ist.

Der von Thnen verwendete Wiirfel wird dann bei Opus Anima
Splitter (mit S abgekiirzt) genannt.

Der Splitterwurf (auch: Herausforderung oder Probe)

‘Wann immer es im Spiel zu einer Situation kommt, in der es
ungewiss ist, ob ein Charakter sie bestehen kann, kann der Spiel-
leiter einen Splitterwurf verlangen. Bei einem Splitterwurf wird eine
Anzahl von Wiirfeln geworfen, um iiber Erfolg oder Misserfolg
des Charakters zu bestimmen.

Bei einem Splitterwurf nehmen Sie eine Anzahl Splitter zur
Hand, die Ihrem Wiirfelpool entsprechen. Um einen Wiirfelpool
zu bestimmen, addieren Sie ein Attribut und eine Fertigkeit, die
vom Spielleiter angegeben werden. (Sie kdnnen selbstauch Vorschlige
machen, etwa wenn Sie meinen, dass eine bestimmte Fertigkeit
Thres Charakters in der gegebenen Situation niitzlich sein kénnte.)
Es wird immer nur ein Attribut und nur eine Fertigkeit verwendet.

Um nun das Ergebnis des Splitterwurfs zu bestimmen, werden
alle Splitter, die Teilerfolge zeigen, addiert,und das Gesamtergebnis
wird mit der Schwelle verglichen.

Jeder Splitterwurf nimmt im Spiel eine bestimmte Zeit in An-
spruch, die vom Spielleiter bestimmt wird. Es kann sich um einige
Augenblicke (ein Sprung) oder um mehrere Tage (aufwindige Rech-
erche) handeln, je nach Art der Aufgabe. Misslingt der Wurf, hat
das méglicherweise Folgen (ein Sturz...), vielleicht ist aber auch

nur die Zeit vergeudet. In einem solchen Fall ist es méglich, den

Waurf zu wiederholen, doch nimmt das erneut die volle Zeit in
Anspruch.

DIE SCHWELLE

Die Schwelle ist ein Zahlenwert, der die Anzahl der zu be-
ndtigten Teilerfolge und somit die Schwierigkeit einer Handlung
angibt. Wenn der Charakter die Schwelle mit seinen Teilerfolgen
erreicht oder iibertrifft, dann gilt die Aktion als erfolgreich.

Beispiel: Ludwig Kurzschreck méchte sich an die sieben goldenen
Regeln der Duelletikette erinnern. Die Schwelle dafiir liegt bei 3. Ludwigs
Spieler nimmt 5 Splitter fiir die 5 Punkte aus dem Attribut Wissen (WIS)
und 2 weitere aus seiner Etikette-Fertigkeit. Bei seinen Splittern handelt
es sich um herksmmliche sechsseitige Wiirfel. Er hat vorber festgelegt,
dass alle Ergebnisse von 4-6 als Teilerfolge ziblen sollen. Er wiirfelt
nun seine 7 Splitter mit den Ergebnissen 1, 5, 5, 3, 6, 4, 2 und erzielt
somit 4 Teilerfolge. Das reicht locker, um sich die Regeln wieder ins
Geddchtnis zu rufen.

Nettoerfolge

Erzielt ein Splitterwurf mehr Teilerfolge als zum Erreichen
der Schwelle erfordetlich, dann stehen diese Nettoerfolge fiir eine
besonders griindliche, elegante oder auch schnelle Lésung der Auf-
gabe.

Beispiel: Um ein Schloss zu knacken, ist die Schwelle 3 . Ludwig
Kurzschreck erreicht sogar 5 Teilerfolge, also 2 Nettoerfolge. Der Spiel-
leiter beschreibt, wie Herr Kurzschreck das Schloss innerhalb kiirzester
Zeit knacken kann.

Grofdmeisterregel

Wann immer ein Charakter mehr als 10 Splitter in einer Heraus-
forderung wiirfeln kann, so werden alle angefangenen zwei Splitter
tiber 10 als automatische Teilerfolge gewertet. Es werden also nie
mehr als 10 Wiirfel geworfen. Dabei wird stets aufgerundet.

Beispiel: Katrine dArmeau darf fir Gesetzeskenntnisse 13 Splitter
wiirfeln. Das macht bereits zwei automatische Teilerfolge: 13 — 10
(Schwelle fiir die GrofSmeisterregel) = 3 geteilt durch 2 macht 1,5, was
aufgerundet zwei automatische Teilerfolge definiert.

Teamarbeit

In manchen Situationen ist es denkbar und logisch, dass zwei
oder mehr Charaktere an ein und derselben Herausforderung arbei-
ten. In einem solchen Fall diirfen beide Charaktere fiir die Heraus-
forderung wiirfeln und ihre Erfolge zusammenzihlen. Je nach Situa-
tion kann der Spielleiter auch bestimmen, dass ein zweiter, dritter,
... Charakeer sich nicht mehr effektiv an der Aufgabe beteiligen
kann wie der erste und deswegen seine Erfolge halbieren muss.

Beispiel: Samson Bergstitter und sein bester Kumpel Ernest Barnsby
sind gerade dabei, eine Tiire mit einer Eisenstange aufzubrechen. Die
Spielleiterin bestimmt, dass Barnsby einen ungiinstigen Stand hat,
wenn er in dem engen Gang noch an die Stange herankommen mochte,
weswegen er nicht so gut an der Stange ziehen kann, als wenn er direkt
davor stehen wiirde. Deswegen miissen die Erfolge von Barnsby halbiert
werden. Beide Charaktere wiirfeln. Bergstitter erzielt 4 Teilerfolge,
Barnsby 5. Zusammen haben beide Charaktere 7 Erfolge. (4 + 5/2)



Konkurrierende Herausforderungen

Wann immer zwei oder mehr Charaktere gegeneinander vorgehen,
z.B. beim Armdriicken oder beim Verstecken und Suchen, spricht
man von einer konkurrierenden Herausforderung. Hierbei wiirfeln
alle Parteien wie gewohnt eine Herausforderung, der Spielleiter
braucht jedoch keine Schwelle zu nennen, denn die Partei mit den
meisten Teilerfolgen kann die Herausforderung zu ihren Gunsten
entscheiden.

Beispiel: Imanuel Friedersheim mochte einen fliichtigen Einbrecher
verfolgen, wibrend dieser versucht zu entkommen. Beide Charaktere
wiirfeln eine Herausforderung auf die Fertigkeit Athletik. Herr Friedersheim
erzielt 5 Teilerfolge, der Einbrecher hingegen nur 4. Langsam aber stetig
holt Herr Friedersheim den Einbrecher also ein.

Bei einer gleich hohen Anzahl von Erfolgen gewinnt derjenige
mit dem héheren Wiirfelpool. Ist dieser bei beiden Kontrahenten
gleich hoch, dann werfen beide solange einen einzelnen Wiirfel,
bis nur noch einer von ihnen einen Teilerfolg damit erzielt.

Andauernde Herausforderungen

Manche Aufgaben verteilen sich iiber einen lingeren Zeitraum.
In solchen Fillen legt der Spielleiter die Schwelle wie tiblich fest
und bestimmt, wie viele Proben fiir die Bewiltigung der Aufgabe
erforderlich sind. Das Ergebnis richtet sich dann nicht nach der
Anzahl an Erfolgen, sondern nach der Anzahl der erfolgreichen
Proben. Zusitzlich sollte der Spielleiter jedoch auch den Zeit-
und Kostenaufwand fiir jede Probe festlegen. Eine misslungene
Probe fithrt dann auch nicht direkt zum Scheitern, sondern
lediglich zu zusitzlichem Zeitaufwand und manchmal auch zu-
sitzlichen Geld- bzw. Materialkosten. Teamarbeit ist natiirlich hier
genauso mdglich mit der Ausnahme, dass jeder Charakeer seinen
eigenen Zeit- und Geldaufwand tragen muss.

Beispiel: Auf dem letzten Ball verbielt sich Baronin Kénigstreu
etwas merkwiirdig, was Herrn Vonderbriick dazu veranlasst, einige
Recherchen iiber sie zu betreiben. Der Spielleiter bestimmt, dass die
Schwierigkeit, etwas iiber die Baronin herauszufinden, finf betrigt
und dass fiir alle vier Stunden der Recherche eine Probe gewiirfelt
werden darf. Des Weiteren legt der Spielleiter fiir sich fest, dass nach
einer gelungenen Probe alle offentlich bekannten familigren und
geschiftlichen Beziehungen offenbart werden, nach drei gelungenen
Proben einige zwielichtige Geschifte ans Tageslicht kommen und bei
acht gelungenen Proben schliefdlich genug Beweise fiir illegale Tatig-
keiten entdeckt werden konnen, um Material fiir eine Enthiillungs-
reportage zu liefern. Zuletzt legt der Spielleiter fest, dass jede Probe
zusitzlich 100 Schekel an finanziellem Aufwand bedarf, etwa um
Informanten zu bezablen.

Herr Vonderbriick beginnt also mit den Recherchen. Bereits die erste
Probe gelingt und Herr Vonderbriick findet die offentlichen Bekannt-
schaften der Baronin heraus. Die nichsten drei Proben misslingen, dafiir
gelingen Herrn Vonderbriick danach wieder zwei in Folge und er er-
fébrt von den etwas zwielichtigen Geschdften. Neu angespornt treibt
Herr Vonderbriick seine Recherchen weiter, doch als er nach sieben
weiteren Proben, von denen drei gelungen sind, immer noch keine
weiteren Informationen erhilt, stellt er seine Bemiihungen ein. Ins-
gesamt hat Herr Vonderbriick 13 Proben gewiirfelt, und damit 52
Stunden Arbeit und 1300 Schekel in seine Recherchen investiert.

¢rRUNDREGELN|WURFELSYSTEM

Modifikatoren

Modifikatoren stellen einen Uberbegriff fiir alle hilfreichen
und widrigen Umstinde dar, die Einfluss auf eine Herausforderung
nehmen kénnen. Es kann sichum Umwelteinfliisse wie Dunkelheit
oder grelles Licht, aber auch um gutes oder schlechtes Werkzeug
oder Verletzungen handeln. Aus welcher Quelle Modifikatoren auch
immer stammen, sie alle kdnnen die Schwelle zu Gunsten (Senkung
der Schwelle) oder zum Nachteil (Anhebung der Schwelle) des
Charakters verindern. Positive Modifikatoren werden als Bonus,

negative als Malus bezeichnet.

BEISPIELHAFTE SCHWELLEN

Schwelle In Worten
1 Kinderkram
Wirklich einfach
Setzt einige Erfahrung voraus
Knifflig
Fiir Meister des Fachs
Nur Grofimeister haben eine Chance

BEISPIELHAFTE MODIFIKATOREN
Modifikator Umstand
-1 Gutes Werkzeug
+1 Regen
+1 Grelles Gegenlicht
-1 Passendes Handbuch/Anleitung etc.

GROSSMEISTERREGEL

Wiirfelpool > 10 = je zwei Splitter ergeben einen automatischen

Teilerfolg (es wird aufgerundet)
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Attribute sind grundlegende Eigenschaften eines jeden
Charak-ters, die ihn sowohl kérpetlich als auch geistig definieren.
Die Attribute bei Opus Animasind Geschicklichkeit, Beweglichkeit,
Stirke, Wabrnebmung, Ausstrablung, Willenskraft und Wissen.
Jedes dieser Attribute beschreibt mit seinem Punktewert die
Ausprigung dieser Eigenschaft. Die Werte der Attribute reichen
von 1 bis 10, wobei 1 die denkbar schlechteste und 10 die
bestmégliche Ausprigung darstellt. Durch Speziesmodifikatoren
(s. Kapitel ,Genesis’, S. 345) konnen diese Werte noch einmal um
maximal 2 Punkte bis auf einen Wert von 12 ansteigen.

ATTRIBUTE

Was die Natur gegeben hat

Geschicklichkeit (GES)

Ein Charakter mit hoher Geschicklichkeit besitzt eine gute
Hand-Auge-Koordination und geschickte Finger. Er ist gut in
allen Auf-gaben, die mit Feinmotorik und/oder der Manipulation
kleiner Gegenstinde (wie die meisten Reparaturen) zusammen-
hingen.

Beweglichkeit (BEW)

Das Attribut Beweglichkeit definiert die korperliche Geschwin-
digkeit und Flexibilitit des Charakters wie auch seine Koordinat-
ionsfihigkeit und Anmut.

Stirke (STR)

Das Attribut Stirke bestimmt Kérperkraft und Ausdauer des
Charakters. Es erlaubt es ihm, Lasten zu heben und langwierigen
physischen Belastungen zu widerstehen.

Ausstrablung (AUS)

Das Attribut Ausstrahlung erlaubt es, in sozialen Situationen
Einfluss auf andere auszuiiben und in diesen Gefiihle wie Respekt,
Anerkennung, Angst oder Sympathie zu erwecken. Ein Charak-
ter mit einer hohen Ausstrahlung muss nicht zwangsliufig attraktiv,
verfiihrerisch oder bezaubernd wirken. Auch eine machtvolle Pri-
senz und eine Aura der Bedrohlichkeit lassen sich unter diesem
Attribut subsumieren.

Wabrnebmung (WAR)

Wahrnehmung beschreibt, wie ausgeprigt die Sinne des Charak-
ters sind, und wie schnell er dazu in der Lage ist, Sinnesreize zu
verarbeiten und in Handlungen umzusetzen.

Willenskraft (WIL)

Willensstirke beschreibt die Fihigkeit eines Charakeers, physi-
schem und psychischem Druck wie Folter, Schmerzen, Einsch-
tichterungsversuchen oder Angst zu widerstehen. Vielleicht ist er
durch viele einschligige Erfahrungen bereits abgestumpft, oder er
steht so sehr mit sich selbst im Einklang, dass ihn kaum etwas aus
der Balance bringen kann.

Wissen (WIS)
Wissen bestimmt die Intelligenz und das Allgemeinwissen des

Charakters sowie seine Fihigkeit, neue Informationen in seine
bestehenden Wissensbestinde zu integrieren und das gesammelte
Wissen auch umzusetzen.

VERBUNDENE EIGENSCHAFTEN

Verbundene Eigenschaften sind von den Attributen abhingig.
Je héher das entsprechende Attribut, desto hsher ist auch die ver-
bundene Eigenschaft. Siehe dazu das Kapitel ,Genesis’, S. 345.

Bewegungsrate

Durch die Bewegungsrate wird ausgedriickt, wie schnell sich
ein Charakter fortbewegen kann. Sie betrigt (10 + BEW) Meter/
Runde.

Schmerzresistenz

Charaktere mit besonders hoher Willenskraft kénnen Schmer-
zen leichter verkraften und erhalten deswegen eine Schmerz-
resistenz. Siehe dazu auch das Kapitel ,Heilung®, S. 300. Jeder
Punkt WIL ab 7 bringt einen Punkt Schmerzresistenz.

FERTIGKEITEN

Sie lernen nicht fir die Universitit, sondern firs Leben!

Anders als bei den Attributen wird ein Charakter nicht mit
Fertigkeiten geboren, sondern muss sich diese durch Ausprobieren,
Ubung und Studium aneignen. Fertigkeiten sind sehr viel spezi-
fischer als Attribute, zugleich aber auch mit unterschiedlichen
Attributen kombinierbar. Fertigkeitsstufen beginnen bei 1 und
haben keine Obergrenze.

Kombinieren

Es ist nicht festgelegt, wann welche Fertigkeit mit welchem
Attribut kombiniert werden kann. Im Grunde kann man sagen,
dass fast alle Attribute mit jeder Fertigkeit kombiniert werden
koénnen, um so unterschiedlichste Situationen abzudecken.

Beispiel: Die Fertigkeit Athletik lisst sich mit BEW kombinieren,
wenn es darum geht, besonders schnell und geschickt diber ein Hinder-
nis zu gelangen, mit STR, wenn es um Turniibungen am Barren oder
am Reck gebt, in der Kraft von entscheidender Bedeutung ist. GES
wiirde dann eingesetzt, wenn der Charakter komplexe Fingeriibungen
machen méchte. WIS wiirde es dem Charakter erlauben, etwaige Tech-
niken, Sportler oder auch Trainingsmethoden zu kennen. Mit AUS
kann einer sportlichen Darbietung eine Note von Eleganz und Wiirde
verliehen werden. WIL wire hilfreich, wenn es um das lingere Halten
einer anstrengenden Figur, z.B. einer schmerzhaften Debniibung, geht.
Mit WAR kénnte der Charakter einem unkontrolliert auf ibn zu ras-
enden Fabrzeug vielleicht noch gerade ausweichen, weil er es im letzten
Moment bemerkt.



BEWEGUNG
Ein Charakter hat unzihlige Maoglichkeiten, sich fortzube-
wegen. Die giingigsten werden hier kurz vorgestellt.

Gehen: Wenn ein Charakter geht, bewegt er sich maximal so

viele Meter pro Runde (5 Sekunden) wie seine Bewegungsrate geteilt

durch zwei (normal gerundet) angibt.

Rennen: Beginnt der Charakter zu rennen, kann er seine volle
Bewegungsrate pro Runde zuriicklegen. Rennen kann der Charak-
ter maximal STR x 5 Minuten.

Sprinten: Im Sprint wird die Bewegungsrate verdoppelt und
um die Erfolge aus einer BEW und Atbletik (oder vergleichbare
Fertigkeit)-Probe erhoht. Ein Charakter kann maximal STR x 2
Runden (entspricht STR x 10 Sekunden) sprinten.

Klettern: Klettern ist nur mit der halben Bewegungsweite
moglich. Ein Charakter kann maximal STR x 10 Minuten nach
oben oder unten klettern, dann muss er pausieren.

Schwimmen: Beim Schwimmen bewegt sich der Charakter mit
seiner halben Bewegungsrate vorwirts.

Schnellschwimmen: Beim Schnellschwimmen darf der Char-
akter seine Schwimmbewegungsrate verdoppeln und hilt dies

STR x 10 Sekunden durch.

Springen: Jeder Charakter kann beim Weitsprung STR/2
und beim Hochsprung STR/4 Meter springen, ohne dass ein
Wourf nétig ist. MSchte der Charakter weiter springen, dann kann
er einen Splitterwurf auf BEW + Athletik (oder vergleichbare
Fertigkeit) ablegen. Pro Teilerfolg kann er seine Sprungweite um
25 (10 im Hochsprung) Zentimeter erhéhen.

GRUNDREGELN|ATTRIBUTE
FERTIGKEITEN

Spezialisierte Fertigkeiten

Ist bei einer Fertigkeit das Kiirzel (spez.) zu finden, so bedeutet
dies, dass diese Fertigkeit auf ein enger gefasstes Gebiet spezial-
siert werden muss. Beispielhafte Spezialisierungen sind jeweils
aufgefithrt, der Spieler ist aber dazu angehalten, selbst eigene
Spezialisierungen zu finden.

Offenes Fertigkeitensystem

Die unten aufgefiihrten Fertigkeiten sollen keineswegs alle bei
Opus Anima zur Verfiigung stehenden Fertigkeiten darstellen.
Wenn Sie gerne eine Fertigkeit erlernen wollen, diese aber in der
Liste nicht aufgefiihrt ist, dann sprechen Sie mit Ihrem Spielleiter.
Die Liste soll Thnen nur einen Uberblick dariiber verschaffen, was
durch eine Fertigkeit dargestellt werden kann.

INTUITIVE FERTIGKEITEN

Intuitive Fertigkeiten muss man nicht beherrschen, um sie an-
wenden zu konnen, da es sich um grundlegende Abliufe handelt.
Man kann sie also auch auf Stufe 0 ohne weitere Einschrinkungen
einsetzen. Es folgt eine kurze Auswahl intuitiver Fertigkeiten:

Atbletik: Diese Fertigkeit ist ein Maf3 fiir die allgemeine Fitness,
aber auch fiir spezielle athletische Fihigkeiten des Charakters wie
Laufen oder Akrobatik. Durch Athletik kdnnen die Sprungdis-

tanzen sowie die Geschwindigkeit des Charakters verbessert werden.

Aufmerksamkeit: Die Fertigkeit kommt dann zum Einsatz, wenn
der Charakter aktiv beobachtet oder lauscht, oder wenn iiberpriift
werden soll, ob er zum Beispiel einen Hinterhalt bemerke.

Fernkampf (spez.): Mogliche Spezialisierungen sind zum Beispiel:
Pistolen, Gewehre, Dampfgeschiitz, Wurfwaffen, Vorderlader, Armbriiste,
Bégen, etc.

Handgemenge: Diese Fertigkeit wird fiir jede regellose Schligerei

verwendet, mit oder ohne improvisierten Waffen.

Heimlicbkeit: Der Charakter kann sich leise bewegen, sich verstecken
und auch in Menschenmengen untertauchen.

Interaktion (spez.): Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter sich
in Sozialen Herausforderungen behaupten, wenn sein Gegeniiber
keinen Wert auf Etikette legt. Die Fertigkeit erfordert eine Speziali-
sierung, etwa auf Einschiichtern, Verbandeln oder Verfiibren.

Kraftakt: Spezielles Muskeltraining, dass immer wieder niitzlich
sein kann (z.B. stemmen, driicken, ziehen, tragen etc.).

Nabkampf (spez.): Mogliche Spezialisierungen sind z.B. Florett,
Schwerter, Axte, Sébel, Dolche, Degen etc.

Uberleben: Der Charakter findet sich in der Wildnis zurecht,
kann einen Unterschlupf bauen, Karten und Spuren lesen und
sogar jagen.




KOMPLEXE FERTIGKEITEN
Diese Fertigkeiten miissen aktiv erlernt werden, ehe man sie
einsetzen kann. Eine kurze Liste beispielhafter Fertigkeiten:

Bauen/Reparieren (spez.): Diese Fertigkeit muss auf einen speziellen
Typ Ausriistung spezialisiert werden. Mogliche Typen sind Dampf-
kraftmobile, Zeppeline, Atherschiffe, Schlosser, Mechamatik, archaische
Zelte etc.

Biirokratie: Der Charakter gewinnt schnellen Zugang zu recht-
lichen Texten, kennt einige Verordnungen auswendig und weif$
im Allgemeinen mit &ffentlichen Stellen und ihren Mitarbeitern

umzugehen.

Diebestechniken (spez.): Der Charakter ist bewandert in allerlei
illegalen Titigkeiten: Er kann Schldsser 6ffnen, anderen die
Taschen ausriumen und Ladendiebstihle begehen. Hierbei muss
sich der Charakeer auf eine dieser Titigkeiten spezialisieren.

Duell: Das Duell ist eine ritualisierte und streng reglementierte
Kampfweise, wie sie vor allem in den gehobeneren Schichten des

Falianskooger Gesellschaft gefochten wird.

Etikette: Mdchte man an einer sozialen Interaktion teilnehmen, die
den strengen Gesetzen der Etikette folgt, dann ist diese Fertigkeit
notwendig.

Fabrzeug lenken (spez.): Der Charakter hat gelernt, ein Fahrzeug
zu steuern. Mogliche Spezialisierungen sind hierbei z.B. Kutsche,

Dampfkraftmobil, Atherschiff etc.

Heilkunde: Der Charakter ist in der Lage, effektiv Erste Hilfe zu
leisten, kann aber auch schwere Verletzungen versorgen und

Krankheiten behandeln.

Mechamatik/Metamatik: Diese Fertigkeit ist nicht nur nétig, um
die komplizierten Prozesse dampfbetriebener Maschinen verstehen
und nutzen zu kdnnen, sondern auch, um das nétige Einfithlungs-
vermdgen im Umgang mit Mechamatik oder Metamatik zu zeigen.

Wissensbereich (spez.): Der Charakter hat sich Detailwissen iiber
einen speziellen Bereich angeeignet. Mégliche Spezialisierungen
sind hierbei z.B. Falianskooger Geschichte, Kultur der Seelenlosen,
Naturwissenschaften, Rechtssprechung und Weinkunde.

Carvathor zibmen: Diese Fertigkeit wird bendtigt, um den Versuch
unternehmen zu kénnen, einen besiegten Carvathor an einen Gegen-
stand zu binden (siehe S. 277 fiir weitere Details).

WEITERE BEISPIELHAFTE
INTUITIVE FERTIGKEITEN

- Fehler entdecken

- Gewichtheben

- Organisieren

- Personen einschitzen
- Schleichen

- Schauspielerei

- Stiirze abfangen

- Sprinten

- Ungefihtlich wirken
- Langsam bluten

- Fuchsjagd

- Entfesselungskiinstler
- Aphoristik

- Sittenlehre

- Dinnerpartys ausrichten
- Salonkultur

WEITERE BEISPIELHAFTE
KOMPLEXE FERTIGKEITEN

- Kartentricks

- Kunsthandwerk (spez.)

- Lippenlesen

- Rechtssprechung (spez.)

- Sprachen/Dialekte (spez.)
- Spurenlesen

- Schénfurter Teezeremonie
- Dressurreiten

- Lehrfach: Soziobiologie fiir Mechandros
- Theorie: Scheiblingsduell
- Seemannsknoten

- Turi'maata-Geschichte

- Atherkriegsﬁihrung

- Biirokratie

- Kalligraphie

- Heraldik

- Adelskunde: Sternstadt

- Kreatives Schreiben

- Lyrik

- Religionswissenschaft: Corona Homini
- Religionswissenschaft: Kerinismus

- Instrumentale Kammermusik



Z
[
=
[
[
n
S
=
=4
[
=
z
~
8]
&)
)
=4
)
z
S
~
O




SEELENSTAUB (SST)

Erfabrung und Lernen

SEELENSTAUBKOSTEN

Eigenschaft Seelenstaubkosten

Fertigkeit ............ccooiiiii. . 3 + aktuelle Stufe

Intuitive Fertigkeit (erster Punkt)..... E)

Komplexe Fertigkeit (erster Punkt)... 5

Attribut ..o . 10 + aktuelle Stufe

Energiepunkte ........................ . 2 fiir jeden EnP

Krifte «.oveveviniiiiiiiiiieien, . Kosten der Kraft

Techniken ...........c.coeeiiiiinnl. .Rang1=0
Rang2 =10

Rang 3-5 je 15

SEELENSTAUB

Charaktere lernen immer mehr dazu, indem sie Seelenstaub in
sich ansammeln. Dieser Seelenstaub erlaubt es ihnen, Attribute,
Fertigkeiten, Energiepunkte und andere Eigenschaften zu steigern.

An jedem Spielabend sollte ein Charakter zwei Punkte Seelen-
staub fiir Anwesenheit und Teilnahme erhalten, 3-4 Punkte fiir
gutes Charakterspiel und wenn der Abend vom Spieler besonders

spannend, atmosphirisch oder konstruktiv gestaltet worden ist.
Zusitzlich kann der Spielleiter 1 bis 5 Punkte Seelenstaub fiir be-
stimmte Etappenziele seines Abenteuers und/oder den Abschluss
eines Kapitels oder Buches verteilen.

Um einen Wert um eine Stufe zu steigern, muss der Spieler eine
entsprechende Menge Seelenstaub investieren und von seinem ,Gut-
haben” streichen.

Beispiel: Amadeus Schweizer verfiigt nach 3 Spielabenden iiber 9
Punkte Seelenstaub. Er mochte seine Fertigkeit Heilkunde von 2 auf 3
erhohen. Dafiir muss er 5 Punkte Seelenstaub (2+3) bezablen. AufSer-
dem michte er einen weiteren Energiepunkt an sich binden, das kostet ihn
2 Punkte Seelenstaub. Damit bleiben ihm noch 2 Punkte Seelenstaub
dibrig, die er sich fiir spéter aufhebt.



Der Kampf stellt einige spezielle Anspriiche an ein Regelsystem, so
dass es dazu spezifischer Regeln bedarf. Der Kampf besteht bei Opus
Anima in seinem Grundgeriist aus drei konkurrierenden Herausfor-
derungen: einer Herausforderung auf die Angriffsfihigkeit der Kimpfer
(Angriffswert), die Verteidigungsfihigkeit (Paradewert) und die Reaktions-
geschwindigkeit (Initiative) der Kimpfer. Der Vergleich der verschiedenen
Ergebnisse bringt schliefllich zutage, wer den Kampf fiir sich entscheiden
kann und wer wie viel Schaden hinnehmen muss. Damit der Kampf
geordnet abliuft, wird er in einzelnen Kampfrunden abgehandelt.

KAMPFREGELN
Auf Gedeib und Verderb!

Der Nabkampfwert

Dem Nahkampf liegen nicht die reinen Attribute oder Fertigkeiten zu
Grunde. Der Nahkampfwert berechnet sich aus dem Durchschnitt von
STR+BEW+WAR, zuziiglich einem Fixwert von 5 und der entsprechen-
den Kampffertigkeit.

Beispiel: Iinanuel Friedersheim verfiigt iiber STR 4, BEW 3 und WAR 3,
was im Durchschnitt 3 ergibt. Mit dem Bonus von S steigt dies auf 8 an. Seine
Kampffertigkeit Florett von 3 fiibrt zu einem Gesamtnabkampfwert von 11.

Der Fernkampfwert

Aquivalent zum Nahkampfwert gibt es auch einen Fernkampfwert.
Dieser berechnet sich aus dem Durchschnitt der Attribute WAR, GES
und BEW, zuziiglich einem Fixwert von 5 sowie der entsprechenden
Fertigkeit.

Beispiel: Ludwig Kurzschreck hat WAR 3, GES 7 und BEW 6. Sein Fern-
kampfwert betrigt inklusive dem Fixwert von S also 10 [((3+7+6)/3)+5
= 10], mit seiner Fertigkeit Dampfgewebr von 6 kommt er somit auf einen
Wert von 16.

DIE KAMPFRUNDE

Eine Kampfrunde dauert in etwa 5 Sekunden Spielzeit an und wird
nach unten folgender Reihenfolge abgearbeitet, um einen iibersichtlichen,
leicht zu iiberblickenden Kampf zu garantieren:

1. Erwiirfeln der Kampfwerte

Zu Beginn der Kampfrunde wirft jeder Spieler verdeckt so viele Splitter,
wie sein Kampfwert angibt (die Grofimeisterregel kommt hierbei normal
zum Tragen). Die erwiirfelten Teilerfolge werden dann, immer noch
verdeckt, auf die Kategorien Parade, Angriff und Initiative verteilt.

Beispiel: Imanuel Friedersheim hat einen Kampfwert von 12 und wirft daber
10 Splitter. Er erhilt einen automatischen Teilerfolg aus der GrofSmeisterregel
und erzielt durch den Splitterwurf 5 weitere Teilerfolge. Seine insgesamt 6
Teilerfolge verteilt er folgendermaflen: Angriff 2, Parade 2 und Initiative 2.

¢rRUNDREGELN|SEELENSTAUB
KAMPFREGELN

2. Ansage der Initiative

Als nichstes wird bestimmt, wer in dieser Runde der
schnellste Kimpfer ist. Dazu sagen alle Spieler ihre INI
laut an. Der Charakter mit der hchsten INT wird auto-
matisch zum Angreifer und entscheidet als erster, was er
tut. Der Kidmpfer mit der hochsten INI greift zuerst an,
danach folgt der zweitschnellste Kidmpfer usw. Bei gleich
hohen INI-Werten agiert der Charakter zuerst, dessen
Waffe den héchsten INI-Bonus besitzt. Bei nochmaligem
Gleichstand agieren die Charaktere tatsichlich vollkommen
gleichzeitig,

Beispiel: Imanuel Friedersheim kampft gegen einen Grunathor.
Der INI-Wert des Grun'athors betrigt 5 und ist somit deutlich
héher als Imanuels Wert von 2. Der Grunathor wird also zum
Angreifer und darf zuerst zuschlagen.

3. Vergleich der Werte

Jetzt werden Parade- und Angriffswert miteinander ver-
glichen. Der hohere Wert schligt den niedrigeren Wert.
Nettoerfolge werden bestimmt, indem der niedrigere vom
héheren Wert abgezogen wird. Nettoerfolge in der Parade
haben keinen weiteren Effekt, Nettoerfolge im Angriff verur-
sachen Schaden. Jeder Nettoerfolg verursacht beim Opfer
1 Punkt Schaden (méoglicherweise mehr, je nach Waffe)
und kann, wenn ein besonderer Angriff gewihlt wurde,
auch zusitzliche Effekte zur Folge haben (siehe dazu auch
,Besondere Angriffe’, Seite 297).

Beispiel: In dieser Runde bat der Grunathor einen Angriffswert
von 6, was iiber dem Paradewert 2 von Imanuel liegt. Dieser
kann den Angriff also nicht abwebren und muss deswegen 4 Punkte
(6 — 2) Schaden hinnebmen. Da Imanuel durch den Angriff
Jjedoch nicht kampfunfibig wird, kann er noch zuriickschlagen.
Das beifst, Imanuels Angriffswert wird mit dem Paradewert
des Grunathor verglichen, um festzustellen, ob er im Gegenzug
den Grun'athor auch verletzen kann.

WEHRLOSE GEGNER

Das PAI-System ist fiir den Kampf gegen aktiv han-
delnde Gegner ausgelegt. Gefesselte, bewusstlose oder
sonst-wie kampfunfihige oder ahnungslose Gegner werden
daher NICHT nach dem PAI-System abgehandelt. In die-
sem Falle kann der Schaden etwa durch eine regulire Heraus-
forderung abgehandelt werden, bei der jeder Teilerfolg einen
Schadenspunkt verursacht. Oder aber der Spielleiter stat-
uiert, dass ein Angriff sofort tddlich war oder den Gegner
K.O. gehen lisst, etwa bei dem berithmten Messer an der

Kehle, der Pistole am Kopf etc.




Der Kampf bei Opus Anima wird mit dem sogenannten PAI-
System abgehandelt. Der Begrifft steht fiir Parade - Angriff - Initiative.
Jeder Spieler besitzt einen so genannten PAI-Bogen, auf dem er
diese drei Kampfwerte als Kreise dargestellt findet. Tritt der Charak-
ter in den Kampf ein, so werden in diesen Kreisen die aktuellen
Kampfpunkte dargestelle, etwa durch Marker, Wiirfel oder einfaches
Notieren. Diese Werte bestehen fiir die ganze laufende Kampf-
runde und kénnen nur unter bestimmten Bedingungen nachtrig-
lich verindert werden.

DAS PAI-SYSTEM

Koéonnen, Glick und Taktik

Parade (P)

Mit Parade versucht der Charakter, einem Angriff zu entgehen
- er weicht ihm aus, er lenkt ihn mit der eigenen Waffe ab, oder er
spreizt sich einfach ein, wenn sein Gegner ihn zu Boden werfen méchte.

Die Parade wird nur gegen Angriffe im Nahkampf verwendet.

Angriff (A)

Schnelligkeit, Treffsicherheit und Aggressivitit sind nétig, um
den Gegner im Kampf zu treffen. Dies wird durch den Angriffs-
wert ausgedriickt. Er wird im Nahkampf mit der Parade des
Gegners verglichen, im Fernkampf mit einem speziell ermittelten

Schwellenwert (siehe Seite 299).

Initiative (INI)

Die Initiative ist die Reaktionsfihigkeit des Kimpfers und
definiert seine Fihigkeit, seinen Gegner einzuschitzen, seine
Bewegungen zu beobachten und den richtigen Zeitpunke zu
finden, um selbst anzugreifen. Der Charakter mit der hoheren
Initiative hat folgende Vorteile:

1. Er darf seinen Gegner zuerst angreifen.

2. Er kann seinen Gegner treiben, und zwar 1 m fiir jeden Nettoerfolg,
den er mit seiner INI gegen die INI des Gegners erzielt hat.

3. Er darf seine eigenen Kampfwerte umverteilen.

Gegner treiben

Der Kimpfer mit der hdheren INT kann einen seiner Gegner
in eine von ihm bestimmte Richtung treiben und zwar fiir 1 Meter
fiir jeden Punkt, den seine INI iiber der seines Kontrahenten
liegt. Mdchte der Gegner sich nicht treiben lassen oder ist dies
nicht méglich (z.B. weil er an einem Abgrund steht, oder weil seine
Bewegungsweite in dieser Runde schon aufgebraucht ist), sinke sein
Paradewert um 1 fiir alle angefangenen 2 Meter, die er eigentlich
zuriickweichen miisste. Sind mehrere Beteiligte am Nahkampf
beteiligt, wird die hochste Initiative mit der héchsten Initiative
der Gegnergruppe verglichen, um zu bestimmen, wie weit ge-
trieben werden darf. Der Kimpfer mit der hochsten INT treibt
alle Gegner, die sich mit ihm im Nahkampf befinden, auf einmal,
auch wenn er nur einen so bedringen kann, dass deswegen sein
Paradewert sinkt. Kimpfer der eigenen Seite kénnen sich ent-
scheiden, nicht mit zu gehen und sich so aus dem Kampf zu 13sen.

Die PAI-Leiste des Charakterbogens

Kampfwerte umverteilen

Der schnellere Kimpfer hat die Moglichkeit, in der laufenden
Rundeauf seinen Gegner zu reagieren und seine Werte anzupassen.
Fiir jeden Punkt INI, den er iiber der INI des Gegners liegt, kann
er 1 Punkt von Parade oder Angrift vertauschen. Im Kampf gegen
mehrere Gegner zihlt die hochste gegnerische INI.

Beispiel: Imanuel erreicht in der nichsten Runde eine INI von 6,
sein Gegner hat lediglich INI 2. Imanuel entscheidet sich dazu, jetzt
da er die Werte seines Gegners kennt, 2 Punkte von seiner Parade
abzuziehen, um sie auf Angriff zu legen. Theoretisch hétte Imanuel bis
zu 4 Punkte von Attacke zu Parade oder umgedreht legen konnen, da
seine INI 4 Punkte iiber der seines Gegners liegt.

WAFFENBONI

Fithrt man eine Nahkampfwaffe, dann wird man zu einem
deutlich gefihrlicheren Gegner. Aus diesem Grund erhilt man
durch Nahkampfwaffen Boni auf die PAI-Werte. Die Boni fiir die
jeweilige Waffe kann man dem Ausriistungskatalog (S. 359) ent-
nehmen. Die Erfolge, die man mit seinem Kampfwert erwiirfelt,
verteilt man nach wie vor auf seine PAI-Werte, zusitzlich erhilt
man den jeweiligen Bonus der Waffe. Verteilt man jedoch keinen ein-
zigen Teilerfolg auf einen Wert, so erhilt man auch den entsprech-
enden Waffenbonus nicht.

Hat man zu Beginn der Runde noch keine Waffe in der Hand,
mochte im Laufe der Runde aber eine ziehen, darf man die PAI-
Boni dieser Waffe bereits in dieser Runde benutzen.

Beispiel: Imanuel kampft mit einem Florett. Dessen Boni betragen
+1 fiir Parade, +2 fir Attacke und +5 fir Initiative (kurz: 1/2/5).
Diese Boni kann er nun zu den verteilten Werten (Parade S, Attacke 3,
Initiative 0) addieren, so dass sich neue Werte ergeben (Parade 6,
Attacke 5, Initiative 0). Da er keinen einzigen Teilerfolg auf INI gelegt
hat, erhdlt Imanuel auch keinen Waffenbonus fiir den INI-Wert.

AKTIONEN IN EINEM KAMPEF...

Es ist sehr schwer, im Kampf Dinge zu tun, die nicht unmittel-
bar damit zusammenhingen, anzugreifen oder sich zu verteidigen.
Machte der Charakter in einer Kampfrunde etwas tun, das durch
den PAI-Bogen nicht reprisentiert ist, dann sinkt sein Kampfwert
um -4. Dafiir kann er eine zusitzliche Aktion ausfiihren. Erfordert
diese einen Fertigkeitswurf, dann ist dieser ebenfalls um -4 Splitter
erschwert.

Waffenboni im PAI



Mochte der Charakter sich wirklich auf eine andere Aktion

konzentrieren, kann er auch darauf verzichten, einen PAI-Wurf
zu machen. All seine Kampfwerte betragen 0, dafiir erleidet er
keinen Abzug auf einen méglichen Fertigkeitswurf. Beispiele fiir
Aktionen, die im Kampf anfallen kénnten, allerdings keinen
eigenen Wiirfelwurf erfordern, sind: normale Bewegung, das Auf-
heben einer Waffe, das Ziehen einer Waffe und das Aufstehen

vom Boden.

In den Kampf kommen. ..

Ein neuer Kimpfer kann nur zu Beginn einer Runde in den Kampf
einsteigen. Wird ein nicht im Kampf befindlicher Charakter plétzlich
angegriffen, so darf er sofort einen PAI-Bogen nehmen und seine
Werte ermitteln. Er erhilt hierbei einen Malus von -4 Splitter. Hat
er in dieser Kampfrunde bereits eine Aktion ausgefiihrt (wie einen
Fertigkeitswurf), dann betragen seine PAI-Werte automatisch 0.

Bewegung im Kampf

Grundsitzlich kann jeder Charakter wihrend einer jeden
Kampfrunde ohne Einschrinkung gehen. Dies hat keinen Einfluss
auf seine PAI-Bestimmung, und wenn er mochte, kann er auch noch
eine zusitzliche Aktion nebenbei ausfiihren (mit dem normalen Malus
von -4). Wenn der Charakter mdchte, kann er auch rennen, dies zihlt
ebenfalls als normale Mehrfachaktion ohne Wurf. Sprinten kann er
nur, wenn er in dieser Runde auf einen PAI-Wurf verzichtet.

Bewegung findet immer parallel zur Initiative des Charakters
statt, allerdings vor einem eventuellen Angriff. Es ist nicht méglich,
anzugreifen und sich dann vom Gegner wegzubewegen, aber natiir-
lich ist es mglich, sich zu bewegen, um anzugreifen. Eventuell nicht
genutzte Bewegung verfillt.

Losen aus dem Kampf

Wird ein Kimpfer wihrend einer Runde nicht angegriffen
oder hat er alle Angriffe pariert, steht es ihm sofort frei, den Kampf
zu verlassen.

Méchte ein Angreifer dem Fliichtenden nachsetzen, darf er
ebenfalls nicht im Kampf mit jemand anderem gebunden sein.
Sollte der Verfolger den Fliichtenden erreichen, was durch normale
konkurrierende Herausforderungen geregelt werden sollte, kann
er thn wieder in einen Kampf zwingen miissen beide ihre PAI-
Werte bestimmen, der Fliichtende jedoch mit -5.

Auch wenn ein Kdmpfer sich in der vorigen Runde nicht korreke
16sen konnte, kann er aus dem Nahkampf fliichten. Er muss dazu
einfach nur wegsprinten, was seine Kampfwerte in der aktuellen
Runde auf 0 senkt.

BESONDERE SITUATIONEN &
MANOVER
Es folgt eine Liste von Situationen, die Einfluss auf den Kampf
haben kénnen, und von speziellen Manéovern, die es dem Angreifer
zwar erschweren, allerdings auch sehr niitzlich sind.

Entwaffnen
Wenn der Charakeer seinen Gegner entwaffnen méchte, dann

muss er dies bei der Aufdeckung der PAI-Werte ansagen. Der Spiel-

leiter senkt den Angriffswert des Charakters um die halbe Stirke
des Gegners. Gelingt es dem Charakter dennoch, einen Treffer zu
landen, dann fliegt dem Gegner die Waffe aus der Hand, Schaden
wird durch den Angriff jedoch nicht verursacht. Zwar kann der
Gegner die Waffe in der nichsten Runde als zusitzliche Aktion
autheben, doch ist es mdglich, dass der Charakter ihn zuvor wegtreibt.
Entwaffnen ist nur mit manchen Waffen méglich; dies ist im je-
weiligen Waffenprofil mit E angegeben.

Herausgezogerte Handlung

Manchmal ist es sinnvoll, erst auf einen langsameren Gegner
oder ein bestimmtes Ereignis zu warten, ehe man selbst handelt.
Dazu kann man, wenn man an der Reihe wiire, seinen Angriff bzw.
seine Handlung herauszégern und erst einmal nichts tun. Man
muss jedoch ankiindigen, worauf man wartet, z.B. dass jemand
durch die Tiire kommt, dass der Gegner seine Waffe zieht etc. Der
Charakter kann dann entweder darauf warten, dass das Ereignis
eintritt und handelt dann sofort danach (gewiirfelt wird sofort, wenn
der Charakterhandelt), oderaber zujeder Zeit mitdem Hinauszdgern
einer Handlung aufhdren und etwas anderes machen. Wihrend eines
Kampfes bedeutet das, dass er zur nichsten Kampfrunde seine PAI-
Werte bestimmen darf.

Sollte der Charakter zu einem spiteren Zeitpunkt handeln wollen,
kann er seine Aktion wie ein Veto einwerfen und sofort handeln, als
wire er regulir an der Reihe. Dies findet noch vor der Aktion des
Gegners statt.

Kampf mit zwei Waffen

Méchte ein Kimpfer mit mehr als einer Waffe im Nahkampf
kimpfen, muss er fiir beide Waffen die entsprechende Fertigkeit
besitzen. Méchte er mit zwei gleichen Waffen kimpfen, muss er
fiir diese Waffe explizit die Fertigkeit Riickhand (oder Nebenhand)
erlernen, z.B. Dolche und Nebenhand-Dolche. Der Kimpfer be-
nutzt dann nur die niedrigere Fertigkeit zuziiglich seines Nah-
kampfwerts, um seine PAI- Werte zu bestimmen. Dafiir erhilt er
dann zwei automatische Teilererfolge, die er zusitzlich verteilen darf.

Mebrfachangriff

Es ist mdglich, mehrere Gegner pro Runde anzugreifen. Dazu
werden die PAI-Werte wie gewohnt bestimmt und verteilt. Die
Erfolge des Angriffswerts werden jedoch nun weiter aufgesplittet
und zwar auf die Zahl der Gegner, die man angreifen méchte. Der
Waffenbonus zihlt dabei fiir jeden einzelnen Angriff.

Optionale Regel: Pro angegriffenem Gegner nach dem ersten
sinkt der Angriffswert vor Ermittlung des Schadens um je - 2.

Beispiel: Gideon wdblt drei Gegner zum Ziel aus. Er hat 9
Erfolge auf Angriff gelegt, die er wie folgt aufteilt: 4 fir Gegner#1, 3
fir Gegner#2 und 2 fir Gegner#3. Den Waffenbonus von 3 aus
seinem Schwert bekommit er jeweils noch dazu.

Alternativ wiirde sein Angriffswert zweimal um -2 sinken, weil er
zwei Gegner zusitzlich angreift. Er miisste von seinen 9 Erfolgen 4
abziehen, hitte also insgesamt 5 + 3 fiir den Waffenbonus = 8 gegen
jeden der Gegner.

kAMPFREGELN|PAI-SYSTEM



Uberlegene Position

Ist der Angreifer in iiberlgener Position, also steht er eine Stufe
héher, sein Gegner liegt am Boden oder er kimpft von erhéhter
Position aus, so erhilt er +1 auf seinen Angriffswert.

Uberzabl

Wenn es gelingt, einen Gegner zu umzingeln, dann hat dieser

schlechte Karten. Fiir jeden Gegner nach dem ersten, gegen
den sich ein Charakter verteidigen will, sinkt dessen Paradewert
um 1. D.h., wenn seine Parade 5 betrigt, er aber von drei Gegnern
umzingelt ist, miissen diese nur eine Parade von 3 iiberwinden.
Sogar wenn er einen Gegner im Lauf der Kampfrunde ausschaltet,
bleibt die Senkung der Parade bis zur nichsten Runde bestehen
- der Charakter hat auf jeden Fall seine Aufmerksamkeit aufgeteilt.
Natiirlich steht es dem Charakter jederzeit frei, einen Angreifer
zu ignorieren — dieser senkt dann die Parade nicht, darf allerdings
angreifen, als betriige die Parade des Charakeers 0.

Umwerfen

Mit diesem Mandver kann man den Gegner von den Beinen
reiflen oder durch schiere Wucht zu Boden schleudern. Der Angriffs-
wert wird um die halbe BEW des Ziels verringert. Trifft der
Angriff dennoch, fillt der Gegner bis zu 1 m weit nach hinten.
Schaden wird durch den Angriff nicht verursacht (auf$er der Gegner
stiirzt durch den Fall in die Tiefe). Ein am Boden liegender
Charakter kann nicht zuriickweichen, wenn er getrieben wird und
muss -4 auf den Kampfwert hinnehmen, wenn er aufstehen méchte.

WAFFENLOSER KAMPF
Ein Kimpfer ohne Waffe erhilt keine Waffenboni und verursacht

Betiubungsschaden, ist aber ansonsten nicht weiter eingeschrinkt.

Ringen

Um einen Gegner zu packen, muss der Angriffswert die Parade
des Gegners um mindestens die halbe BEW des Gegners iiber-
steigen. Gelingt der Angriff, verursacht er keinen Schaden, aber der
Verteidiger ist fortan im Haltegriff des Angreifers gefangen.
Eventuelle Angriffe, die der Verteidiger noch ausfithren wollte,
verfallen dann. Zu Beginn jeder Runde wiirfeln die beiden
Kimpfer vergleichend ihren Nahkampfwert zuziiglich einer ent-
sprechenden Fertigkeit. Gewinnt der Angreifer, kann er ent-
sprechend seiner Nettoerfolge Betiubungsschaden verursachen
ODER den Ringkampf auflésen. Gewinnt der Verteidiger kann
dieser sich entscheiden, den Griff zu tibernehmen und nun den
Angreifer im Griff zu halten ODER den Ringkampf aufzulésen.

Fiir Auflenstehende haben die beiden Ringer PAI-Werte von
0. Méchte man jedoch von auflen gezielt einen der beiden Ringer
angreifen, muss man seinen Angrﬁf um 4 Punkte reduzieren,
sonst liuft man Gefahr, den falschen zu treffen.

DUELLE
Auf Kurip-Aleph sind Duelle wichtige Ereignisse und folgen
strengen Regeln. Sie bilden eine Ausnahme zu den normalen

Kampfregeln.

Einen Treffer im Duell landen

Um einen Gegner im Duell zu treffen, ist es notwendig, seinen
Paradewert um 3 Punkte zu iibertreffen. Dieser Treffer verursacht
keinen Schaden, verhindert aber automatisch einen darauf
folgenden Angriff des Gegners. Erreicht der Angreifer weniger als
3 Nettoerfolge, hat er den Verteidiger nicht getroffen, und dieser
darf im Gegenzug versuchen, den vorherigen Angreifer zu treffen.
Ein Duell wird beendet, wenn eine vorher festgelegte Anzahl an
Treffern erzielt wurde.

FERNKAMPF

Uber Kimme und Korn

Auch der Fernkampf liuft im Groflen und Ganzen nach dem
PAI-Kampfsystem ab, jedoch gibt es hier einige Unterschiede.

EIGENSCHAFTEN
VON FERNKAMPFWAFFEN
Neben den normalen PAI-Werten haben Fernkampfwaffen
noch einige zusitzliche Eigenschaften. Bei einigen Fernkampf-
waffen werden die iiberzihligen Erfolge mit einem Multiplikator
verrechnet, um den Schaden zu bestimmen. Dies ist bei den

jeweiligen Waffen angegeben.

Schuellfener (Sx)

Manche Fernkampfwaffen sind in der Lage, mehrere Geschosse
in einer Runde abzufeuern. Der Wert x steht dabei fiir die Anzahl
an Geschossen, die pro Runde abgefeuert werden kénnen. Der Wert
liegt mindestens bei 2, je nach Waffe auch héher. Jeder Schuss
nach dem ersten erhoht den Angriffswert um +1. Mochte der
Charakter mehr als ein Ziel angreifen, erhilt er wie im Nahkampf
-2 fiir jeden zusitzlichen Gegner.

Beispiel: Die Pistole von Ludwig Kurzschreck kann drei Schiisse ab-

feuern. Feuert Ludwig alle 3 Kugeln auf das gleiche Ziel ab, erhiht
sich sein Angriffswert um 2.

Reichweitenabschnitt (RA)

Mit zunehmender Entfernung wird jede Fernkampfwaffe un-
genauer. Je grofler die Reichweitenabschnitte einer Waffe, desto
genauer ist diese. Fiir jeden erfiillten Reichsweitenabschnitt steige
die Schwelle im Fernkampf um +1 an.

Beispiel: Bei Ludwigs Waffe ist ein RA mit 10 m angegeben. Er michte
einen Schuss iiber eine Distanz von 32 Metern schiefSen. Das heif$t, seine
Schwelle steigt um +3 an.

Durchschlag (D)

Manche Waffen haben eine derart grofle Durchschlagskraft,
dass eventuell getragene Riistung durchschlagen werden kann. Im
Regelfall bedeutet dies, dass die Stabilitit des Ziels oder

getragene Panzerung um den Durch‘

schlag der Waffe reduziert wird.
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GRUNDSCHWELLEN

Sehr klein (Hund, Katze, Autorad) 5
Klein (Sanherib, Fabrrad, Schaf) 4
Mittel (Mensch, Tel’Pathar, Brunad) 3
2
1

Grof (Abara, Kub, Pferd)
Grofleres Ziel (Dampfkraftmobil, Foki, Baum)

Treffen

Um im Fernkampf ein Ziel zu treffen, wird der Angriffswert
nicht mit dem Paradewert, sondern mit einer Schwelle dhnlich
wie bei einer normalen Herausforderung verglichen. Die Schwelle
fiir ein Ziel hiingt von dessen Gréfle ab. Die obere Tabelle gibt
einige Beispiele fiir Schwellen eines Fernkampfangriffs.

Gerit der Fernkimpfer in einen Nahkampf, dann kann er weiter-
hin seine Fernkampfwaffe benutzen, muss aber nun den Parade-
wert des Gegners erreichen, um zu treffen.

FERNKAMPFMODIFIKATOREN

Umstand Modifikator \
Pro RA Entfernung zum Ziel +1 I
pro angf. 5 Meter,
die sich der Schiitze bewegt +1
pro angf. 10 Meter,
die sich das Ziel bewegt +1
pro angf. 20 Meter,
die sich das Ziel bewegt bei Fahrzeugen +1
Schwache Beleuchtung/Gegenlicht +1
Regen/Nebel +1
Ziel ist in Deckung (min. 50%) +2
Ziel ist im Nahkampf +2
1 1 Runde zielen (maximal 3, Zielen
verbraucht die komplette Runde) -1 |
v Kernschussdistanz (niher als 2m, gilt nur fiir Pistolen) -2 K
e
L s
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PAI FUR DEN SPIELLEITER

Vereinfachung des PAI-Systems

SCHADEN & HEILUNG

Wundenlecken

Das Verwalten von zahlreichen Gegnern kann fiir den Spiel-
leiter nach dem Standard-PAI-System sehr anstrengend sein, ist es
doch darauf ausgelegt, dem Spieler moglichst viel Einfluss auf das
Kampfgeschehen zu gewihren. Aus diesem Grund existiert ein
einfacheres System, das es dem Spielleiter erlaubt, auch grofle
Gegnerhorden, egal ob Schliger, Woélfe oder Servathor-Ver-
binde, ohne grofien Aufwand zu steuern. Die hier vorgeschlag-
enen Mechanismen sollen dem Spielleiter das Leben ein wenig et-
leichtern, deswegen sollte er sie nutzen, wann und wie er es fiir

richtig empfindet.

Fixwerte

Anstatt die PAI-Werte auszuwiirfeln kann der Spielleiter auch
einfach den Kampfwert der Gegner durch zwei teilen und die
Punkte direke verteilen. In Folgerunden kann er die PAI-Werte
dann durch Verschieben von Punkten schnell indern.

Evtl. bietet es sich auch an, alle Punkte bis auf zwei oder drei
zu verteilen und diese letzten Punkte durch einen Stein, Wiirfel
oder sonst etwas darzustellen, den er dann von Runde zu Runde
verschiebt.

Gruppenwerte

Bei Gegnergruppen muss der Spielleiter nicht unbedingt fiir
jeden einzelnen Nebendarsteller die PAI-Werte bestimmen. Es
reicht dann meist aus, einmal PAI-Werte festzulegen und diese

dann fiir jeden Nebendarsteller der Gruppe zu verwenden.

Trefferpunkte (TP)

Jeder Charakter besitzt Spezies-TP (s. Genesis, S.345) + (STR
+ WIL)/2 Trefferpunkte. Jeder Schaden, den der Charakter
erhilt, wird von diesen Punkten abgezogen, bis er bei -5 TP stirbt.
Ab 3 TP ist der Charakter kampfunfihig, das bedeutet, dass er
automatisch bei allen Herausforderungen so scheitert, als hitte er
0 Teilerfolge gewiirfelt, und seine Bewegungsrate wird durch 4
geteilt. Bei 0 TP wird der Charakter bewusstlos und erhilt alle
STR Runden einen weiteren Schadenspunkt, da er verblutet.

Schaden und Wunden

Erleidet ein Charakter Schaden, dann sinken seine TP um den
Wert des Schadens. Dies ist auf dem Charakterbogen etwa durch
Ausstreichen oder Ankreuzen der entsprechenden Kistchenzahl
zu notieren. Jeweils 2 Schadenspunkte (bei ungerader Anzahl wird
abgerundet) verursachen zusitzlich eine Wunde. Die Schadens-
punkte miissen hierbei nicht aus einem einzigen Angriff stammen.
Jede Wunde stellt einen Malus von -1 S auf alle Splitterwiirfe dar,
die der Charakter ablegen muss. Besitzt der Charakter Schmerz-
resistenz, dann kann er eine Wunde pro Punkt Schmerzresistenz
ignorieren.

Zusitzlich reduziert jede Wunde, die ein Charakter in einer Runde
neu erhilt, seinen Angriffswert fiir diese Runde um -1. Dies wirke
sich selbstverstindlich nur auf Angriffe aus, die er noch ausfiihrt,
nicht riickwirkend auf Angriffe, die er bereits ausgefiihrt hat.

Betdubungsschaden verursacht keine bleibenden Verletzungen,
sondern nur Wunden. Das bedeutet, dass der Charakter fiir alle
zwei vollen Punkte Betiubungsschaden eine Wunde erhilt. Der
Betiubungsschaden an sich wird jedoch nicht notiert.

Hat ein Lebewesen 10 oder mehr Wunden etlitten, wird es sofort
bewusstlos. Wunden, die durch Aufputschmittel, Schmerzresis-
tenz oder sonstiges ignoriert werden konnen, zihlen hier nicht.

Flichenschaden (FL)

Diese Art von Schaden betrifft meistens mehr als nur eine
Person, weil es sich um Schaden von groflerer Wucht oder Aus-
breitung handelt, wie z.B. verursacht durch Flutwellen, Feuer, Ex-
plosionen, Steinschlag, Schrotmunition und dergleichen. Hinter
dem Schaden steht ein weiterer Wert, der den Wirkungsradius
des Schadens in Metern definiert.

Beispiel: Bei einem Sprengkessel ist 8 FL 13 angegeben. Das
heifst, bei seiner Explosion entstehen 8 Punkte Flichenschaden und
sein Wirkungs-radius ist 13 m, d.h., Objekte und Personen in einem
Radius von 13 Metern miissen diesen Schaden hinnehmen.



Besonderer Schaden

Es gibt zahlreiche Situationen, in denen Charaktere auflerhalb
eines Kampfes Schaden erleiden konnen; oft handelt es sich hierbei um
Flichenschaden. Hiufig kann der Spielleiter dem Charakter einen Wurf
zugestehen, um den Schaden zu verringern, z.B. BEW + Athletik,
um aus dem Weg zu springen, sich zu ducken oder sich abzurollen.
Normalerweise senken in solchen Fillen je zwei Teilerfolge den

Schaden um 1.

Wunden beilen

Pro 15 Minuten Ruhe heilt einem Charakter eine Wunde. Als
Ruhe wird eine Zeit bezeichnet, in der der Charakter keine Heraus-
forderung bestehen muss. Ausnahmen bilden hier nur passive Heraus-
forderungen, wie zum Beispiel WAR-Herausforderungen. Wunden,
die durch Schaden verursacht worden sind, heilen erst, wenn dieser
ebenfalls geheilt wurde.

Schaden regenerieren

Jeder Charakter kann Schaden durch kérpereigene Regeneration
heilen. Die Regenerationsrate betrigt dabei 1 Punkt Schaden pro
Nacht, Bettruhe muss dabei aber nur gehalten werden, wenn der

Charakter 3 oder weniger TP besitzt.

Erste Hilfe und Chirurgie

Méchte ein Charakter Erste Hilfe leisten, dann wiitfelt er mit
WIS + Erste Hilfe/Heilkunde. Je drei Teilerfolge ermdglichen es,
von da an eine Wunde ignorieren zu kénnen. Ein Teilerfolg reicht aus,
um einen sterbenden Charakter zu stabilisieren. Erste Hilfe dauert
5 Minuten (eine Stabilisierung ist trotzdem mdglich, weil sie bei
einem erfolg-reichen Wurf ab dem ersten Augenblick einsetzt).

Méchte ein Arzt einen Charakter griindlich versorgen, ihn oper-
ieren und seine Wunden professionell behandeln, dann ist das nur
in einer Arztpraxis oder einem dhnlich ausgestatteten Ort méglich.
Der Wurf nimmt mindestens eine Stunde in Anspruch und wird
auf WIS + Heilkunde abgelegt. Fiir je 3 Erfolge darf der Charakter
bei seiner nichsten Heilung (hierfiir ist Bettruhe ndtig) einen

zusitzlichen Punkt regenerieren.

BESONDERER SCHADEN

Umstand Schaden
Feuer 2FL1
Chemieflamme 3FL1
Siure je nach Siure
Sturz 1 pro Meter Sturz, maximal 30
Ertrinken/Ersticken 1/10 Sekunden *
Kleiner Sprengkessel 6 FL 8
mittelgrofler Sprengkessel 8FL 13

*(Charaktere kdnnen STR x 10 Sekunden die Luft anhalten)

pa1-sysTEM|PAI FUR DEN SL
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RUSTUNGEN & OBJEKTE

Kampf gegen Tote Materie

FAHRZEUGE

Zeppeline, Damfkraftmobile und Fahrrider

Stabilitit (Stb) & Funktionsgrenze (FG)

Jeder Gegenstand verftigt iiber die beiden Attribute Stabilitit und
Funktionsgrenze. Die Stabilitit gibt an, wie robust der Gegenstand
gebaut ist. Stabilitit reduziert demnach den Schaden, den der Gegen-
stand erhilt. Die Funktionsgrenze hingegen stellt das Aquivalent
zu den Trefferpunkeen fiir Gegenstinde dar. Je resistenter ein Gegen-
stand gegeniiber Beschidigungen ist, desto hdher ist dieser Wert.

Wirkung von Riistungen

Riistung verfiigt iiber die Eigenschaft Stabilitit, die erlittenen
Schaden (auch Betiubungsschaden) verringert. Allerdings ist sie
auch sperrig und unbequem und verringert alle Proben, die BEW
erfordern (auch die Bestimmung der PAI-Werte) um den Wert ihrer
Behinderung.

Trigt ein Charakter mehrere Schichten Panzerung iiberein-
ander, dann gilt nur die jeweils héchste Stabilitit und Behinderung.

Schaden gegen Gegenstinde

Der Spielleiter definiert eine passende Probe, z.B. STR +
Nabkampfwaffenfertigkeit, oder STR + Kraftakt. Ein Nahkampf-
angriff verursacht fiir jeden Nettoerfolg iiber die Stabilitit des
Gegenstandes Schaden, welcher von der Funktionsgrenze abgezogen
wird. Erreicht die Funktionsgrenze 0, ist der Gegenstand zerstért.
Je nachdem, welches Werkzeug zur Zerstérung des Gegenstandes
eingesetzt wird, kann der Spielleiter einen Bonus oder Malus fiir
diese Herausforderung vergeben.

Fernkampfangriffe folgen den normalen Fernkampfregeln, da
hier kein Unterschied zu lebenden Gegnern besteht.

Flichenschaden gegen Barrieren
Der regulire Schadenswert von Flichenschaden wird gegen
Barrieren verdoppelt.

Um Fahrzeuge regeltechnisch abdecken zu kénnen, benétigen
sie einige besondere Attribute. Alle Fahrzeuge, die sich auf oder in
einem Medium, sei es fester Boden, Ather oder Wasser, fortbe-

wegen, folgen den gleichen Regeln.

Manéverwert (MvW)

Wann immer eine Probe fiir das Steuern von Fahrzeugen not-
wendig wird, bildet der Mangéverwert des Fahrzeugs die Grund-
schwelle.

Endgeschwindigkeit
Dieser Wert gibt die maximale Geschwindigkeit an, die mit dem
Fahrzeug zu erreichen ist.

Beschleunigung/Bremsen
Um diesen Betrag kann die Geschwindigkeit des Fahrzeugs

pro Kampfrunde maximal erhdht bzw. gesenkt werden.

Geschwindigkeitsabschnitt (GA)

Fiir jeden erfiillten Geschwindigkeitsabschnitt steigt die
Schwelle fiir alle Manéverproben um 1 an, was die zunehmende
Instabilitit des Fahrzeugs darstellt. Je hdher der GA, desto ein-
facher lisst sich ein Fahrzeug also auch bei hoher Geschwindigkeit
noch steuern. Im Kampf ist stets die Geschwindigkeit zu Beginn der
laufenden Runde entscheidend. Geschwindigkeiten werden hier
in Metern pro Runde (m/R) angegeben. Um die Geschwindigkeit
in km/h umzurechnen, wird die angegebene Geschwindigkeit mit
0,72 multiplizieren.

Beispiel: Der GT Revolver hat einen GA von 20 m/R. Ab einer
Geschwindigkeit von 65 m/R hat er also bereits 3 GA erfiillt, so dass
fir dessen Fabrer die Schwelle zum Lenken um +3 erhébt ist.

Drebwinkel (DW)

Fiir jeden vollen Drehwinkel, um den der Fahrer sein Fahrzeug
wihrend seines Mandvers wenden méchte, steigt die Schwelle fiir
das Manéver um 1.

Beispiel: Ludwig mochte seinen GT Revolver um 180° wenden.
Der Drebwinkel seines GT Revolvers ist 60°, was in diesem Fall drei volle
Drehwinkelabschnitte bedeutet, so dass seine Schwelle um neuerliche
+3 angehoben wird.

Stabilitit (Stb)

Sie gibt die Integritit des Fahrzeugs an und kann mit Panzer-
ung angehoben werden. Schaden muss mindestens die Schwelle
der Stabilitit erreichen, um Beschidigungen verursachen zu kénnen.
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Funktionsgrenze (FG)

Wie viel Beschidigung ein Fahrzeug aushilt, wird durch die Funk-
tionsgrenze definiert. Schaden, welcher nach Abzug der Stabilitit
noch durchkommt, wird von der Funktionsgrenze abgezogen.

Grife
Die Gréfle definiert die Grundschwelle, um das Fahrzeug mit
einer Waffe zu treffen. Im Nahkampf definiert die Grofle die

Schwelle, vitale Bereiche des Fahrzeugs treffen zu kénnen.

Fabrmanéver

Es gibt keine Sonderregeln fiir Fahrmanover. Der Fahrer be-
schreibt das Manover und iiber Manéverwert, Geschwindig-
keitsabschnitt und Drehwinkel wird die Schwelle des Manévers
bestimmt. Wie iiblich kénnen weitere Modifikatoren die Schwelle
beeinflussen.

Beispiel: Noch einmal Ludwigs Maniver zusammengefasst: Er fibrt
einen G'T Revolver mit einem MvW von -1. Seine Geschwindigkeit von
65 m/R bedingt 3 volle GA, so dass die Schwelle bereits bei 2 liegt. Seine
180°- Kurve erhoht die Schwelle fiir dieses Maniver auf 5. Wiirde es regnen
oder wire das Fabrzeug beschddigt, konnte die Probe noch schwieriger
werden, so ist sie bereits recht ,anspruchsvoll”

Beschidigung

Jede Beschidigung erhdht die Schwelle, ein Fahrzeug zu lenken,
um +1. Sinke die FG auf unter 1/10 des Ausgangswertes, ist das
Fahrzeug nicht mehr funktionstiichtig und bleibt stehen. Eine
Beschidigung erhilt das Fahrzeugimmer dann, wenn der Schaden
einen Schwellenwert von 1/10 der FG erreicht.

Beispiel: Ein GT Revolver hat Stb 4 und FG 20. Bei der Kollision
mit einer Wand hat das Fabrzeug 10 Schadenspunkte kassiert. Trotz
Stabilitit 4 kommen noch 6 Punkte Schaden durch und verusachen
3 Beschddigungen (FG 20/10 = 2), so dass der Fabrer fiir die néchste
Zeit mit einem Malus von +3 fabren muss, bis er eine Werkstatt
anfabren kann.

Aufprall/Rammen

Prallt ein Fahrzeug auf ein festes oder bewegliches Ziel, ist die
effektive Aufprallgeschwindigkeit zu bestimmen. Auf ein stat-
ionires Ziel wird die derzeitige Geschwindigkeit benutzt, bei
einem bewegenden Objekt in Fahrtrichtung wird die Differenz
bestimmt. Bei einem Frontalzusammenstofl zweier entgegen-
kommender Fahrzeuge werden beide Geschwindigkeiten addiert.
Der Schaden betrigt 1/10 der ermittelten Aufprallgeschwindig-
keit (Geschwindigkeit/10 = Schaden).

Fabrzeugmontierte Waffen

Fahrzeugmontierte Waffen folgen den gleichen Regeln wie in
der Handfeuerwaffen. Eine Ausnahme ist, dass sich die Schwelle
nicht fiir alle 5 Meter Bewegung des Schiitzen, sondern fiir jeden
Geschwindigkeitsabschnitt, durch den sich das Fahrzeug bewegt,
erhsht. Sofern nicht anders angegeben, muss jede Waffe von
einem eigenen Schiitzen bedient werden.

Geschiitze

Geschiitze sind fahrzeugmontierte Auf- oder Einbauten, die mit
einer oder mehreren Schusswaffen ausgestattet sind. Egal ob es
sich hierbei um stationire, fahrzeug-, schiffsmontierte Geschiitze
handelt, sie folgen stets denselben Regeln. Grundlegend haben
Geschiitze die gleichen Attribute wie die Schusswaffen, die ihnen
eingebaut wurden. Ihr Profil wird aber um folgende Werte erweitert:

Stabilitit (Stb) und Funktionsgrenze (FG)

Wie Fahrzeuge tragen auch Geschiitze fiir jedes Zehntel, das
sie von ihrer Funktionsgrenze einbiifien, eine Beschidigung und
damit einen Malus von +1 davon, den der Schiitze hinnehmen muss.
Ist das Geschiitz auf einem Fahrzeug montiert, gilt jedoch nur die
héchste Anzahl an Beschidgungen, also entweder die Beschidig-
ungen des Fahrzeuges oder die des Geschiitzes.

Schusswinkel (SW)
In diesem Winkel kann der Schiitze Ziele unter Beschuss nehmen.

Schiitze (SC)

Hier wird angegeben, welcher Schiitze das Geschiitz oder die
Waffe bedient. Haben mehrere Waffen oder Geschiitze die gleiche
Nummer, kdnnen sie vom gleichen Schiitzen abgefeuert werden.
Maochte der Schiitze mehr als eine Waffe abfeuern, dann sinkt sein
Angriffswert fiir diese Runde um -2, und er muss alle Waffen auf
das gleiche bzw. auf die gleichen Ziele abfeuern.

Beispiel: Die turmmontierte Kanone hat die Kennziffer 1. Die bug-
montierte Harpunenkanone sowie die stationir daneben aufgebaute
Dampfkanone baben die Kennziffer 2, so dass diese beiden von ein und
dem selben Schiitzen bedient werden konnen, wéibrend fir den Turm
ein eigener Schiitze notwendig ist.

Grife
Gibt die Schwelle an, die erreicht werden muss, um das Geschiitz

mit Fernkampfwaffen oder im Nahkampf empfindlich zu treffen.
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FLIEGENDE FAHRZEUGE

Flugfihige Fahrzeuge werden gn;nds;itz'lich nach den gleichen
Regeln wienicht flugfihige Fahrzeuge a@éhandelt. InKampfsitua-
tionen mit flugfihigen Fahrzeugen, die mehrere hundert Meter
pro Kampfrunde zuriicklegen kdnnen und sich dabei gegenseitig
umkreisen, ist es jedoch vollkommen unmdglich, festzuhalten,
wie die Fahrzeuge zueinander stehen. Deswegen besitzen solche
Fahrzeuge PAI-Boni. Um die PAI-Werte zu bestimmen, wiirfelt
der Pilot seinen Luftkampfwert.

Flugfihige Fahrzeuge ohne PAI-Bonisind nicht manévrierfihig
genug, um in einen solchen Luftkampf einzutreten und folgen den
normalen Fahrzeugregeln. Hierunter fallen etwa auch Zeppeline
oder langsame Atherschiffe.

Fiir jeden Nettoerfolg in seiner INI kann der iibetlegende Pilot
das Zentrum des Luftkampfes um 500 m (anstelle wie beim Treiben
im Nahkampf iiblich um 1 Meter) verschieben. Wie im Nahkampf
wird der Angriffswert mit dem Paradewert verglichen, um zu be-
stimmen, ob man seinen Gegner treffen kann oder nicht. Alle Eigen-
schaften von Schusswaffen kommen weiterhin zur Geltung.

Kampfbereich

Mébchte man den Kampfbereich definieren, etwa weil AufSen-
stehende in den Kampf feuern wollen, so beliuft sich dieser auf %
der hochsten Geschwindigkeit in Metern. Da sich die Positionen der
Fahrzeuge bestindig indern, muss nur die Entfernung zu diesem
Bereich beriicksichtigt werden, in dem sich die Fahrzeuge bewegen.

Beispiel: Der Kampfbereich zweier Fluggefibrte, von denen das
schnellere mit 300 m/R unterwegs ist, betrdgt 75 m im Radius.

Der Luftkampfwert

Dieser Wert ist kommt zum Einsatz, wenn ein Pilot ein ent-
sprechendes Flugfahrzeug steuert. Er berechnet sich wie folgt:
[((WAR+BEW+WIS)/3]+ 5 + Fertigkeit.
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MECHANIMATIK

MECHANIMATIK

Implantate und Prothesen

Es gibt eine Vielzahl unterschiedlicher metamatischer und mecha-
matischer Implantate. Die Implantierung dieser dampfbetriebenen Un-
getiime ist ein schwieriger medizinischer Eingriff.

Platz

Jede Mechanimatik benétigt eine Dampfversorgung durch einen Kessel
und Platz in dem Kérper, in dem sie untergebracht wird (Platzpunkte
hiingen von der Rasse ab). Die Dampfkraft eines Kessels muss seinen Meta-
bzw. Mechamatiksystemen fest zugewiesen werden, da die Zuleitungen
permanentinstalliert werden miissen. Er wird an einer leicht zuginglichen
Stelle in einen Knochen gebohrt, meist in das Schulterblatt. Ein solcher
Kessel hat in normalen Fillen etwa Orangengrofie und ist abmontierbar,
was dann ca. 5 Minuten in Anspruch nimmt. Jedes Implantat verbraucht
eine feste Menge Platz, die von den Platzpunkten abgezogen wird. Ist
kein Platz mehr vorhanden, so ist es unmdglich, weitere Implantate ein-
zupflanzen.

Die Verpflanzung

Es muss ein geeigneter Arzt gefunden werden, der solche Engriffe
vornehmen kann. Der Arzt wiirfelt bei dieser Herausforderung mit
WIS und Mechanimatik. Wie grof8 der Eingriff ist und welche temporire
Schidigung eintritt, wird durch den Gréfenfaktor (GF) festgelegt. Er
stellt die Schwelle fiir den Arzt dar und gleichzeitig den Schaden, den
der Patient erleidet. Jeder Nettoerfolg des Arztes senkt diesen Schaden
um 1. Den restlichen Schaden muss der Patient auf natiirlichem Wege
regenerieren. Der Arzt nimmt in der Regel 50% des Wertes der Mecha-
nimatik als Bezahlung fiir die Operation.

Implantate und Schaden

Die Stabilitit und Funktionsgrenze von Mechanimatik wird in ihrem
jeweiligen Eintrag im Ausriistungskatalog angegeben. Schaden, der die
Funktionsgrenze von Implantaten senkt, verursacht anfinglich keine
Waunden. Erst wenn die Funktionsgrenze unter die Hilfte gesunken ist,
erhilt der Charakter einmalig 2 Wunden. Bei FG 0 ist das Implantat

funktionsunfihig, verursacht jedoch keine weiteren Wunden.

Reparatur
Erhalten Implantate Schaden, muss eine entsprechende Herausfor-
derung auf Bauen/Reparieren gewiirfelt werden. Fiir jeden Schadens-

punkt, der repariert werden soll, miissen Ersatzteile und Rohstoffe im
Wert von ca. 100 Schekel aufgewendet werden. Es dauert 30 Minuten
und bendétigt jeweils 2 Teilerfolge, einen Schadenspunkt zu reparieren.

PLATZPUNKTE
Abara

Brunad

Mensch

Tel'Pathar

Sanherib




Hinweise zum Thema Rollenspiel finden Sie im Seelenwerk ab
S. 241ff und zur sozialen Interaktion abS. 252.

Der soziale Kampf

Manche Situationen, z.B. politische Debatten, sind am Spiel-
tisch sehr schwierig auszuspielen. Manchmal wiirde es auch
einfach zu lange dauern, jedes Wortgefecht von Anfang bis Ende
auszuspielen, vor allem, wenn der Fokus des Abends eigentlich auf
einem anderen Schwerpunkt liegt. In solchen Situationen kénnen
Sie sich des unten vorgestellten sozialen Kampfsystems bedienen.
Es sollte nicht fiir jede Feilscherei mit dem Krimer verwendet werden
(dafiir reicht auch ein vergleichender Wurf), sondern fiir die In-
trigen und Machenschaften, die wirklich Einfluss auf das Kapitel
haben.

SOZIALE INTERAKTION

Das Mit- und Gegeneinander

Sozialwert und PAI

Das System fiir den sozialen Kampf ist parallel zum PAI-System
gestaltetund folgt dem gleichen Ablauf. Jeder teilnehmende Charakter
wiirfelt seinen Sozialwert und verteilt die Teilerfolge auf Parade,
Angriff und Initiative.

Der Sozialwert berechnet sich mit 5 + AUS + passende
Fertigkeit. Normalerweise wird hier entweder Interaktion oder
Etikette verwendet, je nachdem, auf welchem sozialen Parkett
sich die Auseinandersetzung abspielt. Kein Seefahrer in einer Hafen-
kneipe wird sich auf die feinen Regeln der Etikette einlassen (oder
sie auch nur so gut verstehen, dass er darauf reagieren kdnnte), wenn
man allerdings bei Hofe den kruden Umgangsformen der Strafle
folgen wiirde, wiirde man sich bis auf die Knochen blamieren.

Die soziale Parade etlaubt es, dem Gesprichspartner nicht zu-
zuhoren, Gegenargumente zu finden und sich einfach nicht von ihm
becircen zu lassen.

Der soziale Angriff steht dafiir, den Gegner mit Argumenten,
Druck und Schmeicheleien iiberzeugen zu wollen. Ubersteigt die
Attacke die gegnerische Parade, dann werden Netto-Erfolge direkt
von der Integritit abgezogen.

Die soziale Initiative gestattet es, die Richtung des Gesprichs
zu bestimmen und den Gegner in eine ausweglose Situation zu
mandvrieren.

Integritit

Jeder Charakter verfiigt iiber Integritit, das soziale Gegenstiick
zu den Lebenspunkten. Jeder Charakeer erhilt 5 + WIL Punkte
Integritit. Wenn er sie alle in einem sozialen Gefecht verliert,
dann hat er sich von seinem Gegeniiber iiberzeugen, iibertrumpf-
en oder iiberrumpeln lassen. Allerdings gibt es bei Integritit kein
Aquivalent zu Wunden.

Uberzeugungen und Uberlebenswille

Jeder Charakeer hat einige Grundiiberzeugungen, von denen er
nur sehr schwer abzubringen ist. Wenn Sie der Meinung sind, dass
der Charakter von etwas iiberzeugt werden soll, das seinen Uberzeug—
ungen oder einfach nur seinem Selbsterhaltungstrieb widerspricht
(auch jemand, der Geld nicht besonders liebt, wird nicht einfach
sein ganzes Vermdgen verschenken), dann erhilt er fiir die gesamte
Auseinandersetzung einen Parade-Bonus von +1 (der Charakter
findet das Thema geschmacklos und will wirklich nicht tun, was ihm
vorgeschlagen wird) bis zu +5 (jede Faser seines Kérpers schreit
bei der Vorstellung, eine solche unheilige Sache tun zu miissen).

Gesprichshaltung

Zu Beginn jeder sozialen Interaktion wihlt jeder Charakeer eine
Gesprichshaltung, mit der er die Auseinandersetzung angehen méchte.
Die Haltungen sind hierbei in aufsteigender Reihenfolge Verschiichtert
— Defensiv — Ausweichend — Neutral — Offen - Leidenschaftlich —
Ausfallend. Alle Haltungen aufier Neutral bringen hierbei Boni und
Mali auf Attacke und Parade, als seien sie Waffen. (Sie kénnen
diese Werte der nebenstehenden Tabelle entnehmen.) Defensiv und
Leidenschaftlich bringen die grofiten Boni, also mag es verniinftig
erscheinen, sie auszuwihlen, aber hat das Ganze einen Haken.

Zu Beginn jeder Kampfrunde kann der Kimpfer, der die héhere
Initiative hat, den Gegner ausmanévrieren und sich selbst in eine
bessere Gesprichsposition bringen. Das heifit, er datf sich selbst und
seinen Gegner auf der Tabelle fiir Gesprichshaltungen fiir die nichste
Runde um eins nach oben oder unten verschieben. Es wire also
durchaus méglich, dass man sehr schnell Ausfallend oder Versch-
dichtert dasteht, wenn man sich zu weit vorgewagt hat. Neben dem
Verschieben der Kampfhaltungen fiir die nichste Runde darf der
Charakter mit der hoheren Initiative auch seinen Angriffswert
zuerst mit dem Paradewert des anderen vergleichen und so die
Integritit des anderen zuerst senken.
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GESPRACHSHALTUNG

Haltung Angriff Parade
Verschiichtert -5 +1
Defensiv +0 +5
Ausweichend +0 +2
Neutral +0 +0
Offen +2 +0
Leidenschaftlich +5 +0
Ausfallend +1 -5

Ablauf einer Interaktion

Eine Interaktion folgt dem gleichen Format wie eine kimpferische
Auseinandersetzung. Die Kontrahenten tauschen solange Angriffe
und Paraden aus, bis einer von ihnen einknickt (wenn seine
Integritit auf 0 sinke). Uber das Verschieben der Gesprichshal-
tung kénnen sie hierbei von Runde zu Runde ihre Taktik angleichen.

Schafft man es, die Integritit seines Gegeniibers auf 0 zu redu-
zieren, ist das Gesprich zuden eigenen Gunsten ausgegangen. Man
hat sein Gegeniiber also iiberzeugen konnen, ihn in der Offent-
lichkeit blamiert, den eigenen Vorschlagim Ausschuss durchbringen
konnen, oder was auch immer. Am Ende eines sozialen Kampfes
stellt sich die Integritit beider Kampfteilnehmer wieder komplett
her. Je nachdem wie hitzig die Debatte war, kann der Spielleiter
durchaus dem Verlierer einer Debatte ein oder zwei Wunden

nehmen lassen, um die geistige Ermattung darzustellen.

Soziale Interaktion mit mebreren Beteiligten

Nicht immer ist es sinnvoll, wenn sich andere in ein Gesprich
einmischen. Die Umstinde spielen hierbei eine sehr grofie Rolle.
Je nach Situation kann der Spielleiter durchaus einen Bonus oder
Malus anrechnen, wenn man in der sozialen Interaktion Unterstiitz-
ung durch jemanden erhilt oder abgelenkt wird. Dies ist jedoch
zu situationsabhingig, um allgemein geregelt werden zu kdnnen.

Optionale Regel: Schnelle soziale Interaktion

Wenn es Thnen zu aufwindig und der Situation nicht ange-
messen erscheint, eine soziale Interaktion nach den oben beschrie-
benen Regeln abzuwickeln, konnen Sie das Ergebnis auch einfach
tiber eine konkurrierende Herausforderung zwischen den beiden
Kontrahenten ermitteln. Passende Fertigkeiten wiren hier z.B.
Einschiichtern, Verhandeln, Verfithren oder Feilschen. Auch hier
kénnen Sie dem Charakter einen Bonus von +1 bis +5 Splitter
auf die entsprechende Herausforderung gewihren, wenn er zu einer
Handlung bewegt werden soll, die seinen Uberzeugungen wider-
spricht. Bedenken Sie auch, dass sich nicht alles durch reine Uber-
redungskunst (vorgehaltene Waffen zihlen niche als rhetorisches
Mittel) erreichen lisst.

Beispiel: Amanda Luchsbein feilscht mit einem Hindler auf ein-
em Losartisaner Basar um den Preis einer handgefertigten Dampf-
pistole. Um zu ermitteln, ob Amanda den Preis herunterbandeln kann,
wiirfeln beide Charaktere auf AUS + Feilschen. Der Hindler erhilt
einen Bonus von +1 auf seinen Wurf, da diese Waffe ein seltenes Einzel-
stiick ist, das er unter einigen Miiben beschafft bat und auf keinen Fall
unter Wert verkaufen mochte. Da Amanda nur 3 Teilerfolge erzielt,
der Hindler jedoch 5, lisst sie sich beschwatzen und kauft die Waffe
zu dem urspringlich genannten Preis,
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Regel@flir Seelenlose, ihre Gegner und die Verzerrung

Da Seelenlose sehr spezielle Eigenschafien besitzen, ist es notwendig, die
busher behandelten Regeln etwas zu erweitern.
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DER WEG

Um die von ihnen geretteten Maata gegen den Makel zu riisten,
schufen die Zeitlosen ,Schulen” — die Wege. Diese stellen Tech-
niken und Verhaltensregeln auf, die den Makel zu grofien Teilen
ausgleichen kénnen und damit den Maata ein Leben und Uberleben
mdglich machen.

SEELENLOSE REGELN

Grundlagen und Einfibhrung

Jeder Wegbietet einem Maatabereits zur Charaktererschaffung
sowie wihrend des Spiels diverse Techniken, Zeichen des Avatars und
Opfer, mit denen er Energiepunkte zuriickerlangen kann. Zusitz-
lich finden Sie bei den Regeln der Wege auch alle anderen regel-

technischen Hinweise sowie die Makelstufen.

SEELENSPLITTER

Die Fragmente der Seele eines Maata, die dieser bereits finden
konnte, werden regeltechnisch erfasst und als Seelensplitter bezeich-
net. Je mehr Seelensplitter der Charakeer besitzt, desto stirker hat
er seinen Makel bereits iiberwunden.

ENERGIEPUNKTE (ENP)

Die Energiepunkte stellen die Menge an Energie dar, iiber die ein
Maata verfiigen kann. Fiir die meisten Krifte und Techniken ist
der Einsatz von EnP erforderlich. Das EnP-Konto wird in ein Aktuell-
und ein Gesamtkonto unterteilt. Vom Gesamtkonto werden nur dann

EnP abgestrichen, wenn permanent EnP verbraucht werden.

DER MAKEL

Durch Athor erhielt jeder Zeitlose einen Makel, abhingig davon,
der Strafe Athors ist den Zeitlosen zu Eigen geworden, so dass
diese ihn nicht mehr von sich trennen kénnen.

Einem jeden Maata ist ebenfalls ein solcher Makel. Diese
Mani-festation der Strafe Athors fiir den Zeitlosen, auferlegt. Die
Art des Makels richtet sich dabei ganz und gar nach dem
Zeitlosen, der den Maata errettet hat. So erfihrt der Maata des
Blinden, wie es sich anfiihlt, sein Augenlicht zu verlieren, der Tote
spiirt das Leben aus seinen Gliedern schwinden und der Verlorene
verliert seine Personlichkeit, sein Ich und das, was ihn einstmals
ausmachte.

Dieser Makel ist sowohl regeltechnisch als auch vor allem rollen-
spielerisch umzusetzen. Er bringt ein tragisches, manchmal auch
komisches Element in das Spiel, welches das Leben eines Maata
definiert. Die genaue spielerische Umsetzung sollte als Dialog zwi-
schen Spieler und Spielleiter vonstatten gehen, da zu detaillierte,
rigide Beschreibungen einengend wirken kénnen.

MAKELSTUFEN

Die Schwere des Makels ist abhingig von den bereits gesam-
melten Seelensplittern des Maatas. Jedes Mal, wenn die wieder-
gefundene Seele des Maatas eine bestimmte Stirke erreicht hat,

kann er den Makel seines Zeitlosen ein Stiick weit kompensieren.

In manchen Fillen verlieren bestehende Schwichen an Intensitit
oder konnen abgelegt werden, in anderen Fillen vollzieht der
Makel eine Wandlung und duflert sich danach in einer verinderten
(aber im Vergleich zu vorher immer deutlich milderen) Form.

Regeltechnisch muss ein Maata eine bestimmte Anzahl an
Seelensplittern ansammeln, um eine niedrigere Makelstufe und
damit einen schwicheren Makel zu erhalten. Die zu erreichenden
Punktschwellen lassen sich an der nebenstehenden Tabelle ablesen.
Die jeweils niedrigere ersetzt die hohere Makelstufe vollstindig.
Die Beschreibungen der Makelstufen finden Sie bei der regeltech-
nischen Behandlung der Wege ab S. 315.

DIE WAHRE GESTALT

Je mehr sich ein Maata seinem Weg annihert, symbolisiert durch
die Hohe seiner Energiepunkte, desto stirker Zhnelt er ihm in seinem
Aussehen und Auftreten. Dies ist meist nur fiir andere Seelenlosen
wahrnehmbar, sofern ein Maata nicht schon so michtig geworden
ist, dass seine Wahre Gestalt selbst normalen Menschen gegeniiber
sichtbar geworden ist.

Wie die Gestalt des Weges aussieht und welche Wirkung sie auf
die Umstehenden hat, ist nicht regeltechnisch erfasst und ergibt sich
aus der jeweiligen Beschreibung der Wahren Gestalt (s. Kapitel
+Die Wege’,ab S.315). In folgender Ubersicht ist abzulesen, wann
die Wahre Gestalt auf der Grundlage der gesamten EnP des Charak-

ters zum Vorschein kommt,

ENERGIEPUNKTEKOSTEN

Mit EnP/(P) gekennzeichnete EnP-Kosten werden vom Gesamt-
konto abgestrichen und sind damit fiir immer vetloren (wobei es
natiirlich jederzeit mdglich ist, durch Einsatz von Seelenstaub
neue EnP zu kaufen). Sie konnen nicht mehr durch Opfer regeneriert
werden. Andauernde EnP (EnP/A) kénnen durch ein Opfer erst
dann wieder regeneriert werden, wenn die entsprechende Kraft
oder Technik beendet wurde und die EnP dadurch ,frei” werden.

Mit EnP/Zeiteinbeit gekennzeichnete Kosten werden immer
dann fillig, wenn das Intervall vollendet ist. Werden keine weiteren
EnP investiert, dann endet die Kraft. Ist unter EnP-Kosten,,offen”
angegeben, bedeutet dies, dass der Spieler selbst wihlen kann, wie
viele EnP er hier investieren mdchte. Steht bei einer Kraft kein
Kiirzel dabei, so werden die EnP einmalig abgezogen.

Energiepunkte abstreichen

Wann immer der Maata Energiepunkte ausgibt, werden diese von
seinem EnP-Konto abgestrichen. Das Gesamtkonto wird nur dann
relevant, wenn es sich um permanente EnP-Investionen handelt.
In allen anderen Fillen werden die EnP einfach vom aktuellen
Stand der EnP abgezogen. Beachten Sie, dass die aktuellen EnP
die Gesamt-EnP nicht tibersteigen konnen.

Beispiel: Walpurga nutzt die Kraft Wettervorhersage. Diese
verlangt 2 EnP. Derzeit verfiigt sie tiber 18 EnP von 22 méglichen. Sie
streicht die 2 EnP ab — es verbleiben ibr 16 von 22 méglichen — und
die Kraft entfaltet ibre Wirkung.



MAKELSTUFEN

Seelensplitter Stufe des Makels
0-4 SP 5

5-9 SP 4

10-14 SP 3

15-19 SP 2

20-24 SP 1

25+ SP Makellos

WAHRE GESTALT

Effekt

Die Wahre Gestalt des Maata blitzt einen Augen-
blick auf, wann immer ein Maata ihn zum ersten Mal
wahrnimmt. (Das passiert auch, wenn der Maata den
Raum verlisst und ihn kurz darauf wieder betritt.)

Zusitzlich zum Aufblitzen wird der Weg auch
dann sichtbar, wenn der Maata Energiepunkte ver-
wendet, sei es fiir Krifte, Techniken, aber auch wenn

er EnP durch ein Opfer erhilt. Wie stark der Weg

»durchscheint’, kann man an der eingesetzten Menge

der EnP festmachen.

Die wahre Gestalt des Maata ist fiir andere Maata
immer sichtbar,

Fiir Maata bleibt die wahre Gestalt weiterhin
immer sichtbar, doch wann immer der Maata EnP
einsetzt, konnen nun auch gesunde Menschen wie
auch Grunathor Aspekte des Weges an ihm erkennen.
Auch hier bestimmt die Menge der aufgewendeten
EnP, wie stark dies heraustritt.

Die wahre Gestalt des Maata ist von nun an auch
fiir Mundane immer sichtbar.

v
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Erfolge durch EnP

Durch die rohe Verbrennung von Energie kann der Maata
seinen Korper oder Geist zu unglaublichen Leistungen be-
fliigeln. Fiir jeden EnP, den der Maata permanent opfert,
kann er sich einen automatischen Teilerfolg bei einer belie-
bigen Herausforderung erkaufen. Auf diese Weise geopferte
EnP werden vom Gesamtkonto und Aktuellkonto abge-
strichen. Hierbei handelt es sich um ein gewaltiges Opfer, das
wirklich nur dargebracht werden sollte, wenn etwa das Leben
des Charakters oder seiner Zirkelmitglieder auf dem Spiel
steht. Erfolge kénnen durch EnP auch noch nach dem Wiirfeln
der Splitter gekauft werden, wenn also bereits feststeht, wie

viel Teilerfolge der Spieler gewiirfelt hat.

OPFER ERBRINGEN

Unm sich selbst in Einklang mit seinem Weg zu bringen,
kann ein Maata Opfer darbringen. Beweist ein Maata auf
diese Weise das Verstindnis seines Weges und seine Loyal-
itit gegen-iiber seinem Zeitlosen, so regeneriert er dafiir
Energie in Form von EnP. Wird ein Opfer dagegen nur
erbracht, um dessen Wortlaut zu erfiillen und Energie ein-
zufordern, kann der Zeitlose seine Belohnung kiirzen oder
sogar ganz zuriickhalten (Spielleiter-Entscheid).

Welche Opfer ein Maata darbringen kann und wie viele
EnP er dafiir normalerweise bekommt, wird bei den Regeln
jedes Weges angefiihrt. In besonders gefihrlichen Situa-
tionen kann der Spielleiter jedoch auch mehr Energie
regenerieren lassen, da dem Zeitlosen daran gelegen ist,
dem Maata zu helfen.

Makel iiberdecken

Anstatt Energie zu regenerieren, kann sich der Maata
auch entscheiden, seinen Makel zu senken. Dabei wird der
Makel um eine Stufe gesenkt und zwar fiir eine Anzahl
Stunden, die durch die dazu gewonnenen EnP definiert
wird. Erbringt er wihrend dieser Zeit erneut ein Opfer
und méchte seinen Makel weiter senken, so reduziert er die
Stufe des Makels wieder um 1 fiir eine Anzahl Stunden,
die den eigent-lich regenerierten EnP entsprechen.

Beispiel: Brunhilde erbringt ein Opfer, welches ihr 2 EnP
einbringt. Damit senkt sie ihren Makel von 4 auf 3, und das ganze
zwei Stunden lang. Kurz darauf gewinnt sie durch ein weiteres
Opfer 5 EnP hinzu, so dass sie fiir finf Stunden ibren Makel
auf 2 senken kann. Da nach zwei Stunden aber bereits die erste
Senkung endet, wird sie die restlichen drei Stunden mit Makel
3 leben miissen.

Offene Opferliste

Spieler und Spielleiter miissen sich nicht auf die bei den
Wegen beschriebenen Opfer beschrinken, sondern konnen
sich weitere stimmungsvolle Opfer ausdenken und diese,
wenn sie Lust haben, gerne im Forum von Opus Anima im

Thread Opfer allen anderen Spielern zu Verfiigung stellen.




ZEICHEN DES AVATARS
- GEBRANDMARKT
Manche Maata wihlen freiwillig das Schicksal ihres Zeitlosen

und bringen ihm ein permanentes Opfer dar — Zeichen des Avatars

genannt. Dieses Zeichen kann ein Maata zu jeder Zeit akzeptieren
und erhilt es sofort. Ein Maata ist fortan ewiglich an dieses Zeichen
gebunden und muss seine Bedingungen erfiillen oder unter ihnen
leiden, erfihrt dafiir aber dauerhaft die Zuneigung seines Zeitlosen
in Form von regelmifig wiederkehrenden Energie-Geschenken.

Jedes weitere Zeichen des Avatars verkiirzt das Intervall zwischen
zwei EnP-Gaben durch den Zeitlosen. Das siebte Zeichen des
Avatars wiirde den Charakter vollstindig zu einem Avatar werden
lassen. Dabei gibt der Charakter sich selbst auf, um sich hundert-
prozentig dem Zeitlosen zur Verfiigung zu stellen. Der Charakter
wird damit zum Nebendarsteller und geht in die Hand des Spiel-
leiters, deswegen ist davon auszugehen, dass Spielercharaktere nur
bis zu sechs Zeichen des Avatars tragen.

Beispiele fiir Zeichen des Avatars finden Sie in den regeltech-
nischen Beschreibungen der Wege (S. 315). Fiihlen Sie sich frei, zu-
sammen mit Threm Spielleiter eigene Zeichen des Avatars zu entwickeln.
Die folgende Ubersicht zeigt die Intervalle der EnP-Gaben an:

Sporadisch vs. Permanent

Die Zeichen des Avatars sind in zwei Kategorien unterteilt,
sporadisch (S) und permanent (P). Permanente Zeichen des Avatars
sind dauerhaft und tiben ihren Einfluss vom Tag ihres Auftretens
bis zum Tod des Maata aus. Sporadische Zeichen hingegen be-
eintrichtigen den Maata immer nur zeitweilig. Sie tauchen immer
wieder kurzfristig auf und verschwinden danach wieder. Ob dies in
einem rhythmischen Zyklus (etwa ein- bis dreimal pro Spielabend
oder dergleichen) oder in véllig unvorhersehbaren Abstinden ge-
schieht, ist Spielleiter-Entscheidung.

Manche Zeichen des Avatars haben dhnliche Auswirkungen wie
einzelne Makelstufen. Beachten Sie, dass Sie diese Zeichen des
Avatars erst wihlen kénnen, wenn der Makel Thres Charakters unter
die entsprechende Stufe abgesunken ist (ansonsten wire das Zeichen
des Avatars nur von Vorteil, da Thr Charakter sich ja durch seinen
Makel ohnehin mit den jeweiligen Auswirkungen herumschlagen
miisste).

DIE VERZERRUNG

Die Welt ist durchzogen von einer Urkraft - derselben Energie, die
Maata und Grunathor benutzen, um ihre Krifte und Techniken zu
wirken. Doch jedes Mal, wenn die Seelenlosen Energie durch sich
hindurch leiten und zuriick in die Welt schicken, nutzt der Makel
die Gelegenheit, sich in der Welt einzunisten. Er verzerrt die Energien
der realen Welt und damit die Welt an sich. Je nachdem welcher
Makel sich auswirke, werden Gegenstinde, Menschen oder auch
Naturgesetze entsprechend verindert. In einem Gebiet, das von
einem Maata des Blinden verzerrt wird, ist es vielleicht dunkler
als an anderen Orten und man fiihlt sich verfolgt, wihrend man
sich darin aufhilt. In einem Gebiet, das von einem Maata des
Versehrten verzerrt wird, kdnnten zum Beispiel die Winde der

Gebiude Risse bekommen und anfangen zu bluten. Der Fantasie
sollen hier keine Grenzen gesetzt werden. Seelenlose mdgen diese
Verzerrungen frither bemerken als gewdhnliche Menschen, doch
wenn die Verzerrung zu stark wird, dann bemerken selbst diese sie.
Bizarromanten haben sogar einen Globengraphen entwickelt, mit
dem sich die Verzerrung der Realitit in Gebieten messen lisst, in
denen sie als gewdhnliche Menschen sie noch nicht einmal waht-
nehmen kénnen. Sie haben eine Skala geschaffen, die von 0° bis 10°
Globen reicht, um die Verzerrung einschitzen zu kénnen. Diese
Skala ist so genau, dass sie sogar von Seelenlosen verwendet wird.

Die folgenden Angaben sollen als Richtlinien dienen, wie stark
sich die Verzerrung in der Realitit auswirke, der Spielleiter muss
sich jedoch nicht zwingend an sie halten.

*Ab 1° Globen kénnen Seelenlose die Verzerrung bereits erahnen,
etwa durch die Wahrnehmung leiser Geridusche oder Stimmen
und minimaler Verinderungen in Farben oder Eigenschaften.

*Ab 5° Globen sind die Auswirkungen fiir Seelenlose deutlich
sichtbar. Gebiude erscheinen verformt, Schreie klingen in der Luft,
normale Menschen werden missgebildet dargestellt. Auch normale
Menschen beginnen langsam zu spiiren, dass etwas nicht stimmt.
Sie konnen diese Gefiihle jedoch nicht unbedingt genauer zuordnen.

*Ab 7 °Globen fingt es auch fiir normale Menschen an offensicht-
lich zu werden, dass etwas mit der Wirklichkeit, wie sie sie kennen,
nicht stimmt.

*Bei 10° Globen ist die Realitiit, wie sie einst einmal war, nicht
mehr existent. Fiir jeden ist vollkommen offensichtlich, dass er sich
in einem Albtraum, geschaffen durch den Makel, befindet. Natur-
gesetze und Ratio miissen der Willkiir des Makels weichen.

Der Makel und Verzerrung

Die Stirke der Verzerrung hingt von der Masse gebundener
Energie ab, die in ein Gebiet gebracht wird, die Auswirkung jedoch
von dem Makel. Diese Verzerrung tritt schleichend ein. Meist verin-
dert sich die Realitiit mit etwa 1°G in 3 Stunden. Verlisst die Quelle
der Verzerrung den Ort, bevor sie die maximale Verzerrung hervor-
gerufen hat, dann wichst die Verzerrung auch nicht weiter an und
beginnt nach einem Tag wieder schwicher zu werden.

ZEICHEN DES AVATARS

Intervall
+1EnP/24h

Zabl der Zeichen

+1EnP/12h
+1EnP/6 h
+1EnP/3 h
+1 EnP/1h

+1 EnP/1 Min




LN

Die Regeln der Verzerrung . !

Je 20 permanente EnP, die an einen Se
einen Gegenstand gebunden sind, ve rsach
rung von 1°G in die Richtung des Mak I
gebunden sind. Bei Artefakten zihlt der Makel de
der das Artefake bei sich trigt oder an sich gebunden

Die permanenten EnP mehrerer Seelenloser mit g

oder unterschiedlichem Makel addieren sich nicht, \.r
die stirkste Verzerrung wirke sich aus. )
Beispiel: Friedbert Schmithammer hat 25 permanen

it

Energiepunkte (EnP) an sich gebunden. Er allein verursach

also eine Verzerrung von 1° G. Ihm wurde jedoch ein Arte-
fakt seines Weges gegeben, das er beschiitzen soll. Dieses Arte-
fakt hat in sich 20 permanente Energiepunkte (EnP) ge-
bunden. Solange Friedbert das Artefakt bei sich trégt, verfiigt
er also iiber 45 permanente Energiepunkte (EnP) und verur-
sacht damit eine Verzerrung von 2° G in Richtung seines
Makels.

Fiir die Ausbreitung der Verzerrung nennen wir keine
festen Zahlen. Es ist an Thnen zu entscheiden, wie grof8
die verzerrten Gebiete sind, ob sich etwa ein um 2° G ver-
zerrtes Gebiet iiber 2 m” ausdehnt oder ein Gebiet mit einer
Verzerrung von 10° auf ein einziges Haus beschrinke.

Wie sollte die Verzerrung genutzt werden?

Durch die Verzerrung wird ein Stiick Horror in die ge-
sunde Welt hineingebracht. Sie soll diese wie ein Geschwiir
oder ein Virus langsam infizieren, auffressen und verdorren.

Es handelt sich hier hauptsichlich um ein Stilmittel fiir
den Spielleiter, der dieses ganz nach seinem Belieben an seine
Wiinsche und die Bediirfnisse seiner Gruppe anpassen kann.
Gerade in Gebieten mit 7° und mehr Globen kdnnen Sie als Spiel-
leiter Thren verriickten, vielleicht auch bizarren Ideen freien Lauf
lassen. Es ist vollstindig legitim, hier die Grenzen der normalen
Realitit aufzuheben, Naturgesetze miissen keine Giiltigkeit mehr
haben. Die Gesetze von (Alb-)Triumen kénnten hier gelten.
Scheuen Sie nicht davor zuriick, Kausalitit, also logische
Ereignisabfolgen, nicht einzuhalten. Hier werden Sie mehr denn
je zum Schopfer und Gestalter Ihrer Welt.

Wir bieten hier einige Ideen und Anregungen, das letzte Wort
haben wie immer Sie. Doch Vorsicht: ein Ubermaf8 an Verzerrung
kann Thre Spieler auch abschrecken. Lassen Sie sich also auch von
der Meinung Ihrer Spieler beeinflussen oder inspirieren, wenn
sie die Verzerrung schwicher oder anders einbringen wollen.

KRAFTE

Kriifte erlernen

Eine Kraft erwichst vollkommen unbewusst aus dem Maata
heraus. Sie entsteht intuitiv beim Umgang mit der Energie des Zeit-
losen. Auch wenn ein Charakeer keine Ahnung davon hat, wozu
er in der Lage sein konnte, wichst das innere Verstindnis fiir die
Kraft wie von selbst. Regeltechnisch bedeutet dies, dass ein Maata
eine Krafterlernthat, sobald er die bendtigte Anzahlan Ressourcen-
punkten bzw. Seelenstaub dafiir aufgewendet hat. Es ist kein
Lehrmeister, spezielles Training o.4. vonnéten.
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Krifte wirken

Um eine Kraft einzusetzen, ist es nur ndtig, dies zu verkiinden.
Nur in Einzelfillen (dies ist dann unter der jeweiligen Kraft auf-
gefithrt) ist ein Wiirfelwurf notig, um zu bestimmen, wie effektiv
die Kraft wirkt. Unter Verzigerung ist aufgefiihrt, wie viel Zeit es
bendtigt, die Kraft zu wirken. Der Effeke tritt danach ein, und erst
dann miissen die notigen EnP aufgewendet werden. Verfiigt man
nicht mehr iiber ausreichend EnP, funktioniert die Kraft tiber-
haupt nicht.

Attribute von Kriften

Zur Ubersicht wurden den Kriiften einige Merkmale zugewies-
en, die ihre regeltechnische Verwendung ermdglichen. Diese
wiren:

Kosten: Die Kosten geben an, wie schwer es ist, diese Kraft zu
etlernen. Bei der Charaktererschaffung gilt die erste Zahl, diese
gibt die Kosten fiir die Kraft in Ressourcenpunkten (RP) an. Die
zweite Zahl gibt die Seelenstaub-Kosten an, um diese Kraft im
Laufe des Spiels zu erlernen.

vERZERRTE REGELNJGRUNDLAGEN






EnP: Hier sind die EnP-Kosten der Kraft angegeben. Weitere
Details hierzu finden Sie im Abschnitt ,Energiepunktekosten’,
lesen Sie dazu S. 310.

Verzogerung: Die Verzogerung einer Kraft gibt an, wie lange
es dauert, bis der Effekt eintritt. Reflex bedeutet in diesem Fall,
dass sie ohne weitere Zeitverzdgerung sofort zu wirken beginnt.
Zudem diirfen Reflexkrifte wihrend eines Kampfes eingesetzt
werden. Der Kimpfer darf immer noch wie gewohnt angreifen
und parieren. Er darf jedoch maximal eine Reflexkraft pro Runde
einsetzen, sofern nichts anderes angegeben ist.

Ist das Wirken einer Kraft kein Reflex, dauert aber nur eine Runde,
dann muss der Maata eine ,Aktion aufSerhalb des Kampfes” unter-
nehmen (siche dazu das Kapitel ,Kampf*, Seite 295), wenn er sie
dennoch im Kampf einsetzen méochte. Thre Wirkung tritt dann
sofort bei Initiative des Charakters ein.

Reichweite: Die Angabe der Reichweite bezieht sich immer auf
die Entfernung des Maatas zum Ziel.

TECHNIKEN

Techniken erlernen

Die Techniken kann ein Maata nicht wie Krifte direkt erlernen.
Er erreicht sie Schritt fiir Schritt durch Aufsteigen in den Ringen
seines Weges. Ein Zeitloser lehrt nur ihm loyal ergebenen Maata
die Techniken seines Weges. Es gibt keine Regeln dafiir, wann ein
Maata loyal ist oder nicht, dies ist abhiingig vom Verhalten des
Charakters im Spiel und liegt im Ermessen des Spielleiters.

Es kann durchaus auch vorkommen, dass der Zeitlose dem
Maata fiir die Lehre einer Technik eine Aufgabe auferlegt oder aber
verlangt, dass er sich in ein von ihm verzerrtes Gebiet begibt.
Manches Mal ist auch der direkte Kontakt zu einem Avatar oder
die Darbringung eines groflen Opfers notwendig, um die Geheim-

nisse des Weges zu enthiillen.

Techniken einsetzen

Der Maata sagt den Einsatz einer Technik an und kann ihren
Effekt nach Ablauf ihrer Verzogerung einsetzen. In vielen Fillen
sind die Techniken Fihigkeiten, die einmal gewirkt permanent

Bestand haben.

Werte der Techniken
Auch Techniken besitzen verschiedene spezifische Werte.

Verzogerung: Die Dauer, bis der Effekt der Technik eintritt.
Analog zu der Verzdgerung von Kriften.

EnP-Kosten: Die Anzahl an EnP, die fiir den Einsatz der Technik
vom aktuellen oder sogar vom Gesamt-EnP-Konto abgezogen

werden miissen.

SEELENSTAUBKOSTEN
DER TECHNIKEN

Rang 1 kostenlos (jeder Maata erhilt den ersten
Rang mit seiner Geinisha)

Rang 2 10 Punkee Seelenstaub

Rang 3-5 jeweils 15 Punkte Seelenstaub




»Menschen, die nur um des Nehmens willen nehmen, schétzen nicht,

was sie verlieren. Wer aber schitzt, was er verliert, der wird auch anderen
nichts nehmen, denn er kennt das Gefiibl des schmerzhaften Verlustes.”

DIE REGELN DER AUSGEWEIDETEN

Dicner aller Herren

TECHNIKEN

Rang 1 - Die Gunst der Anderen
Der Ausgeweidete kann fiir je 2 EnP/A éine seiner sozialen Fertig-
keiten um +1 erhdhen.

EnP: offen | Verzégerung: 1 Runde

Rang 2 — Die Verwirrung der Wege

Der Ausgeweidete darf EnP auch dann regenerieren, wenn er Opfer
eines anderen Weges erfiille. Damit beweist er seine Loyalitit allen
Wegen gegeniiber und stellt sich in ihren Dienst.

EnP: 4 EnP/A | Verzogerung: 1 Stunde

Rang 3 — Wanderer auf den Wege

Der Ausgeweidete investiert wihrend dieses Rituals in regel-
mifligen Abstinden 1 EnP/A, bis er insgesamt 4 EnP ausgegeben
hat. Danach darf er einen Weg beschreiten, der in seinem Zirkel
vertreten ist. Das Zirkelmitglied muss nicht zustimmen oder anwesend
sein. Der Ausgeweidete erlangt den 1.und 2. Rang des Weges zusitz-
lich zu seiner eigenen Rang 1-Technik. Er folgt fortan dem Wesen
und den Spielhinweisen des neuen Weges, bis er die Technik beendet.
Er erlangt jedoch keinen Zugriff auf die speziellen Krifte des Weges
oder seine eigene Technik des 2. (oder hoheren) Ranges.

EnP: 4 EnP/A | Verzégerung: 1 Stunde

Rang 4 — Seelenfreunde

Der Ausgeweidete erlangt durch Seelenfreunde Zugriff auf die
Rang 3- und 4-Technik eines Weges, der in seinem Zirkel vertreten
sein muss. Das Zirkelmitglied muss nicht zustimmen oder anwesend
sein. Verlangt eine Technik EnP/P, braucht der Ausgeweidete diese
nur andauernd (A) aufwenden.

EnP: 8 EnP/A | Verzogerung: 12 Minuten

Rang 5 — Der Weg der Verinderung

Der Ausgeweidete kann jedem beliebigen Weg folgen. Dieser
Weg muss nicht in seinem Zirkel vertreten sein. Er hat, zusitzlich
zu seinen eigenen, Zugriff auf dessen Techniken, Sonderfihig-
keiten, Kaimioregelungen und dergleichen mehr, ganz so als sei es
sein eigener Weg. Wegspezifische Krifte oder Runen kann er zwar
lernen, aber nur dann einsetzen, wenn er diesem Weg folgt. Er
kann keine Zeichen des Avatars des fremden Weges annehmen,
folgt aber sonst allen seinen Spielhinweisen und dessen Makel.

EnP: 10 EnP/A | Verzogerung: 5 Stunden

DER MAKEL

Stufe 5= Ausgeweidet

Der Ausgeweidete besitzt kein einziges inneres Organ mehr. Seine
B.auchhéhle ist leer gerdumt, auf seinem Unterleib klafft eine breite
Wunde, durch die ihm sein Innerstes entrissen wurde. Er kann weder
essen noch trinken, er kann nicht atmen und besitzt keinen Herz-
schlag. Er leidet unter stetigem Hunger, Durst, Atemnot und der
Angst, alleine zu sein, denn nur die Kraft seiner Zirkelmitglieder
kann ihn am Leben halten. Das bedeutet, dass der Ausgeweidete
immer mindestens ein Zirkelmitglied in Sichtweite haben muss,
ansonsten etleidet er Schmerzen und beginnt zu verkiimmern. Jede
angefangene Stunde erhilt er daher einen Schadenspunks, bis er
nur noch 4 Trefferpunkte besitzt, die erst abheilen, wenn wieder
mindestens ein Zirkelmitglied bei ihm ist. Sein geschwichter Zu-
stand lisst ihn, unabhingig ob der Zirkel zugegen ist oder nicht,
bei jeder WIL- Herausforderung automatisch scheitern.

Stufe 4 — Hungrig

Der Maata erlangt sein Herz wieder, doch noch immer fehlen
ihm Magen, Lunge und Gedirm. Eine gewaltige Narbe prangt auf
seinem ausgehédhlten Bauch. Der Maata kann nichts essen und
trinken. Er stirbt daran niche, da die Energie seines Zeitlosen ithn
am Leben erhilt, leidet aber permanent unter Hunger und Durst,
magert ab und trocknet aus. Sein Wille ist gebrochen und jede
Herausfor-derung auf WIL scheitert automatisch. Sollte der
Maatazwangs-ernihrt werden oder essen, so wiirde erirgendwann
an dem ver-faulenden Essen in seinem Bauch sterben. Um einen
solchen Tod zu verhindern muss er in einer rituellen Handlung
seine Bauch-decke 6ffnen und den Inhalt herausholen. Er erhile
dadurch keinen Schaden, aber W6 Wunden und eine lange Narbe
auf dem Bauch. Diese Notwendigkeit bleibt bis einschliefSlich
Stufe 2 des Makels bestehen.

Stufe 3 — Ausgezebrt

Die Lunge ist endlich nachgewachsen, so dass die Atemlosigkeit
des Charakters ein Ende hat. Die Leber des Ausgeweideten ist nicht
vorhanden. Dies duflert sich in einer verdoppelten Wirkung von
Giften und Alkohol. Allgemein ist sein Kérper permanent ge-
schwiicht, was sich in einem -2 Malus auf alle kérperlichen Heraus-
forderungen, die auf Ausdauer basieren, und einem krinklichen
Aussehen niederschligt.



Stufe 2 — Schwiiche

Dem Maata ist ein Magen gewachsen, so dass er nun wieder
essen und trinken kann und nicht mehr unter permanenten Hunger-
und Durstgefiihlen leidet. Wann immer er isst, muss er 4 Wunden
hinnehmen, wenn er trinkt 2. Da er noch kein Gedirm besitzt,
muss er die Nahrung wieder loswerden, wie bei Stufe 4 be-
schrieben. Beachten Sie, dass der Ausgeweidete ab hier wieder
regelmifig essen muss, um zu iiberleben, auch wenn er die Nahrung
noch nicht vollstindig verdauen kann.

Stufe 1 — Magenkrampf

Das Verdauungssystem des Ausgeweideten ist beinahe wieder
vollstindig hergestellt, nur die Bauchspeicheldriise fehlt ihm
noch. Dadurch verursacht der Verdauungsprozess immer noch
Schmerzen. 3 Stunden, nachdem er eine Mahlzeit zu sich genom-
men hat, erhilt er deswegen 2 Wunden. Bei stark zuckerhaltiger
Nahrung erleidet er einen Zuckerschock und damit eine zusitz-

liche Wunde.
ZEICHEN DES AVATARS

Das Mal des Ausgeweideten (P)

Der Bauch des Maatas wird von einer schwulstigen, hisslich
gezackten roten Narbe verunziert, die unter der Brust beginnt
und kurz iiber dem Nabel endet. Nicht nur dass sie einen dufSert
unschénen Anblick bietet, wenn er sie nicht mit Kleidung bedeckt
— sie spannt und juckt auch, was ihm insbesondere bei Wetter-
umschwiingen und Kilte zu schaffen macht.

Der Bauch des Hungernden (P)

Der Maata hat seinem Weg einen Teil seines Magens geopfert,
eine entsprechende Narbe ziert seinen Bauch. Essen macht ihm nicht
nur keinen Spafl mehrt, sondern bereitet ihm sogar schreckliche
Schmerzen (2 zusitzliche Wunden), die etwa 20 Minuten nach Auf-
nahme des Essens beginnen. Er muss sich zusammenreifien, um
bei der Nahrungsaufnahme seine Schmerzen nicht nach auflen hin
sichtbar werden zu lassen.

Die Furcht des Zuriickgelassenen (P)

Der Maata méchte immer mindestens eine vertraute Person
um sich haben. Wenn er alleine ist, fiihlt er sich unvollstindig,
schwach und ausgezehrt. In solchen Situationen erleidet er einen

Malus von -2 auf WIL und erhilt pro Tag 1 Wunde.

Der Atem des Erstickenden (P)

Der Maata hat seinem Weg einen Teil seiner Lunge geopfert, eine
entsprechende Narbe ziert seine Brust. Er gerit schnell aufer Atem
und kann nur halb so lange laufen und sprinten, wie seine Werte
es eigentlich zulassen wiirden. Das Einatmen von Rauch, Gestank
oder stickiger Luft bereitet ihm starkes Unbehagen und Beklem-
mungsingste bis hin zu Panik auslésenden Atemnotanfillen.

Die Gediirme des Freiziigigen (S)

Gelegentlich und vom Maata nicht kontrollierbar reifit seine
Bauchdecke auf, und seine Gedirme quellen hervor. Dies verursacht
zwar keinen Schaden, ist allerdings sehr schmerzhaft (3 Wunden).
Nur unter groflen Anstrengungen kann der Maata die Arme um
seinen Bauch schlingen, um das Gedirm nicht zu verlieren. Nach
Minuten bis Stunden (Spielleiter-Entscheidung) verheilt die Wunde

automatisch.

Der Korper des Ausgezebrten (P)
Trotz gesunder oder angemessener Nahrung setzt sein Kérper
kein Fett an, so dass er stets unterernihrt aussieht.

HINWEISE ZUR
CHARAKTERERSCHAFFUNG
Ausgeweidete erhalten bei Spielbeginn kein Kaimio, daftir jedoch
vier Kanopen (siehe Abschnitt, Artefakte der Seelenlosen’; S. 340).
Ein Ausgeweideter kann allgemeine Krifte und Krifte der Verstindig-

ung erlernen.

OPFER DER AUSGEWEIDETEN

Etwas aus seinem
Besitz verschenken +1 EnP
Etwas Wertvolles aus
seinem Besitz verschenken +2 bis +5 EnP
Eine Entlohnung
nicht annehmen +1 bis +5 EnP
Freiwillig die Pflichten
anderer auf sich nehmen

+1 bis +5 EnP




»In Dunkelbeit geborene Angst ist in Dunkelbeit verlorene Angst,

denn auch deine Feinde fiirchten sich im Dunkeln.”

DIE REGELN DER BLINDEN

Die Sonnenhasser

TECHNIKEN

Rang 1 - Blinde Augen

Der Makel hat den Blinden das Augenlicht genommen. Doch
sie bediirfen ihrer Augen nicht mehr, um zu sehen, denn sie sehen
alleine mit ihrer Energie. Der Blinde beherrscht es, ohne Augen
wahrzunehmen, und erfihrt daher keinerlei Modifikatoren auf Grund
von Sichtbehinderungen (Dunkelheit, Nebel etc.). Selbst wennseine
Augen geschlossen, verbunden oder entfernt sind, kann der Maata
noch ,normal” sehen. Beachten Sie hierbei die Einschrinkungen
durch den Makel (s.u.).

EnP: - | Verzogerung: -

Rang 2 — Im Schutze der Dunkelbeit

Muss der Maata eine Herausforderung ablegen, die ihm im
weitesten Sinne hilft, nicht entdeckt zu werden (Heimlichkeit, Ver-
stecken 0.4.) kann er sich fiir jeweils 2 EnP/A einen zusitzlichen
Splitter erkaufen. Befindet er sich nichtin hellem und/oder direktem
Licht, erhilt er sogar einen Teilerfolg automatisch.

EnP: offen/A | Verzogerung: Reflex

Rang 3 — Gebet an die Dunkelbeit

Befindet sich der Blinde im Schatten oder agiert er bei Nacht,
erhilt er automatisch +1 auf Parade und +1 auf Initiative. Zu-
sitzlich kann er einen Schadenspunkt heilen, wenn er 2 Stunden
im Schatten zubringt und 2 EnP aufwendet.

EnP: -/2 EnP (s. Text) | Verzogerung: -

Rang 4 — Umarmung der Dunkelbeit

Der Blinde kann andere in jene Dunkelheit treiben, die ihn
selbst umfingt. Er kann seinen Feinden das Augenlicht rauben. Fiir
jeweils zwei EnP, die er aufwendet, wird der Blick seines Opfers
triiber. Seine WAR sinkt um 1 pro 2 EnP. Sinkt sie auf 0, dann
ist das Opfer blind. Diese Blindheit hilt ohne weitere Aufwendung
von EnP einen Tag lang an, pro zusitzlich ausgegebenem EnP ver-
lingert sich die Dauer um je einen Tag.

Reichweite: 5 Meter | EnP: offen | Verzogerung: 30 Sek.

Rang 5 — Wanderer in der Dunkelbeit

Der Maata ist in der Lage, in jeden beliebigen Schatten von der
Grofle mindestens seiner halben Kérpergrofie zu treten und darin
zu verschwinden. Er muss jedoch sofort aus einem beliebigen
anderen Schatten, der ebenfalls diese Bedingung erfiillt, hervor-
treten. Fiir jeweils 10 Meter, die der Schatten entfernt ist, muss
der Blinde 1 EnP ausgeben. Befindet sich der Zielschatten nicht

|

in Sichtweite, sollte der Spielleiter nur vage beschreiben, wo sich
der Schatten befindet, so dass der Spieler des Blinden sich nicht
genau sicher ist, wo sein Charakter dann rauskommt. Der Maata
kann dabei keine Personen, jedoch Gegenstinde mitnehmen, die
er tragen kann.

Reichweite: 10 m pro EnP | EnP: 1 pro 2m

DER MAKEL

Stufe 5 — Nachttier

Der Maata ist vollstindig blind. Sobald jedoch die Nacht herein-
bricht (beachten Sie, dass es auf Kurip-Aleph zwei Dunkelphasen
gibt!) kann er dank seiner Technik Blinde Augen ,sehen” Thm fehlt
dabei jegliche Farbwahrnehmung.

Stufe 4 — Zwielichtblick

Zusitzlich zu seiner Wahrnehmung auf der Makelstufe 5
kann-der Maata im Dimmerlicht und im Schatten sehen. Bei
Tageslicht ist er weiterhin blind. Seine Farbblindheit bleibt weiter
bestehen.

Stufe 3 — Tageslicht

Der Maata sieht nun, zusitzlich zu seiner Wahrnehmung auf
Makelstufe 4, auch wieder bei hellem Licht, jedoch nur in Grau-
stufen und sehr unscharf. Auf alle Herausforderungen, die Sicht
erfordern, erhilt er einen Malus von -3 Splittern. Nach Mafigabe
des Spielleiters kann dem Maata die Wahrnehmung kleiner Details
(wie etwa Schrift) bei Tag weiterhin unméglich sein.

Stufe 2 — Farbspiel

Zusitzlich zu seiner Wahrnehmung auf der Makelstufe 3 kehrt
nun auch die Farbwahrnehmung am Tag zuriick, die Sicht des
Maata ist jedoch weiterhin sehr unscharf. Auf alle Herausfor-
derungen, die Sicht erfordern, erhilt er einen Malus von -2 S.

Stufe 1 - Der Geblendete

Der Blinde kann zu jeder Tageszeit wieder normal sehen,
direktes Tageslicht blendet ihn jedoch unangenehm. Auf alle
Herausforderungen, die Sicht erfordern und in direktem Sonnen-
licht abgelegt werden, erhilt er einen Malus von -1 S.



ZEICHEN DES AVATARS

Farbenblind (P)
Der Maata ist vollig unfihig, Farben zu erkennen. Er sieht nur
Graustufen.

Leseschwiiche (P)

Der Maata hat grofie Probleme, lingere Texte zu lesen. Die
Buchstaben scheinen vor seinen Augen umherzuspringen, ver-
schwimmen bei genauerem Hinsehen und verursachen ihm starke
Kopfschmerzen. Wenn er es iiberhaupt schafft, einen Text zu
entziffern, braucht er dafiir wesentlich linger als ein Normal-
sichtiger.

Madenaugen (S)

Etwa W3 mal tiglich winden sich Maden oder anderes
Geschmeif} unter den Augenlidern des Blinden hervor, was neben
dem unliebsamen optischen Effekt auch 2 Wunden verursacht.

Blutige Tréinen (S)
Etwa W3 mal tiglich flieflen unkontrolliert blutige Trinen aus
den Augen des Maatas.

Bleiche Augen (P)

Die Iris des Maatas ist weifS verfirbt und hebt sich nicht vom
restlichen Auge ab, was ihm ein erschreckendes Auferes verleiht,
wenn er seine Augen nicht durch eine Sonnenbrille oder dhnliche
Mafinahmen verbirgt (farbige Kontaktlinsen helfen nicht).

Lichtscheu (P)
Die Haut des Maatas brennt in direktem Sonnenlicht er erhile
3 Waunden, die verschwinden wenn er sich wieder im Schatten

befindet. Auch heller Lichtschein schmerzhaft (1 Wunde).

HINWEISE ZUR
CHARAKTERERSCHAFFUNG
Blinde erhalten eine Kai bei Spielbeginn. Blinde diirfen als ein-
zige Maata anstatt einer Nahkampfwaffe eine Wurfwaffe als Kai
wihlen. Der Blinde kann allgemeine Krifte und den Zyklus der

Energie erlernen.

wEGE | DER BLINDE

.

OPFER DER BLINDEN

Eine Lichtquelle zerstoren +1 EnP
Pro Verzicht von 1 Splitter
bei WAR-Proben +1 EnP/Splitter
Blindheit fiir IW6 Stunden
akzeptieren (kann zwischenzeitlich
nicht abgebrochen werden) +1/h
Wichtige Aktionen bei Dunkelbeit
(Nacht/Dunkelphasen) verrichten +2 EnP




Vom tragischen Held lernt man noch am meisten - namlich aus

seinen Fehlern.”

DIE REGELN DER GESCHEITERTEN

Fir das Leben!

TECHNIKEN

Rang 1 — Aura des Gescheiterten

Die Aura weist einem Gegner Schranken, die dieser nicht zu
tiberschreiten wagt. Zu diesem Zweck wiirfelt der Gescheiterte eine
offene Herausforderung auf WIS und Einschiichtern. Im Folgenden
muss jeder Gegner, der ihn und diejenigen, die der Maata unter
seinen Schutz gestellt hat, angreifen méchte, mit WIL + Einschii-
chtern die Teilerfolge des Gescheiterten iiberbieten. Schafft er dies
nicht, so darf er die Geschiitzten nicht angreifen. Der Gescheiterte
oder die von thm beschiitzten Personen diitfen diesen Schutzjedoch
nicht aggressiv ausnutzen. Sollten sie verstichen, den Gegner anzu-
greifen, zu etwas zu zwingen oder sonstwie zu schidigen, verliert
die Technik sofort ihre Wirkung.

EnP: 2 EnP/Minute | Verzogerung: Reflex

Rang 2 — Das Wissen um die Niederlage

Der Gescheiterte kennt die Angste seiner Gegner und kann sie
gegen sie verwenden. In seinen Augen brennt der Wille, der andere
hoffnungslos macht. Dazu wiirfelt er mit WIS + Einschiichtern.
Jeder Teilerfolg senkt die INT von bis zu drei Gegnern um je -1.
Der Einsatz dieser Technik zihlt nicht gegen das Maximum an
Reflexkriften, die in einer Kampfrunde eingesetzt werden konnen,
kann aber nur einmal pro Runde angewandt werden.

EnP: - | Verzogerung: Reflex

Rang 3 - Vipernschlag

Ein Angriff des Gescheiterten, der den Gegner trifft (d.h., der
Angriffswert muss mindestens einen Punkt tiber dem Paradewert
des Ziels liegen), senkt den Angriffswert des Getroffenen fiir die
nichste Stunde um 2. Bei mehreren Treffern erhoht sich der Abzug
auf den Angriffswert entsprechend kumulativ. Der Einsatz dieser
Technik zihlt nicht gegen das Maximum an Reflexkriften, die in
einer Kampfrunde eingesetzt werden koénnen.

EnP: 5 EnP/P | Verzogerung: Reflex

Rang 4 - Jashar-ani-ki

Die Umrisse der Jashar-ani verschwimmen und der Gescheiterte
kann sie mit unglaublicher Geschwindigkeit fithren. Die Waffen-
boni der Jashar-ani steigen um P +2/A +2/1 +3. Zusiitzlich kann
die Jashar-ani ohne EnP-Kosten verborgen werden.

EnP: 4 EnP/P | Verzogerung: -

Rang 5 — Die Rube in mir

Wird der Gescheiterte angegriffen, so werden wie gewohnt
Angriff und Parade verglichen. Wird der Gescheiterte getroffen,
so kann er sich entscheiden, eine besondere Parade zu schlagen,
die den Angriff immer pariert, egal wie hoch der Angriffswert des
An-greifers war. Eine solche Parade kostet ihn 3 EnP. Der Einsatz
dieser Technik z3hlt nicht gegen das Maximum an Reflexkriften,
die in einer Kampfrunde eingesetzt werden kdnnen.

EnP: 3 EnP | Verzogerung: Reflex
DER MAKEL DES GESCHEITERTEN

Stufe 5 - Die Schmerzen meiner Freunde

Der Gescheiterte teilt das Leid seiner Gefihrten. Fiir je 2
Waunden, die ein Zirkelmitglied erfihrt, erhilt der Gescheiterte
ebenfalls eine Wunde, jedoch nur, wenn sich der verwundete
Freund in Sichtweite befindet.

Sein Scheitern wird dem Maata immer wieder vor Augen
gefiihrt, deswegen erhilt er bei allen Herausforderungen einen
Malus von -2 Splittern. Der Gescheiterte hat nur eine Moglichkeit,
diesem Malus zu entgehen. Er muss einem Leitsatz folgen. So
kann ein Gescheiterter zum Beispiel bestimmen, dass es ihm das
wichtigste auf der Welt ist, Leben zu retten. Wenn er nun handelt,
um seinem Leitsatz zu folgen (er wirft sich im Kampf vor einen
Verletzten, er repariert ein Auto, um einen Verwundeten ins
Spital zu bringen), dann muss er den Malus nicht auf sich nehmen.
Der Spieler sollte den Grundsatz zusammen mit dem Spielleiter
bestimmen und nicht zu weit fassen.

Stufe 4 — Ewiges Versagen
Auf dieser Stufe hat der Makel die gleichen Auswirkungen wie
auf Makelstufe 5, allerdings erhilt der Gescheiterte keine Wunden

mehr, wenn Gefihrten in Sichtweite welche erleiden.

Stufe 3 — Einmal gescheitert, immer gescheitert

Fiir den Gescheiterten bestitigt sich sein Wissen um seine eigene
Fehlbarkeit jeden Tag aufs Neue. Er erhilt weiterhin einen Malus
von -2 Splittern, allerdings nur noch in bestimmten Situationen.
Einige Beispiele wiren:,wenn er beeindrucken méchte’,im Kampf
auf Leben und Tod’, usw. Die Umstinde sollte vom Spieler
zusammen mit dem Spielleiter bestimmt werden und fiir den
Charakeer tatsichlich eine Einschrinkung darstellen.



Stufe 2 — Teuer erkaufter Sieg
Der Makel der Stufe 2 wirkt sich ebenso wie der Makel auf
Stufe 3 aus, allerdings hat der Maata die Moglichkeit, den Malus

fiir 5 EnP pro Herausforderung zu ignorieren.

Stufe 1 — Der Wert des Lebens

Das selbst gesetzte Ziel ist dem Gescheiterten heilig. Jedes
Mal, wenn er dagegen verstdf3t, kostet ihn dies 10 EnP. Wenn er
sich zum Beispiel als Ziel gesetzt hat, unermesslich reich zu werden,
verliert er jedes Mal EnP, wenn er etwas von Wert verschenkt,
wissentlich einen zu hohen Preis bezahlt oder generell eine Invest-
ition titigt, von der er sich nicht versprechen kann, dass sie sich
eines Tages auszahlt. Er erleidet den Verlust nur einmal pro Ereig-
nis/Begegnung. Das Ziel des Charakters wird vom Spieler in
Riicksprache mit dem Spielleiter ausdefiniert und sollte im Spiel

auch von einiger Relevanz sein.
ZEICHEN DES AVATARS

Streiter fiir die Schwachen (P)

Das Leben steht fiir den Gescheiterten iiber allem anderen.
Jedes Mal, wenn einer deutlich unterlegenen Person physische
Gewalt droht, hat er keine andere Wahl, als diese zu beschiitzen.

Athors Fesseln (S)

Jedes Mal, wenn der Gescheiterte linger geruht hat, umfangen
ihn mystische Fesseln. Er muss sich erst mit einer Herausforderung
auf STR + passende Fertigkeit gegen Schwelle 4 befreien. Besteht er
die Herausforderung nicht, kommt er nach 5 Sekunden jedoch
automatisch frei. Die Fesseln sind fiir andere unter den gleichen

Bedingungen sichtbar wie die Wahre Gestalt des Maata.

Die Erinnerung des Versagens (P)

Jedes Mal, wenn sich der Gescheiterte schlafen legt, erscheinen
ihm im Traum Personen, denen er nicht helfen konnte, oder
Situationen, in denen er erbirmlich versagt hat, und plagen ihn.
Der Schlaf hat nichts Erholsames mehr an sich und jeden Morgen
wacht der Gescheiterte von Zweifel erfiillt auf. In den ersten
Stunden nach dem Aufstehen leidet er unter 2 Wunden.

Die Fesseln des Weges (S)

Jedes Mal, wenn der Gescheiterte einen Gegenstand festhilt,
schlingen sich Fesseln um ihn, und er hat Probleme, ihn wieder
loszulassen. Das Fallenlassen eines Gegenstands ist fiir ihn nicht
frei, sondern zihlt als Aktion im Kampf. Die Fesseln sind fiir
andere genauso unter den gleichen Bedingungen wie die Wahre
Gestalt des Maata.

Der Mirtyrer (P)

Wann immer er anderen Lebewesen Schaden zuftigt, trigt er selbst
eine Wunde davon, unabhiingig vom angerichteten Schaden. Diese
Wunden behindern ihn jedoch erst, wenn der Kampf beendet ist.

Fesselmale (P)

Die Fesseln Athors schneiden tief ins Fleisch und hinterlassen
ihre Spuren. An Armen und Beinen des Maata sind stindig
Striemen und Narben von Fesseln zu sehen.

HINWEISE ZUR
CHARAKTERERSCHAFFUNG
Gescheiterte beginnen das Spiel mit der Jashar-ani und dem
Payisha-Imio. Der Gescheiterte kann die Krdfte der Bewahrung des
Lebens und die allgemeinen Krifte erlernen.

SONDERFAHIGKEIT: Die erwachende Kette

Damit die Gescheiterten ihren Aufgaben und Prinzipien gerecht
werden konnen, wurde ihnen ein Geschenk gemacht, mit welchem
sie Gegner unversehrt binden kénnen. Der Maata kann zu jedem be-
liebigen Zeitpunke Fesseln (Ketten, ein Seil, Lederriemen oder
dergleichen mehr) fiir 1 EnP (nicht andauernd) erschaffen, welche
stark genug sind, einen Gegner stundenlang zu halten. Der Maata
muss das Opfer auf gewohnliche Art fesseln, es kann also eine
Herausforderung gewiirfelt werden, um sich diesem Vorgang zu
entziehen. Sind die Fesseln einmal angelegt, so betrigt die Schwelle,
um sich aus ihnen zu befreien, immer 6. Die Fesseln haben Stb 5
und FG 10. Werden die Fesseln gebrochen, zerschnitten oder
sonstwie geldst, verschwinden sie auf der Stelle und 18sen sich auf
nach 12 h 18sen sich die Fesseln jedoch von selbst auf.

— e
e ———

OPFER DER GESCHEITERTEN

Pro Verzicht von 1 Splitter beim Wiirfeln
einer beliebigen Herausforderung

+1 EnP/Splitter

Fesseln der Unterarme mit Lederriemen (verursacht einen Blutstau,

der die Schwelle fiir alle Aktivititen mit den Hinden um 2 anhebt)

+ 1EnP/ Stunde (max. +4 EnP)

In einem kleineren Gebiet patrouillieren und sich dort fiir die

Schwachen einsetzen, sofern nétig
Wache halten
Fiir jemand anderen in den Kampf springen
Einen Kampf verbindern

+2 EnP/Stunde
+1EnP/Stunde (max. +4 EnP)
+3 EnP

+4 EnP

Einen Gegner nicht tdten, wenn man die Gelegenheit dazu hat

bzw. verhindern, dass andere dies tun
Einen Schwachen vor Misshandlung schiitzen

+4 EnP
+5 EnP



»Der Phinix vergebt und auferstebt jeden Morgen aufs Neue — ich

aber‘vergebe ohne ein Ende.”

DIE-REGELN DERTOTEN

Zuriickgekehrt

TECHNIKEN

Rang 1 — Aschegestalt

Da sein Korper nur totes Fleisch ist, muss der Tote es mit seinér
Energie erfiillen. Er selbst bestimmt, wie viele (zusitzliche) Treffer-
punkte er erschafft, wobei ein Trefferpunkt 1 EnP/A entspriche.
Schaden, der diese TP betrifft, richtet niemals Wunden an. Gehen
diese, kiinstlichen” TP aus, so betrifft der Schaden die echten TP,
richtet Wunden an und kann den Maata auch téten. Wurde ein
LJkiinstlicher” TP verbraucht, wird der EnP wieder frei und kann
regeneriert werden.

Das tote Fleisch wird aber auch weniger anfillig gegen Schaden,
so dass der Tote von Grund auf eine Panzerung mit einem Stabilitit
von 1 besitzt und keine Behinderung hat. Diese ist mit allen ge-
tragenen Panzerungen kumulativ.

EnP: offen/A | Verzégerung: 1h

Rang 2 — Herr des Fleisches

Durch diese Technik kann der Maata seine kérpetlichen Actri-
bute véllig neu gestalten, d.h. er darf alle Punkte der korperlichen
Attribute neu verteilen. Bevor er diese Technik einsetzen kann, muss
er sich in einem zweistiindigen Ritual darauf einstellen. Danach
kann er die Umstrukturierung aktivieren, wann immer er mdchte.
Die EnP werden erst dann fillig.

EnP: 1 EnP/Stunde | Verzogerung: 2 h/Reflex (s. Text)

Rang 3 — Wo kein Leben ist

Der Tote wird von Wunden in keiner Weise mehr beeintrichtige
und wird niemals kampfunfihig, es sei denn, der Schaden reicht
aus, um ihn zu tdten. Er verblutet niemals und kann bis zu -10
Schadenspunkte erleiden, bevor er tatsichlich stirbe.

EnP: 5 EnP/P | Verzogerung: -

Rang 4 — Todesodem

Der Maata kann die Aura des Todes férmlich in sich aufsaugen
und auf andere iibertragen. Dazu verscharrt er sich mit den
verbrannten Kadavern von Tier oder Mensch und verbringt eine
Nacht in diesem selbst gewihlten Grab. Entsteigt er am Morgen
seiner Ruhestitte, hat er das Ritual vollendet. Der Tote kann auf
diesem Weg fiir jeweils 1 EnP einen Schadenspunkt speichern, den
er bei einer Beriihrung oder einem Treffer seiner Kai iibertragen
kann. Bei diesem Angriff muss kein Schaden entstehen (es sind
also keine Nettoerfolge von Néten, der Maata muss bei seinem

Angriff lediglich ebenso viele Teilerfolge erzielen wie der Gegner
bei seiner Parade). Der Tote kann wihrend eines solchen Rituals
maximal 20 Schadenspunkte speichern. Es miissen nicht alle
Schadenspunkte auf einmal iibertragen werden.

EnP: offen/A | Verzogerung: 6-10h

Rang 5 = Zuriick aus dem Totenreich

Der Welt der Sterblichen entrissen existiert der Korper des
Toten nunmehr ohne Bezug zu ihr. Sein Kérper wird nur noch
von den Energien seines Weges am Leben erhalten. Nahrung,
Atmung und der Bedarf an Fliissigkeit sind keine notwendigen
Ubel mehr. Auch schidliche Einfliisse haben kaum noch Einfluss
auf den Toten. So kann er Kilte abschiitteln, Feuer versengt seine
leblose Haut kaum noch und Gifte bleiben in seinen aus-
getrockneten Adern stecken. Sein Willen allein macht seinen Korper
immun gegen Schaden. Jedes Mal, wenn der Maata Schaden
erhalten wiirde, erhilt er 2 Schadenspunkte weniger, gegen Gifte
und Krankheiten ist er vollstindig immun.

EnP: 5 EnP/P | Verzogerung: -

DER MAKEL

Stufe 5 — Leichnam

Der Tote verfiigt iiber keinerlei Pulsschlag und atmet nicht.
Seine Haut ist eiskalt und bleich, er hat einen stumpfen, ,toten”
Blick. Sein Kérper ist ein Leichnam, der kein Leben in sich trigt.
Der Tote besitzt keine Trefferpunkte, so dass Schaden ihn sofort
zerstoren wiirde. Auch fehlt ihm das feine Gespiir der Lebenden.
Auf alle Herausforderungen auf WAR muss er -3 Splitter hin-

nehmen. Das hat aber keinen Einfluss auf seine Kampfwerte.

Stufe 4 — Zombiefleisch

Ganz langsam und zaghaft kehrt Leben in den Kérper des
Toten zuriick. Ein hauchfeiner Atem streift durch seine Lungen,
seine Augen aber ruhen noch immer wie tot in ihren Hohlen. Er
verfiigt iiber die Hilfte der normalen Trefferpunkte. Auflerdem
sinkt der Malus auf WAR auf -2. Schaden, den der Maata erfihre,
kann nicht natiirlich regeneriert werden. Um Trefferpunkte
zuriickzugewinnen, muss er sich von einem Arzt oder Heiler
behandeln lassen.



Stufe 3 — Das erdige Grab

Seine Augen bekommen ihren lebendigen Glanz zuriick, die
Haut wird teilweise wieder durchblutet und das Herz pocht ganz
zart und schwach. Der Tote hat immer noch lediglich die Hilfte
seiner normalen Trefferpunkte. Um Schaden zu regenerieren, muss
er sich entweder in Erde eingraben, auf einem Friedhof nichtigen
oder sonstige Totenlager aufsuchen und eine Nacht lang darin ruhen.

Er regeneriert dann 1 TP pro Nacht.

Stufe 2 — Totenstarre

Seine TP entsprechen wieder dem normalen Wert und regen-
erieren sich wie bei Vertretern seiner Spezies iiblich. Wenn der Maata
schlift, sich ausruht oder lange Zeit nicht bewegt, wird sein Kérper
steif und kalt. Er muss danach jedes Mal in sich gehen und seinen
Kérper aus dem Tod zuriickholen. Dies kostet ihn 5 Minuten Zeit,
in denen er kaum in der Lage ist, sich zu bewegen. Er kann auch 5
EnP investieren und seinen Kérper gewaltsam aus der Starre reiflen,
was ihm aber einen Schadenspunkt zufiigt. Auch danach sitzt
ihm die Starre noch in den Knochen, so dass seine Bewegungsrate
fiir die nichste Stunde halbiert ist.

Stufe 1 — Der Tod kommt leise

Sein Kérper ist wieder fast vollstindig lebendig, alles fliefit und
spriefSt, doch seine Lungen sind schwer von der langen Schlafenszeit,
so dass seine Sprache nur ein Fliistern ist. Das Opfer ,Fliistern”

kann er jedoch nicht erbringen.

ZEICHEN DES AVATARS

Grabgeruch (P)

Der Tote verstromt einen leichten Verwesungsgeruch, der fiir
seine Gesprichspartner sehr irritierend und unangenehm ist. Er erhilt
einen Malus von -1 Splitter auf alle sozialen Aktionen einschliefSlich
des sozialen Kampfes.

Fliistern des Todes (P)

Die Stimme des Charakters gleicht dem Wispern des Todes.
Er kann lediglich fliistern, nicht laut rufen oder die Stimme erheben
(auch nicht, wenn die Situation dies dringend erfordern wiirde,
etwaum jemanden zu warnen). Er kann damit auch das entsprech-
ende Opfer nicht mehr erbringen.

Zerfallenes Haar (P)

Die Haare des Maata sind stark zerfallen und diinn gesit. Sie
wirken wie verloren auf dem fast kahlen Schidel eines Verwesenden
und fallen aus, wenn man zu fest daran zieht.

Totenbleiche (P)
Der Tote hat sehr bleiche, fast weifle Haut. Die Adern darunter
sind gut zu erkennen.

Kalte Haut (P)
Die Haut des Toten ist eisig kalt und etwas speckig. Ein Hinde-
druck mit ihm ist alles andere als angenehm.

Scheintot (S)

Puls und Atmung setzen immer wieder spontan fiir einige Zeit
aus. Der Tote bemerke dies oft erst, wenn sein Herzschlag plotzlich
wieder einsetzt und er das Gerdusch seines klopfenden Herzens
und des durch seine Ohren rauschenden Blutes vernimmt. Durch
Sauerstoffmangel im Korper erleidet er 1 Schadenspunke.

HINWEISE ZUR
CHARAKTERERSCHAFFUNG
Tote beginnen das Spiel mit einen beliebigen Nahkampfwaffe
als Kai — auf Spielerwunsch kann dies die Sense der Toten sein.
Der Tote kann neben den allgemeinen Kréften auch die Krdfte der
Stille erlernen.

SONDERFAHIGKEIT: Memento Mori

Es dauert 10 Minuten, das Memento Mori zu wecken. Sobald
das Memento Mori wirkt, steigt der Makel um eine Stufe an, z.B.
von 4 auf 5 (was bedeutet, die Stufe des Makels muss mindestens
4 sein) und der Maata erhilt ab dann nach jeder abgelaufenen
Stunde einen Schadenspunkt, der nicht verhindert oder geheilt
werden kann. Dieser Schaden und jeglicher anderer Schaden, den
der Maata aus anderen Quellen erhalten sollte, wirkt sich ganz normal
aus. So sinken seine TP wie gewohnt gegen 0. Ab -5 TP beginnt
er zu verwesen, bis er bei -10 TP vollstindig zerfillt und an der
Stelle, an der er das Memento Mori aufgesagt hat, im selben physi-
schen Zustand wieder aufersteht, in dem er war, als er das Zeichen
erweckte. Er behilt alle seine Erinnerungen und die Kleidung, die
er mit dem Zeichen Olkir geweiht hatte.

Befindet sich der Tote in der Nihe eines Sterbenden, so wird
dieser durch das Memento Mori kein Leid und keine Schmerzen
mehr fithlen, ein Ertrinkender wird also zwar weiterhin ertrinken,

dabei aber keine Qual etleiden miissen.

OPFER DER TOTEN

+3 EnP
+2 EnP
+1EnP/h

Einen Sterbenden beim Sterben begleiten
Ein Grab pflegen
Totengleiche Meditation (1W6 Stunden)
Eigene Wunden nicht behandeln

(darf sie sich nicht selbst zufiigen) +2 EnP /Tag
Nicht lauter als im Fliisterton sprechen +2 EnP/Tag
Gebet fiir die Toten sprechen oder

einen Toten bestatten (ca. 1 Stunde) +1 EnP

Sonderbinweis zur Seelensuche

Jeder Seelentriger bringt zwischen 1/5 und 1/3 eines

Seelensplitters ein.

weEGe|DER TOTE



»Etwas zu vergessen schafft Platz fiir ineues Wissen.”

DIE REGELN DER UNWISSENDEN

Wissen ohne Wiederkehr

TECHNIKEN

Rang 1 — Leben fiir die Gegenwart

Sein Zeitloser fliistert ihm Geheimnisse der Menschen und ihrer
Geschichte ein. Ausgeriistet damit datf der Unwissende bei jeder
konkurrierenden Herausforderung +2 Splitter mehr wiirfeln. Der
Kampf zihlt nicht als konkurrierende Herausforderung, wohl aber
die soziale Interaktion.

EnP: -

Verzogerungs: -

Rang 2 — Beobachten

Es ist die Aufgabe des Unwissenden, Augen und Ohren immer
und iiberall offen zu halten, um herauszufinden, was Freund und
Feind im Schilde fithren. Der Unwissende verdoppelt seine Wahr-
nehmungbeiallen Herausforderungen, beidenen es darauf ankommt,
etwas zu bemerken oder zu entdecken. Diese Kraft ist kumulativ
mit der Technik des 1. Ranges. Zusitzlich dazu kann derUnwissen-
de, wann immer er 2 oder mehr EnP regeneriert, 1W6 wiitfeln und
das Ergebnis als zusitzliche EnP regenerieren.

EnP: - | Verzogerung: -

Rang 3 — Stadtgesprich

Die Stadt fliistert ihm ihre Geheimnisse zu, und der Unwis-
sende lauscht. Richtet der Maata seine Aufmerksamkeit auf ein
Objeke (keine Lebewesen), das sich in einem Umkreis von WIS x
100 m befindet, offenbaren sich ihm alle Informationen, die irgend-
wo in diesem Universum schriftlich dazu festgehalten wurden.
Wenn also an irgendeinem Ort eine Grundrisszeichnung von dem
Gebiude existiert, vor dem der Unwissende steht, dann erscheint
diese vor seinem geistigen Auge. Genauso wiirde er die Kombination
eines Tresors kennen, wenn diese irgendwo niedergeschrieben
wurde oder alle Geheimnisse iiber die Person vor ihm, die evtl.
einem Tagebuch anvertraut wurden. Es ist nicht mdoglich, dem
Unwissenden falsches Wissen unterzujubeln, indem man gezielt
falsche Informationen aufschreibt. Es nutzt auch nichts, einen
Gebdudeplan nicht zu beschriften oder die Informationen zu
verschliisseln. Sobald eine Information zu einem Objeke in schrift-
licher Form irgendwo vorhanden ist, kennt der Unwissende sie.

Diese Technik erlaubt dem Unwissenden des Weiteren, fiir
jeweils 1 Punkt Seelenstaub, den er ausgibt, einmal pro Tag im
Spiel einen automatischen Teilerfolg zu kaufen, so wie das sonst
nur mit EnP méglich ist.

EnP: 3 EnP/P | Verzogerung: -

Rang 4 — Den Boten entsenden

Viele Augen und Ohren erkennen die Wahrheit. Der Unwissen-
de erschafft mit dieser Technik einen Boten aus Energie. Fiir jeden
Boten steigt die WAR des Maataum 1 an (erst danach wird mit der
Rang 2-Technik verdoppelt!); Boten kénnen nur von Seelenlosen
oder anderen verzerrten Wesenheiten, aber nicht von normalen
Menschen, verletzt oder vernichtet werden. Neben dem WAR-Bonus
kann ein entsandter Bote auch Beschreibungen seiner Wahrnehm-
ungen abliefern, wenn er z.B. eine Person verfolgt hat. Er bedient
sich dabei einfachster Bilder und Beschreibungen, aber niemals
konkreter Fakten wie Straflen- oder Personennamen. Ein Bote kann
sich maximal EnP (des Unwissenden) x 10 m vom Unwissenden
entfernen und bewegt sich mit maximal 300 km/h. Zusitzlich
kann ein Bote auch eine Nachricht an andere Maata iiberbringen.
Erunterliegt dann nicht der Reichweitenbeschrinkung,

EnP: 4 EnP/P pro Bote | Verzogerung: 2h

Rang 5'— Herr des Wissens

Beriithrt der Unwissende ein Lebewesen und investiert 5 EnP,
so kann er versuchen, seinen Makel auf es zu tibertragen. Dazu
wiirfelt der Unwissende AUS gegen die WIL des Ziels. Fiir jeden
Nettoerfolg des Unwissenden vergisst das Opfer die Geschehnisse
von jeweils einer Minute, beginnend mit der letzten Minute vor
Anwendung der Kraft.

Der Unwissende kann nicht nur das Wissen aus dem Menschen
saugen, sondern auch erkennen, wer ihm gegeniiber die Wahrheit
spricht und wer liigt. Der Unwissende erkennt automatisch jede Liige
bei jedem Wesen, dessen AUS sein WIS nicht iibersteigt. Um diese
Fihigkeit zu aktivieren, muss der Charakter 3 EnP investieren.
Die Fihigkeit wirkt fiir die Dauer des Gesprichs und immer nur
auf eine Person.

EnP: 5 bzw. 3 (s. Text) | Verzogerung: 1 Runde
DER MAKEL

Stufe 5 — Amnesie

Der Maata hat mit seiner Geinisha eine totale Amnesie erlitten.
Seine Vergangenheit ist ihm ein Ritsel, und er vergisst an jedem
Tag, was am Tag zuvor geschehen ist. Sein Name, die wichtigsten
Personen in seiner Umgebung, etwa sein Zirkel, das Land und die
Stadyt, in der er lebt, solches Grundwissen bleibt ihm nach mehr-
maliger Wiederholung im Gedichtnis, alles andere verschwindet
immer wieder aufs Neue.



Stufe 4 — Vergessenbeit

Nach jeweils einer Woche erleidet er erneut eine Amnesie.

Stufe 3 — Erinnerungen

Der Maata kann sich nur schwer an neu erlernte und erfahrene
Dinge erinnern, erleidet aber keine vollstindige Amnesie mehr. Um
sich an ein vergangenes Ereignis, einen Fakt etc. zu erinnern, muss
er eine WIS-Probe gegen die Schwelle 3 bestehen. Zusitzlich
erhilt er einen Malus von -3 Splittern auf alle WIS-Proben, da
sein Wissen im Nebel des Vergessens verborgen scheint.

Stufe 2 — Zablenleid
Der Unwissende kann sich Namen, Zahlen, Daten und Fakten,
wie etwa Straflennamen, Geburtstage etc. schwerlich merken,

alles andere stellt fiir ihn kein Problem mehr dar. Er erhilt einen

Malus von -2 Splittern auf alle WIS-Proben.

Stufe 1 — Siebgediichtnis
Das Gedichtnis des Unwissenden ist schlechter als das der
meisten normalen Personen. Gelesenes kann er nicht frei rezitieren,

er muss es vor- oder ablesen. Er erhilt einen Malus von 1 Splitter

auf alle WIS-Proben.
ZEICHEN DES AVATARS

Abseits des Weges (S)

Ab und zu erwacht der Maata ohne jede Erinnerung daran, was
er die letzten Minuten oder Stunden getan hat. (Was in dieser Zeit
passiert ist, obliegt dem Spielleiter.)

Eifersucht (P)

Der Unwissende wacht eifersiichtig iiber das Wissen. Wenn er
einen Wissenstriger oder einen Gegenstand beriihrt, auf dem Zeich-
nungen, Texte oder sonstige Hinweise zu finden sind, kann nur er
sie sehen, fiir alle anderen verschwinden diese. Biicher sind dem-
nach leer, wenn er sie jemandem zum Lesen hingehalten hat. Erst
durchdenEinsatzvon 1 EnPisterinder Lage, dieses Verschwinden
der Worte und Bilder zu verhindern oder riickgingig zu machen.

Wissensdurst (P)

Die Neugier des Unwissenden ist sehr schnell gewecke, wenn er
etwas Interessantes hort oder sieht. Er wiirde dann fast alles tun, um
mehr dariiber herauszufinden und begibt sich auch in Gefahr, wenn
er glaubt, dadurch an das ersehnte Wissen gelangen zu kénnen.
Verbote und Warnungen schrecken ihn kaum ab, eher im Gegenteil.

Der Schmerz der Unwissenheit (P)

Der Maata muss iiber alles Bescheid wissen, was in seinem
Umfeld vor sich geht. Wenn sich ihm die Chance bietet, Freund
wie Feind zu bespitzeln, wird er sie ergreifen, auch wenn es um
scheinbar unwichtige oder private Angelegenheiten geht. Ist er der
Meinung, dass seine Freunde ihm mutwillig etwas verschweigen,
und sei es nur eine Kleinigkeit, kann er sehr wiitend werden.

Die Haut des Wissens (P)

Der Seelenlose bildet eine Symbiose mit dem Wissen, das er auf-
saugt. An manchen Stellen seiner Haut bilden sich beschriebene
Pergamente, Buchstaben oder auch Bilder. Von Zeit zu Zeit fille
auch eine Pergamentseite zu Boden.

Das lebendige Wissen (S)

Etwa W3 Mal am Tag beginnen Biicher in der Nihe des Maata
sich von selbst aufzuschlagen, Zettel rascheln, fallen auf den Boden
und kratzen an Biicherregalen. Schreibwerkzeuge beginnen sich
zu bewegen und selbststindig zu schreiben, Tinte liuft aus ihrem
Behilter und bildet bizarre Formen und dergleichen mehr.

HINWEISE ZUR
CHARAKTERERSCHAFFUNG
Unwissende beginnen das Spiel ohne Kaimio, erhalten jedoch ein
Tagebuch der Unwissenden sowie die Platina Scribere. Unwissende
kénnen allgemeine Krifte und die Krifte der Verstindigung lernen.

REGELHINWEIS: das Tagebuch

Das Tagebuch kann wie das Kaimio verborgen werden. Es muss
fiir 1 EnP/P an den Maata gebunden werden, kann aber ab sofort
umsonst verborgen werden. Der Maata muss das Buch nicht sehen,
um es verbergen zu konnen, aber es wird immer bei ihm wieder
auftauchen.

OPFER DER UNWISSENDEN

1W6 Stunden ein Werk duplizieren, Biicher oder
andere Aufzeichnungen katalogisieren

Bei WIS-Herausforderungen oder Herausfor-
derungen mit komplexen Fertigkeiten freiwillig

+1EnP/h

auf Splitter verzichten
Anderen Personen ohne Bezahlung oder
andere Gegenleistung niitzliches Wissen
und Informationen zuginglich machen
Betreiben von R rche/Sammeln von
Informationen jedweder Art (mind. 1 Stunde)
Neues Wissen iiber Maata, Lavathor, Seelen-

+1 EnP

+1-5 EnP

losigkeit etc. suchen und finden

EcE|DER UNWISSENDE

+1 EnP/Splitter

+1bis + 3 EnP



“In ein fremdes Gesicht zu blicken ist wie ein Blick:in den Spiegel,

alle eigenen Gefiible lassen sich frither oder spiter in den Gesichtern
anderer lesen.”

DIE REGELN DER VERLORENEN

Verloren in ungezdhlten Gesichtern

TECHNIKEN

Rang 1 — Der Beobachter

Durch kurzes Beobachten kann ein Verlorenet Vorlieben, Las-
ter, Macken, Ticks, typische Verhaltensweisen ete, einer Person
erfahren, um sie anschliefend perfekt imitieren zu kénnen. Dazu
wiirfelt der Maata eine Herausforderung mit WAR + Interaktion
(Menschenkenntnis/ Andere einschitzen) mit einer Schwelle gleich
der AUS des Opfers. Jeder Nettoerfolg bringt ihm ein Stiickchen
an Informationen ein. Hat er die Schwelle erreicht, kann er die
Person in Mimik, Gestik, Ausdruck und Tonfall perfeke imitieren
(wobei sich sein Aussehen nicht dndert). Dieser Effeke hilt so lange
an, bis sich die Persénlichkeit der beobachteten Person grund-
legend verindert.

EnP: 1 | Verzégerung: 10 Minuten

Rang 2 — Der Jiger

Der Verlorene kann die Informationen, die er iiber der Beobach-
ter herausgefunden hat, gewinnbringend beim Umgang mit dieser
Person einsetzen. Er muss diese Informationen nicht im Gesprich
erwihnen, sondern setzt sie unterbewusst gegen sein Gegeniiber
ein. Fiir jedes Geheimnis, das er enthiillt hat, also fiir jeden Netto-
erfolg beim Einsatz der Beobachter Technik, erhilt er +1S bei allen
konkurrierenden Herausforderungen gegen die Person, selbst im
Kampf oder Duell. Maximal erhilt er jedoch +5S.

EnP: - | Verzogerung: -

Rang 3 — Der Vielgesichtige

Der Verlorene kann sein Aufieres durch die Energie verindern.
Seine Kérpermafle diirfen sich um insgesamt 10% verindern. Fiir
eine Geschlechts- oder gar Speziesumwandlung taugt diese Tech-
nik jedoch nicht. Auch ist sie nicht fein genug, um jemanden
tiuschend echt zu imitieren, sehr wohl aber um sein Aufleres so
weit zu ver-indern, dass er nicht mehr wieder zu erkennen ist.
Metamatik geniefit diesen Vorteil nicht. Auch die ,Riickver-
wandlung” kostet Energiepunkee.

EnP: 5 EnP | Verzogerung: 30 Minuten

Rang 4 — Der Spiegelberr

Der Verlorene kann frei wihlen ob er in einem Spiegel oder
spiegelnden Oberflichen zu sehen ist oder nicht. Investiert er 2 EnP
kann er einen Spiegel, den er sieht, zerbrechen lassen. Auflerdem
kann er sich vor einen Spiegel stellen und beliebige Kleidung

darin erschaffen, die er dann am Leib trigt. Zieht er die Kleider
aus, so nehmen sie wieder ihre urspriingliche Form an. Die Um-
wandlung kostet ihn dabei 2 EnP/A.

EnP: 2 EnP/A | Verzégerung: 30 Minuten

Rang 5 — Der Spiegelginger

Der Verlorene kann, innerhalb von 10 Runden, einen Spiegel
mit seiner Energie zu einem Portal weihen. Dazu beriihrt er ihn
und investiert 4 EnP/A und fihrt die Umrisse seines Spiegelbilds
mit dem Finger ab. Méchte er dies sogar permanent machen, so
kostet ihn das 3 EnP/P. Er kann zu jederzeit in diesen Spiegel hin-
eintreten und darin verweilen. Niemand sieht ihn oder kann wahr-
nehmen, dass er darin ist. Er kann jedoch wie durch ein Fenster hin-
ausschauen. Wird der Spiegel zerstort, passiert ihm niches, aufler
dass er neben dem Spiegel erscheint. Hat er zwei oder mehr Spiegel
geweiht, ist es ihm mdglich, zwischen diesen zu wechseln. Liegen
die Spiegel innerhalb von WIL/km Entfernung kann er den einen
Spiegel betreten und einen beliebigen anderen verlassen. Die Reise-
zeit betrigt dabei 1 Sekunde. Er muss den Spiegel nicht verlassen,
sondern kann auch erst darin verweilen, bevor er ihn verlisst, In
jedem Fall muss der Spiegel mindestens so grof3 sein, dass er irgend-
wie hineinsteigen kann - das muss nicht aufrecht gehend sein.

EnP: 4 EnP/A oder 3 Enp/P | Verzdgerung: 10 Runden
DER MAKEL

Stufe 5: Das verlorene Ich

Der Maata hat seine komplette Persdnlichkeit verloren. Der
Spielleiter gibt ihm Charakterziige vor, die der Maata darstellen
muss. Das entsprechende Opfer kann wihrenddessen nicht er-
bracht werden.

Stufe 4: Die gestorbene Moral

Das Gewissen des Verlorenen ist nicht vorhanden. Er tut sich
sehr schwer damit, eigene Emotionen und Emotionen anderer
wahrzunehmen, nachzuempfinden und darauf angemessen zu
reagieren. Auf entsprechende Herausforderungen erhilt er einen
Malus von 4 Splittern. Moralitit ist ihm fremd — auch wenn er
das Konzept geistig durchaus nachvollziehen kann, sind die ent-
sprechenden Gefiihle in ihm nicht vorhanden.



L

Stufe 3: Der nachabmende Geist
Zwanghaft imitiert der Maata Personen aus seinem Umfeld,
handelt wie sie, folgt ihnen und versucht sie zu verstehen.

Stufe 2: Das wandelbare Ich

Der Verlorene zieht sich so oft wie méglich um, frisiert sich die
Haare neu, schminke sich unter Umstinden und versucht jeden
Tag aufs Neue jemand anderes zu sein. Es kann auch vorkommen,
dass er einige Male umzieht, seinen Bekanntenkreis wechselt oder

seine Wohnungseinrichtung umriumt.

Stufe 1: Die Selbsterkenntnis

Um die letzten Schritte auf dem Weg zu seinem eigenen Ich all-
eine zu gehen, vermeidet der Verlorene jeden Blick in Spiegel,
reflektierende Oberflichen oder sonstige Mdglichkeiten, sich selbst

wahrzunehmen
ZEICHEN DES AVATARS

Wechselbalg (P)

Sein Gesicht ist keine Konstante mehr. Es ist wie weiches Wachs
das stetig nach einer neuen Form sucht. Ganz langsam, fast un-
merklich, verindert sich stindig das Gesicht des Maata, aber stets
in einem Rahmen, das jemand, der ihn kennt oder gerade kennen
gelernt hat, immer noch erkennen kann. Es sind kleine Verinder-
ungen, etwa der Abstand der Augen zu einander, auftauchende
oder verblassende Leberflecken, eine Aufhellung der Haare oder

Griibchen die ganz langsam immer deutlicher werden.

Der Spiegel in mir (P)

Die Haut des Verlorenen nimmt silberne und glinzende Ziige
an. Im direkten Licht wirft sie diffuses Licht zuriick, wie ein stumpfer
Spiegel, und wann immer er nicht bewusst bei sich ist, etwa wenn
er schlift, abgelenkt oder auch bewusstlos ist, wird seine Haut
leicht spiegelnd, so dass man sich selbst darin erahnen kénnte.

Quecksilberblut (P)

Wann immer das Blut des Maata zu Tage tritt, ist es als sihe
man einen verfliissigten Spiegel, der sich ergiefit. In verzerrten
Formen spiegelt sich in diesem Quecksilberblut die Umwelt. Es
ist sehr schwer, das Blut zu analysieren. Gelingt es jedoch, so wird
man nur Quecksilber darin erkennen. Vor allem aber wird man
immer sich selbst darin gespiegelt sehen.

Der Vielgesichtige (S)

Die Verbindung zum Vetlorenen raubt manchen seiner Maata
sogar ihr eigenes Aussehen. Sie haben sich so sehr in ihm verloren,
dass sie sich kaum noch an sich selbst erinnern. Selbst ihr Auferes
scheint nicht mehr ihnen zu gehéren. Eewa W3 Mal am Tag ver-
indert sich das Aussehen des Maata, so dass er nur noch schwer
wieder zu erkennen ist. Spezies und Geschlecht indern sich

jedoch niche.

Augen obne Wiederkebr (P)

Unsere Augen spiegeln wider, wer wir sind. Sie sind das Tor zu
unserem Inneren. Die Augen des Maata jedoch sagen nichts mehr
iiber ihn aus. Wer in sie schaut, erkennt nur sich selbst. Bei Heraus-
forderungen, bei denen der Ausdruck der Augen von Bedeutung
ist (z.B. beim Verfiihren oder wenn man versucht, jemandem etwas
nonverbal nur durch Blicke mitzuteilen), erhilt der Maata einen
Malus von 2 Splittern.

HINWEISE ZUR
CHARAKTERERSCHAFFUNG

Verlorene erhalten kein Kaimio bei Spielbeginn. Der Verlorene

lehrt seine Maata die allgemeinen Kréfte und den Zyklus der Energie.

—

OPFER DER VERLORENEN

Spiegelnde Oberflichen verdecken
+1 EnP
+1EnP/S

oder zerstoren
Bei AUS-Herausforderungen auf Splitter verzichten
Fiir einen Tag eine beliebige andere Personlichkeit
annehmen, die sich von der eigenen unter-
scheidet (SL gibt 3 Charaktereigenschaften
+3 EnP
+ 1 EnP/h

oder Spielhinweise vor)
1W6 Stunden lang eine Maske tragen

wEGE|DER VERLORENE



»Dem Schmerz zu entgeben entlockt dem geschundenen Ki)'rpet"l

die letzten Krifte. Sie sind es, die wir benétigen, um wahre Stirke zu|

zeigen!”
DIE REGELN DER VERSEHRTEN
Stillstand ist Schmerz
TECHNIKEN

Rang 1 — Von Schmerz getrieben

Fiir jeden Schadenspunkt, dazu zihlen auch jene, die aus
seinem Makel entstehen, erhilt der Maata +1 INT. Er muss dafiir
nicht einmal Teilerfolge auf seinen INI-Wert|legen, uﬁ? diesen
sowie den Waffenbonus zu erhalten. Zusitzlich ethdlt er fiit jeden
Schadens-punkt einen automatischen Teilerfolg bei allen Heraus-
forderungen, bei denen BEW involviert ist.

EnP: - | Verzogerung: -

Rang 2 — Zwei Waffen, ein Geist

Kimpft der Maata mit zwei Waffen, darf er den Wert der
niedrigeren Waffenfertigkeit verdoppeln um zu bestimmen wie viele
Splitter fiir die Bestimmung der PAT Werte gewiirfelt werden
diirfen. Auflerdem verursacht er zwei Mal Schaden bei jedem

Gegner den er im Nahkampf trifft, so als hitte er zwei Mal an- ;

gegriffen. Mdchte der Versehrte mehrere Gegner auf einmal an-
greifen sinkt sein Angriffswert nur um 1 pro zusitzlichem Gegner
bzw. zieht er einen Gegner ab, bevor er bestimmt durch wieviel er
seine Teilerfolge zu teilen hat. Greift der Versehrte mehrere Gegner
an trifft er auch jeden seiner Gegner zwei Mal.

EnP: - | Verzogerung: -

Rang 3 — Kampftalent

Fiir jeweils 2 EnP steigt der Kampfwert des Versehrten fiir
diese Runde um +1 an. Der Kampfwert muss vor dem Wiirfeln der
Splitter erhéht werden. Zudem kann er bei anderen Zirkelmit-
gliedern in 10 Meter Umkreis, fiir je 1 EnP die Entstehung einer
Wunde verhindern, fiir 2 EnP einer Kampfunfihigkeit bei 3 TP
und einer Ohnmacht bei 0 TP vorbeugen oder diese aufheben.

EnP: offen | Verzégerung: Reflex

Rang 4 — Todesstof8

Der Versehrte sagt diese spezielle Attacke an, bevor die PAI-
Werte aufgedeckt werden. Sein Angriffswert sinkt um 2 Punkee.
Wenn er dennoch trifft, macht er fiir jeden EnP, den er investiert,
+1 Schaden.

EnP: offen | Verzogerung: Reflex

Rang 5 — Zeit ist eine Illusion
Das Empfinden von Zeit ist nur die Interpretation unseres Geistes
des Verstreichens von Momenten. Die Technik erlaubt es dem Maata,

sich schneller als alle sonstigen Lebewesen zu bewegen. Nutzt er
diese Technik im Kampf so darf er eine Runde lang alleine agieren.
Haben seine Gegner bereits PAI Werte bestimm, so ist der Parade-
wert auch weiterhin giiltig. Nutzt er sie bevor PAI Werte bestimmt
wurden, haben seine Gegner tatsichlich nicht mal die Zeit gehabt
sich zu verteidigen. Er muss den Einsatz dieser Technik nur an-
kiindigen, wenn er sie auch wirklich nutzt, aber immer nur zwischen
oder vor bzw. nach einer reguliren Kampfrunde. Auflerhalb des
Kampfes darf er 10 Sekunden lang handeln, ohne dass andere

darauf reagieren oder gar selbst agieren kdnnten. Fiir 5 EnP kauft

~er sich eine Runde (oder 10 Sekunden) und kann sie dann ein-

setzen wann er mdchte. Er kann maximal so viele solcher Runden
aufgequrt haben, wie seine WIL betrigt. Hat er alle verbrauche,
muss er erneut das zweistiindige Ritual abhalten

EnP: 5 | Verzégerung: 2h

DER MAKEL

Stufe 5 — Blutdurst

Der Versehrte leidet unter permanentem Schaden, der die Hilfte
seiner TP ausmacht (aufgerundet). Dieser verursacht keine Wunden.
Um Schaden zu heilen (mit Ausnahme des permanenten) muss er
Blut trinken. Dieses kann tierisch oder auch menschlich sein, warm
oder kal, frisch oder alt. Je 200 ml erlauben das Regenerieren von
1TP in der folgenden Nacht. Es ist zu beachten, dass der Versehrte

hierbei keine Lustgefiihle oder Vorlieben dafiir entwickeln muss,.

Stufe 4 — Der bleibende Schmerz
Der Maata muss nun kein Blut mehr trinken, um zu regener-
ieren. Der permanente Schaden bleibt bestehen.

Stufe 3 — Der abklingende Schmerz
Der permanente Schaden geht auf 25% der TP des Maata zuriick.

Stufe 2 — Der geschundene Leib

Die grofiten Wunden sind nun geheilt. Der Versehrte verliert
jedoch immer noch ohne duflere Auswirkungen regelmifSig klein-
ere Mengen an Blut, alte Wunden platzen auf, die Haut reifit, ihm
laufen kleine Blutrinnsale aus Mund und Nase, und so weiter.
Diese Schrecken kdnnen entweder gelegentlich auftreten und dann



mehrere Minuten andauern, oder aber sich permanent in kleinen
Auswirkungen bemerkbar machen. Regeltechnisch trigt der Versehrte
keinen Schaden davon. Gerade in sozialen Situationen kdnnen
sich die plétzlichen Verletzungen aber stérend auswirken.

Stufe 1 — Zeichen des Schmerzes
Der Kérper des Versehrten ist von blauen Flecken und Narben
tibersit. Diese konnen durch Kleidung verdeckt werden, schmerzen

jedoch leicht bei Kérperkontake.
ZEICHEN DES AVATARS

Choleriker (S)

Schon Kleinigkeiten reichen aus, um den Charakter zur Weif3-
glut zu treiben. Er ist duflerst reizbar. Handeln andere nicht so,
wie er es wiinscht oder von ihnen erwartet, oder geht etwas schief,
dann bekommt er leicht heftige Wutanfille.

Narben (P)

Riicken, Arme und Brust des Versehrten tragen Narben. Er
kann diese durch passende Kleidung zwar verdecken, doch ohne
Kleidung ist er alles andere als ein schéner Anblick.

Kampfopfer (S)

Der Versehrte ist durch blaue Flecken, ein blaues Auge, eine
ge-brochene Nase u.i. verunziert und sieht aus, als hitte er gerade
eine Schligerei hinter sich.

Unstet (P)

Der Versehrte kann nicht ruhig sitzen, sich nie entspannen oder
zur Ruhe kommen. Wenn er nicht in Bewegung ist, ist er nervds und
fahrig. Muss er linger als eine Minute am Stiick auf einem Platz
sitzen oder sich ruhig verhalten, ohne zwischendurch aufstehen und
umherlaufen oder sonst wie agieren zu konnen, wird er sehr gereizt.

Phantomschmerzen (S)

Gelegentlich fiihlt der Versehrte ohne ersichtlichen Grund
plétzlich Schmerzen in seinen Gliedmaflen, Brust oder Kopf, die ihn
mehrere Minuten oder gar Stunden plagen. In solchen Situationen
erhilt er einen Malus von 1 Splitter auf alle Herausforderungen.

Alptriume (S)

Der Versehrte leidet unter schlimmen Alptriumen von Kampf,
Schmerz, Blut und Tod, so dass er manche Nichte schweifigebadet
erwacht. Er ist dann am nichsten Morgen abgespannt, miide und
schlapp und erhilt am nichsten Tag 1 Splitter Abzug auf alle Heraus-

forderungen.

HINWEISE ZUR
CHARAKTERERSCHAFFUNG
Der Versehrte darf zwei beliebige Nahkampfwaffen als Kai
auswihlen und erhilt auflerdem die Lazarusschatulle. Der Weg des
Versehrten lehrt die allgemeinen Krifte und die Krifte der Stille.

OPFER DER VERSEHRTEN
Fiir jeden Schadenspunkt, den er erhilt +1 EnP
Fiir den Verzicht von je 1 Splitter bei
STR-Herausforderungen
Sich kérperlich IW6 Stunden verausgaben

+ 1EnP/Splitter
+ 1EnP/h

Die Wunden eines Bediirftigen heilen +2 EnP

wEGE|DER VERSEHRTE



ALLGEMEINE KRAFTE

Riistzeug der Maata

KRAFTE DES KAIMIO

Das Kaimio als Medium

Diese Krifte stehen jedem Maata zur Verfiigung. Sie kénnen
sogar von solchen Seelenlosen gewirkt werden, deren Herren ihnen
normalerweise keine Krifte lehren.

Kaimio binden

Durch den Einsatz dieser Kraft verbindet sich der Maata mit
seiner Kai oder seinem Imio. Dadurch werden sie zu seinem Kaimio.
Von da an kann er die Krifte Verbergen und Imio wirken.

Kosten: 0/0 | EnP: je 1 EnP/P

Verzogerung: je 3h | Reichweite: Beriihrung

Imio aktivieren

Diese Kraft aktiviert den Imio. Er kann den Schild wihrend
des Angriffs aktivieren, das heifit, nachdem der Fernkampfangriff
angesagt wurde, aber bevor die PAI-Werte verglichen werden. Diese
Kraft kann zusitzlich zu jeder anderen Reflexkraft beliebig oft in
einer Kampfrunde angewendet werden.

Kosten: 0/0 | EnP: 1/ Angriff

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: beliebig

Verbergen

Diese Kraft verbirgt das Kaimio und entriickt es der Realitit.
Dazu muss der Maata es beriihren. Nichts und niemand kann es
dann wahrnehmen. Wann immer der Maata mdchte, kann er sein
Kaimio wieder auftauchen lassen. Die Kai erscheint immer in seiner
Hand, das Imio an der vorgesehenen Stelle. Die EnP-Kosten der
Kai betragen 2, das Imio kostet 1 EnP. Das Erscheinenlassen des
Kaimio erfordert keine weiteren EnP.

Kosten: 0/0 | EnP: sieche Text

Verzogerung: Reflex | Reichweite: 3 Meter

Ruf

Mit der Kraft Ruf kann ein Maata seine Kai wie auch seinen
Imio zu sich rufen, wenn diese sich in seinem Blickfeld befinden.
Sie fliegen mit einer Geschwindigkeit von 10 m/R auf direktem
Weg auf ihn zu. Die Kai kann auf ihrem Weg keine Gegenstinde
oder Personen verletzen und wird von dem Maata sofort perfekt
gefangen. In der Runde, in der ihn die Kai erreicht, kann er ganz
normal mit ihr kimpfen, als hitte er sie bereits zu Beginn der
Runde gefiihre.

Kosten: 1/3 | EnP: 1/R

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: Sichtweite

Entfernung abschitzen

Diese Kraft misst den energetischen Abstand zweier Punkte
zueinander, so dass der Maata die Entfernung zwischen diesen
beiden Punkten exakt erfassen kann.

Kosten: 1/2 | EnP: 1 EnP

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: Sichtweite

Markieren

Der Maata kann einen Ort, eine Person oder einen Gegenstand
energetisch markieren. Danach kann er diese Markierung im an-
gegebenen Zeitraum jederzeit wiederfinden, wenn er sich darauf
konzentriert. Er kann keine Karte zur Hand nehmen und darauf
den jeweiligen Aufenthaltsort anzeigen, aber er wird von der Ver-
bindung gelenkt und kann dieser folgen. Die Markierung hile fiir
jeden eingesetzten EnP eine Stunde lang an.

Kosten: 1/3 | EnP: offen/A

Verzbgerung: 2 Runden | Reichweite: Berithrung

Carvathor finden

Mit dieser Kraft kdnnen Carvathor, unabhingig davon, ob sie
eine Seele in sich tragen oder nicht, aufgespiirt werden. Die Reich-
weite von 20 Metern gibt hier den Grundradius an. Fiir jeden
permanenten EnP, den man an diese Kraft bindet, also permanent
ausgibt, erhdht sich die Reichweite um 5 Meter. Diese Kraft wirke
passiv und ist stindig aktiv.

Kosten: 1/3 | EnP: offen/P
Reichweite: 20+ Meter

Verzogerung: -



Zeitsinn

Die Energie hat einen allgegenwirtigen Rhythmus, der zwar
unabhingig von unserer Welt schwingt, aber dennoch den unseren
beeinflusst. Mit dieser Kraft versteht sich der Maata darauf, aus
diesem Schwingungsrhythmus die genaue Uhr- und Tageszeit zu
bestimmen, ohne duflere Einfliilsse wahrzunehmen. Es ist ihm
sogar mdglich, die Jahreszeit und den Monat zu schitzen, den
Jahres-rhythmus kann er jedoch nicht mehr erfassen.

Kosten: 1/1 | EnP: 1/A

Verzogerung: Reflex | Reichweite: -

Wabre Gestalt verbergen

Mit dieser Kraft kann der Maata seine Wahre Gestalt vor
Anderen verbergen, solange er keine eigenen EnP einsetzen
mochte. Mochte der Charakter EnP einsetzen, aus welchem
Grund auch immer, muss er diese Kraft abbrechen.

Kosten: 2/5 | EnP: 4 A

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: -

Wettervorhersage

Wendet der Maata die Kraft an, wiirfelt er WIS + passende
Fertigkeit. Fiir jeden Teilerfolg kann er das Wetter in einer Region
oder entlang einer geplanten Reiseroute fiir 6 Stunden vorhersagen.

Kosten: 2/6 | EnP: 2 EnP

Verzogerung: 15 Minuten | Reichweite: -

Ausdauer

Fiir 2 EnP kann der Maata die Dauer, die er eine Bewegungsart
durchhilt, verdoppeln, fiir 3 EnP verdreifachen, fiir 4 EnP vervier-
fachen usw.

Kosten: 2/5 | EnP: offen

Verzogerung: Reflex | Reichweite: selbst

Fliegende Worte

Diese Kraft erfasst den Inhalt eines beliebig langen Textes, so
dass der Maata den Text als Ganzes in seinem Inhalt versteht. Ex
kann so innerhalb einer Minute 10 Seiten lesen.

Kosten: 2/6 | EnP: 1 EnP

Verzogerung: 1 Minuce + | Reichweite: Sichtweite

Leichtgewicht

Mit dieser Kraft segnet der Maata einen Gegenstand, welcher
fortan ein energetisches Zeichen trigt. Die notwendigen EnP fiir
diese Kraft bestimmt der Spielleiter anhand von Gewicht und
Grofle des Gegenstandes. Ein so gesegneter Gegenstand lisst sich
vom Charakter tragen, als hitte er kein Gewicht, wihrend alle
anderen Personen normal an ihm zu schleppen haben. Die Kai ist
von dieser Kraft ausgenommen.

Kosten: 2/6 | EnP: offen/A

Verzbgerung: 5 Minuten | Reichweite: Berithrung

Hieb

Der Hieb ist eine schnelle und kurze aktive Verinderung der
energetischen Struktur der Luft, so dass Personen und Gegen-
stinde wie von einem Handschlag getroffen werden wiirden. So

1

Fl

konnen kleinere Dinge umgeworfen bzw. weggestofien werden.
Der Hieb hat eine STR von 2, welche fiir etwaige Proben gewiir-
felt werden kann.

Kosten: 2/6 | EnP: 2 EnP

Verzogerung: Reflex | Reichweite: 15 Meter

Fall dimpfen

Fiir jeden EnP kann der Maata 2 Meter zusitzlich fallen ohne
Schaden zu nehmen.

Kosten: 2/6 | EnP: offen

Verzogerung: Reflex | Reichweite: selbst

Energiesprung

Fiir je 1 EnP kann der Maata 2 Meter weiter oder 1 Meter
héher springen. Denken Sie aber daran, dass man manchmal die
Distanz, die man in die Héhe springt, auch wieder fallen wird.

Kosten: 2/6 | EnP: offen

Verzogerung: Reflex | Reichweite: selbst

Spiiren

Der Maata konzentriert sich auf ein bestimmtes Medium, wie
die umgebende Luft, einen Teppich, eine Metallwand und so weiter.
Beim Einsatz dieser Kraft kann der Maata Vibrationen dieses
Mediums erspiiren und deuten. So kann er feststellen, ob jemand
das Medium iiber- bzw. durchschreitet, es beriihrt, aber auch ob
Schallwellen, z.B. Sprache, das Medium erreichen. Die Reichweite
dieser Kraft ist entweder durch die Grof8e des benutzten Mediums
(eine Wand) oder aber durch WIL x 10 m definiert.

Kosten: 3/9 | EnP: 3/A

Verzogerung: 1 Min. | Reichweite: max. (WILx10) Meter

Kompass

Uberall flieBt Energie und alles ist mit allem verbunden. Der
Maata kann mit dieser Kraft diese Verbindungen nutzen, um
Orte zu finden. Hat er einen Ort bereits selbst einmal besucht, so
kennt er seine Energiesignatur. Sollte er sein Ziel noch nie selbst
gesehen haben, so benétigt er fiir diese Kraft einen Gegenstand
oder eine Person, welche schon einmal dort war. Fiir je 2 EnP darf
der Maata einen Splitter wiirfeln, um zu sehen, ob er sein Ziel
findet. Die Schwelle richtet sich nach der Grofie des Ortes. Jeder
Teilerfolg erhoht die Genauigkeit. 1 Teilerfolg wiirde waht-
scheinlich Norden als Richtung angeben, wihrend 4 Teilerfolge
jede Abzweigung, Strafle und jedes Stockwerk beriicksichtigt, so
dass sich eine nur fiir den Maata sichtbare energetische Linie
zwischen ihm und dem gesuchten Ort bildet. Der Spielleiter legt
die Schwelle zwischen 1 (Kontinent) und 8 (Heinrichs 6 qm-
Quartier auf der 5. Ebene der 39. Sektion im 45. Gang von rechts)
fest. Der Spielleiter sollte die Herausforderung fiir den Spieler
wiirfeln, um diesen im Unklaren zu lassen, ob sein Charakter
nach einer verpatzten Probe stundenlang in die falsche Richtung
stiirmt oder richtig liegt.

Kosten: 3/9 | EnP: offen

Verzégerung: 1 Minute | Reichweite: beliebig

MAATAFAHIGKEITEN |KRAFTE



Lichtblitz

Der Maata erzeugt einen kurzen Lichtblitz, der einen Gegner
blendet. Wird der Lichtblitz im Kampf eingesetzt, sinkt der
Angriffs-wert des Gegners fiir jeweils 2 investierte EnP um 1.
Diese Kraft muss eingesetzt werden, bevor die PAI-Werte auf-
gedeckt werden. Auflerhalb des Kampfes wird dem Opfer ein
Malusvon 1fiirjeweils2investierte EnPaufalle Herausforderungen
angerechnet, bei denen Sicht eine Rolle spielt.

Kosten: 3/9 | EnP: offen

Verzogerung: Reflex | Reichweite: Sichtweite

Telepathie

Durch Telepathie kann der Maata eine gedankliche Kommu-
nikation mit einem beliebigen Seelenlosen aufbauen, der sich in
Sichtweite befindet. Die Telepathie bricht ab, sobald die Seelen-
losen sich weiter als 10 Meter voneinander entfernen oder wenn
einer von beiden dies wiinscht. Telepathie wirkt auf beiden Wegen,
das Gegeniiber kann also antworten, auch ohne die Kraft zu behert-
schen. Nach Kontaktaufnahme auf Sicht, konnen die beiden
Partner auch das Sichtfeld verlassen, sofern sie innerhalb des
Wirkungsradius von 10m bleiben.

Kosten: 3/9 | EnP: 2/A

Verzbgerung: 1 Runde | Reichweite: 10 Meter

Nebel

Der Maata kann eine Nebelwolke erzeugen. Einmal erzeugt,
bewegt sich der Nebel nicht mit dem Maata mit, sondern verhile
sich genauso wie echter Nebel, d.h., er untetliegt Luftstrdmungen.
Die Nebelwolke hat einen Durchmesser von ungefihr investierte
EnP in Metern. Der Nebel reduziert die Sichtweite auf 2 Meter.

Kosten: 3/9 | EnP: offen

Verzogerung: 1 Runde | Reichweite: 15 Meter

Wabre Gestalt zeigen

Der Maata wird fiir alle Umstehenden, egal ob es sich um Seelen-
lose oder normale Menschen handelt, in seiner Wahren Gestalt
sichtbar. Auf normale Menschen und unerfahrene Seelenlose wirkt
dies in der Regel duflerst furchterregend und einschiichternd.

Kosten: 4/13 | EnP: 1/A

Verzogerung: 1 Runde | Reichweite: selbst

Schatten
Der Maata kann ganze Bereiche, aber auch nur kleine Objekte,

in Schatten hiillen. In und aus diesem Bereich kommt nicht mehr
Licht, als der Maata es will. Die EnP fur diese Kraft kénnen
unterschiedlich aufgewendet werden. Zum einen kann der
Schatten vergréfSert werden: fiir jeden EnP kann der Radius des
Gebietes im Schatten um 1 Meter erhdht werden. Zum anderen
kann mit jeweils 2 EnP der Malus durch zunehmende Dunkelheit
um +1 erhht werden. Der Schatten verweilt an jenem Ort, an dem
er geschaffen wurde, kann aber je nach Belieben weiter ausgedehnt
oder verkleinert werden.

Kosten: 4/14 | EnP: offen/A

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: Sichtweite

Entrinnen

Mit dieser Kraft kann sich der Maata von seinem Gegner weg-
stoflen. Fiir 3 EnP kann er sich am Ende einer Runde automatisch
aus dem Kampf15sen, ohne dadurch fiir das Sprinten eine Zusatz-
aktion wahrnehmen zu miissen - dies funktioniert auch wenn
man getroffen wurde.

Kosten: 4/12 | EnP: 3 EnP

Verzogerung: Reflex | Reichweite: selbst

Wirbelwind

Der Maata kann in der Umgebung befindliche Materie (in
einem Park z.B. Laub, in einer Bibliothek Buchseiten, an einem
Strand Sand, auf einem Acker Erde etc.) aufsteigen und in einem
energetischen Wirbelwind kreisen lassen. Der Wirbelwind hat
eine Hohe von maximal 3 und einen Radius von bis zu 1,50
Metern und muss sich in Sichtweite des Maatas befinden. Der
Maata kann Personen innerhalb eines Wirbelwind ,gefangen”
setzen. Diese befinden sich immer im Auge des Sturms und
erhalten keinen Schaden, kénnen dem Sturm jedoch auch nicht
entkommen, da sich dieser mit ihnen bewegt. Sie erhalten fiir die
Dauer des Sturms einen Malus von 3 Splittern auf jede Art von
Interaktion” mit der Welt auflerhalb des Wirbels (dazu zihlen
z.B. auch Angriffe oder das Verfolgen von Personen). Pro ein-
gesetztem EnP hilt diese Kraft 1 Runde an.

Kosten: 4/12 | EnP: 1/R

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: Sicht






KRAFTE DER STILLE

Der Tote und der Versehrte

Brennendes Blut

Das Blut des Maata ist nicht mehr das, was es einmal war. Wann
immer es den Kontakt zum Kérper verliert, geht es in Flammen
auf und verbrennt zu feiner Asche.

Kosten: 2/6 | EnP: 2/P

Verzbgerung: - | Reichweite: selbst

Schildstirker

Unter normalen Umstinden kénnen die Imio der Maata nur
Projektile aufhalten. Mit dieser Kraft kann der Imio sogar
elementareren Schaden aufhalten. Schildstirker erschafft eine
Ganzkérperpanzerung mit Stabilitit 1 pro 3 EnP. Diese Panzer-
ung wirkt ausschliellich gegen Explosionen, Feuer, Wasser,
Splitter, Sdure, Aufprall (nicht Fallschaden) und Kilte. Der Imio
darf dabei nicht verborgen sein.

Kosten: 3/9 | EnP: offen/R

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: selbst

Schlaflos

Der Seelenlose hilt sich durch einen stetigen Energiefluss wach
und muss daher nicht schlafen. Die erste Nacht wach zu bleiben
kostet 1/A EnDP, die zweite 2/A EnP, die dritte 3/A EnP etc.
Sobald der Seelenlose die EnP nicht mehr aufwenden méchee,
muss er sofort 8 Stunden schlafen.

Kosten: 3/8 | EnP: offen/A

Verzbgerung: - | Reichweite: selbst

Schleudern

Der Maata kann eine Person durch eine kurze Beriihrung
(EnP/3) Meter weit von sich wegschleudern.

Kosten: 4/12 | EnP: offen

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: Berithrung

Stof

Mit dem Stoff kann der Maata eine Art gewaltsame Energie-
entladung erreichen, welche sowohl Gegenstinde als auch Per-
sonen wegstoflen kann. Der Stof§ zihlt als Fernkampfangriff. Der
Stof} selbst bringt einen +2 FKW-Bonus, und sowohl die Stufe
der hochsten Technik, als auch die Zahl der Zeichen des Avatars
konnen ihren jeweiligen Punktwert als Bonus dazu geben. Fiir
jeden Nettoerfolg iiber der Schwelle des Ziels wird dieses 1 m
weit in die dem Stof§ entgegengesetzte Richtung geschleudert.
Das Opfer erhilt die Anzahl der Nettoerfolge zusitzlich als
Betiubungsschaden.

Kosten: 6/18 | EnP: 4 EnP

Verzogerung: Reflex | Reichweite: 10 Meter

Beispiel: Sebaster setzt den StofS gegen einen Gegner ein. Er hat
einen Fernkampfwert von 5, bereits die Rang 3 Technik seines Weges
erlernt und insgesamt 2 Zeichen des Avatars, was ihm insgesamt schon

einmal 10 Splitter verschafft. Hinzu kommen die +2 Splitter Bonus
aus der Kraft selbst, so dass Sebasters Spieler Christoph mit 12
Splittern wiirfeln darf, um den Gegner zu treffen. Er erreicht 6
Teilerfolge, so dass er die Schwelle um 3 Punkte iibertroffen hat. Er
stof$t den Ungliicklichen wm 3 Meter nach binten und verursacht
zusitzlich 3 Punkte Betdubungsschaden.

KRAFTE DER VERSTANDIGUNG

Der Ausgeweidete und der Unwissende

Schrift

Der Maata denkt sich einen Satz und kann diesen schliefllich
auf einer festen Oberfliche (keine Stoffe, Haut etc.) erscheinen
lassen. Die Buchstaben kdnnen dabei jede beliebige Schrift, Grofie
(natiirlich begrenzt von der Grdfle der Oberfliche) und Farbe an-
nehmen. Die Schrift verbleibt auf der Oberfliche, solange der
Maata bereit ist, die Kraft aufrechtzuerhalten.

Kosten: 2/6 | EnP: 1/A

Verzogerung: 1 Runde | Reichweite: Berithrung

Botenruf

In den Straflen, Gassen und Hiusern beobachten die Boten
der Wege das Geschehen in dieser Dimension. Mit der Kraft Boten-
ruf verleiht der Weg einem Maata die Macht, einen solchen Boten
zu rufen. Bei diesen handelt es sich um Energie, meist in der Form
kleiner Tiere. Der Bote wird so schnell es ihm méglich ist versuchen,
zum rufenden Maata gelangen. Der Seelenlose hat dann die Moglich-
keit, seinem Weg eine einfache Frage zu stellen oder dem Boten
eine kleine Aufgabe zu stellen, etwa einen Ort zu beobachten oder
ihnliche einfache Dienste. Der Bote ist jedoch nicht zu komplexen
Beschreibungen oder Auftrigen fihig.

Kosten: 2/6 | EnP: 3 EnP

Verzbgerung: Reflex | Reichweite: offen

Sprache (Nur der Unwissende)

Durch diese Kraft kann der Unwissende in einer anderen Sprache
gesprochene Worte in seiner Muttersprache verstehen. Handelt
es sich um eine ,Geheimsprache’, in der die Worte eine andere
Bedeutung haben als ihr eigentlicher Wortlaut, versteht der Maata
zwar die gesprochenen Worte in seiner Muttersprache, jedoch
nicht den Sinn dahinter.

Kosten: 2/6 | EnP: 1/10 Minuten

Verzogerung: 1 Runde | Reichweite: selbst

Stille Worte

Diese Kraft schlucke alle gesprochenen Worte und Gesten, so
dass niemand aufler den zwei Gesprichspartnern die Unter-
haltung héren bzw. verfolgen kann. Diese Kraft ist auf zwei
Gesprichspartner begrenzt.

Kosten: 2/6 | EnP: 3/A

Verzogerung: Reflex | Reichweite: 2 Meter
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= KRAFTE DER VERSTANDIGUNG
: RUNG DES LEBEN

Verborgene Worte

Der Maata kann handgeschriebene Texte im entsprechenden
Medium (Papier, Stoff, Pergament, Stein etc.) einbetten, so dass
niemand mehr das Geschriebene sehen, geschweige denn lesen kann.
Nur auf Befehl des Maata oder auf ein von ihm gewihltes Schliissel-
wort tauchen die Schriftzeichen wieder auf. Diese Kraft schiitzt
zudem vor der Rang 3 - Technik der Unwissenden.

Kosten: 2/6 | EnP: 1/A

Verzogerung: 30 Sekunden | Reichweite: Berithrung

Ferntelepathie

Der Maata etabliert eine dauerhafte telepathische Verbindung
zu einem lebenden Ziel durch die Investierung von einem perma-
nenten EnP. Um die Verbindung aufzubauen, muss er dann 1
EnP/Min. aufwenden. Die Entfernung zwischen beiden Partnern
ist dabei vollig gleichgiiltig. Die Kommunikation lduft ohne Zeit-
verzdgerung ab, selbst iiber mehrere Lichtjahre hinweg.

Kosten: 3/9 | EnP: siehe Text

Verzégerung: 1 Minute | Reichweite: unendlich

Raumreise

Dem Maata wird von seinem Weg die Fihigkeit verliehen, durch
den Raum zu reisen, ohne die Zeit zu beriicksichtigen. Dafiir
setzt der Maata eine Zielrune, was 5 Minuten in Anspruch nimmt
und 3 EnP/A kostet. Wann immer der Maata nun diese Kraft
einsetzt, reist er nahezu ohne Zeitverzdgerung direkt an diesen
Punkt. Der Maata kann zu jedem Zeitpunke nur iiber eine einzige
solche Zielrune verfiigen. Ist die Distanz zwischen Maata und Ziel-
rune gleich oder kleiner als (SP x 100 m), so liegt sie in der Grund-
distanz. Fiir alle 200 m iiber die Grunddistanz hinaus nimmt er eine
Waunde. Die Geschwindigkeit betrigt (investierte EnP x 10 km/h).
Am Zielpunkt angekommen braucht der Maata 1W6 Minuten,
um sich zu orientieren und zu sammeln, in denen er nicht in der Lage
ist, zu kimpfen oder andere sinnvolle Unternehmungen anzugehen.

Kosten: 7/21 | EnP: siehe Text

Verzégerung: 5 Minuten | Reichweite: -
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BEWAHRUNG DES LEBENS

Der Gescheiterte

Fester Griff

Der Gescheiterte verwichst energetisch mit seiner Kai, so dass
er sie unter keinen Umstinden verlieren kann, es sei denn, er legt
sie bewusst aus der Hand. Er kann nicht entwaffnet werden.
Sollte er seine Kai einmal nicht in der Hand halten, so kann er sie
zu sich rufen. Dann fliegt sie mit einer Geschwindigkeit von 30
m/R auf ihn zu, selbst wenn er keinen Sichtkontakt zu ihr hat
und sie keine direkte Linie zu ihm fliegen kann. Sie sucht sich
dann selbststindig einen Weg. Die Waffe kann auf ihrem Weg
keine Gegenstinde oder Personen beschidigen oder vetletzen
und wird von dem Maata sofort perfeke gefangen. In der Runde,
in der ihn die Kai erreicht, kann er ganz normal mit ihr kiimpfen,
als hitte er sie bereits zu Beginn der Runde gefiihrt.

Kosten: 1/3 | EnP: 1/P

Verzogerung: Reflex | Reichweite: beliebig

Gift entdecken

Esliegt in der Natur der Gescheiterten, Gefahren zu erkennen.
Mit dieser Kraft entwickeln sie ein Gespiir fiir Gifte. Der Geschei-
terte wiirfelt dazu eine Herausforderung mit WAR+ (investierte
EnP) gegen eine Schwelle in Héhe der Stufe des Giftes. Hat er
Erfolg, erkennt er das Gift und weif} auch Bescheid iiber mégliche
Gegen-mafSnahmen.

Kosten: 2/6 | EnP: offen

Verzogerung: 5 Sekunden | Reichweite: 0,5 Meter

Mein Geist flieft durch dich

Durch diese Kraft gibt der Gescheiterte seine eigenen Sinne
auf, um seine Welt durch den Seelenstein seiner Jashar-ani wahr-
zunehmen. Er kann dabei mit dem Seelenstein sehen und seine
Umwelt energetisch spiiren. Seine WAR sinkt um 2 Punkte, kann
aber sonst alle Sichtbehinderungen wie Dunkelheit, Regen, Nebel,
etc. ignorieren. Der Stab muss dabei weder in Sichtreichweite
sein noch berithrt werden. Das Wechseln zwischen den eigenen
Sinnen und der Jashar-ani dauert 5 Sekunden.

Kosten: 2/6 | EnP: 1/Minute

Verzbgerung: 5 Sekunden | Reichweite: Beliebig

Aufschrei des Entsetzens

Um diese Kraft zu aktivieren, sto8t der Gescheiterte mit seiner
Jashar-ani auf den Boden. Ein lauter Schrei geht von der Jashar-ani
aus. Der Gescheiterte legt eine offene Herausforderung auf WIL
+ Interaktion (Einschiichtern) ab. Egal wer den Schrei hért, ob
Freund oder Feind, muss nun ebenfalls eine Herausforderung auf
WIL + Interaktion (passende Spezialisierung) bestehen, wobei
die Teilerfolge des Gescheiterten die Schwelle definieren. Wer die
Herausforderung nicht besteht, dessen Angriffswert senkt sich
fiir die nichsten 5 Minuten, um die Differenz zwischen Schwelle




und den Teilerfolg. Gescheiterte sind immun gegen diesen Schrei.

Wird die Kraft mehrfach angewandys, gilt fiir jeden nur der jeweils
hochste Malus.

Kosten: 3/9 | EnP: 3 EnP

Verzogerung: 1 Runde | Reichweite: Horweite

Seelenstofd

In dieser Kraft lisst der Gescheiterte seinen Schmerz, sein
Leid und seine Angste in den Seelenstein flieen und lidt ihn damit
auf. Beriihrt er ein Opfer damit (dies kann auch bei einer Parade
der Fall sein) so entladen sich all diese Gefiihle auf das Opfer, das
nun unter ihnen leiden muss. Pro Runde kann die Kraft jedoch nur
einmal pro Gegner eingesetzt werden. Der Gescheiterte verursacht
damit automatisch zwei zusitzliche Wunden. Die Wunden, die
durch diese Kraft entstehen, wirken solange wie die Kraft aktiv
bleibt und kénnen nicht geheilt oder ihre Auswirkungen ignoriert
werden.

Kosten: 4/12 | EnP: 2/A

Verzogerung: Reflex | Reichweite: Beriihrung

Energieschuss

Der Gescheiterte lidt den Seelenstein mit Energie auf und
kann diese als Entladung auf ein Ziel verschieflen. Dazu fithrt er
einen gewdhnlichen Fernkampfangriff mit seinem FKW aus. Um
seine PAI-Werte zu bestimmen, gilt weiterhin seine Nahkampf-
fertigkeit Jashar-ani. Fiir je 4 EnP/P, die er in die Kraft bindet,
verursacht ein Treffer 1 Wunde beim Ziel. Hierbeti ist es egal, mit
wie vielen Nettoerfolgen das Ziel getroffen wurde. Die Stabilitit
und Funktionsgrenze getragener Panzerung wird ignoriert.

Kosten: 5/16 | EnP: 2 EnP

Verzogerung: 1 Runde | Reichweite: 20 Meter

ZYKLUS DER ENERGIE

Der Blinde und der Verlorene

Energiemarke

Die Maata des Zyklus wissen meist, wer und wie viele andere
Maata des Zyklus im selben Gebiet titig sind, vor allem, um
Aktionen planen zu konnen, ohne gegeneinander zu arbeiten. Mit
dieser Kraft kann ein Maata eine energetische Markierung hinter-
lassen, die nur von anderen Maata des Zyklus wahrgenommen
werden. Diese gibt Auskunft tiber den betreffenden Maata, dhnlich
einer energetischen Visitenkarte. Die Markierung gibt das Signal
bis in eine Entfernung von 500m ab, und muss vom ,Leser” nicht
gesehen werden. Es reicht bereits, sich innerhalb des 500m-
Radius zu befinden. Der Empfinger muss diese Kraft nicht
besitzen, um die Marke zu lesen.

Kosten: 1/2 | EnP: 1/A

Verzbgerung: 5 Minuten | Reichweite: Beriihrung

Ein Geist in vielen Kérpern

Seelenlose, die diese Kraft beherrschen, vermdgen es, Kontake
zueinander aufzunehmen, selbst wenn sie sich der Anwesenheit
anderer Anwender des Zyklus der Energie nicht gewahr sind.
Auch wenn sie sich nur kurz auf der Strafle begegnen oder zu-
mindest einer von beiden Sichtkontakt aufnimmt, so setzt die
Kraft von alleine ein, und es entsteht eine gegenseitige Telepathie.
Es kdnnen sogar mehr als zwei,Gesprichspartner” auf einmal an
der Verbindung teilhaben, solange sie von mindestens einem an-
deren Maata des Zyklus, auch unbewusst, wahrgenommen werden.

Kosten: 2/6 | EnP: 3/P

Verzogerung: Reflex | Reichweite: Sichtweite

Das Auge im Land

Der Maata weiht einen Gegenstand zu einem Schrein, lisst
dabei seine Erfahrung und seine Energie hineinflieflen und ergiinzt
seine Wahrnehmung um die des Schreins. Der Schrein vermag es,
alle Wesen mit Kontakt zur Energie wahrzunehmen und zu
protokollieren. Er nimmt dabei keine detaillierten Merkmale auf,
gibt aber eine Schitzung dariiber ab, wie viele Maata, Lavathor
und sonstige Wesen innerhalb eines (investierte EnP x 300 m)
Radius an dem Schrein vorbeigelaufen sind und welche Art von
Kriften eingesetzt wurden. Der Maata holt dieses Protokoll persén-
lich ab, wobei er dem Schrein héchstens Informationen tiber die
letzten zwei Tage entnehmen kann. Die im Schrein gespeicherten
EnP werden erst wieder verfiigbar, wenn der Schrein zerstort
oder vom Maata aufgelost wird.

Kosten: 2/6 | EnP: offen/A

Verzogerung: Reflex | Reichweite: Sichtweite

Spurloser Schritt

Wihrend die Kraft wirke, hinterldsst der Maata keine Fuf3-
spuren oder Fingerabdriicke.

Kosten: 2/6 | EnP: 1/5 Minuten

Verzogerung: Reflex | Reichweite: selbst

Lavathorschrein

Mit dieser Kraft erbaut der Maata des Zyklus einen Schrein,
welcher erkennt, wann immer sich ein Lavathor oder Grunathor
in der Nihe des Schreins befindet. Wenn ein solches Wesen sich
in die Nihe des Schreins begibt, erklingt aus dem Schrein ein
Heulen, das nur der Erbauer selbst horen kann. Die Kraft wirke
innerhalb eines (investierte EnP x 200) m-Radius und erkennt in
diesem Kreis automatisch Lavathor, Grunathor und Carvathor.
Er offenbart nicht die Position dieser Personen, sondern nur die
ungefihre Nihe zum Schrein, mit einer Genauigkeit von 10 m. Er
erkennt keine Avatare, Maata oder Servathor. Den Maata erreicht
der Schrei unverziiglich und unabhingig von seiner Entfernung
zum Schrein.

Kosten: 3/9 | EnP: offen/A

Verzogerung: Reflex | Reichweite: Berithrung
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ZIRKELKRAFTE

Fir die Gemeinschaft

Notruf

Der Maata hat die Méglichkeit, seine Zirkelmitglieder energetisch zu Hilfe zu rufen.
Setzt er die Kraft ein, spiiren ihn all seine Zirkelmitglieder, als hitten sie ihn mit der
Kraft Markieren erfasst.

Kosten: 2/6 | EnP: 1/Minute

Verzogerung: Reflex | Reichweite: unbegrenzt

Zirkelmitglied finden

Durch den Einsatz dieser Kraft kann der Maata feststellen, wo sich die anderen
Mitglieder seines Zirkels zurzeit befinden. Er weif3 dabei ganz genau, wo sie sich in
Relation zu ihm selbst aufhalten. Er wird sie jedoch nicht einer dritten Person
beschreiben konnen, da es sich um ein mehr intuitives Wissen handelt.

Kosten: 2/6 | EnP: 2/Minute

Verzogerung: 5 Minuten | Reichwesite: offen

Energiesymbiose

Wenn mindestens zwei Maata des Zirkels diese Fihigkeit etlernt haben und sich in 10
Metern Umbkreis zueinander befinden, dann kann ein Maata mit den EnP die Krifte
des anderen wirken. Jedes Zirkelmitglied ist in der Lage, dies sofort zu unterbinden.

Kosten: 2/6 | EnP: -

Verzogerung: Reflex | Reichweite: 10 Meter

Energiepool

Wenn mindestens zwei Maata des Zirkels diese Fihigkeit erlernt haben, dann
konnen sie ihre personliche Energie miteinander teilen. Sie konnen jederzeit beliebig
viele ihrer EnP-Punkte permanent in einen gemeinsamen EnP-Pool iibertragen. Um
auf diesen Pool zugreifen zu kénnen, muss der Maata dem Zirkel angehéren, die
Fihigkeit erlernt und mindestens ein weiteres Zirkelmitglied mit dieser Kraft in
Sichtweite zu sich haben. Ist das der Fall, kann er die EnP des Pools genauso wie
seine eigenen EnP verwenden. Der EnP-Pool regeneriert sich mit 1 EnP/Tag fiir alle Y
angefangenen 10 EnP in ihm. Wenn ein Zirkelmitglied seinem Weg ein Opfer bringt,
kann er damit keine Pool-EnP regenerieren.

Kosten: 3/9 | EnP: -

Verzogerung: - | Reichweite: Sichtweite

Fremde Augen

Maata, die diese Fihigkeit erlernt haben, konnen
durch die Augen der anderen Zirkelmitglieder sehen.
Das Ziel bemerket den, Zugriff” sofort und kann ihn
unterbinden, wenn es mochte. Wihrend ein Maata durch die Augen
des anderen sieht, kann er selbstverstindlich seine eigenen Augen nicht
benutzen. Diese Fihigkeit iibertrigt nur das, was der andere mit seiner Sicht
erkennt. Geriusche und andere Sinneseindriicke werden nicht iibermittelt. Es
handelt sich bei der Kraft nicht um eine telepathische Verbindung, Der Blinde
kann mit ihr seinen Makel nicht umgehen.

Kosten: 4/10 | EnP: -

Verzégerung: 2 Minuten | Reichweite: offen



DAS KAIMIO

DIE KAI

Die Kai ist eine gewdhnliche Waffe, die ein
Maata energetisch an sich gebunden hat. Mit
dieser Waffe ist der Maata fortan in der Lage,
nicht nur die Kérper, sondern auch die Energie
seiner Gegner anzugreifen, was die Kai zu einer
wertvollen Waffe im Kampf gegen andere
Seelenlose macht. Gegen Seelenlose aller Art
verursacht jeder Schadenspunkt zusitzlich
einen Verlust von 3 EnP vom Aktuell-Konto .'.i"'-h.

des Betroffenen.




DER IMIO

Der Imio ist im Gegensatz zur Kai ein Geschenk des Zeitlosen

an den Maata. Der Imio ist meist weit weniger individuell als die
Kai, aber nicht minder von Bedeutung. Auch erist ein Gegenstand,
der durch Energie geweiht wurde. Es gibt eine Anzahl vers-
chiedener Imio, die von den unterschiedlichen Wegen an ihre
Maata vergeben werden. Die Art, wie ein Maata den Schild zu
verwenden hat, um ihn zu stirken, unterscheidet sich je nach
Imio. Auf den Imio kdnnen ebenfalls jederzeit die Kaimio-Krifte
angewandt werden.

Auch wenn verschiedene Imio-Arten sich in Aussehen und Funk-
tionsweise unterscheiden konnen, ihre grundlegende Funktion ist
dieselbe: ein Imio baut ein energetisches Kraftfeld auf, welches
den Maata vor Fernkampfangriffen schiitzt. Dieses Kraftfeld wirke
wie ein Gegenstand der den Maata umgibt und hat eine Stabilitit
von 1 und eine Funktionsgrenze in Hohe der Schildstufe. Erst
wenn die Funktionsgrenze des Imio auf 0 reduziert wurde dringt
der Schaden von Fernkampfangriffen zum Maata durch. Flichen-
schaden verdoppelt sich jedoch nicht, um das Kraftfeld des Imio
zu be-schidigen. Die Funktionsgrenze des Kraftfeldes regeneriert
sich mit 1 Punkt pro Minute von selbst. Um die Schildstufe zu
erhshen muss der Maata pro Erhéhung 1 EnP/P bezahlen.

Der Xutip-Imio

Xutip besteht aus einem Geflecht aus diinnen bronzefarbenen
Metallstreifen, die in komplexen Formen um die Hand gewoben
und gewickelt werden. Er gleicht einem Handschuh aus Metall-
drihten. Auf dem Handriicken ist eine kleine Platte angebracht,
auf der die Xutip-Rune eingraviert ist und damit zum Medium
der Energie des Maata wird. Aktiviert der Triger den Schild, so
breitet er sich von der Rune auf den gesamten Korper aus, umfliefi
ihn, als wiirde er mit einem bliulichen Schimmer iiber-gossen.
Der Schild umgibr, farb- und gestaltlos den Triiger.

Wege: Ausgeweideter, Verlorener, Toter, Unwissender

Schildstufe: 4

Der Chena-Imio

Der Schild selbst besteht aus zwei etwa unterarmlangen Metall-
streifen, kaum einen Finger dick, die an den Unterarmen, genauer
gesagt an den Arminnenseiten, angebracht werden. Die Schienen
sind eng beschrieben mit den tiefsten Geheimnissen des Trigers,
und neue werden bestindig darauf eingraviert. Danach werden sie
mit breiten Stoffbindern, die den Arm und die Schienen umlaufen,
umwickelt, so dass er seine Geheimnisse bei sich trigt, aber nicht
mehr damit belastet ist. Der Schild breitet sich dann von den
Armen her aus und schiitzt den Krieger. Wenn ein Gegner mit
héherer INT den Triger Chenas angreift, steigt die Schildstufe
Chenas um +1. Greift der Triger Chenas jedoch zuerst an, so
sinkt die Schildstufe um -1.

Wege: Unwissender | Schildstufe: 4

i ¢

Der Payisha-Imio

Der Schild ist weniger als solcher zu erkennen, denn bei seiner
Uberreichung wird er fest mit seinem Triiger vereint. In einem langen
Ritus werden ihm bronzene Drihte in den Riicken, den Nacken,
die Schultern und den Hals eingelassen, die einem strengen Muster
folgen und wie eine gewaltige Titowierung wirken, wenn man die
eingewachsenen Drihte nicht beriicksichtigt. Wann immer der
Gescheiterte den Schild aktiviert, wird seine Energie von der
Brust her das feine Netz aus Linien durchlaufen und es mit Energie
anfiillen, Der Schild bildet eine durchscheinende Maske um den
Kopf, die einen Tierkopf nachahmt und geht dann fliissig in den
Kérper iiber, der Maata selbst verschwimmt. Der Schild sorgt
dafiir, dass sein Triger keinen Schaden erleidet. Jeder, der ebenfalls
durch den Schild geschiitzt wird, wird fiir die Dauer des Schutzes
ein leichte, fast schon unsichtbare Titowierung auf dem Nacken
tragen, die der des Gescheiterten nachempfunden ist. Wenn der
Schild aktiv ist, funktioniert er wie Xutip, doch der Maata kann die
Schildstufe auf Zirkelmitglieder im Umkreis von 20 m verteilen.

Wege: Gescheiterter | Schildstufe: 4

Der Shadrom-Imio

Shadrom besteht aus einer metallenen Armschiene am Schild-
arm. Aus dieser Schiene wird der Schild wie Blut aufspritzen, wenn
er einen Angriff abwehrt. Er hiillt etwa das Projekil ein und verlischt
zusammen mit ihm. Shadrom erhilt +1 auf die Schildstufe, wenn
der Triger innerhalb der laufenden Kampfrunde angreift oder zum
Angriff iibergeht. Ansonsten sinkt die Schildstufe um 2 Punkte.

Wege: Versehrter und Toter | Schildstufe: 4

Der The'era-Imio

Theera wird als eine Art Kette um den Hals getragen. Aktiviert
sich der Schild, hiillt er den Maata ihn in ein flirrendes Energiefeld,
das seine Figur verschwimmen lisst. Wenn der Seelenlose keinerlei
aggressive Handlungen unternimmt und sich trotz aller Gefahren
nur der Verteidigung hingibt, verdoppelt sich die Schildstufe. Fiihrt
der Maata eine Waffe oder zeigt drohendes und aggressives Gebaren,
so sinkt die Schildstufe um 2.

Wege: Ausgeweideter und Unwissender | Schildstufe: 4

Der Hukuri-Imio

Der Hukuri-Schild besteht aus vier kleinen Amuletten, die an
Ellenbogen und Knie gebunden werden. Die Amulette sind in den
meisten Fillen kleine Kistchen aus Holz oder Metall, in denen
ein kleiner Zettel aufbewahrt wird, der den Namen des Triigers und
seine grofSte Furche trigt. In seinem aktiven Zustand bildet sich der
Schild an der Vorderseite des Kérpers jeweils zwischen den Amu-
letten aus und wirkt wie ein leicht roter Schimmer, der sich um ab-
gewehrte Projektile hiillt und sie verschlingt. Der Triger muss einen
Angriff aktiv abwehren, was bedeutet, dass er ihn vorher bemerken
muss. Wehrt er einen Angriff nicht bewusst ab, z.B. weil er aus dem
Hinterhalt angegriffen wird, sinke die Schildstufe um 2 Punkte.

Wege: Blinder und Verlorener | Schildstufe: 6

ARTEFAKTE|DAS KAIMIO



ARTEFAKTE DER WEGE

Geschenke der Avatare

DIE KANOPEN
DER AUSGEWEIDETEN

Als Kanopen werden unterschiedlich geformte und gestaltete
Gefiifie aus Ton oder Holz bezeichnet. Sie bewahren all jene Besitz-
tiimer des Ausgeweideten auf, auf die er wider besseres Wissen
nicht verzichten kann oder will. Die vier Kanopen nehmen dabei
trotzihrer geringen Grofle zwischen 10 und 30 cm schier unglaub-
liche Mengen an Gegenstiinden auf.

Es ist ein Gebot des Ausgeweideten, alle Gegenstinde, die der
Maata besitzt, aber momentan nicht verwendet, in diese Kanopen
zu legen. Uber jeden in den Kanopen befindlichen Gegenstand
kann der Zeitlose fortan verfiigen und ihn etwa anderen Maata
zur Verfiigung stellen. Wann immer der Maata einen Gegenstand
aus einer Kanope entnehmen will, spricht er ein leises Gebet und
greift hinein. Manches Mal wird er ihn nicht finden, sei es, weil
der Gegenstand gerade anderweitig benotigt wird oder weil der
Maata seinem Weg gefrevelt hat. Ausgeweidete bekunden ihren
Respekt gegeniiber ihrem Zeitlosen, indem sie alle entnommenen
Gegenstinde in tadellosem Zustand in die Kanopen zuriicklegen.
Hier bilden alleine die Wertgegenstinde in der Amset-Kanope
eine Ausnahme: Das in ihnen hinterlegte Geld darf ausgegeben
werden. Die Form von Amset ist die eines Menschen in aufrechter
Pose. Neben der Amset-Kanope besitzt der Maata noch die
Duamutef-Kanope,in die er alle textilen und weichen Gegenstinde
legen kann, sie trigt einen Schakalskopf. Hapi nimmt personliche
Besitztiimer auf, wie Photos, Erinnerungstiicke, aber auch kleine
Werkzeuge wie Stifte und Messer, und ist in ihrer Form einem Affen
nachempfunden. Kebechsenuef, kurz Kebech, ist eine lingliche
Schatulle mit Fliigeln an den Seiten, die alle anderen Gegenstiinde
aufnimmt,

Die Kanopen weisen ein unendliches Fassungsvermégen auf.
Wird eine Kanope zerstort, so ist ihr Inhalt nicht verloren. Wenn
der Maata von seinem Avatar eine neue Kanope erhilt, wird er die
Dinge darin wiederfinden.
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DAS TAGEBUCH
DER UNWISSENDEN
AuBerlich handelt es sich um ein gewdhnliches Buch, welches
der Maata in den ersten Stunden seiner Geinisha bei sich findet.
Es ist ihm gewidmet, trigt ihm zugeschriebene Farben und ent-
spricht in Grofle und Gestaltung seiner Personlichkeit. Was immer
er hineinschreibt, wird dort fiir alle Zeiten stehen. Nach der letzten
Seite erscheint immer wieder eine neue leere Seite, ohne dass
das Buch dicker wird. Was immer der Maata in dieses Buch ge-
schrieben hat, ist an ihn gebunden. Er muss ein Wort nur denken
und wird es immer auf der gerade gedfIneten Seite entdecken.
Das Tagebuch kann wie das Kaimio verborgen werden. Es
muss fiir 1 EnP/P an den Maata gebunden werden, kann dann
aber ohne weitere EnP-Kosten verborgen werden. Der Maata muss
das Buch nicht sehen, um es verbergen zu kénnen. Es taucht bei
ihm auf, wann immer er dies wiinscht.

DIE PLATINA SCRIBERE
DER UNWISSENDEN

Die Platina Scribere besteht aus einem niedrigen Tischchen,
vor dem der Maata knien kann. Eine Schreibfeder steckt in einer
Halterung, eine kleine Perle wirft ein goldenes Licht auf den
Tisch.

Wenn der Maata ein Blatt oder ein Buch auf die Platina legt,
erhellt sich die Lampe. Dann setzt er den Federkiel auf das Blatt
und lisst sie frei. Sie folgt jedem seiner Worte, schreibt Wort um
Wort, Zeile und Zeile nach seinem Diktat. Seiten werden wie
von Geisterhand umgeblittert und neue Seiten fliegen heran,
wenn die letzte Zeile erreicht ist. Das Diktat endet mit der
Beriihrung der Feder.

DIE LAZARUSSCHATULLE
DER VERSEHRTEN

Versehrte geben die Lazarusschatulle niemals aus der
Hand. Sie wird meist nur in aller Einsamkeit oder im Beisein
eines engen Vertrauten gedflnet. Die Lazariten, welche ihren
Kult um die Lazarusschatulle begriindet haben, stellen hier
eine Ausnahme dar.

In der Schatulle findet der Versehrte einen unerschopf-
lichen Vorrat an Verbianden und Heiltinkturen. Der Zeitlose
selbst befiillt die Schatulle von neuem, wenn ein Versehrter
sie nach Gebrauch verschliefft. Doch neben dieser beein-
druckenden Eigenschaft scheint die Schatulle tatsichlich
Wunder zu wirken, heilen Wunden doch deutlich schneller,
und Versehrte scheinen unter ihrem Einfluss sogar dem
Tod entgehen zu kénnen.

Behandelt sich ein Versehrter mit dem Material aus der
Schatulle, so stoppen sofort alle Blutungen, und er regen-
eriert in der ersten Nacht einen zusitzlichen Trefferpunkt.
Er muss auch nicht zum Arzt gehen, wenn seine TP auf 3
oder weniger gefallen sind. Die Schatulle ist bei jeder
Oﬁhung wieder vollstindig befiillt.

ARTEFAKRTE|WEGGEGENSTANDE



DIE SENSE DER TOTEN

Die Sense war von jeher das Symbol des Todes und der
Verging-lichkeit. So verwundert es nicht, dass manche Maata des
Toten diese Waffe als Kai erhalten. Es ist keine sondetlich elegante
oder prizise Waffe, doch wirke sie durchaus beeindruckend, wenn
sie in den Hinden eines Toten durch die Reihen der Gegner fihrt
und Blut erntet.

Die Sense ist etwa 2 m bis 2,20 m lang und hat am oberen Ende
desSchaftseinebreite Klinge,dieoftentgegenihrer herkdmmlichen
Form nicht im Winkel von 90°, sondern etwa im 45° Winkel
angebracht ist, um ihre Kampfeigenschaften zu verbessern. Ihr
Gewicht liegt zwischen 6 und 8 kg, je nach Dicke des Blatts. Oft
wird die Sense mit Lederbindern umwickelt oder mit Runen und

Symbolen graviert. Nur Tote konnen die Sense als Kai wihlen.

WAFFENPROFIL: Sense
P/A/I Kampfstile
1/5/2 Umwerfen




DIE JASHAR-ANI
DER GESCHEITERTEN

Dass die Jashar-ani nicht in einer menschlichen Manufaktur
gefertigt wurde, bemerkt jeder sofort. Sie besteht aus einem edlen
Metall unbekannter Herkunft, das schon Jahrhunderte alt sein
kénnte - nur die sorgsame Pflege der Avatare rettet sie vor dem
Verfall. Jede Klinge konnte tausende und abertausende Ge-
schichten iiber gewonnene und verlorene Kimpfe erzihlen.

Die Waffe ist grundsitzlich ein etwa 2,30 m langer Stab mit
stabilem Schaft, hiufig mit aufwindigen Gravuren oder Bandagen
aus den edelsten Stoffen bedeckt, an dessen oberem Ende eine lange,
leicht gebogene Klinge eingelassen ist. Das andere Ende ziert eine
Metallfassung, in der ein schwarzer Stein steckt - der Seelenstein.
Der Stein beweist den nichtmenschlichen Ursprung der Jashar-
ani, denn er dient als Medium fiir die Energie seines Trigers. Tat-

sichlich entsteht zwischen Triger und Waffe eine starke Bindung,

die erst mit dem Tod des Gescheiterten endet - oder im selteneren
Fall mit der Zerstrung der Waffe.

WAFFENPROFIL: Jashar-ani
P/A/1 Kampfstile
4/4/2 Entwaffnen, Umwerfen

f.
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NESIS

Die Entstebung eines Charakters

Auf den folgenden Seiten finden Sie alle nétigen Informationen, um Ihren
Charakter endlich zum Leben zu erwecken.
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Der Charakter ist Ihre Verbindung in die Welt von Opus Anima.
Er oder sie stellt die Person dar, die dort geboren und aufgewachsen
ist und die Sie fortan durch gute wie auch schlechte Zeiten lenken
werden. Lassen Sie sich bei der Erstellung Thres Charakters ruhig
etwas Zeit, denn je mehr Sie sich mit ihm beschiftigen, desto
besser werden Sie ihn spiter darstellen kdnnen. Vergessen Sie
nicht, Sie werden ihn wahrscheinlich einige Zeit spielen, daher
sollte er zu Thnen passen und Ihnen Spafl machen.

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Wie man einen Charakter entwickelt




GRUPPE ODER ALLEINE?

Dass man bei Opus Anima tiblicherweise mit einem Zirkel spielt,

diirfte Thnen wihrend der Lektiire dieses Buches bereits einige
Male aufgefallen sein. An dieser Stelle mdchten wir dennoch noch
einmal darauf hinweisen, dass das Grundprinzip des Spiels ist, eine
Gruppe von Maata zu spielen, die zusammen auszieht um auf
Seelensuche zu gehen.

Das hat auch Einfluss auf die Charaktererschaffung. Es kann
helfen, sich zunichst zusammen an einen Tisch zu setzen und zu
besprechen, wie die Gruppe aufgebaut sein soll, wer was spielen
mdchte, was fiir Abenteuer gewiinscht sind. Bei Opus Anima gibt
es verschiedene Mechanismen, etwa den Seelenbund und die
Zirkel-krifte, die es unterstiitzen, dass sich Thr Zirkel schnell
zusammenfindet und trotz Differenzen Bestand haben kann.
Dennoch ist es manchmal nétig, Kompromisse einzugehen und
vielleicht ein Stiickweit von der urspriinglichen Charakteridee
abzuweichen, um einen Charakter zu finden, der auch in die
Gruppe passt.

Dennoch ist es keineswegs ndtig, eine Gruppe zZu spielen, die
derart aufeinander abgestimmtist, dass Reibereien ausgeschlossen
sind. Die Herausforderung besteht darin, ein gutes Gleichgewicht
zwischen Individualitit und Gruppenzusammenhalt zu finden.
Das ergibt gewiss die interessantesten Situationen am Spieltisch.

ZIRKELFINDUNG

Zunichst gilt es eine wichtige Frage zu kliren: wie hat sich der
Zirkel gefunden? Es ist klar, dass der Kuar“ani Sie zusammen-
gebracht hat, aber wie kam etwa Sebaster Mandolino aus Schelf-
berg ins kalte Westend, um dort Nicoletta Schreber treffen zu
konnen? Denken Sie sich gemeinsam aus, wie Sie zusammen-
gekommen sind. Es muss keine lange Geschichte sein, aber ein
paar grundlegende Eckpunkte sollten Sie sich iiberlegen.

Auch die soziale Konstellation ist von Bedeutung. Wie stehen
die Charaktere zueinander? Wer vertraut wem mehr, wer wem weniger?
Hat einer dem anderen schon mal das Leben gerettet? Gibt es vielleicht
sogar eine Liebesbeziehung zwischen zwei Charakteren? Wenn Ihre
Gruppe einen bereits linger existierenden Zirkel spielen mochte,
sollten Sie sich solche Punkte vor Beginn des Spiels erarbeiten.
Ein Beziehungsdiagramm kann hier niitzlich sein. Ein Zirkel, der
eine zumindest grob definierte Vergangenheit besitzt, kann glaub-
wiirdiger gespielt werden. Sie brauchen aber nicht alles haarklein
auszudefinieren, vieles wird sich im Spiel ergeben.

KEINE MAATA

Opus Anima ist zwar auf das Spielen von Seelenlosen ausgelegt,
dennochistes problemlos maglich, gesunde Personen darzustellen.
So konnen ganz andere Geschichten gespielt werden, als es etwa
mit einem Maata-Zirkel méglich wire. Auch hier sind einige Fragen
zu kliren. Wie kam die Gruppe zusammen? Was mochten Sie mit
Thren Charakteren erleben?

Die Charaktererschaffung ist sowohl fiir das Erschaffen gesunder
wie auch seelenloser Charaktere geeignet. Gesunde Charak-
tere erhalten allerdings weniger Ressourcenpunkte, da sie einige
der Kategorien erst nicht wihlen kénnten.

GeNEsIS|EINLEITUNG

NOCH KEINE MAATA/
JUNGE ZIRKEL

Spielern, die gerne die letzten Stunden oder Tage vor der
Geinisha oder die Zeit kurz danach spielen méchten, empfehlen
wir auch, die Charaktererschaffung fiir gesunde Menschen zu wihlen.
So erschaffene Charaktere sollten dem gewiinschten Spielstil recht
nahe kommen. Der Spielleiter kann fiir die Erschaffung junger
Maata noch 2 bis 3 Ressourcenpunkte zusitzlich vergeben, damit
Sie fiir Thren Charakter einige Energiepunkte oder eine Kraft wihlen
kénnen.

Auch bei einem jungen Zirkel sollte vor allem iiber eine Frage
nachgedacht werden: Haben sich die Charaktere schon getroffen,
oder wird das erst noch geschehen? Diese Entscheidung beein-
flusst die ersten Abenteuer erheblich. Vielleicht muss der Spielleiter
einige Einzelszenen mit Charakteren leiten, um die ersten Begeg-
nungen zu arrangieren. Besprechen Sie diese Dinge gemeinsam
und ent-scheiden Sie sich einen Weg, der allen zusagt.

LETZTER HINWEIS

Es kann vielleicht problematisch erscheinen, eine Gruppe von
gesunden Menschen zu spielen, die etwa zeitgleich zu Seelenlosen
werden, da Geinishas normalerweise nicht so gehiuft stattfinden.
Lassen Sie sich davon nicht entmutigen. Es gibt viele Moglich-
keiten, wie der Spielleiter dies dennoch bewerkstelligen kénnte:
Thre Charaktere konnten z.B. aus Versehen in eine Seelenhalle
stolpern, in der sich viele Carvathoren befinden, oder sie werden
Opfer eines alten Artefakts eines Lavathors, das mehrere Seelen
gleichzeitig entreiflen kann,... Ihnen fallen sicherlich noch weitere

Maglichkeiten ein.

ABFOLGE DER
CHARAKTERERSCHAFFUNG

Schritt 1: Wahl der Spezies

Schritt 2: Wesen des Charakters
Schritt 3: Die Wahl des Weges
Schritt 4: Attribute festlegen

Schritt 5: Verbundene Eigenschaften

Schritt 6: Fertigkeiten festlegen

Schritt 7: Ressourcenpunkte

Schritt 8: Letzter Schliff




Das Erste, was bei der Geburt Thres Charakters feststeht, ist seine

Spezies. In Opus Anima stehen Thnen fiinf Spezies zur Auswahl, die
sich ginzlich in Wesen und Erscheinung unterscheiden: Abara,
Brunad, Menschen, Sanberib und Tel’Pathar. Wihlen Sie diejenige
aus, die Thnen am meisten zusagt, und tragen Sie sie in die ent-
sprechende Zeile auf dem Charakterbogen ein. Die Beschreibung-
en der Spezies finden Sie im Kapitel,Die Spezies” (S.29ff).

Beispiel: Tills Charakter soll auf jeden Fall der Spezies der Sanberib
angehéren. Ihre Naturverbundenheit und ibr interessantes AufSeres
haben es ihm einfach angetan.

SCHRITT 01: WAHL DER SPEZIES

Wiblen Sie die Spezies, der Ihr Charakter angehéren soll

Je nachdem, fiir welche Spezies Sie sich bei der Charakter-
schaffung entscheiden, erhilt Thr Charakter besondere Eigen-
schaften. Diese finden Sie in der nachfolgenden Ubersicht. Notieren
Sie diese auf Threm Charakterbogen.

ABARA

Wirmesicht: Abara ignorieren jegliche negativen Sichtmodi-
fikatoren. Auflerdem erhalten sie einen Bonus von +1 Splitter auf
alle Wahrnehmungs-Herausforderungen, die von ihrem speziellen
Sinn profitieren kénnen.

Die Tragarme: Die Tragarme der Abara sind sehr stark, aller-
dings auch extrem ungeschickt. Werden sie fiir Aufgaben eingesetzt,
die Koordination erfordern (wie Angriffe), dann steigen die Schwellen
entsprechender Herausforderungen um +3. Dafiir erhalten Abara
5 automatische Teilerfolge, wenn sie etwas hochheben oder tragen
wollen. Im Einsatz gegen Objekte, senken die Tragarme die Stb
dieser um 3 (jedoch nicht unter 0). Zudem sind die Tragarme fast
véllig unzerstorbar.

Dicke Haut: Abara erhalten eine Panzerung von 2 gegen auf3er-
gewdhnlichen Schaden und Flichenschiden wie Feuer, extreme
Kilte, Hagel und andere Umwelteinfliisse, Splitter, herabstiirzende
Triimmer, Schrotmunition, Steinschlag, umherfliegende Gliser
und Stithle in einer Kneipenschligerei oder dhnliches. Dieser
Bonus giltaber nicht gegen massive Waffengeschosse, Wurfmesser,
Speere oder Pfeile.

Hitzeresistenz: Extreme Temperaturen von -80° bis +120°C
verursachen Abara keine Probleme.

Toxinresistenz: Abara sind gegen Gifte immun. Auch gegen
99% aller Krankheiten zeigen sie Resistenzen.

Anpassung: Fiir alle Gegenstinde, Kleidungsstiicke oder Ge-
brauchswaren, die an Grofle oder Gewicht der Abara angepasst oder
speziell fiir sie hergestellt werden miissen (Fahrzeuge, Kleidung,
Stiihle etc.), muss ein Aufschlag von 50% auf den in der Ausriist-
ungsliste angegebenen Preis gezahlt werden.

BRUNAD

Standfest: Brunad konnen niemals zu Boden gehen oder um-
geworfen werden, weder durch Krifte, verpatzte Athletikproben,
das Umwerfen-Maniver oder sonstige Umstinde. Brunad sind zudem
extrem geschickt, wenn es darum geht, iiber Triimmer oder Schutt
zu laufen und werden daher auf solchem Untergrund nicht in
ihrer Laufgeschwindigkeit beeintrichtigt.

Ausdauernd: Brunad kénnen fiir unbegrenzte Dauer sprinten.

Schlechter Schwimmer: Die Bewegungsgeschwindigkeit im
Wasser wie auch ihre Splitteranzahl fiir Schwimmproben wird
halbiert.

Guter Geruchssinn: Der Geruchssinn der Brunad ist extrem
empfindlich. Sie kénnen Orte, Personen und Gegenstinde am
Geruch erkennen und auch die Richtung des Geruches verfolgen.
Auf Proben, die auf dem Geruchssinn basieren oder die zum Ziel
haben, einen anderen Charakter zu verfolgen, erhalten sie zwei
zusitzliche Teilerfolge.

Krallen: Die krallenbewehrten Hinde zihlen als Waffe mit
einem Angriffsbonus von 2, verursachen aber echten Schaden.
Natiirlich kann ein Brunad auch mit der geballten Faust zu-
schlagen und Betiubungsschaden verursachen.

Natiitliche Panzerung: Brunad erhalten durch ihre Physio-
gnomie eine Stabilitit von 1, die sich zu getragener Panzerung addiert.

Anpassung: Fiir alle Gegenstiinde, Kleidungsstiicke oder Ge-
brauchswaren, die an Gréfle oder Gewicht der Brunad angepasst
oder speziell fiir sie hergestellt werden miissen (Fahrzeuge, Kleid-
ung, Stithle etc.), muss ein Aufschlag von 50% auf den in der
Ausriist-ungsliste angegebenen Preis gezahlt werden.

MENSCHEN

Handwerkstalent: Menschen erhalten +2 Splitter auf alle
handwerklichen Herausforderungen und auf solche, die das Bauen
und Reparieren (B/R) von Dingen betreffen.

Schnelle Regeneration: Menschen heilen 2 Schadenspunkte
pro Tag, 2 Wunden pro Viertelstunde. Sie miissen Verletzungen
niemals irztlich behandeln lassen, um in den Genuss dieser
schnellen Heilung zu kommen, selbst wenn sie nur noch 3 Treffer-
punkte oder weniger iibrig haben.

TEL’PATHAR

Empathisch: Tel'Pathar erhalten +1 Teilerfolg im sozialen
Kampfoderbeivergleichenden sozialen Proben. Diese Eigenschaft
sollte auch rollenspielerisch stark zur Geltung kommen.

Dimmerungssicht: Tel'Pathar verfiigen iiber eine hervorrag-
ende Sicht bei schwachen Lichtverhiltnissen. Alle Modifikatoren
durch schlechte Lichtverhiltnisse werden halbiert. Bei vélliger
Dunkelheit sind sie jedoch genauso blind wie Menschen.

Schlechtes Gehor: Auf Herausforderungen, die das Horen
betreffen, erhalten Tel'Pathar einen Abzug von -1 Splitter.



SANHERIB

Naturbursche: +2 auf alle Aktionen wie klettern, springen,
Athletik, etc.

Guter Schwimmer: Sanherib kénnen sowohl an Land als

auch unter Wasser atmen. Auf Schwimmproben erhalten sie zwei
automatische Teilerfolge.

Sanherib-Beine: Die Bewegungsraten fiir Laufen, Sprinten,
Klettern und Schwimmen sind bei Sanherib verdoppelt. Die
maximale Sprungreichweite und Sprunghéhe sind ebenfalls ver-
doppelt. Die Bewegungsrate fiir Gehen ist dagegen halbiert.

Sanherib sind in zwei grofle Gruppen zu unterteilen, von
denen der Spieler eine wihlen muss:

Baumbewohner (Balanceschwanz): Die Baumbewohner ver-
fiigen iiber lange Federn an den Armen und einen geschmeidigen
Balanceschwanz. Sie erhalten einen Bonus von +2 Teilerfolgen auf
alle Proben, die Klettern oder den Gleichgewichtssinn umfassen.
Auflerdem sondern sie ein klebriges Gel ab, das es ihnen erlaubt,
sich auch an glatten Oberflichen mit normaler Kletterbeweg-
ungsrate fortzubewegen.

Wasserbewohner (Paddelschwanz): Die Wasserbewohner
haben ausfaltbare Schwimmbhiute an Torso und Gliedmaflen
sowie einen paddelartigen Schwanz. Dadurch erhalten sie 3
automatische Teilerfolge beim Schwimmen und kénnen sich

dabei mit vierfacher Bewegungsrate bewegen.

SCHRITT 02: WESEN DES CHARAKTERS

Herkunft, Kopfdaten, Hintergrund und Persénlichkeit

HERKUNFT

Nach der Spezies ist die Herkunft des Charakters wohl das, was
ihn am meisten prigt. Legen Sie fest, wo Ihr Charakter geboren wurde
und wo er aufgewachsen ist. Je detaillierter Thre Uberlegungen
dazu, desto genauer werden alle anderen Spieler und Neben-
darsteller dariiber im Bilde sein, wer und wie Sie sind — oder dies
zumindest glauben, denn schliefflich handelt es sich dabei in erster
Linie um Vorurteile. Sollte Thnen keine der aufgefithrten Stidte
als Geburtsort gefallen, denken Sie sich einfach eine eigene aus -
ein Name reicht - und legen Sie fest, wo diese liegt.

Beispiel: Tills Sanberib soll aus dem schinen Schelfberg stammen,
und zwar aus der Stadt Leuterskoog. Der Neidenfels war sein Arbeitsplatz,
und seine Familie wohnte in einem kleineren Stadthaus in der Nihe
des Marktplatzes.

KOPFDATEN

Damit sind die die vier Gs gemeint: Geschlecht, Gewicht, Grofie
und Glaube. Nicht alle G's sind gleichermaflen spielrelevant, doch
sie alle helfen dabei, Threm Charakter mehr Identitit zu verleihen.
Ein stimmiger Charakter macht einen anderen Eindruck als ein
sehr diinner, eine Frau hat andere Privilegien und Pflichten als ein
Mann. Der Glaube schliefSlich klirt, ob Ihr Charakter einer
bestimmten Religion angehort, Atheist oder Agnostiker ist. Die
Bedeutung dieses Aspektes ist nicht zu unterschitzen, wenn es
zum Beispiel um die Seele geht.

GENEsIS|SCHRITT 1
SCHRITT 2

Beispiel: Tills Charakter ist méannlich. Als Sanberib liegt sein
Gewicht zwischen 40 kg und 70 kg; Till legt mit 50 kg ein leicht
unterdurchschnittliches Gewicht fest. Als GrofSe entscheidet er sich fiir
1,45 m und liegt damit auch etwa im Durchschnitt. Als Glaube kommt
fir ibn nur Corona Homini in Frage, ist er doch ein gut erzogener
Leuterskooger.

NAME

Da Sie nun wissen, welcher Spezies und welchem Geschlecht
Ihr Charakter angehdrt und woher er stammt, konnen Sie ihm
anhand dieser Informationen einen Namen geben, der vielleicht
etwas iiber seine Herkunft verrit oder ihn einfach nur gut charakeer-
isiert. Ein Tipp am Rande: Auf S. 351 finden Sie eine Ubersicht
typischer Namen aus Schelfberg.

Beispiel: Ein Schelfberger Sanherib wird wobl kaum einen volks-
spezifischen, dafiir aber einen landestypischen Namen tragen. Till ent-
scheidet sich fiir Johann Brauchwald.

HINTERGRUND

Nun, da Sie die grundlegenden Daten Ihres Charakters festgelegt
haben, sollten Sie sich iiberlegen, was ihm in seinem Leben schon
passiert ist. Dies ist insofern wichtig, als dass sein bisheriges
Leben sein Wesen prigen wird. Dieser Schritt soll Thnen dabei
helfen, Thren Charakter besser zu verstehen, ob und warum er
etwa aggtessiv, schiichtern oder kontaktfreudig ist. Auch
wird er mehr zu einem Bestandteil der Welt, wenn er
schon etwas in ihr erlebt hat.

Sollte Thr Charakter das Spiel bereits als Seelenloser
beginnen, sollten Sie sich gemeinsam mit Ihrem Spielleiter
iiberlegen, inwieweit Sie das vorherige Leben Ihres
Charakters ausdefinieren méchten. Durch den Seelenverlust sind
Ihrem Charakter mdglicherweise wichtige Erinnerungen verloren
gegangen. Es ist also méglich, neben den oben genannten Kopf-
daten vorerst nur einige wenige Kernpunkte, wie etwa Beruf und
Familienstand, zu bestimmen. So erfahren Sie erst wihrend des
Spiels einen GrofSteil dessen, was Thr Charakeer als gesunder
Mensch erlebt hat.

Sie konnen sich natiirlich auch eine sehr viel detailliertere
Lebensgeschichte ausdenken. So haben Sie mehr Kontrolle iiber
den Hintergrund Ihres Charakeers.

Bei Opus Anima spielen der Stand und das Ansehen Thres
Charakters eine grofle Rolle. Dies will daher gut iibetlegt sein. Es
mag in vielerlei Hinsicht verlockend sein, einen Adligen oder
Protegus mit viel Geld und guten Kontakten zu erschaffen. Auf
den ersten Blick haben solche Charaktere gegeniiber Armeren mit
weniger Ansehen innerhalb der Gesellschaft grofe Vorteile.

Damit ein gewisses Gleichgewicht zwischen den Charakteren
gewahrt bleibt, muss man in vielen anderen Rollenspielen bei der
Charakeererschaffung fiir Vorteile wie ,Reichtum” oder ,Einfluss”
Punkte ausgeben und dafiir auf Fertigkeiten oder andere Dinge
verzichten. Bei Opus Anima gibt es keine solchen regeltechnischen
Einschrinkungen. Wenn Sie einen reichen Adligen spielen méchten,
dann koénnen Sie dies tun, ohne sich dafiir auf anderen Gebieten




beschneiden zu miissen. Allerdings sollten Sie auch bedenken,
dass Mitglieder der hoheren Gesellschaft weitreichende Ver-

pflichtungen haben. Angesehene Personen konnen es sich nicht

leisten, in heruntergekommenen Damptkraftmobilen oder auch
nur in gewdhnlichen Wirtshiusern gesehen zu werden oder mit
weit unter ithrem Stand stehenden Personen Kontakt zu pflegen,
sofern es sich nicht um ihre Diener handelt. Sie miissen sich auf
den allwochentlichen Billen zeigen, sonst werden sie schnell ver-
gessen oder geraten in Verruf und steigen in der sozialen Hack-
ordnung ab.

Auflerdem sollten Sie bedenken, dass ein Charakter als Seelen-
loser von den Grun‘athor gejagt wird. Diese wissen sehr wohl um
den Makel und konnen merkwiirdige Geriichte oder plétzliche
Einschnitte im Lebenswandel von anderen deuten. Gerade wenn man
Mitglied der héheren Gesellschaft ist, werden solche Verinder-
ungen schnell bemerkt.

Das soll nicht heiflen, dass Sie lieber darauf verzichten sollten,
einereiche Grifin oder den Besitzer einer florierenden Atherschiff-
fahrtsliniezu spielen, Jedoch sollten Sieimmer auch die Konsequenzen
bedenken, die das fiir Ihren Charakter und fiir die gesamte Gruppe
nach sich zieht.

Beispiel: Johann war ein zuriickhaltender Mann mit einem Job
als Pfortner im Neidenfelder Gedenkmuseum. Damit war er auch immer
recht zufrieden. Sein Einkommen war durchschnittlich, das Verhdltnis
zu seiner Familie gut, schliefSlich lebten sie auch zusammen in einem Haus
mit groffem Garten und einer sehr schonen Teichanlage. Freunde hatte
er einige. Sie mochten ihn vor allem wegen seiner rubigen Art, handelte
es sich bei ihnen doch vorwiegend um Personen, die sich selbst gern in den
Vordergrund dringten. Seine Geinisha erlebte Jobann ausgerechnet
wihrend einer Geburtstagsfeier. Weil seine Freunde jedoch immer mebr
Aufsehen erregten als er, fiel seine Unpisslichkeit kaum jemandem auf.
Er war kurz bewusstlos, konnte sich dann jedoch mit einem leise gehauch-
ten ,Gebt schon” aus der Affire ziehen. Man setzte ibn auf einen Stubl
und vergaf8 ihn schnell wieder.

PERSONLICHKEIT

Gehen Sie noch einmal kurz in sich und bringen Sie die drei
bis vier wichtigsten Punkte zu Papier, die Ihnen zur Persénlichkeit
Thres Charakters einfallen. Sie konnen Sie sich in Zukunft bei
einem schnellen Blick aufs Dokument daran erinnern, wie Sie den
Charakter spielen wollten, als Sie ihn erschaffen haben. Generell
werden Sie mit der Zeit immer mehr dariiber erfahren, was Ihren
Charakter in seinem Innersten ausmacht.

Die Schlagwérter konnen auch Hinweise darauf geben, wann
der Charakeer bei der sozialen Interaktion Boni auf seine Parade
erhilt, wenn jemand versucht, ihn zu manipulieren.

Beispiel: Johann ist ein rubiger, zuriickbaltender Zeigenosse. Er
kennt seinen Platz im Universum und nimmit sich die meiste Zeit iiber
nicht allzu wichtig. Nichtsdestotrotz hat er auch seine dunklen Seiten.
In ihm schlummert eine latente sadistische Ader, die sich vor allem im
Umgang mit Leuten zeigt, die wesentlich schlechter dran sind als er. Die
drei Schlagworter wiren also: Zuriickhaltung, Geniigsamkeit und Sadist.

SCHRITT 03: WAHL DES WEGES

Wiblen Sie den Weg

Wenn der Charakter seine Geinisha erlebt, wird er von einem
Weg erwihlt und erneut zum Leben erwecke. Von da an ist er ein
Jiinger dieses Weges. Welchem Weg Thr Charakter folgen soll, ist
eine sehr wichtige Entscheidung. Der Weg entscheidet nicht nur
dariiber, wie Sie Ihren Charakter hinsichtlich seiner Seelenlosen-
Krifte in Zukunft weiter entwickeln kénnen, sondern beeinflusst
zu einem guten Teil auch seine Wesensziige. Die Wege, zwischen
denen Sie wihlen konnen, sind der Ausgeweidete, der Blinde, der
Verlorene, der Gescheiterte, der Tote, der Unwissende und der Versehrte
(siehe Kapitel ,Die Wege’, S. 189).

Mit der Wahl Thres Weges entscheiden Sie sich gleichzeitig
auch fiir einen Makel sowie eine Technik des 1. Ranges. Fiir die
weitere Charaktererschaffung sind auch noch die Punkte Kaimio
und Krifte wichtig. Manche Wege bieten neben diesen beiden
Punkten noch andere Wahlméglichkeiten oder Gegenstinde, die
ihren Mitgliedern von Anfang an zur Verfiigung stehen, darunter
fallen zum Beispiel die Lazarusschatulle der Versehrten oder die Platina
Scribere der Unwissenden. Details hierzu finden Sie ebenfalls bei
der Beschreibung des jeweiligen Weges. Beachten Sie, dass Sie die
Technik des 1. Ranges ohne weiteres Zutun automatisch erhalten,
ebenso wie den Makel der Stufe 5. Mochten Sie schon ein Zeichen
des Avatars wihlen, so steht Thnen dies frei.

Beispiel: Till findet, dass der Unwissende der passende Weg fiir
sein zukiinftiges Spiel ist und notiert das in der entsprechenden Zeile
des Charakterbogens. Gleichzeitig trigt er die erste Technik des Unwissenden,
»Leben fiir die Gegenwart’, ein. Sein Makel nennt sich ,Der Fluch
des Gestern”. Fiir Kaimio findet er unter der Beschreibung seines
Weges keinen Eintrag, so dass Jobann hier leer ausgeht. Dafiir erhiilt
jeder Unwissende von Anfang an das , Tagebuch” und die ,Platina
Scribere”. Auf ein Zeichen des Avatars verzichtet Till vorerst, da er erst
im Spiel entscheiden will, ob dies etwas fiir Johann sein kénnte oder
nicht. Er notiert sich auf einem Extrablatt, dass Jobann Zugriff auf
die allgemeinen Krifte sowie auf die Krdfte der Verstandigung hat.
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UBERSICHT TYPISCHER SCHELFBERGER NAMEN

Minnliche Vornamen: Arnfeld, Augustias, Alberius, Alfram, Barnfred, Bertram, Bernhar, Berthold, Christianer, Christopherus,
Clemenz, Claudius, Conrad, Danielander, Dietrich, Dietfried, Dalter, Diethelm, Ernst, Ewald, Eberhard, Eduard, Freihold, Fridol,
Ferdinant, Friedobert, Franzal, Gantermann, Gregodor, Georgus, Gottler, Goldmann, Gideon, Gunter, Hochfried, Helmut, Hartmut,
Heilbert, Hieronimus, Ilias, Idelhelm, Ichfried, Imanuel,_]ohanner, Jannes, Jolander, Jochgut, Karlbrecht, Klausfried, Killius, Killian,
Klabander, Lasiak, Leopoldus, Ludhelm, Leandrian, Laurenz, Maximilian, Mannefeld, Mathiander, Marfried, Marlin, Norholt, Nathan,
Nikolaus, Northelm, 6tterich, Oliviander, Oswald, Ottfried, Paul, Pitbriick, Poltrian, Peer, Richard, Renbert, Reinhelm, Ruderich,
Siegfreud, Sebaster, Siegelwart, Sinus, Tilliander, Tillbert, Theophrastus, Thedarfried, Thomenhall, Thomen, Udowald, Ullrenian,
Volkeranus, Viktor, Veronimus, Vinzenz, Villmerheim, Waltfried, Wellbroder, Wilfried, Waldenbart, Winnbert, Xander, Xavbriick,
Zabadeus, Zinnbert, Zinus, Zusfeld.

‘Weibliche Vornamen: Adelheid, Annamarie, Abellgenia, Augusta, Antonia, Agnes, Agnatamarie, Benjamina, Brechthilda, Brunhild,
Bremthild, Babetta, Birke, Claudianne, Clementina, Christtraut, Claudine, Diettraud, Damalda, Deliana, Domenika, Elise, Elis, Erna,
Elisabeth, Emma, Friedolina, Floriann, Gwendolin, Georgina, Gundula, Gabriela, Hella, Hannelore, Hildegard, Hannfrieda, Heidenrose,
Iris, Irmgard, Ifindoline, Irene, Julfrieda,]ulianne, Janhild, Jolanda, Katharina, Kimma, Kunfrieda, Knechtfrieda, Karla, Karina, Lalie,
Lenfrieda, Leopolda, Lydianne, Linda, Lisbetta, Marianne, Mercedes, Mechthilda, Mathilda, Margarethe, Nathalina, Norberta, Narne,
Natania, Nebula, Olivia, Orthrun, Ottfrieda, Odilie, Pauliberta, Pauline, Pankreata, Philippa, Roberta, Ruth, Rosinie, Renata, So hia,
Sonjata, Svenja, Sonnlind, Sonnhild, Sternia,Theres, Tabea, Trine, Theodora, Thea, Ulla, Ullfrieda, Ursula, Ulandra, Universa, {/era,
Viviana, Viktoria, Verena,Veronika, Waltraud, Winnifried, Wacholda, Walpurga, Xantipa, Xenia, Xylophonia, Yachta, Zypresse, Zara.

Nachnamen: Auberknechtbursch, Auger, Allesnimmer, Austerbruch, Augwischer, Abwissetle, Bunt, Brostl, Babelsberg,
Brunnenlohn, Blutwurst, Brettbohrer, Besenreiter, Briuherr, Cegel, Calwdruck, Celsiusbursch, Custer, Dienstknecht, Dieterle,
Dorfinaus, Degenharter, Essenswohl, Esslinger, Engerlinger, Edelstreiter, Ebkanter, Ebbemann, Findeisen, Felgendreher, Friedensfahrer,
Fuggenreiter, Fegenbusch, Gutekunst, Gerngrund, Gebewanner, Geldstiickel, Gelb, Gollenhain, Heidbiicklingsfeld, Hillel, Hornich,
Hommlermann, Honigsonn, Hornbliser, Hofhalter, Ibbertskrumm, Ickliebstett, Immergriin, Immlermann, Igelfeld, Insel,Jochbein,
Jasager, Jigermeister, Jenning, ]etlescher,Kahlheiner, Kupfer, Kunstbrecher, Kohnlerer, Kronenzinken, Kif§schimmler, Lanzner, Lufberg,
Lispergeber, Luftschlossner, Laufenweiss, Lebemann, Litwinschuh, Munter, Mustermann, Mufflon, Moostal, Metsiif$, Mirallein,
Nirdwacht, Nimmermiide, Nebensteher, Neht, Naturholger, Ostling, Ofendach, Olpetle, ®lpfanner, Pauschbetrag, Predel, Paddelweiler,
Panjakirberg, Pilensenus, Pinkepank, Rosenstock, Rottenfeld, Rettich, Rabenschwarz, Ruthenwedel, Ratgeb, Rauweber, Rostbrecher,
Rummlershauser, Dammetweiser, Scheffelsbreit. Singselsemell, Sokoderling, Segeneich, Streiner, Stremnitzer, Saubrieger, Stelzenhoch,
Tauglicht, Totenlaier, Tolldachner, Tauberwert, Tamborin, Tintenecker, Testlichsberger, Tausendgrof3, Todelsfang, U flemnach,
Underberg, Untermieter, Ulking, Ullestra, Usenweg, Utrumler, Venig, Vallrohr, Vogelschrei, Veteranenzug, Vandenbriigger, Vetter,
Webgeber, Wuppling, Wunderlich, Wundersam, Wachselerz, Wasserrausch, Xantor, Yachtregatta, Zauberlehrling, Zunderboock,
Zehenbrandt, Zahnfleifiner, Zahnbecker, Zollerhamel, Zowelwach, Zuselkann.

~Wer sein GGSICht verliert,
sollte wenigstens einen Namen haben.”

- Schelfberger Sprichtwort




PUNKTEKOSTEN
DER ATTRIBUTE

SCHRITT 04: ATTRIBUTE

Verteilen Sie 13 Punkte auf die sieben Attribute Neue Stufe Punktkosten

Wie zu Beginn des Regelwerks erliutert, besitzt jeder Charakeer sieben
Attribute:

Geschicklichkeit (GES), Beweglichkeit (BEW), Stirke (STR), Wahrneh-
mung (WAR), Wissen (WIS), Willenskraft (WIL) und Ausstrablung (AUS).

Diese Eigenschaften symbolisieren die grundlegenden Fihigkeiten
und Kompetenzen Thres Charakters sowie seinen kérperlichen Zustand.

Attribute beginnen mit einem Startwert von 3 und kénnen nun UBERSICHT DER
durch 13 freie Punkte nach Threm Belieben bis zu einem Maximum von SPEZIESMODIFIKATOREN
10 gesteigert werden. Die in der Tabelle aufgefiihrten Kosten sind dabei
die Endkosten, was bedeutet, dass die Erhhung eines Attributs von 3 Abara BEW -1; AUS -2; WIL +2
auf 8 demnach 7 Punkte kostet. Mchtest Sie ein Attribut doch lieber Brunad STR +2; WAR -1; BEW -1
auf 9 erhohen, so kostet Sie dies nicht noch einmal 10 Punkte, sondern Mensch WIS +1
insgesamt 10, so dass Sie danach noch 3 Punkte iibrig behalten. Sanherib WIS -1; STR -2; BEW +1; WAR +2

Das Regelsystem von Opus Anima ist so ausgelegt, dass Sie auch mit Tel'Pathar BEW +1; WAR -1
Attributen von 3 oder 4 schon gute Erfolge erzielen kdnnen, eine aus-
geprigte Spezialisierung auf einzelne Attribute ist also anfangs nicht

notwendig. VERBUNDENE EIGENSCHAFTEN

Wenn Sie méchten, kénnen Sie freiwillig Attribute auf einen Wert

unter 3 absenken, etwa weil Sie der Meinung sind, ein niedriger Wert in Schmerzresistenz (SR): (WIL — 6)

einer bestimmten Eigenschaft passe besser zu Threm Charakter. Zu-

sitzliche Punkte erhalten Sie dafiir aber nicht. Bewegung: (10 + BEW) Meter/Runde
Beispiel: Johann als aufmerksame, in sich rubende Person soll vor allem eine

hohe WAR und WIL besitzen. Als Pfértner muss er keine Sportskanone sein, Sozialer Kampfwert: 5 + AUS

STR und BEW miissen also auch nicht besonders herausragend sein. Till

verteilt wie folgt: STR 3, BEW 4, GES 4, WAR 7, WIL 6, WIS 5, AUS 4. Nabkampfwert: 5+ [(STR+BEW+WAR)/3]
SPEZIESMODIFIKATOREN Fernkampfwert: 5+ [(GES+WAR+BEW)/3]
Die verschiedenen Spezies sind von Natur aus mit besonderen

Eigenschaften ausgestattet, besitzen also Affinititen und Schwichen. Trefferpunkte: Spezieswert + [(STR+WIL)/2]

Diesen wird mit den Speziesmodifikatoren Rechnung getragen. Ver-

indern Sie die eben festgelegten Attributswerte nun um die Punktewerte Integritit: 5 + WIL

aus der Tabelle. Es ist méglich, dass sich auf diesem Weg Attribute mit

héheren Werten als 10 und niedrigeren Werten als 3 ergeben.

Beispiel: Sanherib erhalten WIS -1, STR -2, BEW +1 und WAR +2. SPEZIESWERTE

Damit sehen Jobanns Attribute nun wie folgt aus: STR 1, BEW 5, GES 4, FUR TREFFERPUNKTE

WAR 9, WIL 6, WIS 4, AUS 4.
Abara
Brunad
Mensch
Tel* Pathar
Sanherib

PLATZPUNKTE
DER SPEZIES

Abara
Brunad
Mensch
Tel* Pathar
Sanherib
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[ SCHRITT 05:VERBUNDENE SCHRITT 06: FERTIGKEITEN

EIGENSCHAFTEN

Verteilen Sie 12 Fertigkeitspunkte

Von den Attributen leiten sich die verbundenen Eigenschaften ab.
Sie definieren den Kérper und Geist des Charakters weiter aus
und zeichnen so ein vollstindigeres Bild von ihm. Um eine verbund-
ene Eigenschaft zu errechnen, nehmen Sie einfach den entsprech-
enden Attributswert und setzen ihn in die Formeln ein, um den
Wert der verbundenen Eigenschaft zu erhalten.

Beispiel: Aus Johanns Attributen ergeben sich folgende verbundenen
Eigenschaften: Schmerzresistenz: 0; Bewegungsrate: 15 m/R;

Sozialer Kampfwert: 9; Nahkampfwert: 10; Fernkampfwert:
11; Trefferpunkee: 13, Integritit: 11

Nun kénnen Sie in Werten festhalten, was Thr Charakter kann
und auf welchen Gebieten er bereits Erfahrungen gesammelt hat.

Sie verfiigen iiber 12 Fertigkeitspunkte, mit denen Sie Fertigkeiten
erwerben konnen. Jede Stufe einer Fertigkeit kostet dabei einen
Fertigkeitspunket. Keine Fertigkeit darf zu diesem Zeitpunke Stufe
4 iibersteigen. Das Kiirzel (spez.) zeigt an, dass diese Fertigkeit von
Thnen genauer definiert werden muss: Fernkampf (spez.) kdénnte
also z.B. Fernkampf (Wurfwaffen) sein.

Da Opus Anima ein offenes Fertigkeitensystem verwendet, gibt
es keine feste Fertigkeitenliste. Es ist an Thnen zu iiberlegen,
welche Fihigkeiten Ihr Charakter besitzen kénnte. Seien Sie ruhig
kreativ und iiberlegen Sie sich interessante, gern auch ungewdhn-
liche Fertigkeiten fiir IThren Charakter. Werfen Sie aber auch einen
Blick auf die Beispielfertigkeiten auf Seite 2911F.

Beispiel: Da Jobann aus Leuterskoog kommt und damit stolzer
Schelfberger ist, hat er natiirlich eine Universitit besucht und konnte sich
dort einige Kenntnisse aneignen. Seine anderen Fertigkeiten haben sich
im Umgang mit Menschen entwickelt oder waren einfach angeborene
Talente, die er mebr oder weniger geférdert hat. Till legt also fest:

Kalligraphie 1

Gesetzeskenntnis 2

Plaudern 4

Etikette 2

Wach bleiben 1

Recherchieren 2




Ressourcenpunkte reprisentieren die Lebenserfahrung des Charak-
ters, die Investition von Zeit, Geld und Miihe, durch die der Charak-
ter seine Fihigkeiten verbessert hat.

Man kann die Ressourcenpunkte auf verschiedene Kategorien
verteilen und erhilt dafiir Energiepunkte, Krifte, Techniken oder
weitere Fertigkeitspunkee.

Insgesamt diirfen Sie 20 Ressourcenpunkte verteilen, wenn
Ihr Charakeer bereits zu Spielbeginn Maata ist. Nicht seelenlose
SCs erhalten statt der 20 Ressourcenpunkte 6 zusitzliche Fertigkeits-
punkete, die sie sofort verteilen diirfen, da bei ihnen die drei anderen

Kategorien wegfallen.

SCHRITT 07: RESSOURCENPUNKTE

Verteilen Sie 20 RP oder 6 Fertigkeitspunkte

KATEGORIE 1:
ENERGIEPUNKTE (ENP)

Dies sind die EnP, mit denen der Maata das Spiel beginnen
wird. Sie stellen die gesammelten Energiereserven dar, welche der
Charakter im Laufe seines bisherigen Lebens hat anreichern kénnen.
Die EnP kénnen wihrend des Spiels noch gesteigert werden. Fiir
jeden Ressourcenpunke, den Sie bei der Charaktererschaffung aus-
geben, erhalten Sie 3 EnP.

KATEGORIE 2: FERTIGKEITEN

Zeit und Ubung, die iiber das normale Maf§ hinausgehen,
bringen natiitlich auch mehr Wissen und Fihigkeiten mit sich, so
dass der Charakter zusitzliche Punkte auf Fertigkeiten verteilen
kann. Mit den ausgegebenen Punkten diirfen bestehende Fertig-
keiten gesteigert werden oder sie kdnnen dazu genutzt werden, neue
Fertigkeiten zu kaufen. Fiir jeden Ressourcenpunkt kann man die
Stufe einer Fertigkeit um +1 erhdhen oder aber eine Fertigkeit auf
Stufe 1 erlernen. In diesem Schritt diirfen die Fertigkeitsstufen
auf bis zu 6 erhoht werden.

KATEGORIE 3: TECHNIKEN

Welche Techniken IThr Charakeer erhilt, hingt von dem Weg ab,
dessen Makel er trigt. Die Kosten werden von dem Rang der
Technik definiert (s. S. 315fF) siehe Kasten rechts.

KATEGORIE 4: KRAFTE

Krifte kosten so viele Ressourcenpunkte, wie unter, Kosten” an-
gegeben ist — dies ist jeweils bei den Kriften nachzulesen (S. 330ff).
Dabei zihlt der erste Wert fiir die Kosten an Ressourcenpunkten
bei der Charaktererschaffung, der zweite Wert fiir die Zeit nach
Spielbeginn, wenn die Krifte mit Seelenstaub bezahlt werden
miissen. Welche Krifte Thr Charakter etlernen kann, hingt von
seinem Weg ab.

Beispiel: Till probiert einige Male hin und ber und kommt
schliefllich zu folgender Verteilung seiner 20 Ressourcenpunkte:

EnP: 12 (4 RP);

Fertigkeiten: 2 RP auf Schleichen, 2 auf Recherchieren und 2 auf
Maatakenntnisse, daraus ergeben sich die Werte Schleichen 2,
Recherchieren 4 und Maatakenntnisse 2;

Krifte: Fliegende Worte (2 RP) und Ferntelepathie (3 RP),

Techniken: Rang 2 (S5 RP).




RP-KOSTEN

EnP 1RP =3 ENP

1 RP = 1 Fertigkeitspunkt
Kosten der Kraft
Rang1=0

Rang2 =5

Rang3 -5 =je 10

Fertigkeiten
Krifte
Techniken

KAIMIO & KRAFTE DER WEGE

Der Ausgeweidete:

kein Kaimio; allg. Krifte und Krifte der Verstindigung
Der Blinde:

beliebige Kai; allg. Krifte und Zyklus der Energie
Der Gescheiterte:

Jashar-ani/Payisha; allg. Krifte und Krdifte d. Bewabrung des Lebens
Der Tote:

beliebige Kai; allg. Krifte und Krifte der Stille
Der Unwissende:

kein Kaimio; allg. Krifte und Krifte der Verstindigung
Der Verlorene:

kein Kaimio; allg. Krdifte und Zyklus der Energie

KRAFTE DES KAIMIO

Verbergen (0), Schild aktivieren (0), Kaimio binden (0)

ALLGEMEINE KRAFTE

Ruf (1), Entfernung abschitzen (1), Zeitsinn (1), Carvathor finden (1),
Markieren (1), Wahre Gestalt verbergen (2), Fliegende Worte (2),
Wettervorhersage (2), Ausdauer (2), Notruf (2), Fall dimpfen (2),
Energiesprung (2), Hieb (2), Leichtgewicht (2), Zirkelmitglied finden (2),
Energiesymbiose (2), Lichtblitz (3), Telepathie (3), Nebel (3), Spiiren (3),
Energiepool (3), Kompass (3), Empathie (4), Entrinnen (4), Schatten (4),
Wahre Gestalt zeigen (4), Witbelwind (4), Fremde Augen (4)

KRAFTE DER STILLE
Brennendes Blut (2), Schildstirker (3), Schlaflos (3), Schleudern (4),
Stof3 (6)

KRAFTE DER BEWAHRUNG DES LEBENS
Fester Griff (1), Gift entdecken (2), Mein Geist fliefit durch dich (2),
Aufschrei des Entsetzens (3), Seelenstof3 (4), Energieschuss (5)

KRAFTE DER VERSTANDIGUNG
Schrift (2), Botenruf (2), Sprache (2), Stille Worte (2), Verborgene Worte (2),
Ferntelepathie (3), Raumreise (7)

ZYKLUS DER ENERGIE
Energiemarke (1), Ein Geist in vielen Kérpern (2), Das Auge im Land (2),
Spurloser Schritt (2), Lavathorschrein (3)

ZIRKELKRAFTE
Notruf (2), Zirkelmitglied finden (2), Energiesymbiose (2),
Energiepool (3), Fremde Augen (6)
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SCHRITT 08: LETZTER SCHLIFF

Sozialer Stand, Vermiogen, Ausristung
und Kontakte

SOZIALER STAND, VERMOGEN
& AUSRUSTUNG

Wie bereits erwihnt liegt es vollstindig bei Ihnen, was
fiir einen Charakter Sie spielen méchten.

Es ist also an Thnen, zu iiberlegen, mit welchem sozialen
Stand Thr Charakter beginnt, sei es Adel, Protegus, Biirger-
tum und so weiter. Dariiber hinaus legen Sie selbst fest,
welches Vermdgen Thr Charakter zu Spielbeginn besitzt.
Uberlegen Sie sich vor allem bei gréfSeren Summen, woher
das Geld stammt. Eine Erbschaft? Eine gut bezahlte Stelle?
Gaunereien? Oder besitzt Ihr Charakter ein eigenes Unter-
nehmen?

Schauen Sie sich das Ausriistungskapitel an und gehen
Sie einfach ein wenig einkaufen, oder iiberlegen Sie sich
ganz frei, was Thr Charakter als seinen Besitz bezeichnet.
Ein Haus? Ein Dampfkraftmobil? Eine ganze Dienerschar?
Eine kleine Wohnung? Es liegt an Ihnen. Bedenken Sie
hier wiederum, dass Sie wahrscheinlich nicht alleine
spielen, sondern in einer Gruppe. Auch kann es sein, dass
Ihr Charakter als Maata in andere Stidte geschicke wird
oder seine Heimat fluchtartig verlassen muss. Vor allem
aber sollte sich die Gruppe gemeinsam iibetlegen, wo sie
wohnt. Leben die Charaktere zusammen oder hat jeder
sein eigenes Heim? Uberlegen Sie sich, was Sie brauchen
kénnten und gestalten Sie ruhig auch einen Gruppen-
besitzstand.

Beispiel: Johann hat, als er damals aus Leuterskoog fliichten
musste, nur das Notigste einstecken kinnen und neben dem, was
er am Leib trug, nur seinen Sparstrumpf mitgenommen. Er trigt
immer noch das Blatt des gemeinen Biirgertums am Revers, in
seiner Tasche befindet sich ein Biindel von 1000 Schekel in bar.
Was seine Wohnung angeht, so hat er sich mit seinem Zirkel
zusammengetan und ein Haus in der Innenstadt von Baiyat-
Sophia bezogen. In einem Geheimversteck seines Zimmer hat
er weitere 10.000 Schekel deponiert.




KONTAKTE

Auch die Kontakte sind ein wichtiger Teil des Hintergrunds Ihres
Charakters. Er hat vermutlich eine Familie, Freunde und Bekannte, kennt
die Dame vom Fahrkartenschalter und den Gemiisehindler im Laden
um die Ecke. Natiitlich ist es nicht nétig, jeden Menschen aufzufiihren,
den er jemals getroffen hat. Es kann jedoch niitzlich sein, die bedeut-
endsten Personlichkeiten seines sozialen Umfeldes zu benennen und viell-
eicht sogar auszuarbeiten. Vielleicht kennt er sogar eine Beriihmtheit?
Generell gilt wohl, dass ein Nebendarsteller dann als Kontakt aufgefiihrt
werden kann, wenn er mit dem Charakter befreundet ist, er dem Chat-
akter etwas schuldet, oder wenn der Charakter jederzeit zu ihm gehen
konnte, um etwa Informationen oder einen Unterschlupf zu bekommen.

Auf jeden Fall sollten Sie sich einen Namen fiir jeden Kontakt
aufschreiben. Kontakte sind wichtig. Es kénnte folglich nicht schaden,

jedem eine kurze Hintergrundgeschichte zu verpassen.

Sie sind frei in der Gestaltung Threr Kontakte. Scheuen Sie sich also
auch nicht davor, die in Opus Anima-Publikationen als Nebendarsteller
aufgefiihrten Personen als Kontakte zu wihlen. Auch etwa eine Verwand-
tschaft zum Kaiserhaus ist denkbar und durch den frei zu gestaltenden
Hintergrund Thres Charakeers leicht zu bewerkstelligen.




Beispiel: Jobhann kennt den Dekan der Universitit Leuterkoog
recht gut, weil er frither sein Vorgesetzter im Neidenfelsmuseum war. Zum
Gliick hat Johann schon vor seiner Geinisha tagtiglich ein Journal
gefiibrt und ist iiber das Wesen des Mannes, an den er sich nicht erinnern
kann, recht gut im Bilde. Jobanns Familie wobnt noch in Leuterskoog,
zu ibr unterhdlt er hauptsichlich Briefkontakt. Vor kurzem hat er auf
einem abendlichen Dinner Danielander Rothmannbach kennen gelernt,
sich nett mit ihm unterbalten und fiir die nabe Zukunft auf einen Kaffee
mit ihm verabredet, woran sein Tagebuch ibn bestindig erinnert.
Natiirlich ist ibm auch der Zeitungsjunge bekannt, der ibm regelmafSig
die Tageszeitung verkauft und fiir ein paar Schekel auch schon mal den
ein oder anderen Botengang iibernimmt. Die Bibliothekarin der Uni-
versititsbibliothek ist mittlerweile eine alte Bekannte.
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JOHANN BRAUCHWALD
IN DER UBERSICHT

Kopfdaten:

Herkunft: Leuterskoog/Schelfberg

Spezies: Sanherib

Gewicht: 50 kg Grofle: 1,45 m

Stand: Biirgertum

Personlichkeit: Zuriickhaltung, Geniigsamkeit, Sadist
Weg: der Unwissende

Attribute:
STR 1, BEW 5, GES 4, WAR 9, WIL 6, WIS 4, AUS 4

Verbundene Eigenschaften:
SR: 0; Bewegungsrate: 15 m/R;
Skw: 9 Nkw: 7; Fkw: 8; TP: 13, Integritit: 11

Fertigkeiten:
Kalligraphie 1, Wach bleiben 1, Gesetzeskenntnis 2, Plaudern 4,
Etikette 2, Recherchieren 4, Schleichen 2, Maatakenntnisse 2

Seelenlose Attribute:

EnP: 12

Krifte: Fliegende Worte/Ferntelepathie
Technik: Rang 1 und Rang 2

Makel: Stufe 5, Der Fluch des Gestern®

Ressourcen:

Ausriistung: Platina Scribere, Tagebuch, 11.000 Schekel,

Wohnung in Baiyat-Sophia, Satz Kleidung

Kontakte (gekiirzt): Mathiander Steinberger, Dekan zu

Leuterskoog, Familie Brauchwald in Leuterskoog, Danielander
Rothmannbach, Vizedekan zu Baiyat-Sophia, Jakob
Gief3kann, Zeitungsjunge und Marianne Kluver,
Bibliothekarin
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USTUNG

Was der Mensch so braucht

»Brostling, frischer Brostling... Der beste Bristling, meine Damen und Herren! Frisch und fettig!
Den miissen Sie probieren! Sie dort, ja Sie! Der Herr mit dem schweren Expeditionspaket und dem
Zebnerbeutel Platletts auf dem Riicken! Sie sehen mir nach einem wahren Abenteurer aus! Genau

der richtige fiir einen guten saftigen Brostlingl.... Brostling, frischer Brostling...”
- ein Markeschreier an einer Brostling-Bude auf dem Wochenmarke von Baiyat-Sophia
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GEBRAUCHLICHE &
ALLTAGLICHE WAREN

Die folgenden Waren kénnen ohne gréflere Schwierigkeiten

innerhalb des Kaiserreichs erstanden und verkauft werden. In wohl-
habenden Staaten und gehobeneren Stadtteilen diirfte das Auffinden
eines geeigneten Verkiufers leichter fallen. In benachteiligten
Gebieten oder Randbezirken kénnen sich bei der Beschaffung
mancher Waren Probleme einstellen, was auf geringe Nachfrage,
lange Lieferzeiten oder Verfiigbarkeitsprobleme zuriickzufithren
sein kann.

ALLTAGSWAREN

Krims und Krams

Leeres gebundenes Buch

Ein gebundenes Buch, dessen Seiten noch unbeschriftet sind.
Schriftgelehrte tragen immer mindestens eines solcher Biicher mit
sich, vornehmlich, um ihre Schreibfihigkeiten unter Beweis zu stellen.

Tinte (Fisschen)

Tinte ist nicht gleich Tinte. Es gibt derzeit nicht nur verschie-
dene Farben, sondern vor allem unterschiedliche Qualititen. Berithmt
geworden sind die Sebut-Tinte und die Dalrosaque-Tinte.

Gebstock

Was der Dame der Schirm oder Ficher, ist dem Herren der
Gehstock. Meist besteht er aus einem Holzschaft, der bei sehr
exquisitem Geschmack durchaus mit einer feinen Lederhaut
iiber-zogen sein kann. Der Knauf allerdings offenbart am deut-
lichsten, wie grof die Brieftasche des Besitzers ist. Hier werden
nicht nur alle méglichen Formen und Varianten gewihle, die Wahl
des Materials und dieVerzierung mit Edelsteinen und Edel-
metallen ist auch reprisentativ fiir den Stand, dem der Triger
angehdrt — oder dem er anzugehdren wiinscht.

Zeitung

Die Zeitungslandschaft ist grof3. Die wichtigsten Zeitungen sind
vor allem die Falianskooger Allgemeine Zeitung, der Sternstidter Bote
und der Kooger Kurier. In Schelfberg gehdren die Schelfberger
Nachrichten, Baiyat-Sophia Tagesblatt und Leuterskooger Zeit zu

den meist gelesenen Blittern.

Fernglas/Fernrobr

Man sollte sich zwar auf die nahen Dinge konzentrieren, aber
dennoch darf der Blick einmal weit schweifen. Diverse Optik-
unternehmen bieten Ferngliser und Fernrohre an. Darunter sind
Vermessungsgerite, Operngliser oder auch die robusteren Jagd-
gerite.

Luxtant

Mit der Erfindung des Luxtanten konnte sich Ketter & Co. aus
ihrer wirtschaftlichen Flaute retten und triumphal wieder an die
Spitze des Marktes zuriickkehren. Der Luxtant ist das wichtigste
und bisher einzige Gerit zur Orientierung im freien Ather. Er
besteht aus einer Kugel, in deren Oberfliche schmale Schlitze
gearbeitet wurden. Das einfallende Licht trifft auf eine lichtem-
pfindliche Membran, die vibriert und verschiedene Zahnrider
und Ubersetzungen in Gang setzt. Auf drei Anzeigetafeln kann
der Navigator dann seine Position anhand der Koordinaten ablesen
und im Kartenwerk nachschlagen. Da es im Ather auch des Nachts
niemals vollstindig dunkel wird, funktioniert der Luxtant zu

jeder Zeit.

Kartenwerk

Das Handwerkszeug eines Navigators ist das Kartenwerk.
Mehrere Hersteller stellen Karten von Schollen, Stidten und dem
freien Ather zur Verfiigung, wobei hohere Detailgrade sich im
Preis niederschlagen.

Theater/Opernkarten

Es geht bei einem Theaterbesuch nicht nur um Unterhaltung,
sondern auch um den Genuss der gesellschaftlichen Kunst, eine
Inszenierung moglichst gewagt zu gestalten, ohne dabei den
Rahmen der Schicklichkeit zu verlassen.

Die beriihmtesten Theaterhiuser in Schelfberg sind die Baiyat-
Sophianische Theaterhalle, die Landestheaterbiihne Schelfberg und
die Freie Biihne der Literatur in Friedolin-Obheim.

Expeditionspaket

Es kommt immer wieder vor, dass man seine gewohnte Heimat
verldsst, um in die Wildnis zu ziehen. Dabei kommen ganz neue
Aufgaben und Bedingungen auf den Reisenden zu, so dass verschied-
ene Unternehmen Expeditionspakete zusammengestellt haben.
Darin sind in der Regel enthalten: ein Schlafsack, eine Thermos-
kanne, 2 Teller, 2 Becher, 2 Bestecke, 12 Kerzen, 1 Feuerzeug,
2 Fackeln, 40 Platletts, 1 Dampfkraftlampe und 3 Konserven mit
eingelegter Nahrung. Das Ganze ist in einem wetterfesten Ruck-
sack oder Koffer verpacke. Der gesamte Inhalt sollte einen Reisenden
mindestens drei Tage am Leben halten.




DROGEN, GIFTE & CHEMIE

Meuchelmorders Handwerkszeug

Opium

Opium ist eine dunkle, knetmassenartige Substanz, die aus dem
Aderlass des Schlafmohns gewonnen wird. Dieses verarbeitet
man dann in mehreren Schritten zum so genannten Rauchopium,
dessen Rauch man inhaliert. Opium kann aber auch in Alkohol
geldst und getrunken oder in Form einer Tinktur gespritzt werden.
Neben dem farbenfrohen und entspannenden Rausch treten bei
lingerer Verwendung Appetitlosigkeit und - als Folge daraus -
Abmagerung und véllige Entkriftung auf. Eine Uberdosierung
fithrt in vielen Fillen zu akuter Atemlihmung mit Todesfolge.

In geringen Dosen wird die Droge als Narkotikum in Arzt-
praxen und Krankenhiusern verwendet. Der Gebrauch als Rausch-
mittel ist jedoch im ganzen Kaiserreich verboten. Anbaugebiete
sind vor allem auf Dreesch und Losartisan zu finden. Eine
kaiserliche Lizenz fiir den Mohnanbau zu bekommen, ist sehr
schwierig, der Erl8s daraus jedoch mehr als zufriedenstellend.

AUSRUSTUNG|ALLTAGSWAREN
GIFTE & DROGEN

Seberkraut

Das Seherkraut gedeiht eher in wirmeren Klimazonen, wie
beispielsweise in Dreikiisten, Medda-Kaba und Teilen Losarti-
sans. Es ist jedoch auch ohne weiteres méglich, importierte Samen
unter kiinstlichen Bedingungen heranzuziehen. Das Kraut ist im
eigentlichen Sinne kein Kraut, sondern viel eher eine Grasart, die
unter ihren Blattdichern grofle Pollenstauden bildet. Letztere
werden geerntet, getrocknet und schliefflich in Tabak gekriimelt
geraucht. Der Rauch des Seherkrauts bewirke eine Intensivierung
der Wahr-nehmung, eine an Gleichgiiltigkeit erinnernde Ent-
spannung und hiufig fast krampthafte Lachanfille. Die negativen
Wirkungen sind mégliche leichte Psychosen und eine schwache
Abhingigkeitsgefahr.

Zubemerken wire noch, dass das Seherkraut nur eine Vegetat-
ionsphase durchschreitet und deshalb nur ein einziges Mal ab-
geerntet werden kann. Bis zur Reife der nichsten Generation steigen
also die Preise fiir die Pollen kontinuierlich, weil der Vorrat sich

ALLGEMEINE WAREN

schmiilert.

LEBENSSTIL
Papier/Fibritpapier 5 Schekel/100 Blatt
Gebundenes leeres Buch 8 — 100 Schekel Lebenstil Kosten pro Monat
Sabielsidler 3 Schekel Notdiirftig ab 1.000 Schekel
Tintenfass 2 — 300 Schekel Biirgerlich ab 2.000 Schekel
Stof3el & Buchstabensatz 80 - 150 Schekel Luxurids ab 6.000 Schekel
Briefumschlag 15 Groschen Verschwenderisch ab 15.000 Schekel
Gehstock 100 — 1.200 Schekel .
Biicher 12 — 1.000 Schekel GEHALTER
Zeitung 80 Groschen
Fernglas/Fernrohr 60/80 Schekel Angestellte Arbeitszeit/ Woche Gebalt/ Monat
Lisssearsic 800 Schekel Mechandro Butler dauerhaft 55.000 Schekel (Kaufpreis)
Kartenmaterial 20 — 500 Schekel Butler 35 h bis 140 h 2.000 bis 15.000 Schekel
Theater/Opernkarten 18/24 Schekel Koch 7 h bis 140 h 500 bis 30.000 Schekel
Expeditionspaket 800 Schekel Putzgehilfe 15 h bis 140 h 250 bis 4.000 Schekel
Platlett 2 Schekel Fahrer 35 h bis 140 h 2.000 bis 15.000 Schekel
Dampflaterne (1Stunde/Platlett) 80 Schekel Sekretir 21 hbis 140 h 1.000 bis 8.000 Schekel
Fackel 12 Schekel Arbeiter 40-50 h 1.000 bis 2.500 Schekel
Kerze 95 Groschen Handwerker 40 h 2.000 bis 2.500 Schekel
Einbruchswerkzeug 2.000 Schekel Taxi-/Kutschfahrer 40-50 h 800 bis 1.800 Schekel
Kletterausriistung 1.000 Schekel Zeitungsjunge 20h 120 Schekel
Kletterseil 10 Schekel/Meter Johann/Johanna 20h 90 Schekel
Mechamatischer Wurfhaken 300 Schekel
KOMMUNIKATION
FAHRTKOSTEN Teleandro 50 Groschen Schekel/500 Wérter und km
Lichtmast 1 Schekel/ 10 Zeichen
Taxifahrt 50 Groschen/km Kurier 5 Schekel/10 kg und km
Kutschfahrt 30 Groschen/km Brief 1 Schekel Porto
Zugbillet (2. KL.) 15 Groschen/km Paket 2,5 Schekel bis 5 kg
Zeppelinbillet (2. Kl.) 75 Schekel SHT 15 Schekel bis 3 kg 361
Atherschiffbillet (2. K1) 75 - 150 Schekel TAR 80 Schekel



Alandonin

Dieses Gift wird aus den Bliiten des Fingerkrauts aus Medda-
Kaba, Schelfberg und Ryont gewonnen. Die klare Fliissigkeit
(gingige Verabreichungsform) wird iiber eine Spritze ins Blut
gebracht. Es kommt schnell zu Muskelstérungen sowie Beeintrich-
tigungen der hoheren Hirnfunktionen. Ungewolltes Wasserlassen
und Darmentleerung sind weitere Folgen, genauso wie die Unfihig-
keit die Balance zu halten.

Das Gift senkt BEW und WAR um 5 Punkte und verursacht 5
Wunden sowie mit einer etwa 50 prozentigen Wahrscheinlichkeit
einen bleibenden Schaden in Form einer permanenten Wunde.

Curare

Curare ist eine Wirkstoffmixtur, die durch Lihmung der
Atmungsorgane das Opfer erst bewusstlos macht und kurz darauf
totet. Das Gift wird in kleinsten Mengen verabreicht. Eine Dosis
verursacht 15 Runden lang einen Schadenspunket. Das Opfer kann
durch kiinstliche Beatmung am Leben gehalten werden, bis das
Gift etwa nach zwei Stunden seine Wirkung verliert.

Kéonigstod
Der Konigstod hat seinen Namen von seinem hiufigen
Einsatzfeld, Adlige schnell und leise ,abzusetzen”. Das Gift

besteht aus einer Mixtur, die man getrocknet verbrennen

oder mit Alkohol angeriihrt in ein Tuch gegossen vor o ——
Mund und Nase halten kann. In beiden Fillen erfolgt
die Aufnahme durch Einatmen. Der Konigstod sorgt
nach bereits 20 Sekunden fiir totales Herzversagen
sowie fiir eine schwere Lungeninsufhizienz.
Eingeatmet verursacht das Gift jede Runde 3
Schadenspunkte sowie einen Malus von -1 Splitter auf
GES und BEW. Sinkt eines der beiden Attribute auf

auf 0, ist das Opfer bewegungsunfihig und geht K.O.

Botoxin

Diese hochtoxische Substanz wird von Botox-
bakterien in verfaulendem Fleisch produziert. Das Gift
bewirkt schwerste Nervenschiden, so dass geringste
Mengen bereits zum Tod durch Herz- und Lungen-
versagen fithren konnen. Das Gift wird gespritzt und |
verursacht pro Dosis 5 Schadenspunkte.
Lavendelglut

Dieses Gift entstammt den Laboratorien
der Universitit Halberweg unter der Leitung von Dr. Wilmus
Masen. Lavendelglut wurde zur Vergiftungbei Hinrichtungen,
zur Jagd oder auch zur Verteidigung des Landes entwickelt.
Seine Verabreichung kann als Gas oder intravends ge-
schehen. In beiden Fillen spiirt das Opfer eine akute
Reizung der Schleimhiute mit kurz darauf folgendem
Erbrechen. Innerhalb einiger Sekunden tritt der Tod
durch Totalversagen des zentralen Nervensystems ein. Das Opfer
etleidet 15 Schadenspunkte.

Perfugium

Perfugium ist in seiner Reinform ein griinlicher Kiristall,
welcher durch die Reaktion von Rohopium und Essigsiure
gewonnen wird. Das Verfahren hierbei ist jedoch extrem auf-
windig und wird nur von einigen versierten Chemikern Schelf-
bergs beherrscht. Wihrend einige von ihnen die Nutzbarkeit des
Perfugiums fiir den medizinischen Sektor testen, haben andere
durch die fast grenzenlose Euphorie der Testsubjekte lingst den
wahren Wert des Rauschmittels erkannt.

Zusammen mit einem siurehaltigen Hilfsstoff werden die
kleinen Kristalle auf einem Loffel erhitzt und aufgeldst. Die griin-
liche Lésung wird dann mit einer Spritze aufgezogen und schlief3-
lich intravends injiziert.

Perfugium fithrt von allen bis dato bekannten Drogen am
schnellsten zu Abhingigkeit und hat auch die radikalste Aus-
wirkung auf den Kérper. Anfingliche Euphorie, Schmerzlind-
erung und Entspannung werden von Depression, Selbstzweifel,
Zittern und der Bereitschaft abgeldst, seinen besten Freund fiir
einen weiteren Schuss zu verkaufen. Auch beim Perfugium
kommt es schnell zu Schwiche und Abmagerung und eine Uber-
dosis kann ebenfalls sehr schnell zu Atemlihmungen und Tod
fithren. Perfugium ist sehr exklusiv und entsprechend teuer und
schwer zu bekommen.

MECHAMATIK & METAMATIK

Es dampft und zischt

Uberwachungssensor
Eigentlich handelt es sich hierbei um eine externe Metamatik,
die aber trotzdem der Mechamatik zugeordnet wird. Der Sensor
ist dazu gedacht, Geriusche und Bilder aufzunehmen und sie
wiederzugeben. Er besteht aus einer Speichereinheit, die die
Informationen in codierter Form auf eine hauchdiinne Metall-
platze ritzt. Um die Speichereinheit ist das Chassis gebaut. An
den Speicher werden nun die eigentlichen Sensoren, also die
metamatischen Augen und Ohren, installiert, die dann ihre
Umwelt wahrnehmen und die Informationen an die Speicher-
einheit iibertragen.
Moderne Varianten kombinieren die Fihigkeiten mehrerer
Augen und Ohren oder haben sogar echte menschliche Augen
und Ohren in den Sensorenverbund integriert.
Solchen Geriten entgeht rein gar nichts mehr,
weswegen sie in vielen wichtigen Gebiuden, allen
voran im Kaiserpalast, genutzt werden.
Der Spielleiter wiirfelt mit ihrer Stufe wie mit dem Attribute
WAR. Es kénnen maximal drei echt Organerginzungen an-
gebracht werden, die dann jeweils noch einmal +2 Stufe addieren.



DROGEN, GIFTE & CHEMIKALIEN

Gifte
Alandonin
Curare
Koénigstod
Botoxin
Lavendelglut

Chemikalien
Salzsiure
Essigsiure

Drogen
Perfugium
Seherkraut

Opium

Schaden

siche Text

1/R

siche Text

5
15

Schaden
3/R

Schaden
4
2
3

Wirkungszeit
45 Minuten

15 R bzw. 2h
15 Runden

Wirkungszeit
2 Minuten
30 Minuten

Wirkungszeit
1-4h*
ca. 1h
1-2h

Legalitit
verboten
verboten
verboten
verboten
verboten

Legalitit
legal
legal

Legalitit

verboten

verboten
verboten/legal

*je nach Reinheitsgrad und Dosierung

AUSRUSTUNG|ALLTAGSWAREN
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Preis (pro Dosis/Einbeit)
500 Schekel

1.200 Schekel

200 Schekel

25 Schekel

800 Schekel

Preis (pro Dosis/Einbeit)
12 Schekel
4,5 Schekel

Preis (pro Dosis/Einbeit)
ab 70 Schekel
ab 30 Schekel
ab 45 Schekel

Aufzug

Mechamatische Aufziige gibt es in zwei Varianten: Fiir kurze
Strecke gibt es Kabelaufziige, fiir lange Strecken die Eigen-
dampfaufziige. Erstere hiingen mit Stahlseilen an einer
dampfbetriebenen Winde, die entweder auf- oder ab- = =_=
gerollt wird. Eigendampfaufziige besitzen einen eigenen
Dampfkessel, der Zahnrider und Binder in Betrieb hilt,
die sich in Verzahnungen nach oben oder unten bewegen. r 1
Sie kommen vor allem im Auflenbereich, an Schiffen,
zwischen Schollen und in hohen Gebiuden vor. Kabel-
aufziige kdnnen Lasten von bis zu 5 t tragen, wihrend Eigen-
dampfaufziige maximal 3 t heben, t"
dafiir aber deutlich hohere Gesch-

windigkeiten erreichen kénnen. i

\

suche, die Schreibmaschinen kleiner

Schreibmaschine
Alle entwicklungstechnischen Ver-

und beweglich zu machen, sind bisher -'
gescheitert, so dass diese Maschinen [
noch immer grof§ und schwer sind. !'
Die Maschinen selbst nehmen oft o
einen gesamten Raum ein und wiegen mehrere
Tonnen, der Schreiber sitzt in einem angrenzenden
Zimmer, um dem Lirm der Maschine zu entgehen.
Uber einen Tastenkasten gibt er die gewiinschten
Texte ein.

Die Maschine schligt mit einem Hammer eine (
entsprechende Buchstabenrohform auf eine Fibrit-
platte und prigt diese. Bei der Fehlerkorrektur schlagen

zwei Himmer gleichzeitig von unten und oben auf die

e

entsprechende Stelle und glitten das Fibrit wieder
komplett. Es kann dann wieder neu beschrieben werden.
Den geschriebenen Text kann der Schreiber auf einer
Projektionstafel betrachten, der iiber Vergroflerungs-
linsen auf eine matte Scheibe geworfen wird.

Lampe
Eine metamatische Lampe brennt mit einem
Platlett bis zu 72 Stunden und kann natiitlich auch
abgeblendet werden, so dass der Triger nicht vom
Schlafen abgehalten wird. Komplizierte Spiegel und
ein Linsensystem in ihrem Inneren ermdglichen
mehrere Einstellungen, vom zielgerichteten Licht-

strahliiber diffuses Rundumlicht bis zu flackern-

wﬂ1 dem Kerzenlicht ist alles méglich. Der Be-
T e sitzer kann an bis zu acht Spiegeln

o und fiinf Linsen hantieren und so

die gewiinschte Lichtintensitit und

Art des Lichtes wihlen. Die Lampe kann

zudem an jedem mechanimatischen Kérperteil

direkt oder iiber Halterungen angebracht werden,
sie verbraucht drei Schraubanschliisse.




DAMPFKRAFTMOBILE

Dampfkraftmobile sind dazu gedacht, Personen und Waren auf der
Strafle mit Dampfkraft zu transportieren. Es gibt verschiedene Chassis,
mit 2,4, 6 und 12 Sitzen oder einer Ladefliche, deren Dampfkessel meist
unter den Fahrgisten in das Chassis integriert wurde. Dampfkraftmobile
erreichen je nach Leistung und Gewicht unterschiedliche Geschwindig-
keiten, wobei erst die teuren Modelle die 90 km/h erreichen konnen.

FAHRZEUGE

Fortbewegungsmittel

GT Revolver

Derzeit das meistverkaufte dampfbetriebene Fahrzeug. Der erste
Prototyp dampfte J5D 141 durch die Straflen und eroberte sich schnell
einen festen Kundenstamm und zahlreiche Liebhaber. Mit seinen zwei
Sitzplitzen ist er gut geeignet fiir gemiitliche Ausfliige, der Stauraum ist
ebenfalls ausreichend, um leichtes Gepick bei sich zu fithren. Sein runder
Baustil macht den Charme des Revolvers aus und gilt mittlerweile als
Markenzeichen der GT Motoren-Werke.

RSa Lokomoto
Mit dem Lokomoto schufen die Entwickler der Reifkopf-Sacher Werke
einen neuen Standard, was Bereifung angeht, denn anstatt harten Metall-
oder Holzreifen werden Reifen aus einem weichen, flexiblen Material
verwendet. Dies reduziert nicht nur die Fahrgeriusche, sondern erhsht vor
allem auch den Fahrkomfort. Der Innenraum ist mit vier Plitzen etwas
knapp bemessen, sein grof$er Kofferraum kann dies jedoch wieder wett-
machen. Dass der Fahrer hinter und iiber den Passagieren sitzt,
bringt ihm eine gute Rundumsicht ein.
4%
Rechdrd Guillomt -J-T ?,2' ;
Rechdrds Guillomt gehort zur Klasse der kleinen o
Limousinen, deren Komfort vor allem auf Platz
und Leistung ausgelegt ist. Der Rechard
Guillomt bietet zwei Passagieren geniigend
Raum zur freien Entfaltung. Der Innenraum
ist be-sonders grofiziigig ausgestattet und
edel verarbeitet.

Frashé 600s

Der schnittige Sportwagen, ausgelegt fiir
zwei Personen, ist eines der schnellsten Fahr-
zeuge im gesamten Kaiserreich. Sein Stau-
raum ist minimal, der Fahrspafl dafiir aber
sichetlich umso grofer.

WEITERE FAHRZEUGE

Dampfkraftschiffe

Im Gegensatz zu den kleinen, an den Boden gebundenen
Dampfkraftmobilen sind Schiffe fiir die Reisen im Ather
oder im Wasser gebaut. Thre Konstruktion kann stark vari-
ieren, abhingig vom Verwendungszweck und dem Stil des
Erbauers. Im Rumpf bewegen sich meist gewaltige Dampf-
kreisldufe, die Dampfkessel selbst ragen meist sogar nach
auflen oder sind gleich auflen angebaut, weil sie sehr viel
Platzund Abkiihlungbenstigen. Uberlange Ubersetzungen,
Zahnrider und Mechanik wird die Bewegung auf Schiffs-
schrauben, Paddel oder Riickstoffantriebe iibertragen. Schiffe
konnen je nach Gréfle zwischen einem halben Dutzend und
mehreren Tausend Passagieren Unterkunft bieten.

Zeppeline

Uber den Kopfen der Menschen der 90er schweben riesige
Konstruktionen aus Stahl und Leinenhaut: die Zeppeline.
Ihre Geriuschlosigkeit und die hohe Tragekraft hat sie schnell
zu wichtigen Transportmitteln in Falianskoog gemacht. Sie
gehoren zu den wenigen Flugmaschinen, die in der recht
diinnen Luftkuppel der Schollen, also zwischen 0 und 150
Metern Hohe, fliegen konnen - die Zeppeline riicken die
Welt niher zusammen, auch wenn sie den Ather nicht

durchqueren kénnen.

T T ——

GT- REVOLVER
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FAHRZEUGE

MECHAMATIK

it diesem Hochrad aus dem

Gerit DkP Kosten ] Hause Seymoth eirlr(ei;fhg:: 3951'8
Uberwachungssensor 4 Stufe x 9.000 Schekel ni%lt nur di?;f{g‘ﬁf’;g:gfg,;;;},eﬁen
/h, sondern
Echt-Organerginzung 4 +20.000 Schekel St’;:fzrlts :fnslhrer Nachbarschaft.

Aufzug
Windenaufzug 6 20.000 Schekel B Neiumen Sie auf dem bequemen, led?rl;é’zlo%g"
Eigendampfaufzug 5 40.000 Schekel '. 3-Kant-Sattel Platz und geniefen Sie den 1ag:
Schreibmaschine 4 600.000 Schekel - Wihlen Sie zwischen gepolste;t.eangEi
. e e /A .
Mobiler Universaldampfkraftkessel (MUD) ungepolsterten Auflagefidichen fir die 1y
Klein +1 50 Schekel _ Fiir einen geringen Aufpreis sind azic)h ]f:)lefl "
Grof3 +3 80 Schekel Riickenlehne und ein Windbrecher am | ‘.:l-bal;
das fahrtwindlose Fahrvergnugen lieferbar.
Dampfkraftkessel ;
N 1 5 120 Schekel _ Unter IThnen dampft
orma aF cheke — der neue KDM-.JS-N
Medium +7 200 Schekel "lg se i’f"’ﬂ‘;:;’;]}
rennkan 2042
Grof3 +10 250 Schekel é:.l die Leistung
XXL +15 800 Schekel in nicht geahnte

Hohen schief3en
ldisst.

TIERE

Tier Kosten Unterbaltskosten
Pferd ab 800 Schekel + 40/ Woche
Trainiertes Pferd ab 2.500 Schekel ~ + 40/Woche
Foki ab 500 Schekel + 30/Woche
Huhn ab 50 Schekel + 4/Woche

FAHRZEUGE UND FORTBEWEGUNGSMITTEL

Fabrzeugname Sitze MvW Endgesshw. B/B  GA DW  Stb FG Grifle Preis
Kutsche, 1 spinnig 2 2 40 m/R 10 20 30 4 10 0 700 Schekel
Kutsche, 2 spinnig 2 2 40 m/R 15 20 30 5 15 0] 1.500 Schekel
Kutsche, 4 spinnig 4 3 40 m/R 20 20 15 5 30 0 2.000 Schekel
Scymoth Hochrad 1 -1 50 m/R 20 20 30 E) 10 0 15.000 Schekel
Dampfkraftmobile
GT Revolver 1 -1 60 m/R 10 20 30 E) 15 0 8.000 Schekel
RSa Lokomoto 4 -2 65 m/R 10 20 40 4 15 0 16.000 Schekel
Rechird Guillomt 5 -2 65 m/R 15 30 20 5 20 0 30.000 Schekel
Rechérd Aramaine 5 -2 85 m/R 15 30 20 4 20 0 50.000 Schekel
Frashé 600s 2 -1 120 m/R 30 30 20 4 15 (0] 180.000 Schekel
Oriman C 5 -2 110 m/R 25 35 30 5 30 (0] 200.000 Schekel
Atherschiffe
2-Mann Ruderboot 2 3 18 m/R 2 5 20 4 20 0 2.000 Schekel
2-Mann Dampfboot 2 -2 65 m/R 5 15 20 4 20 0 5.000 Schekel
5 Mann Barke 5 -1 160 m/R 20 30 30 15 50 -2 25.000 Schekel
RSa Nebula A 12 -2 140 m/R 5 20 30 20 60 -3 50.000 Schekel
Frashé Nod 25 0 200 m/R 30 30 20 15 40 -2 700.000 Schekel
Kripa-Rugert Liner R 120 0 105 m/R 10 20 20 20 80 -4 1.6 Mio. Schekel
Puterna Expeditioner 250 0 130 m/R 5 30 5 40 200 -8 12.6 Mio. Schekel
Zeppeline
Nadling XS - 47 12 -2 60 m/R 5 5 45 10 60 -3 250.000 Schekel
Nadling XX - 90 20 -2 60 m/R 8 10 45 10 60 -3 300.000 Schekel
Schuster,, Admiral® 20 -2 70 m/R 10 10 45 15 70 -4 500.000 Schekel
Neustein-Doppler 50 -2 70 m/R 5 5 45 25 80 -4 800.000 Schekel

365
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matische Implantate und hat eine Brenndauer von 12 Stunden pro
Platlett. Wie viele Dampfkraftpunkte (DkP) ein Implantat ver-
brauchg, ist in seinem jeweiligen Listeneintrag aufgefiihrt. Zuge-
teilte DkP kénnen nicht umgelegt werden. Der kleine Kessel hat
den Vorteil, dass er unter lockerer Kleidung verborgen werden
kann und kaum Geriusche verursacht.

MECHANIMATIK

Eingepflanzt

Obr
Bei diesem Implantat wird der gesamte Gehdrgang ersetzt. Eine MECHANIMATIK
aus feinen Fasern hergestellte Membran wird in einen Metallring
eingespannt und in einem Metallrohr versenkt. Verschiedene Hor- Teil Platzbedarf  DkP Preis
trichter konnen dann am Schraubverschluss des Rohrs eingedreht Ohr 1 1 400 Schekel

MECHANIMATIK
Dampfkraftkessel
Der Dampfkraftkessel betreibt mechamatische oder meta-

werden, nicht nur um die Hérleistung, sondern auch um die Anfor- Windtrichter - - +120 Schekel
derungen zu verindern. Bisher gibt es Fliistertrichter, bei der Wassertrichter - - +200 Schekel
Téne um einige Lautstirken gedimpft werden, und Briilltrichter, Fliistertrichter - - +100 Schekel
mit denen das Gegenteil bewirkt wird. Daneben existieren noch Briilltrichter - - +300 Schekel
spezielle Trichter: Windtrichter, die bei zu starkem Wind weg- Auge 2 2 5.000 Schekel
klappen und dann keinen Windwiderstand mehr bieten, zudem Abendlinse - +0,5 +800 Schekel
aber auch das Windrauschen im Ohr verhindern und so fast normales Wasserlinse - - +200 Schekel
Haren ermdglichen. In Wassertrichtern sind weitere Membranen Reluxatorlinse 1 1 +1200 Schekel
eingebaut und auflerdem ein robusteres Metall verarbeitet, so dass Brillenlinse - - +140 Schekel

=0
\

ihre Triger unter Wasser nahezu normal héren kénnen. Fernglaslinse +170 Schekel
Rechromatorlinse - - +800 Schekel
Geritezusitze: Obr Grobgliedmaf$

Fliistertrichter: Laute oder schrille Téne haben keine schidi- Arm E) 2 40.000 Schekel
50.000 Schekel

S}

genden Auswirkungen. Bein
Briilltrichter: Der Charakter erhilt einen Bonus von 3S auf Feingliedmaf3
60.000 Schekel
120.000 Schekel
8.000 Schekel
3.000 Schekel

Proben, um Geriusche wahrzunehmen. Laute Geriusche Arm
kénnen ihn jedoch betiuben. Brustkorb
Windtrichter: Der Triger kann in Windsituationen fast Hilfsarm

= Un W
== W

normal héren. Lampe 0,5

Wassertrichter: Der Triger kann unter Wasser fast normal héren. Dambkfkraftkessel

Klein +1 500

Auge Mittel +3 1 1.500
Das echte Auge wird entfernt, an seiner Statt wird eine Metall- Grof3 +5 2 2.000

—

kugel eingesetzt und direkt mit dem Nervensystem verbunden.

Am vorderen Rand des mechanimatischen Auges befindet sich

STUFEN VON GLIEDMASSEN

auch Linsenrevolver, in denen bis zu fiinf Linsen auf Vorrat gehalten Teil Stufe Aufristung

ein Einschub fiir eine Linse nach Wahl des Trigers. Es gibt aber

werden kdnnen. Verschiedene interessante Linsensysteme stehen Grobarm 4 10 000/ Stufe (max. +6)
zur Auswahl: Fernglas- und Lupenlinsen, Wasserlinsen — die stdrungs- Feinarm 2 15 000/ Stufe (max. +6)
freies Sehen unter Wasser erlauben, Abendlinsen — die mehr Licht Bein 2 10 000/ Stufe (max. +5)
sammeln, so dass der Anwender bei schlechtem Licht deutlich bes-
ser sehen kann und Rechromatorlinsen, die es Abara ermdglichen,
Farben zu erkennen. Besonders exklusiv ist der Reluxator: eine Linse,
die den Blick in eine andere Dimension ermdglicht, in der die




AUSRUSTUNG [MECHANIMATIK

Realititetwasverfremdet dargestelltist. Das Sehen invollstindiger
Dunkelheit ist hierdurch méglich. Es kénnen allerdings nur
Umrisse, keine Strukturen oder kleine Details wie z.B. Schrift
erkannt werden.

Geridtezusitze: Auge
Fernglaslinsensysteme: Ermdglichen eine bis zu 20-fache
Sichtvergréfierung.
Wasserlinse: Problemloses Sehen unter Wasser.
Abendlinse: Verleiht dem Charakter eine Dimmerungssicht.
Mali fiir schlechte Beleuchtung werden halbiert, bei vollstind-
iger Finsternis versagen auch diese Augenzusitze.
Reluxatorlinse: Ignoriert Mali aufgrund von schlechter Be-
leuchtung und vollstindiger Finsternis, zeigt jedoch nur Um-
risse, keine Details oder Struktur.
Lupenlinse: Erméglicht eine bis zu 50-fache Vergréflerung
auf maximal 20 cm Reichweite.
Rechromatotlinse: Erméglicht Abara Farben zu sehen.

Grobgliedmaf3

Grobgliedmafle bewegen sich ruhig und kontrolliert, solange
man gleichmiflige, grofle Bewegungen macht. Bei feinen Be-
wegungen ruckelt die Mechamatik dagegen, weil der Dampf in
unterschiedlich groflen Schiiben durch die Rohren dampft. Das
erschwert das Schreiben, Schrauben und Basteln erheblich. Die
Vorteile der Grobgliedmafien zeigen sich vor allem dann, wenn
viel Kraft gefordert ist. Ein mechanimatischer Arm kann min-
destens das Dreifache eines normalen Armes heben oder ziehen.
Jede Stufe des Gliedmafles bringt einen Bonus von +1 auf alle
Herausforderungen, bei denen die Kraft des Arms eingebracht
werden kann, etwa tragen, ziehen, Tiiren einschlagen etc. Gleich-
zeitig gibt jede Stufe einen Malus von -1 auf alle Herausforder-
ungen mit GES.

Feingliedmaf3

Im Gegensatz zu den GrobgliedmafSen kann man mit Feinglied-
maflen fast ausschliefllich feine Bewegungen ausfiihren, weil auf
grofle Gbersetzungen und breite Dampfréhren verzichtet wird.
Der Dampf wird in ein Reservoirsystem geschleust und durch ein
Ventil auf ein weit verzweigtes Dampfrohrensystem verteilt, so dass

ein gleichmifiger, fein kontrollierbarer Dampfstrom im Endglied,
also der Hand oder dem Fuf}, ankommt. Schreiben, Schrauben
und Basteln sind also kein Problem meht, sondern gehen sogar
meist ruhiger von der (kiinstlichen) Hand. Im Gegensatz zu
echten Hinden zittern oder schmerzen die mechanimatischen Glied-
maflen niemals. Jede Stufe des Gliedmafles bringt +1 S auf alle
Herausforderungen, bei denen die GES gefordert ist.

Brustkorb

Der mechanimatische Brustkorb war eine der gréfiten
medizinisch-technischen Innovationen der letzten fiinf Jahre. Der
echte Brustkorb wird in einer langen Prozedur vorsichtig entfernt,
dieinnerenOrganewerdenanderInnenseitedesmechanimatischen
Brustkorbs aufgehingt. Wenn alle Organe wieder an ihrem
vorherigen Platz positioniert sind, kénnen die beiden Hilften an
der Kérperseite mit Schnappverschliissen verschlossen werden.
Plomben verhindern eigenmichtige Offnungen. Der Triiger kann
sich dann normal bewegen, sieht man von der erhéhten Steifheit
ab. Patienten, die einen mechanimatischen Brustkorb und Grob-
gliedmafle besitzen, erhalten (noch einmal) +1 auf alle STR-
Proben sowie eine Panzerung von 2, die sich nicht mit getragener
Riistung und auch nicht mit dem Speziesvorteil der Brunad

addiert,

Beine

Im Gegensatz zu den Armen gibt es von den Beinen nur die
grobe Version. Verfiigt ein Charakter iiber zwei mechanimatische
Beine, erhdhen diese seine Bewegungsrate um ihre Stufe. Die
Stufe wird immer fiir beide Beine gekauft. Ein einzelnes Bein hat
keinen Effekt auf die Bewegungsrate.

Hilfsarm

An einem normalen oder mechanimatischen Arm kann dieser
zusitzliche Arm angebracht werden. Er besitzt ein feinmotorisches
Dampfsystem und ist vor allem fiir unterstiitzende Titigkeiten
gedacht. Er kann Dinge halten und wie eine Marionette iiber drei
kleine Stellhebel gesteuert werden. Meist jedoch werden Werk-
zeuge in die acht Halterungen verschraubt, so dass man sie immer
zur Hand hat. Auch Lampen sind hiufige Anbauten, die dann
aber drei Anschraubplitze verbrauchen.




GARDEDOLCH

WAFFEN

Duellantenstolz

WAFFEN & WEHRAUSRUSTUNG

Gegenstinde, welche als Waffen gefiihrt werden kénnen, unter-
liegen gewissen gesetzlichen Bestimmungen. Sie kénnen vollstindig
legal, halb legalind damit z.B. an Pforten abzugeben oder nur mit
Waffentrigerbescheinigung und damit nur von Staats- und
Militirkriften zu tragen sein.

Degen

Bei Waffen geht es weniger darum, den Gegner zu vetletzen,
als um eine Herausstellung der Eleganz des Kimpfers und der
Asthetik der Waffe. Deshalb ist der Degen sehr beliebt. Je teurer
ein solcher Degen, desto mehr kann sich ein Duellist damit rithmen,
auch wenn bei manchen Ausfithrungen die Handlichkeit im
Duell deutlich hinter der Gestaltung zuriickbleibt. In solchen
Fillen verliert der Kimpfer nicht selten, doch er verliert mit Stil
und Eleganz — den wahren Werten eines guten Duellanten.

Stockdegen

Der Stockdegen ist an Eleganz, Stil und Handlichkeit kaum zu
iiberbieten. Er kombiniert das edle Erscheinungsbild eines Geh-
stockes mit der tddlichen Effizienz einer Waffe. Herren von Welt
fithren ihn gar zu gerne mit sich, um bei etwaigen Verletzungen
ihrer Ehre oder gar unerwarteten Uberfillen durch zwielichtes
Gesindel nicht wehrlos dazustehen. Berufsduellanten lehnen diese
Subrtilitit zu Gunsten eines bewaffneten Auftretens ab.

Flovett

Noch mehr als der Degen erfreut sich das Florett grofier
Beliebheit als Waffe des Gentleman. Es gilt als schick, dass man
mit der langen diinnen Klinge kaum noch in der Lage ist, Feinde
durch Std88e zu verletzen, sondern lediglich durch schnelle Hiebe.
Wahre Meister der Duellkunst wihlen fast ausschliellich diese
Waffe und lassen sich Griffe und Handschutz durch feine Grav-

uren oder dhnliches Zierwerk individuell gestalten.

Messer

Messer sind sowohl Waffen als auch Allzweckgegenstinde,
zumindest wenn der seltene Fall eintreten sollte, dass man zu
anderen Zwecken als zu einem Waldspaziergang auflerhalb einer
Stadt unterwegs ist. Messer sind laut Duellregeln in einem
Zweikampf gestattet, doch Kimpfer mit Stil und Anstand nehmen
Abstand von dieser Waffe.

Schwert

Nur wenige fiihren eine solche Waffe im Kampf. Es gibt allen-
falls einige Duellanten, die gelegentlich ein Schwert bei sich
tragen, im Duell aber ein Florett oder Degen fithren. Schwerter
sind wie Messer zwar im Duell zugelassen, aber wegen ihrer

Unhandlichkeit und Schwerfilligkeit sehr unbeliebt.
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KLEIDUNGSKOSTEN

Kleidunsgstiick Kosten
Hose ab 40 Schekel
Hemd ab 30 Schekel
Mantel/Rock ab 100 Schekel
Korsage ab 120 Schekel
Kleid ab 230 Schekel
Herrenhut ab 80 Schekel
Damenhut ab 120 Schekel
Feine Hose ab 80 Schekel
Feines Hemd ab 80 Schekel
Feiner Mantel/Rock ab 250 Schekel
Feine Korsage0 ab 160 Schekel
Feines Kleid ab 400 Schekel

Feiner Herrenhut
Feiner Damenhut

Luxuriose Ausfiibrung
MafSgefertigte Kleidung

GETRANKE

Wein (Glas = 0,21)
Bier (Humpen = 0,51)
Tee (Glas = 0,21)
Fruchtsaft (Glas = 0,21)
Wasser (Karaffe = 11)
Limonade (Glas = 0,21)
Normal

Gut

Gehoben

Luxurios

RUSTZEUG

Riistung
Duellantenrock
Brockatgehrock
Wattierte Kleidung
Lederkleidung
Soldatenwams
Lederriistung
Metallverstirkte Lederriist.

Plattenriistung

1
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ab 120 Schekel
ab 150 Schekel

ab +200 Schekel
ab +150 Schekel

ab 8 Schekel
ab 4 Schekel
ab 2 Schekel
ab 4 Schekel
ab 1 Schekel
ab 3 Schekel
ab 20 Schekel
ab 40 Schekel
ab 60 Schekel
ab 100 Schekel

Riistung  Bebinderung  Kosten
0 ab 1 000

0 1000
1 500
2 ab 200
2 NA
5 2500
9 4000
12 6000

GETRANKE (LITERPREIS)

Wasser
Fruchtsaft
Limonade
Milch

Wein

Guter Wein
Bier

Guya

Sake

2 Schekel

3 Schekel

2.5 Schekel

4 Schekel

ab 12 Schekel
ab 20 Schekel
6 Schekel

ab 5 Schekel
ab 8 Schekel

NAHRUNGSKOSTEN

Durchschnittliche Mittagsmeniis
Normal
Gut
Gehoben
Luxurids
Brostling

ab 8 Schekel
ab 12 Schekel
ab 38 Schekel
ab 60 Schekel
ab 3 Schekel

MIETKOSTEN (MONATLICH)

2 Zimmer
3 Zimmer
4 Zimmer
5 Zimmer

6 Zimmer/ Haus

Wobngegendaufschlag
Klabander-Nordquartier
Campus
Schirandare
Hafen

ab 100 Schekel
ab 150 Schekel
ab 250 Schekel
ab 550 Schekel
ab 800 Schekel

+ 400 Schekel

-50 Schekel

-10 Schekel

-50 bis -100 Schekel




NAHKAMPFWAFFEN

Name P/A/I  Kampfstile  Kosten
Waffenloser Kampf 0/0/0 E/U NA
Schlagring 0/0/0 - 30 Schekel
Dolch 1/1/3 E 60 Schekel
Messer (VAVE] E 30 Schekel
Entermesser 1/2/1 E 300 Schekel
Kniippel 1/2/1 - 0 bis 1000 Schekel
Degen 2/2/4 - 750 Schekel
Stockdegen 1/2/3 - 900 Schekel
Florett 2/1/5 - 800 Schekel
Sibel 1/3/3 - 800 Schekel
Schwert 3/3/2 - 1 200 Schekel
Beil 0/3/1 - 50 Schekel
Holzfilleraxt 1/4/1 - 100 Schekel
Streitaxt -1/5/-1 - 2 500 Schekel
Morgenstern 0/4/1 E 600 Schekel
Stab 4/1/1 U/E 30 Schekel
Speer 1/3/3 U 60 Schekel
Naginata 3/4/2 U 1 500 Schekel
Sturmsense -2/4/1 - 800 Schekel
Kriegsflegel 1/4/2 U 2 600 Schekel
Hellebarde 2/4/2 - 2 000 Schekel
Panzerhandschuh 1/0/0 E 1 600 Schekel
KAI DER MAATA
Name P/A/I  Kampfstile
Sense 0/5/2 U
Jashar-ani 4/4/2 U/E
FERNKAMPFWAFFEN
Name P/A/I RA D Munition  Schaden
Dampfpistole 0/0/4 5m 1 6 x2
DampfHlinte 0/0/1 10 m 1 3 x2
Dampfdruckgewehr 0/0/0 15m 2 10 x2
Dampfdrucklangflinte 0/0/-1 20 m 2 10 x2
Watfdolch 0/0/3 STR m 0 - x1

Kosten

1.500 Schekel
3,000 Schekel
5,000 Schekel
7.200 Schekel
30 Schekel
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PIELHILFEN

Ubersichten und Zusatzinformationen

In den Appendices finden Sie allerlei niitzliches Material, von einer Ubersicht iiber die Charakter-
erschaffung und einer Auflistung der Opfer der Wege bis hin zu einer Reisezeitentabelle und einem
Veranstaltungskalender fiir Baiyat Sophia.
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Y eransfalfungskalender 35197

Fabrar

Jarer

1.1.Versenken des alten 8. 2. Lichter- und Feuerfest

Jahres/ Trummelfest

16.2. Kronenweihe
" der Corona Homini

22.-25.1. Forum fiir
Schénheit und Asthetik

17.2. Tag der Etikette

22. - 25 Janner: Forum fiir Schonbeit und Asthetik:
Urspriinglich war das Fest fiir Schénheit und Asthetik eine
Veranstaltung der Exilschonfurter in Baiyat- Sophia. Sie wihlten
das schonste Bild, den besten Singer, die eindruckvollste Skulptur,
die schonste Frau, das beste Essen usw. Ein Fest fiir die Sinne.
Schnell fanden sich im Festsaal der Schonfurter viele Giste ein,
und von Jahr zu Jahr wuchs neben der Zahl der Giste auch die
der Teilnehmer. So mietete das Forum schliefllich die grofite Ha-
lle der Stadt an, und Mannfeld Fischer, Professor fiir Asthetik,
iibernahm die Schirmherrschaft. Heute ist das Forum fiir Schon-
heit und Asthetik eine feste Institution im Kalender und hat
einen eigenen Veranstaltungsort in der Nihe der Weinberge. Das
Forum ist nunmehr federfithrend, wenn es um das Setzen neuer
Trends und dem Bestimmen von Schénheitsidealen geht.

8. Fabrar: Das Lichter- und Feuerfest

Ein ganz besonderes Datum im Veranstaltungskalender Bai-
yat-Sophias ist das Lichter- und Feuetfest, veranstaltet vom Insti-
tut fiir Vapeurologie und Chemiewissenschaft. Neben dem
Leuterskooger Feuerwerksfestival, das nur jedes zweite Jahr statt-
findet, ist das sophianische Fest das gréfite des Bundesgebietes.

Jede Universitit, die etwas auf sich hilt, nimmt an diesem
Schauwettbewerb teil. Die Hiuser der Landsmannschaften die-
nen jeweils als Abschussbasen fiir die Druckkessel. Der promi-
nenteste Besucher ist der Kaiser persénlich, der bei diesem Fest
nichtnur Jurorist, sondern auch Feuerwerker fiir seine Geburtags-
feier auswihlt. Wihrend des Festes ist die gesamte Stadt ver-
dunkelt, nur Kerzenschein ist erlaubt. Die Nacht vom 8. auf den
9.ist daher ein beliebtes Datum fiir Reisen in die Stadt im Norden.
Mit véllig ausgebuchten Hotels in der Stadt ist zu rechnen.

1. 3. Beginn der univer-
" stitiren Scheiblingsliga

12. 3. Grofier Feldergang

21.-23.3. Rosenbliitenfest

MWaira

11.5. Tag der

~ Wissenschaften

Maras Fpperill

7.4. Schifftragen der

~ Burschenschaften

18.-30.5. Kirmes in
Guderiansburg

1. Maras: Beginn der universtitiren Scheiblingsliga

Mit einem grandiosen Eréffnungsduell, bei dem der Gewinner
gegen den Zweitplatzierten des Vorjahres antritt, wird die Saison
der universitiren Scheiblingsliga erffnet. Bis zum groflen Finale
am 1.September versuchen die Mannschaften, Punkte, Fans und
Prestige gutzumachen, um sich und ihrer Universititen Ehre und
Ruhm einzubringen. In manchen Stiidten wird dies stirker zele-
briert in anderen kaum. Um das GrofSereignis wird man dennoch
nur schwerlich herumkommen.

12. Maras: Grofler Feldergang

Besonders Prestige bringt nicht nur die Teilnahme am Felder-
gang, sondern sogar die schiere Zuschauerschaft. Die wenigen Billets
fiir den groflen Feldergang sind nicht nur besonders teuer, sondern
auch schwer zu bekommen. In diesem Wettstreit treten, im Gegen-
satz zum Scheiblingsduell, nicht die Universititen ge-geneinander
an, sondern eigenstindig gebildete Gruppen, die auch hochschul-
iibergreifend zustande kommen. Fiir den groflen Feldergang kann
sich keine Mannschaft qualifizieren, vielmehr erwihlt ein Grem-
ium die Teilnehmer. Mannschaften, die teilnehmen wollen, miissen
sich schriftlich beim Feldergangkomitee bewerben.

Jedes Spiel hat mehrere Dokumentatoren, die die schwierigen,
komplexen Abliufe dokumentieren. Die daraus resultierenden Schrift-
stiicke sind Grundlage fiir die Forscher der Spiel- und Sozio-
psychologie, die dann die Grundlage fiir Taktik fiir den Nichsten
Feldgang erarbeiten. Insgesamt treten 12 Mannschaften gegen-
einander an, dem Sieger winke eine stattliche Gewinnsumme, so wie
die Gewissheit im nichsten Jahr automatisch Teilnehmer zu sein.

2. - 4. Jullar: Literaturtage

Die Literaturtage waren die Idee einiger Studenten der
Literatur, die vor allem die klassischen Texte einem mdglichst
breiten Publikum zuginglich machen wollten. An verschiedenen
Plitzen der Stadt werden neben alten Gedichten und Geschichten,
moderne Romane und Kurzgeschichten vorgelesen. Als Lesungs-
orte dienen neben den vielen Innerstidtischen Plitzen auch das
Stadttor, die Weinberge, der Mathias-Kwapil-Ehrenfeld-Bahnhof,
Pier 38, Buchlidden, Institute der Universitit, Gasthiuser, das Schei-
blingsduellantenstadion und viele weitere mehr. Mancherorts
wird die Lesung von Musik oder einem kleinen Fest begleitet,
andere Orte bieten das Forum fiir die Publikation eigener Texte.
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Jullar

2.-4.7. Literaturtage

Okofober

9. - 20. 10. Reichsliga

Wenvember

1.-12.11. Tage der
~ letzten Rose

Mriins

Sepefer

1.9. Universitires Scheib-
" lingsduellfinale Schelfberg ~

Fugusfer

2.-5. 8. Das Wechselstrecke-
"~ Pferderennen

27.6. Masken- und
Kostiimball ]

16.8. Weinfest in

] Leuterskoog

4.-7.9. Wanker- Trédel-
Marke in Weiningen

22, 11. Universitire
Weinprobe

27.7. Griindungstag der
Universitit Baiyat-Sophia

22.-25.9. Zwiebelfest in

Esslingen

28.7. Kaisergeburtstag 30. 11. Lossagung des Abge-

sandten zum universit. Rats

28. Jullar: Kaisergeburtstag

Ein Indikator fiir die Kaisertreue ist der Aufwand, mit welchem
der Kaisergeburtstag gefeiert wird. Selbst innerhalb von Schelf-
berg gibt es Unterschiede zwischen den Universititen. Die Orte,
an denen Kaisertreue gelehrt wird, feiern den hohen Feiertag mit
allem Pomp und Aufwand, den der Etat hergibt. In weniger
kaisertreuen Lehranstalten wird nicht einmal der Lehrbetrieb
unterbrochen, sondern lediglich einige Girlanden aufgehingt und
um 12:00 Uhr die Kaiserhymne gespielt.

In der Hauptstadt Sternstadt wird jedes Jahr ein phantastischer
Aufwand getrieben, um den Monarchen und damit das Reich zu
feiern. Grofles Feuerwerk, Festgelage und Musikfestspiele bilden
den Rahmen. Ein jihrlich wechselnder Kurator ist fiir die Aus-
richtung der Festivititen zustindig.

1. Sepeter: Universitires Scheiblingsduellfinale Schelfberg

Die erste Liga fiir den Scheiblingssport zu Schelfberg oder
auch universitire Liga genannt ist ein alternatives Schlachtfeld fiir
die Konflikte und Rivalititen unter den Universititen. Rivalititen
werden nicht nur zwischen Mannschaften ausgetragen, auch die
Zuschauer wetteifern um die kreativste Unterstiitzung. Sie klei-
den sich anlisslich der Spieltage in den Farben ihrer Universititen
und schwenken Wimpel in denselben Farben. Die drei ersten der
Liga qualifizieren sich automatisch fiir die Reichsliga.

9. - 20. Okotober: Reichsliga

Die besten Mannschaften aus allen Teilen des Reiches treten
zum Wettstreit gegeneinander an. In einer vorher erlosten Reihen-
folge und gegen ebenfalls durch das Los ermittelte Gegner spielen
die stirksten Mannschaften, nach Schelfberger Regeln in vier
Gruppen gegeneinander. Die Sieger der Gruppen diirfen am 20.
Oktober bis 27. Oktober am Finalen Turnier der Reichsliga den
Titel Sieger der Kaiserlichen Reichliga erspielen. Der Aus-
tragungsort ist die royale Faliansarena direke in Sternstadt, die bis
zu 167.000 Zuschauer fasst. Das prestigereiche Endspiel wird
nicht nur von seiner Majestit dem Kaiser persdnlich beigewohnt,
sondern auch fast alle anderen Honorationen des Reiches. Die
Berichterstattung iiber das Endspiel wird von vielen Millionen,
von Medda Kaba bis Ruffloch, von Dreesch bis Dreikiisten ver-
folgt. Die Namen der Sieger werden zu Legenden, und sie werden
in der Ruhmeshalle des Kaisers mit Bild und Gravur verewigt.

Zwischen dem 1. - 12.Neuvember: Tage der letzten Rose

Im Herbst, wenn die Baume rot, gelb und dann braun werden,
verblithen auch die Rose im botanischen Garten der Universitit
und gehen in den Winterschlaf. Zu diesem Anlass gewihrte einst
der zweite Dekan der Universitit Baiyat-Sophia allen Studenten
drei Tage Studien- und Arbeitsferien. Uber die Jahre entwickel-
ten sich diese drei Tage zu einer gesellschaftlichen Institution. Heute
sind die Tage der Rose allgemeine Feiertage. Die Arbeiten in der
Stadt ruhen, die Stadttore und die Piers am Hafen werden bis auf
Notfille geschlossen. Die Familien und Freundeskreise treffen sich
zu diesen Tagen und feiern gemeinsam. Es ist Brauch, sich zu
diesem Anlass zu beschenken, untereinander zu verzeihen und
auszusprechen.

22, Neuvember: Universit. Weinprobe (im Jabr 197/Halberweg)
Jedes Jahr schaut die gesamte Gemeinde der Winzer und
Weinforschern auf den Ort der universitiren Weinprobe, der
jahtlich wechselt. Jede der teilnehmenden Lehranstalten stellt
zwei Juroren, die die verschiedenen Weine nach verschiedenen
Kriterien beurteilt. Aus der Beurteilung dieser Weinprobe folgen
dann der Marktwert des jeweiligen Jahrgangs und sein Prestige.

30. Neuvember: Lossagung des Abgesandten zum universit. Rat
Wie jede Stadt des universitiren Bundes hat auch die Stadt
Baiyat-Sophia einen Abgesandten in Waldunterberg, der Haupt-
stadt. Der Modus, nach dem die Universitiiten ihre Abgesandten
auswihlen, variiert, ebenso die Legislaturperiode. Im Falle von
Baiyat-Sophia sind es vier Jahre. Baiyat-Sophia wihlt seinen Ab-
gesandten in universitir-demokratischem Verfahren, das heifit die
Anzahl der Stimmen richtet sich nach dem Grad der Bildung.
Jedes Jahr am 30. Dezember muss sich der Abgesandte zum Rat
offentlich fiir all seine Entscheidungen rechtfertigen, sich den

Fragen des KURs und dann der Wahl stellen.




UNIVERSITATENVERZEICHNIS SCHELFBERG

Alle Universititen Schelfbergs mitsamt der Gebiete, in welchen sie eine besondere Reputation geniefen, sind hier aufgelistet:

Baiyat-Sophia:
Bonnerbeim:
Brauwettlisch:
Bruchlage:
Guderianburg:

Dr. Schneidtsund:
Dr. Thom-Faithingen:

Dr. Welber-Koblersiedlung:

Friedolin-Obbeim:
Gallingen-Aterstett:
Gastheim:
Geuernstrand:
Grofwirtbergen:
Halberweg:
Kaltfluss-Steinbach:
Kabsten-Webrfeld:
Kaderney:
Leuterskoog:

Liebermann-Schonbeimstadt:

Ludwigsbucht:
Lundekvam:
Mannfeld:
Modein:
Moorhausen:
Niederspeyer:
Nettingen-Neustugast:
Plockingen:
Quellstadt:
Schackim:
Schelfwalden:
Schelfballern:
Schollstadt:
Steffelstett:
Stockturm:
Subdbriicken:
Talwalden:
Taukabern:
Uberberg:
Weiningen:
Worem:
Zerbern:

Atherkunde, Atherschiffbau, Atherschifffahrt, Atherologie, Atherﬁschfang
Kérperwissenschaft, Medizin, Anatomie (Menschen)

Mechandrokybernetik, Kraftwerktechnik

Kérperwissenschaft, Medizin, Anatomie (Abara)

Mathematik

Linguistik, Schriftkunst, Literatur, Philologie

Botanik, Evolutionslehre, Zoologie, Aquatik, Biologie, Zoologie, Ather—Zoologie
Kérperwissenschaft, Medizin, Anatomie (Brunad)

Asthetik, Kunst, Darstellungskonzepte, Musik, Akustik, Tanz, Theater, Schauspielkunst
Sozialkultur, Gesellschaftsentwicklung , Demoskopie, Soziologie

Mechamatik, Metamatik, hohere Metamatik, Mechanimatik, Schwermechamatik
Dampfkraftheorie, Dampfmobilitit, Dampfkraftrmechanik, Motoristik
Wirtschaftstheorie, Volkswirtschaft, Fiskalwissenschaft, Bankwesen, Rechnungswesen
Chemie, Explosions- und Sprengwesen

Energie- und Kraftgewinnung, Energiespeicherung

Schwere Waffen, Ballistik, Fernkampf

Takeik, Militirtheorie, Kriegskunst, Infanteriewesen, Nahkampf, Waffenkunde, Soldatentum
Architektur, Bauingenieurswesen, Stahlgeriisttechnik, Statik

Ehrenfragen, Rechtswissenschaft, Streitschlichtung, Duellwissenschaft

Wetterkunde, Meteorologie, Schollenkunde, Planetologie

Geologie, Werkstofflehre, Hiittenwesen

Aeronautik, Zeppelintechnik

Journalistik, Zeitungs- und Verlagswesen

Kulturwissenschaft, Ethnologie

Psychologie, Geisteskunde, Analytik

Polizeiwesen, Kriminalistik, Ordnungslehre, Verhdrtechnik

Bizarromantik, Parawissenschaft, theoretische Wissenschaft

Transportwesen, Logistik, Postwesen, Entsorgungstechnik, Dienstleistungswesen, Wasserwirtschaft

Philosophie, Morallehre, Etikette, Gesellschaftslehre, Ethik, Religionswissenschaft
Kaisertreue, Reichsverwaltung, Notaristik, Statistik

Geographie, Vermessungstechnik

Agrarwissenschaft, Gastronomie, Lebensmitteltechnologie, Vinologie
Politik, Staatentheorie, Herrschaftsphilosophie

Physik, Zentrifugaltechnologie, Gravitation

Geschichte, Dokumentation, Heraldik

Kérperwissenschaft, Medizin , Anatomie (Tel Pathar)
Bekleidungstechnik, Textilwissenschaft

Kérperwissenschaft, Medizin , Anatomie (Sanherib)

Sport, Physiotherapie, Feldergang

Stidteplanung, Landschaftspflege, Immobilienwesen

Optik, Luminologie, Navigation



sp1ELHILFEN |[UNIVERZEICHNIS
REISEZEITEN
ORTS-/NAMENSREGISTER

Kolmav
(Westend)

Vorstadt
(Losartisan)

ORTS-/NAMENSREGISTER

BAIYAT-SOPHIA

Sternstadt

(Medda-Kaba) (Sternstadt)

Niedergirgelau: Hochsicherheitsverwahrungsanstalt
Schelkbert Echonoori: Begriinder der Universitit Baiyat-Sophia
Froherr von Nestrel: KUR-Abgeordneter aus Baiyat-Sophia
Liebermann-Bibliothek: Grofle Bibliothek in Brunn
Patrickfried-Kiitterich-Forum: Forum in Brunn
Mathias-Kwapil-Ehrenfeld: Grofiter Bahnhof in Mitte
Bahnhof-Mitte: zweitgrofiter Bahnhof Baiyat-Sophias
Christopherus-Pfister-Gedenkarchiv: Stadtarchiv in Mitte
Alexandra-Baureigen-Hofhalle: Empfangsgebiude mit Festsaal
Larsbrunn-Kroll-Theater: Bedeutendes Theater, Ort der
Verleihung in Schirandare des Kulturpreises des Bundes

Kabsten-
Webrfeld

Kulturpreis des Bundes: Bedeutendster Schelfberger Kulturpreis,
dotiert mit 10.000 Sckekel
Kronenpavillon: Grofites Glaubensgebiude der Corona Homini

Kaderney

Allovtempel: Kerinistisches Glaubenshaus in Baiyat-Sophia

Brunhild Nichelmann Manufaktur: Berithmte Porzellanmanufakeur

Tanzerallee: Einkaufsmeile in Grofitebstein

Schlof8 Treeling: Schloss in Kaisertreeling

Schelkbert-Preis: hochdotierte Auszeichnung fiir Politik,
Wissenschaft und Literatur

Modein

Sabine Moulos: Name des Hochfeldzeppelins
USKS: Universitire Schollenrand-Kontroll- und Sicherungsbehérde
Guyes: Nachbardorf und Wassetlieferant von Baiyat-Sophia

Liebermann-

Schonbeimstadt

SCHEIBLINGSDUELLMANN -
SCHAFTEN IN SCHELFBERG

Zerbern

- Ebrenfesten Baiyat-Sophia

- Mannfeld Starkhinder

- Waldunterberg Hauptstidter

- Speerspitzen Bénnerheim

- Dr. Schneidtsund Ebrenduellanten
- Weiningen Edelminner

- Uberberg Scharfschufd 44

- Niederspeyer Scheibenschieber
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Bruchlage

- Geuernstrand Nelkenwacht

- Bruchlage Leuchtfeuer 49

- Gastheim UAS 37 Universitirer AusgleichsSport
- Ludwigsbucht Mensa

- Nettingen-Neustugast Schlattlinger

- Steffelstett Gloria 38

- Grofwirtberg Weinberren

Leuterskoog

Baiyat-Sophia
4 Tage
18 Tage
12 Tage

Baiyat-Sophia
Leuterskoog
Bruchlage

Zerbern
Liebermann-S.
Modein
Kabsten-Webrfeld
Saik

Sternstadt
Vorstadt (Losartisan)
Kolmav (Westend)

Kaderney




OPFERLISTE

DER AUSGEWEIDETE
Etwas aus seinem Besitz verschenken
Etwas Wertvolles aus seinem Besitz verschenken
Eine Entlohnung nicht annehmen

Freiwillig die Pflichten anderer auf sich nehmen

DER BLINDE

Eine Lichtquelle zerstdren

Verzicht von 1 Splitter bei WAR-Herausford.

Blindheit fiir 1W6 Stunden akzeptieren
(kein Abbruch méglich)

Aktionen bei Dunkelheit/Nacht verrichten

DER GESCHEITERTE

Verzicht von 1 S bei beliebigen Herausford.

Fesseln der Unterarme mit Lederriemen
(verursacht Blutstau; + 2 auf alle Aktionen mit
den Hinden, max. 4h )

Patrouillieren und fiir die Schwachen einsetzen

Wache halten (max. 4 b)

Fiir jemand anderen in den Kampf springen

Einen Kampf verhindern

Einen Gegner nicht tdten bzw. verhindern,
dass andere dies tun

Einen Schwachen vor Misshandlung schiitzen

DER TOTE
Einen Sterbenden beim Sterben begleiten
Ein Grab pflegen
1W6 h totengleiche Meditation
Eigene Wunden nicht behandeln
(darf sie sich nicht selbst zufiigen)
Nicht lauter als im Fliisterton sprechen

Totengebet sprechen/ Toten bestatten (ca. 1 h)

DER UNWISSENDE
1W6 h Buch duplizieren/katalogisieren
Verzicht von Splitter bei WIS-Herausford.

oder Herausford. mit komplexen Fertigkeiten
Informationen kostenlos zuginglich machen
Recherchieren/Sammeln von Informationen
Neues Wissen iiber Verzerrte Welt sammeln

DER VERLORENE

Spiegelnde Oberflichen verdecken/zerstoren

Verzicht von Splitter AUS-Herausford.

Andere Persénlichkeit annehmen (SL gibt 3 Charakter-
eigenschaften/Spielhinweise vor)

1W6 h eine Maske tragen

DER VERSEHRTE

Fiir jeden Schadenspunkt, den er erhilt
Verzicht von 1 Splitter bei STR-Herausford.
Sich kérperlich 1W6 Stunden verausgaben
Die Wunden eines Bediirftigen heilen

+1 EnP

+2 bis +5 EnP
+1 bis +5 EnP
+ 1 bis +5 EnP

+1 EnP
+1 EnP/Splitter

+1EnP/h
+2 EnP

+1 EnP/Splitter

+1EnP/h
+2 EnP/h
+1EnP/h
+3 EnP
+4 EnP

+4 EnP
+5 EnP

+3 EnP
+2 EnP
+1EnP/h

+2 EnP /Tag
+2 EnP/Tag
+1 EnP

+1 EnP/h

+1 EnP/Splitter
+1-3 EnP
+1 EnP/h
+1-5 EnP

+1EnP
+1EnP/Splitter

+3 EnP/Tag
+1 EnP/h

+1EnP

+ 1EnP/Splitter
+1 EnP/h

+2 EnP



sprELHILFEN|OPFERLISTE
UBERSICHTSLISTE DER KRAFTE

Name der Kraft Kosten EnP Verziogerung Reichweite
Krifte des Kaimio
Kaimio binden 0/0 je 1 EnP/P 3 Stunden Beriihrung
Imio aktivieren 0/0 1/Angriff Reflex Beliebig
Verbergen 0/0 s. Text Reflex 3 Meter
Allgemeine Krifte
Ruf 1/3 1/Runde Reflex Sichtweite
Entfernung abschitzen 1/2 1 Reflex Sichtweite
Markieren 1/3 offen/A 2 Runden Beriihrung
Carvathor finden 1/3 offen/P - 20 Meter + x
Zeitsinn 1/1 1/A Reflex Selbst
Wahre Gestalt verbergen 2/5 4/A Reflex Selbst
Wettervorhersage 2/6 2 15 Minuten -
Ausdauer 2/5 offen Reflex Selbst
Fliegende Worte 2/6 1 1 Min + Sichtweite
Leichtgewicht 2/6 offen/A 5 Minuten Beriihrung
Hieb 2/6 2 Reflex 15 Meter
Fall dimpfen 2/6 offen Reflex Selbst

m Energiesprung 2/6 offen Reflex Selbst
Kompass 3/9 offen 1 Minute Beliebig
Spiiren 3/9 3/A 1 Minute max. (10 x WIL) Meter
Lichtblitz 3/9 offen Reflex Sichtweite
Telepathie 3/9 2/A 1 Runde 10 Meter

m Nebel 3/9 offen 1 Runde 15 Meter
Schatten 4/14 offen/A Reflex Sichtweite

H Entrinnen 4/12 3 Reflex selbst
Wahre Gestalt zeigen 4/13 1/A 1 Runde Selbst

| I Wirbelsturm 4/12 1/Runde Reflex Sichtweite
Krifte der Stille
Brennendes Blut 2/6 2/P - Selbst

m Schlaflos 3/8 offen/A - Selbst
Schildstirker 3/9 offen/R Reflex Selbst
Schleudern 4/12 offen Reflex Beriihrung
Stof8 6/18 4 Reflex 10 Meter
Krifte der Verstindigung
Schrift 2/6 1/A 1 Runde Beriihrung

m Sprache (Nur der Unwissende) 2/6 1/10 Minuten 1 Runde Selbst
Stille Worte 2/6 3/A Reflex 2 Meter

¢ Botenruf 2/6 3 Reflex Beliebig
¢ Ferntelepathie 3/9 Siehe Text 1 Minute Beliebig

Raumreise 7/21 Siehe Text 5 Minuten Siehe Text

m Krifte der Bewahrung des Lebens
Fester Griff 1/3 1/P Reflex Beliebig
Gift entdecken 2/6 offen 5 Sekunden 0,5 Meter
Mein Geist fliefit durch dich 2/6 1 Minute 1 Runde Beliebig
Aufschrei des Entsetzens 3/9 3 1 Runde Horweite
Seelenstof3 4/12 2/A Reflex Beriihrung
Energieschuss 5/16 2 1 Runde 20 Meter
Zyklus der Energie
Energiemarke 1/2 1/A 5 Minuten Beriihrung
Ein Geist in vielen Korpern 2/6 3/P Reflex Sichtweite
Das Auge im Land 2/6 offen/A Reflex Sichtweite
Sputloser Schritt 2/6 1/5Minuten  Reflex Selbst
Lavathorschrei 3/9 offen/A Reflex Beriihrung
Zirkelkrifte
Notruf 2/6 1/Minute Reflex Beliebig
Zirkelmitglied finden 2/6 2/Minute 5 Minuten Beliebig
Energiesymbiose 2/6 - Reflex 10 Meter
Energiepool 3/9 - - Sichtweite

Fremde Augen 4/10 - 2 Minuten Beliebig




GLOSSAR 1

Gesunde Welt

Ather: Ein ziher Nebel, der die Schollen von Kurip-Aleph wie
Wasser umflief3t.

Atherschiff: Gefihrt zum Befahren des Athers. Urspriinglich
mit Segeln, moderne Atherschiffe besitzen zusitzlich oder aus-
schliefSlich einen Dampfantrieb.

Baiyat-Sophia: GréfSte Stadt in Schelfberg.

Bourgeoisie, die (nur Plural): Gehobener Stand in Falians-
koog, bestehend aus wohlhabenden, spendenwilligen Biirgern.
Bildet zusammen mit den Honoraten das gehobene Biirgertum.

Biirgertum, gehobenes: Ein dem Adel und Protegus unter-
stellter Stand, bestehend aus Bourgeoisie und Honoraten.

Biirgertum, gemeines: Der niederste Stand in Falianskoog,
bestehend aus einfachen Arbeitern und Angestellten. Der Grof3-
teil der Bevlkerung gehért diesem Stand an.

Corona Homini: Offizielle Staatsreligion des Kaiserreichs
Falianskoogs.

Dampfkraftmobil: Mit Dampf betriebenes, in der Regel vier-
ridriges Fahrzeug fiir mindestens zwei Personen.

Dreesch: Nach Unabhingigkeit vom Kaiserreich strebende
Scholle, derzeit ohne eigenes Staatenrecht (offiziell Protektorat
des Kaiserreichs).

Dreikiisten: Staat des Kaiserreichs Falianskoog, dessen
Bewohner hauptsichlich von Viehzucht leben.

Falian: Seit 200 Jahren Name des regierenden Kaisers von
Falianskoog, mittlerweile herrscht Falian VI.

Faliansbliite: An der Kleidung getragene Insignie, die den
gesellschaftlichen Stand einer Person anzeigt.

Falianskoog: Nach dem ersten Kaiser Falian benanntes
Kaiserreich auf/in Kurip-Aleph, welchem nahezu alle bekannten
grofleren Schollen angehéren.

Feldergang, der: In Falianskoog populire taktische Mann-
schaftssportart.

Ferne, die: Offiziell gebriuchliche Bezeichnung fiir die Gesamt-
heit aller Schollen, die im Ather aufSerhalb Falianskoogs (,in der
Ferne”) verborgen sind.

Foki, das/die: Auf Kurip-Aleph beheimatete Nutztierart, die
vor allem in Dreikiisten geziichtet wird.

Hingende Girten: Riesige Schiffswerft auf der Unterseite
einer Scholle mit Staatenrecht.

Honorat, der (Pl: Honoraten): Gehobener Stand in Falians-
koog, bestehend aus Universititsabsolventen. Bildet zusammen
mit der Bourgeoisie das gehobene Biirgertum.

Kalligraphie: In Falianskoog gebriuchliche Zeichenschrift,
die hauptsichlich Intellektuellen und professionellen Schreibern
geliufig ist.

Kerinismus: Staatsreligion von Westend, Dreesch und Teilen
Medda-Kabas.

KUR: Kaiserlich-Universitirer Rat, Regierungsorgan des
Staates Schelfberg.

Kurip-Aleph: Ein aus schwebenden Schollen bestehender
Planet, auf dem die Kraft des Dampfes regiert

Landsmannschaft: An Schelfberger Universitiiten gegriindete
Zusammenkiinfte von Studenten und Ehemaligen, die sich gemein-
samen Zielen verschrieben haben und deren Einfluss sich teilweise
auch auf andere Staaten des Kaiserreichs ausdehnt.

Losartisan: Nicht zum Kaiserreich gehrender Inselstaat,
besitzt den Status eines Freihafens.

Luxtant, der: Gerit zur Navigation im Ather.

Mechamatik: Die Wissenschaft von der Kraft des Dampfes
und der Herstellung dampfbetriebener Apparate.

Mechanimatik: Die Wissenschaft von der Kraft des Dampfes
und der Herstellung dampfbetriebener Implantate, die als Ersatz
fiir Gliedmaflen oder zur Verbesserung physischer Eigenschaften
in den Kérper von Lebewesen eingepflanzt werden kénnen.

Medda-Kaba: Staat des Kaiserreichs Falianskoog.

Metamatik: Die Wissenschaft von der Kraft des Dampfes und
der Herstellung kleinster dampfbetriebener Geritschaften.

Mechandro: Ein mit Dampfeskraft betriebener Roboter.
Kann iiber eine eigene Personlichkeit verfiigen.

Orracker, die (der Plural ist gebriuchlich): Knielange Herren-
hose, die vor allem von Schelfberger Studenten getragen wird.

Ostend: Staat des Kaiserreichs Falianskoog, Industrienation
und einer der wichtigsten Rohstofflieferanten.

Paria, der/die (auch: Klassenloser): Gesellschaftlich
Ausgestoflener, der keinem Stand angehért.

Platlett, das: Kleines Brikett aus gepressten Holzspinen, oft
zusitzlich angereichert mit Sumpfgas, das zum Beheizen dampf-
betriebener Geritschaften verwendet wird.

Protegus, der: Der zweithchste Gesellschaftsstand in Falians-
koog, bestehend aus hoch angesehenen Persénlichkeiten, dem
Adel beinahe gleichgestellt.

Ruflloch: Maschinenstaat mit offizieller Zugehérigkeit zum
Kaiserreich Falianskoog.

»EHRE IST EIN GEWAND, WELCHES MAN




Ryont: Ehemaliger Staat des Kaiserreichs, nun Exil fiir
Ausgestoflene der Falianskooger Gesellschaft.

Schekel, der: Wihrung des Kaiserreichs Falianskoog
und des Freihafens Losartisan.,

Scheiblingsduell: In Falianskoog populire Mannschafts-
sportart. Ziel des Spiels ist es, so viele Scheiblinge genannte
Spielgeriite wie médglich in die gegnerische Spielhilfte zu
werfen.

Schelfberg: Wohlhabender Staat auf der Scholle
Schattenstrand, beherbergt als einziger Staat kaiserlich
anerkannte Universititen und gilt allgemein als Heimat
der Bildungselite.

Schemenheim: Staat des Kaiserreichs Falianskoog und
Hauptlieferant von Sumpfgas.

Schonfurt: Als besonders kaisertreu geltender,
wohlhabender Staat des Kaiserreichs Falianskoog.

Scholle: Im Ather schwimmendes Bruchstiick der aus-
einandergedrifteten Landmasse von Kurip-Aleph, das meist
ein oder mehrere Staaten beherbergt.

Stahlgeriist: Das Stahlkonstruke, welches die Schollen
des Kaiserreichs Falianskoog zusammenhilt und so vor dem
Abdriften in den Ather bewahrt, mittlerweile auch ein
eigener Staat.

Stand: Gesellschaftsschicht, bestimmt das Ansehen
einer Person. In Falianskoog gibt es vier Stinde: Adel,
Protegus, gehobenes Biirgertum (Bourgeoisie/ Honoraten) und
das Biirgertum.

Sternhof: Offiziell zum Staatsgebiet der Sternstadt
gehorendes Gebiet auf Dreesch.

Sternstadt: Flichenmiifig kleinster Staat des Kaiser-
reichs, gleichzeitig Zentrum des Reichs und Sitz des Kaisers.
Teleandro, der (PL Teleandros): Botenmechandro der
dem dem Adressaten mehrmals abspielbare Sprachnach-

richten iiberbringt

Volksschrift: Einfach zu etlernende, auf Laut-Buchstaben-
Zuordnungen beruhende Schrift, die in Falianskoog vor
allem beim einfachen Volk allgemeine Verwendung findet.
Westend: Flichenmifig grofiter Staat des Kaiserreichs,
bedeckt von Schnee und Eis.

sp1ELHILFEN|GLOSSAR

GLOSSAR 2

Regelwerk

Attribute: Die grundlegenden Eigenschaften einer Person.

Bonus: (pl. Boni) Eine Etleichterung einer Herausforderung,
da in Héhe des Bonus mehr Splitter gewiirfelt werden kénnen.

Fertigkeiten: Die erlernten und antrainierten Fihigkeiten
eines Charakters.

Fertigkeiten, intuitive: Fertigkeiten, die nicht vorhanden sein
miissen, um eine Probe wiirfeln zu diirfen (bei Nichtvorhandensein
der passenden Fertigkeit wird lediglich mit dem dazugehérigen
Attribut gewiirfelt).

Fertigkeiten, komplexe: Fertigkeiten, die auf einem Wert von
mindestens 1 vorhanden sein miissen, damit eine entsprechende
Probe gewiirfelt werden darf.

Herausforderung: Eine Aktion der Charaktere, deren Ausgang
nicht sicher ist. Um zu ermitteln, ob der Charakter erfolgreich ist,
wird gewiirfelt.

Kampfrunde: Der Kampf wird in OA rundenweise abgehandelt.
Eine Kampfrunde entspricht 5 Sekunden.

Malys: (pl. Mali) Gegenteil von Bonus.

Modifikator: UberbegriE fiir Bonus oder Malus.

PAI(-System): Das Regelsystem nachdem der Kampf abge-
handelt wird.

Splitter: Ein Wiirfel mit zwei verschiedenen Seiten, Erfolg und
Misserfolg. Alternativ kann jeder Wiirfel verwendet werden,
wenn man sich vorher darauf einigt ob die geraden oder ungeraden
Zahlen die Erfolge sind.

Trefferpunkte: Je mehr Trefferpunkte ein Charakeer hat, desto

mehr Verletzungen kann er verkraften.

AM BESTEN AN FEIERTAGEN ANLEGT.




GLOSSAR 3

Seelenlose & verzerrte Welt

Avatar:Einhochrangiger Botschafter (auch: die Verkorperung)
eines Zeitlosen in der Welt, meist mit Oberbefehl iiber mehrere Maata-
Zirkel.

Abgekebrter: Maata, der sich vom Dienst an seinem Zeitlosen
und meistens auch der Gesellschaft der Seelenlosen abgewandt hat.
Die Bezeichnung steht nicht fiir eine durch Ideale oder Lebens-
weisen verbundene Gruppe, sondern ist ein Sammelbegriff fiir
alle Seelenlosen, die sich nicht als Gefolgsleute der Zeitlosen oder
Lavathor ansehen.

Athor: Widersacher der Zeitlosen, Schépfer der Lavathor. Einst
selbst einer der Zeitlosen, wandte er sich gegen sie und brannte
jedem sein Mal, den Makel ein.

Ausgeweideter: Einer der Zeitlosen und Begriinder des gleich-
namigen Weges. Wird auch benutzt als Bezeichnung fiir Maata
desselben Weges.

Bizarromant, der: Nicht-Seelenloser, der sich der Erforschung
mystischer Phinomene, der Energie und/oder dem Bau von Energie
manipulierenden Geriten verschrieben hat.

Blinder: Einer der Zeitlosen und Begriinder des gleichnamigen
Weges. Wird auch benutzt als Bezeichnung fiir Maata desselben
Weges.

Bote (auch: Bote Satinoras): Ein Bote der Zeitlosen auf der
materiellen Ebene. Erscheint meist in der Form eines kleinen Kindes
oder Tieres und kann nur von Seelenlosen als reine Energie erkannt
werden,

Bund,der: Offizielle und férmlichere Bezeichnung fiir den
Seelenbund.

Carvathor, der (auch Plural, gebriuchlicher hier: Carvathoren)
(auch Seelenfinger, Seelenfalle): Wortlich ,Hischer des Athor” Ein
korperloses Wesen, das intelligenten Lebewesen die Seele entreifien
kann und diese zur spiteren Abgabe an einen Lavathor in sich
aufnimmt,

EfA (Einheit fiir Auf8ergewdhnliches): Vom Kaiser gegriindete
Institution zur Untersuchung merkwiirdiger Phinomene, die sich
auf die Jagd nach Seelenlosen begibt.

Energie: Hiufig als Urstoff des Universums bezeichnete Kraft, die
Seelenlose wie Lavathor wahrnehmen und manipulieren zu kénnen.
Seelenlose erhalten diese als Gabe von den Zeitlosen, um ohne
Seele iiberleben zu kénnen.

Entseelter: Alternative und eigentlich eher korrekte Bezeich-
nung fiir Seelenloser. Gilt alt etwas antiquiert.

Fragment: Weniger hiufig benutzte, alternative Bezeichnung fiir
Seelensplitter.

Gesandter (auch: Gefolgsmann/Soldat der Zeitlosen): Bezeich-
nung fiir einen Diener der Zeitlosen, i.d.R. fiir einen Maata.

Gescheiterter: Einer der Zeitlosen und Begriinder des gleich-
namigen Weges. Wird auch benutzt als Bezeichnung fiir Maata
desselben Weges.

Geinisha, die: Wortlich,,Neu-/Wiedergeburt”. Bezeichnet den
Vorgang der Werdung eines Maata, bei welchem ein Zeitloser
einem Sterbenden seine Energie einhaucht.

Gesunde: Hauptsichlich von Seelenlosen verwendete Bezeich-
nung fiir Nicht-Seelenlose.

Globengraph: Von Bizarromanten entwickeltes Gerit zur Mess-
ung des Ausmafles an Verzerrung.

Grunathor, der/die: Wortlich ,Sohn/Séhne des Athor” Ein
Seelenloser, der nicht einem der Zeitlosen, sondern einem Lavathor
dient. Im Normalfall ein Feind der Maata.

Hachster Gesandter: Unter Maata gebriuchliche, im Allge-
meinen respektvolle Bezeichnung oder Anrede fiir einen Avatar.

Imio: Ein Artefake des Weges. Schild, den ein Maata aus Energie
erschaffen kann und das ihn vor Projektilen und Wurfwaffen schiitzt.

Kai: Ein Artefakt des Weges. Die energetisch geweihte Waffe
eines Maata, mit der dieser andere Seelenlose schwer verletzen kann.

Kaimio: Begriff fiir die Kombination aus Kai und Imio.

Kern: s. Kuarani

Kuar’'ani, der (Plural: Kuar'anis; auch: Kern): Der Seelensplitter
eines Verstorbenen, der sich in einem Maata eingenistet hat und
diesem ermdéglichte, den Seelenraub zu iiberleben.

Kiifte: Die iibernatiirlichen Fihigkeiten der Seelenlosen, gespeist
aus Energie.

Lavathor, der/die (auch Seelenriuber, Seelenfresser, Seelen-
schinder): Wortlich, Kinder des Athor”, Angehérige eines uralten und
michtigen Volkes, die mittels Carvathoren die Seelen intelligenter
Lebewesen rauben.

Maata, der/die: Wortlich,Seelenloser’, wird allerdings nur als
Bezeichnung fiir diejenigen Seelenlose benutzt, die einem der Zeit-
losen dienen. Kiirzere und allgemein gebriuchlichere Form von
Turi'maata.

Makel (auch Mal/Fluch des Athor): Die gravierenden Schwichen
der Zeitlosen, welche ihnen von Athor auferlegt wurden. Der Makel
fillt bei jedem Zeitlosen anders aus und iibertrigt sich auf die von
ihm erwihlten Maata.

Nor: Das Exil, in das die Lavathor der Legende nach fiir Jahr-
tausende verbannt wurden.

Opfer: Ritualisierte, wegspezifische Handlung, die ein Maata
vornehmen kann, um seinem Zeitlosen seine Akzeptanz zu bekunden;
im Gegenzug beschenkt der Zeitlose ihn mit Energie.

Platina Scribere, die: Artefakt des Unwissenden, das seine Maata
bei Abschluss ihrer Ausbildung erhalten.

Raub: Unter Maata hiufig verwendete Kurzform fiir den Seelen-
raub durch einen Carvathor.

Requiem (auch: Klagelied, Totenlied): Der Totengesang eines
Seelensplitters, der kurz vor dem Verloschen steht. Das Requiem ist
weniger ein Lied im eigentlichen Sinne als vielmehr eine Symphonie
aus Energie, die nur von ihrem Besitzer gehdrt (oder vielmehr gespiirt)
werden kann.



Rotte: Zusammenschluss einer kleineren Gruppe von Grun’
athor, vergleichbar mit dem Zirkel bei Maata.

Roth-kin-sor: Ein Lavathor, dessen Haupteinflussgebiet sich
im Staat Dreesch befinden soll.

Seelenbefreiung: Entfernung eines Seelensplitters aus seinem
Triger durch den Maata, dem der Splitter gehére.

Seelenbund (auch: Bund): Die mystische Verbindung zwischen
Seelenlosen, die als Kua'rani alle ein Fragment derselben Seele in sich
tragen.

Seelenfalle: Alternative Bezeichnung fiir Carvathor.

Seelenfinger: Alternative Bezeichnung fiir Carvathor.

Seelenhalle: Refugium eines Lavathors, in dem dieser seine gesam-
melten Seelen aufbewahrt. Die meisten Lavathor besitzt eine
grofle Seelenhalle, welche ihren Hort darstellt, und eine Vielzahl
kleinere, die lediglich der Zwischenlagerung von Seelen dienen.

Seelenfresser: Hauptsichlich unter Maata gebriuchliche Bezeich-
nung fiir Lavathor.

Seelenloser: Lebewesen, dessen Seele geraubt wurde. Im Normalfall
wird der Begriff nur fiir diejenigen Opfer eines Seelenraubs ver-
wendet, die diesen Raub auch iiberlebt haben (also Turimaata
oder Grun'athor).

Seelenraub: Der Vorgang, bei dem ein Carvathor die Seele
eines intelligenten Lebewesens aus dessen Kérper reifit und einen
Teil dieser Seele zur spiteren Abgabe an einen Lavathor in sich
aufnimmt. Die Seele zersplittert bei diesem Vorgang, die nicht vom
Carvathor aufgenommenen Splitter werden davongeschleudert.

Seelenriuber: Hauptsichlich unter Maata gebriuchliche Bezeich-
nung fiir Lavathor.

Seelenschéinder (auch: Schinder): Hauptsichlich unter Maata
gebriuchliche Bezeichnung fiir Lavathor.

Seelenschlinger: Hauptsichlich unter Maata gebriuchliche
Bezeichnung fiir Lavathor.

Seelensplitter (auch: Splitter, Fragment): Ein winziger Teil
einer Seele, die bei einem Seelenraub zersplittert ist.

Seelentriger: Eine Person, ein Tier oder ein Gegenstand, in
der sich ein Seelensplitter eines Seelenlosen eingenistet hat.

Servathor, der/ die (auch Plural, hier gebriiuchlicher: Servathoren):
Weértlich ,Sklave/Diener des Athor” Nicht seelenloser Gefolgs-
mann der Lavathor, muss sich nicht zwangsliufig iiber seine Diener-
schaft bewusst sein.

Splitter: s. Seelensplitter

Technik: Eine spezielle iibernatiirliche Fihigkeit, die nur die
Maata eines bestimmten Weges erlernen konnen, gespeist aus Energie.

Toter: Einer der Zeitlosen und Begriinder des gleichnamigen
Weges. Wird auch benutzt als Bezeichnung fiir einen Maata desselben
Weges.

Triger: s. Seelentriger

Turi'maata, der/die: Wortlich,,seelenlose(r) Wanderer”, Bezeich-

nung fiir diejenigen Seelenlosen, die einem der Zeitlosen dienen

sp1ELHILFEN|GLOSSAR

Unwissender: Einer der Zeitlosen und Begriinder des gleich-
namigen Weges. Wird auch benutzt als Bezeichnung fiir einen Maata
desselben Weges.

Vetlorener: Einer der Zeitlosen und Begriinder des gleich-
namigen Weges. Wird auch benutzt als Bezeichnung fiir einen Maata
desselben Weges.

Versebrter: Einer der Zeitlosen und Begriinder des gleich-
namigen Weges. Wird auch benutzt als Bezeichnung fiir einen Maata
desselben Weges.

Verloschen: Das Vergehen eines Seelensplitters, der sich niche
linger in seinem Trdger halten kann. Ein verloschener Splitter ist
fiir seinen Besitzer endgiiltig verloren.

Verzerrung: Tiefgreifende, fiir normale Menschen in der Regel
nicht bewusst wahrnehmbare Verinderung der Realitiit, die durch
die Lavathor und die Seelenlosen und ihre Manipulationen der
Energie verursacht wird.

Wabre Gestalt: Wegspezifische energetische Verzerrung, die der
Makel an einem Maata oder seiner Umgebung hervorruft. Lisst
den Kundigen erkennen, welchem Weg der Maata angehért und
kann im Normalfall nur von Seelenlosen wahrgenommen werden.

Weg: Eine von einem Zeitlosen entwickelte Richtung des Glaubens,
Denkens und Handelns, welche seine Ansichten, Stirken und Schwi-
chen sowie Strategien zu deren Uberwindung wiederspiegelt.
Maata folgen dem Weg desjenigen Zeitlosen, der sie gerettet hat
und lernen so Kontrolle iiber die Energie zu erlangen. Der Begriff
wird manchmal auch synonym mitdemjenigen Zeitlosen verwendet,
der ihn entwickelt hat.

Wirt: Alternative, weniger gebriuchliche Bezeichnung fiir Seelen-
triger, die nur fiir lebende Seelentriger verwendet wird.

Zeitlose: Michtige Entititen, die jenseits von Zeit und Raum
existieren und sich seit Urzeiten im Krieg gegen die Seelenriuber
befinden. Sie kénnen Seelenlose vor dem Tod retten, indem sie sie
mit ihrer Energie erfiillen.

Zelle: Zusammenschluss von etwa 3 bis 10 zusammenarbeit-
enden Maata.Oftmals, aber nicht zwangsliufiggehdren die Mitglieder
demselben Zirkel an.

Zeichen des Avatars: Permanente Manifestationen des Makels,
die ein Maata auf sich nehmen kann, um seine Loyalitit zu seinem
Zeitlosen zu beweisen und von diesem in Form regelmiBiger
Energie-Gaben belohnt zu werden.

Zirkel: Ein Zusammenschluss von Maata, die durch den Seelen-
bund vereint sind. Wird oft auch allgemeiner als Bezeichnung fiir
Gruppen von Seelenlosen verwendet.
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CHARAKTERERSCHAFFUNG UBERSICHT

<),
Schritt 1: Die Wabl der Spezies

Die Wahlméglichkeiten: Menschen, Abara, Brunad, Tel’Pathar
oder Sanherib.

©)

\&/

Schritt 2: Die Idee des Charakters
Kopfdaten: Geschlecht/Grofe/Gewicht/Glaube, Herkunft,
Name, Hintergrund und Personlichkeit.

®

o/
Schritt 3: Der Weg (nicht fiir gesunde Charaktere)

Wihlen Sie einen unter den sieben Wegen: Der Ausgeweidete,
der Blinde, der Gescheiterte, der Tote, der Unwissende, der Verlorene
und der Versehrte

Kaimio- und Krifteoptionen
Der Ausgeweidete:
kein Kaimio; allg. Krifte und Krdfte der Verstindigung
Der Blinde:
beliebige Kai; allg. Krifte und Zyklus der Energie
Der Gescheiterte:
Jashar-ani/Payisha; allg. Krifte und Krdfte d.B.d. Lebens
Der Tote:
beliebige Kai; allg. Krdfte und Krifte der Stille
Der Unwissende:
kein Kaimio; allg. Krifte und Krdfte der Verstindigung
Der Verlorene:
kein Kaimio; allg. Krifte und Zyklus der Energie
Der Versehrte:
zwei beliebige Kai; allg. Krdifte und Krifte der Stille

&)
Schritt 5: Verbundene Eigenschaften

Von den Attributswerten leiten sich die verbundenen

Eigenschaften ab.

Verbundene Eigenschaften
Schmerzresistenz: (WIL - 6)
Bewegung: (10 + BEW) Meter/Runde
Nahkampfwert: 5+[(STR+BEW+WAR)/3]
Fernkampfwert: 5+ [(GES+BEW+WAR/3]
Trefferpunkte: Spezieswert + (STR+WIL/2)
Sozialer Kampfwert: 5 + AUS
Integritit: 5 + WIL

6)
&/
Schritt 6: Festlegen der Fertigkeiten
Verwenden Sie Ihre 12 Fertigkeitspunkte, um sich Fertigkeiten
zu kaufen. Jeder Punkt einer Fertigkeit kostet Sie einen Fertigkeits-
punke. Fertigkeiten diirfen den Wert von 4 nicht iiberschreiten.

®

p 4

Schritt 4: Attribute Festlegen
Verteilen Sie 13 Attributspunkte (Startwert aller Attribute ist 3)

Attributsdefinierung
Neue Stufe Punktkosten
4 1
5 2
6 3
7 5
8 7
9 10
10 13

Spezies-Attributsmodifikatoren
Abara: BEW -1; AUS-2; WIL+2
(Spezieswert fiir TP: 9)
Brunad: STR + 2 WAR — 1, BEW- 1
(Spezieswert fiir TP: 7)
Mensch: WIS+1
(Spezieswert fiir TP: 6)
Sanherib: WIS-1; STR -2; BEW + 1 WAR+ 2
(Spezieswert fiir TP: 5)
Tel’Pathar: BEW +1, WAR - 1
(Spezieswert fiir TP: 6)

@

Schritt 7: Ressourcenpunkte
Verteilen Sie 20 Ressourcenpunkte (fiir Maata) oder 6 Fertig-
keitspunkte (fiir gesunde Charaktere), Fertigkeiten diirfen hierbei

den Wert von 6 erreichen.

Ressourcenpunkte (fiir Seelenlose Charaktere)

Kategorie Kosten
EnP 1 RP =3 EnP
Fertigkeiten 1RP=1FP
Krifte Kosten der Krift,
siehe 1. Wert in Krifteliste
Techniken Rang1=0
Rang2 =5
Rang3 =10

®

Schritt 8: Letzter Schliff
Im letzten Schritt legen Sie Kontakte, Stand, Besitzstand sowie
Vermaogen fest.

Kontakte: Wen kennt ihr Charakter? Sie sollten ein paar
Worte dariiber verlieren wer der Kontakt ist.

Stand: Welchem Stand gehért der Charakeer an? Adel?
Honorat oder gar Paria?

Besitzstand: Was besitzt der Charakter? Ein Haus? Diverse
Hiuser? Ein Dampfkraftmobil?

Vermogen: Uber wieviel monitere Mittel verfligt der Charakter?
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,Ich fithle mich WOhl

in deiner Haut!”
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SCHEMENHEIM

Diisteres Sumpfland

Gehetzt blickt sich der Fliichtende um. Durch die surrenden Blitter des
Bootspropellers sieht er seine Verfolger naken. Das dampfbetriebene Schnellboot
pfliigt halsbrecherisch durch die Mangroven, schligt Haken und wirbelt Fonténen
stinkenden Sumpfuwassers auf. Es rast vorber an verkriippelten Dunkeleschen und
rostigen Gerippen zuriickgelassener Fordertiirme. Der Mann am Steuer ist in
Panik. Er hat sich auf die falsche Seite geschlagen, und nun sind Sie hinter thm
her. Er weif: sollten seine Verfolger ihn in thre seelenlosen Klauen bekommen,

wiirde sein letztes Stiindlein schlagen.

Insekten und Farntriebe peitschen auf seine langnasige Maske, als er den
Schlickflitzer durch ein Dickicht brechen lisst. Der Bootsrumpf hebt ab und fliegt
in hohem Bogen iiber die Lagune dahinter. Fiir einen Moment erscheint es thm, als
schwebe er still in der Lufi. Bis das Boot sich iiberschldgtl. Sumpfoogel schrecken
auf und verschwinden wild flatternd im Nebel. Der Dampfkessel explodiert mit
enem dumpfen Knall, und der Propeller rasiert drohnend einen Tunnel in das

gegeniiberliegende Dickicht.

Als der Mann wieder zu sich kommt, legt er in brackigem Sumpfwasser.
Jeden Versuch, sich aufzurappeln, quittiert sein Brustkorb mut emer gliihenden
Lanze aus Schmerz. Der Rauch des schwelenden Kessels verdunkelt den Nebel,
und als sich schligfilich die Boote der Verfolger aus dem faserigen Dunst schdlen,
wefs e dass seine Tage gezdhlt sind. Er kann ihre wahren Gestalten sehen, wie
ste seelenruhig auf ithren Booten stehen, threr Beute sicher. Blind, tot, verkriippell,
maskiert. Weéikrend die Héscher mit abgeschalteten Rotoren lautlos auf ihn zu
gletten, kramt der Mann umsténdlich ein Medaillon aus der Tasche. Er jffnet es

und blickt auf das durchgeweichte Bild seiner Tochter.
Mirta, ich hoffe, du wirst mich eines Tages verstehen.

Der Rumpf™ eines Bootes schiebt sich in das Blickfeld des Mannes, und ein
hohl grinsender Schidel beugt sich zu thm herab. Verwesungsgestank hiillt thn ein,
als der Tod mit séiuselnder Stimme verkiindet: ,,Im Namen des Konzils der Seelen-
losen klage ich sie als Servathor an, Herr Balthus von Traunstem. Das Unledl ist

der sofortige Tod, herbeigefiilrt durch mich.

Ean vergilbtes Liicheln. Dann durchirennt eine scharfe Klinge den Nebel.

BOHRSPINNE
zur Sumpfgasforderung

llustration von Jan-Hendrik Sonnwald

Schemenbeim - kaum ein Land Falianskoogs ist so sehr
Gegenstand von Mythen und Schauermirchen, wie die
ewig in Nebel gehiillte Sumpfscholle.

Nachdem es nach vielen verschollenen Expeditionen
schlieBlich doch noch gelungen war, auf dem lebens-
feindlichen Gelinde Fufl zu fassen, schossen die Gasfor-
dertiirme wie Pilze aus dem Boden. Auf weiten Plantagen
pumpen sie nun dréhnend das stinkende Gold des
Kaiserreichs aus dem Morast. Von iiberall her dringen
Gliicksritter, Investoren und zwielichtige Gestalten in das
neu erschlossene Territorium, um dort ihr Glick zu
machen. In Schemenheim verdient ein Arbeiter in einem
Monat soviel, wie in Schelfberg in zehn. Die hohen Lhne
kommen jedoch nicht von ungefihr. Eine geheimnisvolle
Hautkrankheit greift um sich, und das Tragen von Masken
ist Teil der kulturellen Identitit geworden. Man begegnet
den alltiglichen Widrigkeiten und Gefahren mit Farben-
pracht und einer geradezu leichtsinnigen Lebensart, denn
neben den Launen der Sumpfbarone haben die Schemen-
heimer noch Piraten, Sumpflocher, Gasunfille und ge-
fihrliche Raubtiere zu fiirchten. Und dann haust da noch
etwas anderes im Sumpf, ein viel urtiimlicheres Geschdpf,
das vom Nebel verborgen seine Fiihler ausstreckt und seine
Kreaturen auf die Jagd schicke...

Diistere Sumpfmarschen, irrsinnige nik, schrige Neben-
darsteller, grausige Kreaturen, dramatische Ereignisse und neue
Herausforderungen fiir die Gemeinschaft der Seelenlosen -
Schemenheim wird das erste Quellenbuch zu Opus Anima
sein und voraussichtlich im Frithjabr 2009 erscheinen.
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Zirkel, der 136
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NACHWORT

Fast 12 Jahre sind es geworden, bis wir (damit meine ich
sowohl uns als auch Euch) nun dieses Buch in den Hinden
halten diirfen. 12 Jahre sind eine lange Zeit, ein Zeit voller
Hochs und Tiefs, eine Zeit, in der man mit seinem Projekt
gewachsen ist, mit ihm gehadert, es geliebt und gehasst hat.
Angefangen haben wir mit 13 Jahren (heute sind wir Mitte 20).
Wer hitte damals gedacht, dass wir es am Ende doch schaffen
wiirden, unsere Ideen zwischen zwei Hardcover-Buchdeckel zu
pressen? Das war nicht méglich ohne Schweif}, Trinen und
viele Freunde. Wir haben im Zuge der Arbeiten viele Freunde
gewonnen und andere aus den Augen verloren, manche waren
am Anfang dabei, andere ab der Mitte, wieder andere stieflen
erst gegen Ende zu uns. Doch jeder von ihnen hat einen Teil
dazu beigetragen, dass dieses Buch so geworden ist, wie es jetzt
heute vorliegt. Wer wissen will, wer diese Menschen sind, der
lese das Impressum und die Danksagungen.

Zwischen den bedeutungsschwangeren Zeilen in den meisten

Nachwértern wird man immer das Gleiche lesen: Das Werk
hat Blut, Schweif$ und Trinen gekostet. Dennoch: Die Arbeit
an NewQuest, ihm Requiem of a Soul, ihm Opus Anima (mit
den Jahren kommen doch schon einige Namen fiir das gleiche
Projekt zusammen) hat auch viel Spafy gemacht. Wir haben
Stunden, Tage und Monate geschraubt und gebastelt.

Uber Schulhofgespriche, stundenlange Spazierginge, spiter

dann Telefonate und E-Mails ist das Projeke der kleinen Stadt
Esslingen entwachsen und hat Mitgestalter in ganz Deutsch-
land gefunden: Bochum, Kiel, Duisburg, Rosenheim,... aus den
Triumen kleiner Jungs ist eine Spielwelt (fast) erwachsener
Minner und Frauen geworden. Und wer mehr wissen méchte,
der rufe uns an, schreibe eine Mail oder schicke einen Teleandro

und frage.

Ich danke jedem, der dieses Buch gekauft und sogar dieses

Nachwort gelesen hat. Ich hoffe, Euch wird diese Welt genauso

begeistern, wie sie uns begeistert hat.

Felix Mertikat, 28. Sept. 2008
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