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Vorwort

Nun ist er endlich da: der erste von drei Banden, der die DEMIURGON-
Regeln einfach und verstandlich erklart. Bei DEmiurRGON hat man
die Mdglichkeit eigene Welten zu erschaffen und sich sogar die
Regeln so zusammenstellen, wie sie am besten zu dieser Welt
passen. Eine gute Idee sollte nicht durch ein zu starres Regelsystem
zunichte gemacht werden. Das gibt nattrlich eine ganze Menge
Freiheit, doch hat es zur Folge gehabt, dass flir manch einen
Neueinsteiger der Regelordner ein wenig zu uniubersichtlich wurde.
Welche von diesen vielen angebotenen Optionen sollte man denn
nun wahlen?

Also haben wir beschlossen ein Buch herauszugeben, dass nach
und nach in drei Teilen die Regeln erklart: von den Kernregeln bis
zu den letzten ausgekligelten Regelfinessen, jeweils mit einem
eigenen Abenteuer und einer eigenen Welt. Es stellte sich jedoch
heraus, dass dieses Buch zu umfangreich werden wiirde. Also
wurde das Werk in drei Bande aufgeteilt, und der erste Band, der
die Kernregeln von DemiurcoN vorstellt, liegt nun vor.

Dieser Band ist ideal fir den Einstieg in DEMIURGON, aber auch
erfahrenen Demi-Spieler werden hiermit sicherlich ihre Freude
haben, denn er bietet eine interessante Welt (die dustere Punk-
Fantasy-Welt der Sarlann) inklusiv Einstiegsabenteuer, um gleich
in diese Welt zu starten. Hat man erst die Kernregeln von DEMIURGON
verinnerlicht, so kann man auch eigene Welten schaffen. Denn am
Anfang steht die Vorstellung der Welt, wie man sie sich in der
eigenen Phantasie erdacht hat oder sie aus Romanen oder Filmen
kennt. Die Regeln sollen dann die Mdglichkeit geben diese Welt
in ein funktionierendes Rollenspiel zu Ubertragen.

Nicht zu vergessen die Danksagung an all die Helfer, die uns
behilflich waren, dieses Werk Wirklichkeit werden zu lassen: Den
Testlesern, die sichergestellt haben, dass alles schlussig und
verstandlich ist, den Rechtschreibkorrekteuren, die uns die Peinlichkeit
von Rechtschreib- und Grammatikfehlern weitestgehend ersparen,
ein besonderen Dank an Ulrike Niemann, der wir dieses wunderbare
Layout verdanken, an Samantha Muller, die zusammen mit Benjamin
Rott fur die vielen schdnen Zeichnungen gesorgt hat und an Christian
Papenful’, der uns bei einer vernunftigen Regelerklarung sehr
behilflich war. Ein Dank auch an Torsten Wolter, Kerstin Gersic und
Stefan Ehrlich, die zusammen mit Klaus Eisenack die Ideengeber
flr die Sarlann-Welt waren. Zudem ein Dank an den Spieltraum
e.V. Oldenburg und den Nexus e.V. Berlin, die uns hilfreich zur
Seite gestanden haben.

Viel SpaR beim Lesen
winscht das Autorenteam

Oldenburg, den 30.9.2002
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Demiurg

[Alt-Griechisch]: Bei Platon Bezeichnung fur einen
gottlichen Weltenbaumeister, der nach ewigen Ideen
den chaotischen Raum zum Kosmos formt; bei den
Gnostikern ein von Gott verschiedener Baumeister
der sinnlichen Welt.
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Der Einstieg beginnt...

Mit DemiurGON werdet Ihr zu Weltenschopfern und zu Baumeistern
eurer Charaktere. Egal ob lhr Fantasy, Science Fiction, Horror oder
irgendein anderes Genre spielen wollt: ihr seid frei, eigene
Kampagnen, Abenteuer und Charaktere zu erfinden - soweit eure
Phantasie und Kreativitat reicht. DEMIURGON unterstitzt euch hierbei,
da es keine starren Regeln hat. Stattdessen konnt ihr aus einem
Baukasten voller Alternativen und Extras dasjenige auswéahlen, was
zu euren ldeen passt. Es gibt sowohl Bausteine mit einfachen als
auch mit komplexen Regeln, manche sind eher fir dialogbetontes
Spiel geeignet, andere eher fir Action. Auch bei der Erschaffung
von Charakteren kénnt Ihr Komponenten frei auswahlen und
kombinieren um ihnen ein individuelles Profil zu geben. Einige
einfache Grundprinzipen garantieren, dass die ausgewdahlten
Bausteine immer harmonieren. Dabei sollen die Regeln zwar im
Hintergrund stehen aber auch verlasslich sein.

Kurzum, DEMIURGON ist ein Baukasten-Rollenspielsystem, das
fur alle Welten und Genres geeignet ist. In diesem Buch und in
den zwei Folgebanden (Wiener Paket und 'Hiob 1/16') wollen
wir euch diese Vielfalt anhand erprobter, spielfertiger Abenteuer
vorfiihren und gleichzeitig die wichtigsten Regelbausteine vorstellen.
ihr werdet erste Charaktere erschaffen, das Listenkonzept von
DemiurcoN kennen lernen und erfahren, wie Proben gemacht
werden.

Doch wozu ein universelles Baukastensystem?

Ihr kdnnt die Regeln jederzeit dem Geschmack der Spielrunde
und den Besonderheiten der Kampagne anpassen.

Ihr konnt eigene Ideen fiir Abenteuer und Welten leicht umsetzen,
auch wenn kein spezialisiertes System zur Hand ist.

Ihr kbnnt immer wieder die vertrauten Regeln verwenden, selbst
wenn ihr ganz verschiedene Kampagnen spielt.

Welten und Kampagnen anderer Systeme kdnnen den eigenen
Bedurfnissen angepasst werden.

Selbst innerhalb eines Abenteuers konnt ihr Bausteine
auswechseln, etwa andere Action-Regeln fir das Finale.

Bei der Charaktererschaffung miusst ihr weder starre
Charakterklassen verwenden, noch werden gute Ideen durch
Wairfelpech vereitelt.

Demiurcon
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Was steht in diesem Buch?

Die unerbittliche Priesterschaft des L’Hok herrscht Uber die
Menschen in den Grenzmarken, kann doch allein sie die Ankunft
des Manifestierten Nichts verhindern. Die Adepten des Nichts
und die ihnen horigen Kroxe und Menschen bereiten dessen
Ankunft vor. Zugleich kontrolliert die Tibboh-Mafia die
Geschéfte in den Kustenstadten, und Rahjinn, aufrechtgehende
katzenartige Wesen, haben das Handelsmonopol lber die
KarawanenstralRen durch die Wiiste. Der Konflikt zwischen
diesen beiden Einflussgruppen spitzt sich zu.

Am Rande der Wuste befindet sich der Warenumschlagsplatz
Tumleh. Hier geht noch Vieles seinen gewohnten Gang, will
heiflen: Korruption und Diebstahl bliihen, in den Spelunken
treffen sich Herumtreiber und Reisende. In der letzten Zeit
kam es vermehrt zu Uberfallen auf Karawanen. Ein Grund fiir
die in Tumleh Steuern eintreibende Priesterschaft des L'Hok,
eine Gruppe zum Schutz einer Karawane anzuheuern. Auf der
Reise wird sich aber bald herausstellen, dass es um eine
ausgewachsene Intrige geht...

Im Abenteuer 'Die Jagd der Schwarzen Tibbohs' werdet ihr in die
Grenzmarken eingefiihrt, eine Fantasy-Welt mit dlsterem Charakter.
Im ersten Teil des Buches stellen wir die Welt naher vor, im zweiten
Teil lernt ihr anhand von Beispielen aus den Grenzmarken die
Grundbausteine von DeMIURGON kennen. Im dritten Teil konnt ihr
euch dann ins Abenteuer sturzen, womit euch hoffentlich ein
spannender Einstieg in DEmiURGON gelingt. Das Abenteuer ist
Ubrigens auch gut geeignet eine ganze Kampagne anzuschliel3en.
Wichtige Regeln werden im Abenteuer wiederholt, und wir geben
Tipps fur ihre Verwendung. Im Anhang findet ihr schlie3lich
vorgefertigte Charaktere um schnell anfangen zu konnen. Diese
kdnnen natirlich auch durch eigene ersetzt werden. Hierzu enthalt
der Anhang weiteres Material.

DemiurGON-Vorkenntnisse werden nicht vorausgesetzt. Leider
haben wir jedoch nicht den nétigen Platz um Rollenspiel ganz
allgemein zu erklaren. Wenn ihr also noch nie ein Rollenspiel
gespielt habt, solltet ihr euch eine erfahrene Spielleiterin suchen.
Diese muss die Miuhe auf sich nehmen, das Abenteuer, die
Weltbeschreibung und die Regelerklarungen in diesem Buch vor
dem Spielen zu lesen; fur die anderen Spieler ist das jedoch nicht
notwendig. Im Abenteuer sind erprobte Stellen gekennzeichnet, an
denen die Regeln schrittweise vorgestellt werden kénnen. AulRer
diesem Buch benétigt ihr zum Einstieg nur Kopien der
Charakterblatter aus dem Anhang, Bleistifte, einen W20 und einen
W6 evtl. noch einen W8. (W20 bedeutet ein 20seitiger Wiirfel,
W6 ein sechsseitiger und W8 ein achtseitiger Wirfel).

Was gibt es noch zu sagen?

Weitere Abenteuer, Welten und neue Regelbausteine koénnt ihr in
den Folgebanden 'Wiener Paket' und 'Hiob 1/16' kennen lernen.
Der zweite Band des 'Abenteuerlichen Einstiegs' enthalt ein Spionage-
Abenteuer im Wien der Nachkriegszeit. Es ist angelehnt an 'Der
Dritte Mann'. Hier werden ausgefeiltere Regeln fir die



Charaktererschaffung vorgestellt, aber auch solche zum Erlernen
von Fremdsprachen und der Wahl von Hobbys. Der dritte Band
zeigt schlief3lich eine ferne Zukunft, in der die Menschheit in einen
Krieg zwischen zwei gegensatzliche Lebensformen geréat. Er bietet
Zusatzbausteine fir PSI sowie weitere Regelfinessen.

Unabhéangig vom Abenteuerlichen Einstieg konnt ihr euch
natlrlich auch das vollstandige, aktuelle DemiURGON-Regelwerk
besorgen. Man kann es kostenlos im Internet herunterladen oder
zum Selbstkostenpreis bestellen (Adressen: siehe Impressum). Es
wird stéandig um neue Bausteine erweitert, die mit dem Projektbrief,
den ihr abonnieren konnt, verschickt werden. Hier kdnnen alle
Interessierten ihre Hausregeln auch anderen DEMIURGON-Spielern
zu Verfiigung stellen. Alle aktiven 'Demiurgen’ bilden das Projekt
DemiurRGON. In diesem Zusammenschluss vertreiben wir alle
Spielmaterialien (wie auch dieses Buch) zum Selbstkostenpreis. Sie
dirfen zum privaten Gebrauch beliebig vervielfaltigt werden (siehe
Impressum).

Im Projekt DEMIURGON haben wir vor allem auf Folgendes Wert
gelegt:

1.Erst das Abenteuer, dann die Regeln! Dieses Prinzip gilt natdrlich
auch fir den Weltenbau und das Erschaffen von Charakteren. Im
Vordergrund stehen eure Ideen, die Regeln sollen sie nicht behindern,
sondern unterstitzen. Daher werden die Bausteine meist erst nach
den ersten Entwirfen ausgewahlt. Ungeeignete Bausteine konnt
ihr jederzeit wieder weglassen oder verandern um das Wichtigste
zu erreichen: Der gespielten Geschichte und dem Geschmack der
Spielgruppe entsprechen.

2. Charaktere werden durch ihre Personlichkeit und ihre
Fertigkeiten bestimmt! Ihr werdet nicht durch starre Laufbahnen,
wie etwa Charakterklassen oder Archetypen, eingeengt. Wenn die
ersten Ideen zur Personlichkeit stehen, werden passende Bausteine,
sogenannte Fertigkeitslisten ausgewahlt. Manche Fertigkeitslisten
decken typische Berufe ab (etwa HANDLER), andere beinhalten
einander ahnliche Fertigkeiten (etwa BEwarFFNETER NAHKAMPF). Wieder
andere sind sehr allgemein (wie REDEkUNST) oder verleihen besondere
Fahigkeiten, die es nicht in jeder Welt gibt (etwa SPRUCHMAGIE). ES
gibt einfache Fertigkeitslisten, aber auch anspruchsvollere, die eine
hochgradige Spezialisierung des Charakters ermoglichen. Durch
die Erfahrungen und die Kreativitat der Spieler im Projekt DEMIURGON
wachst die Sammlung der Fertigkeitslisten immer weiter.

3. Rollenspiel geht vor Simulation! Obwohl es auch Bausteine
mit sehr speziellen oder komplizierten Regeln gibt, haben wir im
Zweifelsfall der Spielbarkeit den Vorzug vor dem Realismus gegeben.
Wir sind der Ansicht, dass dieser Weg dem Rollenspiel in den
meisten Fallen eher gerecht wird. Denn Regeln sollen die Dramatik
im Rollenspiel unterstlitzen, nicht aber ausbremsen. Kompliziertere
Bausteine sollten nur verwendet werden, wenn sie den Besonderheiten
der Geschichte gerecht werden und den Mitspielern leicht von der
Hand gehen. Denn, ganz ehrlich gesagt: Wer will schon die Realit&t
nachspielen?
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Das
Vermachtnis
der Sarlann

Zum Einstieg in DEmiurcoN — noch vor den Regeln — kénnt Ihr in
diesem Teil die Welt der Grenzmarken kennen lernen. Das Abenteuer
'‘Die Jagd der Schwarzen Tibbohs' spielt in dieser disteren Fantasy-
Welt voller rivalisierender Méachte, die aber immerhin noch mit einer
gewissen Portion schwarzem Humor versehen ist. Dieses Genre kann
man durchaus treffend mit 'Punk-Fantasy' bezeichnen.
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Das VVerméachtnis der Sarlann

Der Hohepriester von Selgalant hebt die Arme um den
versammelten Glaubigen auf dem Platz vor dem Tempel Ruhe zu
gebieten. Unterwurfig verstummt die Menschenmenge und verneigt
sich. ,,Der Segen L’Hoks sei mit Euch. Er wird die Wiederkehr des
'Manifestierten Nichts' verhindern und die Menschen zu den
Herrschern der Grenzmarken machen.” Es ist der elfte Tag im
Monat der Zwietracht, der einzige Tag im Jahr, an dem alle aul3er
den Menschen — denn nur die Menschen zahlen zu den 'Kinder
L’Hoks'—in ihren Hausern bleiben. Das gilt selbst fur Angehérige
der machtigen Tibboh-Mafia, jenen kleinen, groBfiikigen Leuten,
die seit langem die Geschicke der Stadt lenken. Doch wie lange
wird das noch so bleiben? Den katzenartigen Rahjinn wird bereits
gedroht, den Schutz der Stadtmauer verlassen zu missen, und nur
noch als Sklaven geduldet zu werden. Gleiches droht den Kroxen:
gedrungene, hassliche Humanoide mit meist schuppiger Haut.

In seiner Rede kiindigt der Hohepriester an weitere Missionare
und Helden auszusenden, um den Glauben an L’Hok unter allen
Menschen der Grenzmarken, sei es an der Kiiste, im Gebirge oder
in der 'GroRen Wiste', zu verbreiten. Nleue Siedlungen sollen an
deren Rand oder bei den Oasen gegrindet und erweitert werden,
wie etwa der wichtige Handelsplatz Tumleh. Dort herrschen
bislang die Rahjinn-Clans, die die Karawanenrouten und das
Geheimnis der Zucht von Wistenlaufern kennen. Daher haben
sie das Monopol tber den Fernhandel, denn mit den reptilienartigen
Laufvogeln kdonnen sie die Tausende von Kilometern durch die
Wiiste schneller zuriicklegen als jeder andere. Nloch streiten die
Tibbohs und die Katzenartigen um ihren Einfluss auf die
Handelsrouten, doch eines Tages kénnte sich das andern.

Die Leute horen andéachtig zu. Die Einen aus Angst vor den
Priestern, die Anderen aus Hass auf die Rahjinn und Kroxe. Wieder
andere lockt die Gier nach Geld und Macht, wenn sich die 'Kinder
L’Hoks' tber die Grenzmarken ausbreiten. Einmal im Jahr ist die
Stadt uberfillt, wenn sich die Glaubigen versammeln. Eigentlich
sind die Grenzmarken eher diinn besiedelt. Selgalant ist mit seinen
etwa zehntausend Einwohnern mit Abstand die groRte Stadt des
Subkontinents. Wenn es darum geht neue Missionsplane zu
schmieden, das 'Manifestierte Nichts' zu bekdmpfen oder einfach
nur den Befehlen der Priester zu gehorchen (und den eigenen Anteil
an der von ihnen versprochenen Macht zu sichern) kommen jedoch
noch mehr Menschen aus weitem Umkreis mit ihren Saurophanten
und Flugdrachen, aber auch Schiffen angereist. In diesen Tagen
erlebt das Nachtleben der Hafenstadt einen Aufschwung. Die
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14 DemiurconN

Gasthauser, Kneipen und Betelstuben sind tberfullt, Schnaps
flieRt in Stromen und auch so manche andere Droge wird gekostet.

Bislang haben sich die L’Hokisten recht gut mit den Tibbohs
arrangiert. Diese beherrschen seit eh und je die Geschéfte an der
Kiste, missen inzwischen aber akzeptieren, dass die
Glaubensbewegung der Menschen erstarkt. Wie konnte es dazu
kommen?

Verschaffen wir uns zunéchst einen groben Uberblick tiber die
Welt.

Die Grenzmarken

Die Grenzmarken sind ein Subkontinent, der in etwa die GroRe
der Arabischen Halbinsel hat und sich hauptsachlich von Westen
nach Osten erstreckt. Der Uberwiegende Teil im Osten ist von der
'Grofen Wiste' Uberzogen, die nach Westen von einem grof3en
Gebirge, den 'Felsen der Sarlann’, abgeschlossen wird. Dessen
hochsten Gipfel sind das ganze Jahr Gber mit Schnee bedeckt.
Hinter dem Gebirge befindet sich ein schmaler fruchtbarer Streifen,
der bis an die westliche Kuste reicht. Dort liegt die Stadt Selgalant,
umgeben von kultiviertem Ackerland und ausgedehnten
Gebirgswaldern. Nlach Siiden reichen die Grenzmarken bis in die
Subtropen und nordwérts in ein weiteres Gebirge mit
Nebelwaldern. Im fernen Sidosten liegt zwischen Wiiste und
Kuste ein ausgedehntes Dschungelgebiet. Aus dieser Richtung
kommt auch der Monsun in den Sommermonaten. Er bringt Wasser
bis weit in die Wiiste, die dann fir kurze Zeit erbliht. Im Stidwesten
héalt sich die Feuchtigkeit langer, da dort eine Senke ist. Der Boden
ist aber unfruchtbar, weswegen sich dort ein groRes Sumpfgebiet
befindet.

Die Rahjinn orientieren sich in der Wiiste am Stand der Sonne
und der Sterne — hierzu muss man jedoch die Richtung der
Reiserouten und die Lage der Oasen und Wasserstellen kennen.
Nachts hullen ein heller und ein grauer Mond die Eindden in fahles
Licht. Manchen Legenden zu Folge gibt es auch noch einen 'Dunklen
Mond', der nur dann erscheint, wenn sich das Nichts manifestieren
sollte. Insgesamt leben gerade einmal etwa einhunderttausend
denkende Lebewesen in den Grenzmarken: Kroxe, Tibbohs, Rahjinn
und Menschen, sowie deren versprengte Verwandte und Mischlinge.
Die meisten von ihnen — Tibbohs und Menschen — leben an der
Kiste. Neben Selgalant gibt es dort zwei weitere grofle Stadte,
die aber Hunderte von Kilometern auseinander liegen: Malhaun
im Norden und Nafets im Suden. Sie sind nur auf dem Seeweg
zu erreichen, wenn man nicht die langen Handelsstral3en ber die
Passe der Felsen der Sarlann und durch die Wste wahlt. Entlang
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dieser Routen werden Waren der Tibbohs transportiert, meist von
versklavten Kroxen und Saurophanten. Diese gewaltigen Echsen,
die einzigen an der Kiste verfiigharen Lasttiere, sind leider nicht
nur sehr langsam (nicht viel schneller als ein FuBgéanger), sondern
auch fr Wstenreisen ungeeignet, da sie zu viel trinken mussen.
Auller zum Transport werden sie auch fir den Verzehr geziichtet.
Die freien Kroxe leben Uberwiegend in Stammesverbanden im
Gebirge. Flugdrachen, die ebenfalls nicht weit in die Wiiste
vordringen kénnen und die Aufwinde des Gebirges zum Aufsteigen
bendtigen, sind zu leicht, um mehr als eine Person mit Gepéack zu
beférdern. Daher werden sie zur Spionage und fur Botengange
eingesetzt, sowie zur Uberwachung der Transporte aus der Luft.

Die Lebensmittel von der Kiste und die Erze aus den Bergen
werden am FulBe des Gebirges an die Rahjinn verkauft, welche den
Transport durch die Wiste mit Karawanen tbernehmen. Diese
bestehen aus mehreren Sandschlitten, die von bis zu zehn schnellen
Wistenlaufern gezogenen werden. Damit reisen die Katzenartigen
von Oase zu Oase. Im Austausch bringen die Rahjinn wertvolle
Stoffe und Edelsteine sowie exotische Gewirze von jenseits der
Wuste mit, wo die sagenhafte Stadt Alboranti liegen soll. Als
Waéhrung fungieren vor allem Silbermunzen (an der Kiste kann
man von einer Silbermiinze etwa einen Tag leben). Es werden aber
auch Goldsticke (zu hundert Silberminzen) und Kupfersticke
(zehn sind eine Silbermiinze Wert) verwendet. Am begehrtesten
sind jedoch Thorium-Miinzen, die je nach Qualitat und Marktpreis
bis zu tausend Goldstlicke kosten. Andererseits ist bekannt, dass
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16 DemiurconN

vom Geld ein Ubler Fluch ausgeht — nein, es ist nicht nur die Gier,
denn so mancher steinreiche Tibboh-Mafiosi verstarb friihzeitig
an qualvollen Krankheiten und seine Nlachkommen waren schwer
behindert.

Die meisten VVélker der Grenzmarken haben ihre eigene Sprache,
doch durch den Handel zwischen den Stadten und Oasen hat sich
eine Sprache der Menschen als Verkehrssprache durchgesetzt, die
nach ihrer Herkunft einfach Selgalant genannt wird.

Das VVermachtnis der Sarlann

Warum haben die Priester des L’Hok ein so grof3es Interesse, die
Waiste zu beherrschen? Wie konnten sie ein Gegengewicht zur
reichen Tibboh-Mafia und den Rahjinn-Clans werden? Nun, die
Kampfe um die Vorherrschaft in den Grenzmarken begannen,
einigen Legenden nach, als die sagenhaften Sarlann vor Ewigkeiten
die Welt verlieBen, nachdem sie diese in Triimmer gelegt hatten.
Inzwischen schreiben wir das Jahr 561 seit der Grindung von
Selgalant. Und keiner weil3 genau, wie viele Jahrhunderte zwischen
der grof3en Katastrophe und der Grundung lagen. Wer waren diese
Sarlann? Erlauben wir uns also eine Reise in die Vergangenheit.
Diese Reise wird uns zugleich zu den verschiedenen Einwohnern
der Welt, zu wichtigen Einflussgruppen und Konflikten fiihren.

Sarlann

Uber die Sarlann ist wenig bekannt. Es gibt teilweise
widersprichliche Mythen, und es ist nicht im Geringsten sicher,
ob es sie Uberhaupt gegeben hat. Fast durchweg werden sie als die
ersten Herrscher der Welt bezeichnet. Angeblich sollen die
Grenzmarken in dieser Zeit noch fruchtbar gewesen sein. Manche
Geschichten behaupten, sie hatten die anderen Volker als
Untertanen mitgebracht. Die Sarlann sollen, so die Uberlieferung,
eine sehr grofle und schlanke Erscheinung gehabt haben. Die meisten
Widerspruche gibt es tber ihre Lebensart und daruber, welchen
Geschaften sie nachgingen. Manchen Geschichtenerzahlern gelten
sie als Gelehrte, anderen als Krieger. Teilweise wird behauptet, sie
hatten grofle Gebaude und Gerate gebaut. Andere widersprechen:
sie hatten gerade so etwas abgelehnt, da sie Zauberer waren.
Unbestritten ist dagegen, dass sie - falls es sie denn gegeben hat
- keine ausgesprochenen Handler waren. Die Uberlieferten Berichte
stimmen in Folgendem Uberein: Eines Tages kam es zu einem
gewaltigen Krieg unter ihnen. Dieser fuhrte nicht nur zum Ende
ihrer Herrschaft, sondern tdtete auch die meisten Einwohner der
Grenzmarken und verwiistete die Lander. Angeblich erhoben sich
die 'Felsen der Sarlann' zu dem Gebirge, welches nun allseits



bekannt ist, und die 'GroRe Wiste' entstand. Die letzten Sarlann
flohen aus den Grenzmarken, und lieRen die wenigen Uberlebenden
ihrer ehemaligen Untertanen zuriick.

Versprengte

Nach der Verwiistung, die die Sarlann hinterlie3en, Gberlebten nur
wenige, versprengt uber die weiten, 6de gewordenen Lande. Einige
Menschen siedelten an der Kiiste, weitere im Dschungel und in
den Bergen des Nordens. Es waren nicht viele an der Zahl und sie
hatten ihre Stadte, ihr Habe und ihr Wissen fast vollstéandig
verloren. Uber die Jahrhunderte tiberlebten aus der Zeit der Sarlann
nur Geschichten, die langsam zu Mythen wurden. Die Menschen
mussten sich mit den einfachsten Mitteln in einer feindlich
gewordenen Umwelt bewdahren. Ebenso erging es den wenigen
Tibbohs, die an der Kiste Ubrig blieben und den Rahjinn, die nur
Ostlich der 'GrolRen Wiste' Uberlebten. In diesem Zeitalter
entwickelten sich die Menschen in den verschiedenen Gegenden
unabh&ngig voneinander, da sie keinen Kontakt mehr zueinander
hatten. Nlur die Menschen an der Kiiste, die mal feindlich, mal in
Freundschaft mit den Tibbohs zusammen lebten, konnten kleine
Reste der alten Kultur bewahren. Auch die Rahjinn tberlieferten
die alten Legenden, aber anders als die Menschen und Tibbohs.
Es wird auch berichtet, dass es auBBer den Dschungelbewohnern,
Kusten- und Nordlandern weitere Abarten der Menschen gibt,
die von den letzten Sarlann unter den Bergen versteckt wurden,
um dort die schlechten Zeiten zu iberdauern. Erst in den letzten
Jahren missen einige von ihnen ihre Hohlen verlassen haben und
werden als Lettdg oder Zwerge bezeichnet. Angeblich sollen die
Lettdg noch Uber alte Zauberkinste der Sarlann verfiigen. Ebenso
sollen ibrigens auch einige Menschen mit dem Wissen uber die
Magie uberlebt haben, die seither ihr geheimes Wissen von
Generation an Generation weitergaben und durch die Grenzmarken
wanderten. Zu diesen Magierzirkeln kommen wir spater noch
ausfihrlicher. Sowohl die Magier als auch die Lettdog stehen im
Gegensatz zu den Zwergen, die angeblich sogenannte Artefakte
herstellen kdnnen. Bei Artefakten handelt es sich um magische
Gegenstande, deren Kraft einigen Gelehrten zufolge mit der
Zauberkunst der Magierzirkel im Widerstreit steht. Artefakte
sind selten, hei3 begehrt und &uRerst méchtig, wenn man mit ihnen
umzugehen weil3. Wenn die Besitzer von derartigen Schatzen nicht
ermordet und ausgeraubt werden, vererben sie diese an
vertrauenswirdige Freunde (sofern sie welche haben), oder
verstecken sie irgendwo.
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Kroxe

Am besten uberstanden die Kroxe den Krieg der Sarlann. Sie
siedelten in den Bergen, vermehrten sich schnell wieder, und bildeten
schlagkraftige Stammesverbénde. Im Laufe der Jahrhunderte
drangen sie bis an die Kiste vor und besiedelten gebirgsnahe Oasen.
Vielleicht ist diese rasche Ausbreitung der Grund dafr, dass sich
die Kroxe heute als die eigentlichen Herren der Grenzmarken
verstehen, obwohl sie inzwischen unbedeutend oder versklavt sind.
Trotzdem bezeichnen sie die Menschen, Rahjinn und Tibbohs oft
als 'Die Fremden', denn einige kroxische Schamanen sind der
Uberzeugung, dass ihre Stamme schon immer, also sogar vor den
Sarlann, in den Grenzmarken gelebt hatten.

Erscheinung

Obwohl die humanoiden Kroxe sehr verschieden aussehen kénnen,
gibt es doch einige Gemeinsamkeiten. Am bemerkenswertesten
ist wohl, dass die aufrecht gehenden Kroxe eine tberwiegend
schuppige Haut haben und ihre Weibchen Eier legen. Nichts desto
trotz sind sie so weit menschenahnlich, dass sie ihre Jungen saugen.
Generell verfligen sie Uber eine ausgezeichnete Nachtsicht.
Unabhangig von der Grole weisen Kroxe meist einen gedrungenen,
kraftigen Korperbau auf. lhre Gesichtsziige werden von den
Menschen meistens als haRlich empfunden und haufig verstromen
sie einen unangenehmen Geruch. lhre Kleidung ist oft aus einfachem
Material, aus Fellen oder auch Lumpen gefertigt, doch zeugt ihre
robuste Qualitat von aullerordentlichem handwerklichen Geschick.
Die wenigen, die es in den Stadten zu etwas gebracht haben, tragen
daher wirklich hochwertige Gewénder von einer eigenen, herben
Schoénheit.

Doch kommen wir nun zu den Unterschieden zwischen den
Kroxstdmmen. Trotz ihrer Schuppen weisen sie in unterschiedlichem
Ausmal’ Korperbehaarung auf. Manche erscheinen sehr echsenartig,
wohingegen andere so dicht behaart sind, dass man sie auch fir
ungepflegte Menschen halten kénnte — wenn sie denn die passende
KorpergroRe haben. Denn viele Kroxe sind wesentlich kleiner als
Menschen, so dass sie gerade noch auf Augenhdhe mit den Tibbohs
sind. Einige Gelehrte versuchen daher, sie in Gro3kroxe und
Kleinkroxe einzuteilen.

Diese Unterscheidung wird weiterhin durch die
auBergewohnliche Tatsache erschwert, dass sich Kroxe zu einem
gewissen Grad mit Menschen und Tibbohs vermischen kdnnen.
Eine befriedigende Erklarung hierfur ist bis heute unbekannt. Je
nachdem, ob das Weibchen eine menschliche Frau oder eine Kroxin
ist, werden Halbkroxe lebend geboren oder schllpfen aus dem Ei.
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Gemeinsame Nlachkommen, sogenannte Halbkroxe, sind oft nicht
Uberlebensféhig, die meisten sind aber 'nur' unfruchtbar.

Lebensart

Traditionell leben die Kroxe in Stammen zu zehn bis 100
Mitgliedern. Sie sind patriarchalisch ausgerichtet und werden von
Hauptlingen angefiihrt, die sich als zahe Krieger oder schlaue
Anfuhrer bewahrt haben. Kroxinnen kiimmern sich um die Nlahrung
— Uberwiegend Fleisch — und die Jungen. Sie sind auch bekannt
dafur, vorzugliche Heilerinnen zu sein. Die Manner dagegen sind
eher Faulenzer, wenn sie sich nicht ihre Zeit mit kriegerischen
Spielen vertreiben, mit Uberfallen auf Artgenossen und andere
Humanoide. Nlur manchmal helfen sie bei der Jagd. Méannern wie
Frauen sagt man nach, geschickte Handwerker zu sein.

Die Stamme siedeln bevorzugt in geschiitzten Talkesseln oder
Hohlen unter den 'Felsen der Sarlann'. Verschiedene Stamme gehen
sich meistens aus dem Weg, andernfalls kommt es zu Uberfallen
— entweder um Beute zu machen, Rache fiir vorhergehende Uberfalle
zu Uben oder Frauen zu rauben. Es wird aber auch von Allianzen
berichtet, in denen gemeinsame Feinde vertrieben wurden.

Seit die anderen Vélker wieder erstarkt sind, trieb es jedoch
immer mehr Kroxe in die Stadte und Oasen, entweder aus
Abenteuerlust oder weil sie vertrieben wurden. Manche wurden
versklavt, andere konnten sich in den Elendsvierteln halten, und
wenige wurden einflussreiche Heilerinnen, Krieger, Handlerinnen
und Handwerker. Auf diese Weise vermischten sie sich mit den
anderen Bevolkerungsgruppen. Sie tragen kurze Nlamen wie Gronk,
Urkl, Tok oder Iritz; Halbkroxe erhalten oft gemischte Nlamen
wie Ulfguld, Arkmann, Borkolivio oder Maria-Stak. Ihre Sprache
ist das sogenannte Gobsch, von dem es verschiedene Dialekte
gibt.

Tibbohs

Nach den Kroxen waren die Tibbohs die nachsten, die sich von
der Verwustung erholten, die die Sarlann hinterlassen hatten. Sie
waren nicht nur zaher als die Menschen, sondern sind auch sehr
behande und konnten sich in den Waldern zwischen Gebirge und
Kuste besser durchschlagen als die Menschen. Ebenso waren sie
erfinderischer und Meister in der Kunst des Handels. Gerade
durch letzteres unterhielten sie bald rege Beziehungen zu
verschiedenen, damals noch recht kleinen Gruppen von Menschen.
Ohne sich diese geschickt dienstbar zu machen, wéren sie vielleicht
nicht so weit gekommen. So konnten sie sich jedoch um den
Warenaustausch und organisatorische Dinge kiimmern, wohingegen
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die Menschen sie gegen kriegerischen Kroxstamme verteidigten.
Die Kontrolle behielten die kleinen Tibbohs eher mit hinterhéltigen
Methoden. Spéater konnten sie durch den Einsatz von Dieben,
Meuchlern und Spionen ihre Macht ausbauen. So gelang es ihnen
gemeinsam mit den Menschen vor 561 Jahren die erste richtige
Stadt der Grenzmarken zu grinden: Selgalant. Bis die Einwohner
Selgalants vor etwa dreihundert Jahren auf die ersten Rahjinn
stielen und der Wistenhandel begann, Ubten die Tibboh-Familien
die uneingeschrankte Macht im Westen der Grenzmarken aus —
Menschen lieRen sie nur zum Schein an Entscheidungen teilhaben.
War die Vorherrschaft bedroht, wurde der ebenfalls von Tibbohs
dominierte Untergrund aktiv. Heute spricht man daher von der
Tibboh-Mafia.

Erscheinung

Ausgewachsene Tibbohs sind etwa halb so grol? wie Menschen
und leben im wahrsten Sinne des Wortes auf grofem Ful? - Schuhe
sind bei ihnen uniblich. Obwohl auch von ihnen viele
heruntergekommen oder gar versklavt sind, haben die meisten doch
eine gepflegte Erscheinung. Sie bevorzugen weite Gewander aus
guten (auch von Rahjinn importierten) Stoffen — nicht nur aus
Bequemlichkeit, sondern bisweilen auch um ihre dickliche Figur
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vorteilhafter erscheinen zu lassen. Die Schergen einer jeden Tibboh-
Familie sind jedoch sehr beh@nde, verstehen es unbemerkt zu bleiben,
und sind funktionaler gekleidet... AuRerdem ist Pomade sehr beliebt
und es gibt Fulwichse in verschieden Farben (je nach Mode). Bei
Tibboh-Damen gilt es als unanstandig, das Ublicherweise
reichhaltige FuBhaar zu rasieren, doch in gewissen Etablissements
kann man dessen durchaus ansichtig werden.

Lebensart

Diejenigen Tibbohs, die nicht in die Slums abgerutscht sind,
gehdren einer der einflussreichen Familien an, denen in der Regel
ein Pate vorsteht, mitunter aber auch eine fette, alte Tibboh-Oma.
Der ausgesprochene Familiensinn der Spezies zeigt sich auch in
der Bedeutung der Nachnamen. Die 'Kurzlinge' haben
wohlklingende Nlamen wie Enrico Léwenzahn, Isolde Ganggréaber,
Olivio Olbaum oder Magdalena Amarylis. Der hohe Status der
Tibbohs bringt es auch mit sich, dass sie sich eher selten mit den
Kroxen kreuzen. Untereinander ringen die Familien um die
Vorherrschaft in den Stadten, wobei sie sich in den letzten Jahren
auch haufiger zusammenschlieRen, um besser mit den L’Hokisten
verhandeln zu kénnen. Ihre Hauptgegner (und zugleich
Handelspartner) aber sind die Rahjinn. Beide Seiten haben erkannt,
dass der Handel dem beiderseitigen Vorteil dient. Das hindert
aber niemanden daran zu versuchen, den Einfluss jeweils
auszudehnen. So ertffneten die Katzenartigen in der Vergangenheit
immer wieder Niederlassungen in den Stadten, und die Tibbohs
versuchten Kontore an den Oasen zu grinden. Daruber hinaus
sind kleinere und groRere Betriigereien an der Tagesordnung. Die
Tibbohs sprechen mit den Rahjinn und Menschen in der
Verkehrssprache Selagalant, gebrauchen untereinander aber
Hobwelsch, das unter anderem auch von Dieben und Gaunern
verwendet wird.

Menschen

Die Kustenmenschen erlebten ihren Aufschwung erst seit der
Grindung von Selgalant gemeinsam mit den Tibbohs. Im ersten
Jahrhundert danach wurden zwei weitere grofle Siedlungen
gegrindet: Malhaun im Norden und Nafets im Suden. In der
Umgebung der Stadte entstanden weitere Dorfer. Besser geschitzt
vor den Kroxen und organisiert von den Tibbohs konnte sich ihr
Erfindungsreichtum und ihr Handwerk entfalten, aber auch die
Landwirtschaft verbessern. Ebenso wurden Erze in grofRerem
Umfang in den Bergen abgebaut. Auf dem Seeweg gelang es den
Menschen, die drei Stadte zu verbinden, was die Reisezeit erheblich
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verkirzte (von Monaten auf Wochen): Der Kistenstreifen ist tiber
weite Teile sehr unwegsam, und Saurophanten, die einzig wichtigen
Lastentiere, sind nicht schneller als FuRganger. Lediglich leichte
Boten kdnnen schneller reisen, wenn sie Flugdrachen verwenden.
Andererseits gibt es ein starke sudwarts gerichtete Meeresstromung
an der Kiste, sodass leichte Waren nicht langsamer in den Norden
gelangen, wenn man sie von den Rahjinn Ulber die Wuste
transportieren lasst. Von den Menschen stammt auch die
Verkehrssprache der Grenzmarken, genannt Selgalant. Die
gleichnamige Stadt ist das kulturelle Zentrum der Menschen- und
Tibbohwelt, das offiziell von einem Rat regiert wird, der sich aus
beiden zusammensetzt. Uber die wirklichen Machtverhaltnisse
wurde oben ja schon mehr gesagt. Dass das vielen nicht passte,
fuhrte zu einschneidenden Veranderungen, als sich die L’Hok-
Priester an die Spitze der Menschen stellten. Doch vorher musste
noch eine andere dunkle Zeit Gberwunden werden. Zu den Anbetern
des Manifestierten Nichts kommen wir spater noch, es sei aber
festgehalten, dass sie die einzigen waren, die jemals die Macht
der Tibbohs bedrohten, und dass sie ungleich mehr Schrecken
verbreiteten.

Erscheinung

Nun, zur Erscheinung der Menschen ist wohl etwas weniger zu
sagen. Ihre KorpergroRe ist tblicherweise zwischen 1,60 m und
1,80 m, wobei Frauen tendenziell etwas kleiner sind. Die Hautfarbe
ist hell, aber mit starkem dunklen Teint — bei manch einem ist sie
auch wettergegerbt oder einfach nur dreckig. Da es wenige reiche
Menschen gibt, kleiden sie sich eher in billige Stoffe oder einfaches
Saurophantenleder. Das hélt viele nattrlich nicht davon ab, ihre
Erscheinung durch Farben aufzuwerten — fur Frisuren und die Haut.
Da die natiirliche Haarfarbe meist dunkel ist, sind Bleichmittel in
verschiedenen Preisklassen erhaltlich. Auch Tatowierungen erfreuen
sich groBer Beliebtheit. Wer es sich erlauben kann, tragt gerne
lange Haare; Tagelthner, Leibeigene, Minenarbeiter und Séldner
dagegen rasieren haufig ihr Haupt. Auch billiger, aber
phantasievoller Schmuck wird gerne getragen.

Lebensart

Die Nlamen der Menschen sind so vertraut wie Draude und Otto,
aber auch so fremd wie Krewen und Sorlin. Viele Menschen haben
auch einen Nlachnamen, entweder von einem Elternteil {ibernommen
oder selbst ausgedacht. Obwohl sie nicht so geschickt und stark
wie Kroxe sind, haben sie es doch als Handwerker und Krieger
weit gebracht. Ihre Gefligsamkeit und ihr Flei machen sie auch
zu guten Bauern, Viehzichtern und Minenarbeitern. Habe ich



gesagt sie sind fleiBig? — Nlun, das ist nicht ganz unrichtig, doch
eigentlich lieben sie Spiel, SpaR und Musik. Die Welt ist schon
hasserfullt genug, man gehoért zu den Geschundenen der
Grenzmarken. Wenn man die Gelegenheit dazu hat, Iasst man
dann gerne die Saurophanten los... Dementsprechend erfreuen
sich auch die Kneipen groRer Beliebtheit, in denen neben tanzenden
Sklaven und Sklavinnen diverser Vélker auch Betel, vergorene
Saurophantenmilch und Schnaps angeboten werden. Wein kénnen
sich nur die wenigen leisten, die es in den Kistenstadten als
Anfuhrer zu etwas gebracht haben.

Rahjinn

Waéhrend im Westen der Grenzmarken die Stadte gegrundet
wurden, entwickelte sich im Osten die Kultur der Rahjinn. Diese
passten sich mehr und mehr an die Wuste an, besiedelten Oasen
und erbauten die sagenhafte Stadt Alboranti. Jenseits der Eindde
miissen sie weitere Uberreste aus der Zeit der Sarlann gefunden
haben, denn nur so kann man sich erkléaren, dass sie Schlitten
bauen, die Uber feinen Wistensand gleiten konnen. Ihren
Durchbruch erzielten sie jedoch durch die Zucht der Wistenlaufer,
mit denen man bis zu zehn mal schneller reisen kann als zu FuR.
Spannt man mehrere vor einen Schlitten, konnen auch groRe Lasten
befordert werden. Auf diese Weise kann auch genug Wasser
mitgenommen werden, um wesentlich weiter entfernte Oasen zu
entdecken und zu besiedeln. Als die Rahjinn dann auf die Tibbohs
stieRen, die Waren von der Kiste und aus dem Gebirge anboten,
wurden aus den Verbindungsstrecken zwischen den Wasserldchern
wertvolle Handelrouten. Inzwischen ist das Verhaltnis zu den
Tibbohs jedoch etwas angespannt, da beide Seiten versuchen, ihren
Einfluss auf Kosten des Anderen auszudehnen.

Erscheinung

Rahjinn haben in etwa die GroRe von Menschen, gehen aufrecht,
haben aber ein Fell sowie Kopf und Schwanz einer Katze. Sie
besitzen auch deren Eleganz und Beweglichkeit. Sie neigen haufig
dazu, sich als edle Helden zu inszenieren, tragen gerne weite
Gewander aus Seide oder anderen exotischen Stoffen. Das Fell ist
je nach Clan sehr verschieden, hat unterschiedliche Langen, Farben
und Muster. Naturlich gibt es auch hier Moden, denn nichts ist
einfacher, als das Fell zu farben bzw. zu bleichen. In ihrem Verhalten
sind Rahjinn manchmal ein wenig impulsiv, insbesondere wenn
kleine Lebewesen wie Wiistenrennmause (eine ihrer Leibspeisen)
auf ihrem Esstisch herumlaufen. Dann fahren sie die Krallen aus,
um sich die Leckerbissen zu Gemiite zu filhren. Der Einsatz dieser
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Krallen wurde zudem zu einer hoch entwickelten Kampfsportart,
dem Rabachak, kultiviert.

Lebensart

Die Rahjinn sind in Clans organisiert, die meistens eine Oase als
Hauptsitz haben, mit Vertretungen an anderen Orten. An gro3en
Standorten wie Sanbakatan und Wiskatji sind auch mehrere Clans
angesiedelt. Viele Rahjinn sind nie in Alboratni gewesen, obwohl
sie mit Handlern von dort (indirekt) in Kontakt stehen. So wie die
Tibboh-Familien untereinander um den Kistenhandel streiten,
konkurrieren auch die Rahjinn-Clans, jedoch um gute
Handelsrouten und schnelle Wustenlaufer. Nicht alle Clans sind
gleichermallen angesehen, und manche sind von machtigeren
abhéangig. Doch obwohl die meisten Rahjinn ihren Artgenossen
kein Auge auskratzen, versklaven sie durchaus auch eigene Leute.
Der Hauptteil der Sklaven, mit denen sie regen Handel treiben,
sind jedoch Menschen und Kroxe. Rahjinn und Menschen paaren
sich auch ab und an, daraus gehen aber keine Nlachkommen hervor.
An den Wasserléchern in der Wiste errichten die Clans jeweils
‘Viertel' aus steinernen Hausern. In westlicheren Oasen werden
manchmal auch Tibboh-Siedlungen toleriert. Davon abgetrennt
sind meist Slums, in denen Vertreter aller VVolker ihr Dasein fristen.
Durchreisenden gewéahren die Karawansereien Unterkunft, die
immer fest in der Hand der Rahjinn sind. Will man als Mensch,
Tibboh oder Krox nicht zu Fuf3 durch die Wiiste reisen, ist man
darauf angewiesen von Karawanen mitgenommen zu werden. Die
Preise hierfir (und fur Trinkwasser) sind hoch. Die Clans achten
peinlich darauf, dass ihnen keine Schlitten und Wiustenlaufer
entwendet werden, da hierauf ihre Vorherrschaft uber die Wiste
griindet. Bei Karawanenuberfallen verteidigen die Katzenmenschen
ihre Tiere daher bis zum Letzten. Im Zweifelsfall werden sie diese
toten, selbst wenn das hdchstwahrscheinlich bedeutet, dass sie
selbst verdursten werden, sollte sich keine Wasserstelle in der
Naéhe befinden. Fir Reisen werden nur mannliche Tiere verwendet,
die Weibchen befinden sich an geheimen Orten.

Der Handel wird Uberwiegend von den Méannern abgewickelt,
wohingegen Rahjinn-Frauen selten in Erscheinung treten. Es hat
sich eine eigenartige 'Arbeitsteilung' zwischen den Geschlechtern
herausgebildet: Die einen sind fir Geschéfte zusténdig, die anderen
fur die Religion. Daher wird man wenig tber den Glauben erfahren.
Die Handler sind diesbeztglich sehr indifferent und wirden bei
intensiverem Nachfragen auf ihre Frauen verweisen, die sie hiervon
entlasten wirden. Daher wissen sie aber nur wenig Uber die altere
Geschichte der Grenzmarken, die von Mutter zu Tochter Uberliefert
wird. Diese entwickelten die Rahjinn-Schrift, die aber auch von



den Mannern verwendet wird, und sich wesentlich von der
Selgalant-Schrift unterscheidet. Mit eleganten Pinselstrichen
schreiben sie ihre Namen wie Jiamarati oder Niradjigat und
erfinden eigene Bezeichnungen fir die Stadte der anderen, Djielgat-
aloan oder Meijelaun. AuBerdem fuhrt jeder Clan eine eigene
Bezeichnung, die normalerweise nicht genannt wird. Einflussreiche
Clans sind etwa die Katjinn, die Jimji und die Rakbatar.

Das Manifestierte Nichts

Als im vierten Jahrhundert nach der Grundung Selgalants méchtige
Frauen und Manner in dunkler Kleidung und Masken in
Erscheinung traten, veranderten sich die Grenzmarken grundlegend.
Keiner weil3, wo diese Menschen herkamen, doch bevor sie die
Kontrolle in den Stadten tbernahmen, hatten sie bereits einige
Stamme der Kroxe unter ihrer Herrschaft und auch einige Rahjinn-
Clans infiltriert. In den Stadtmenschen fanden sie gefligige
Untertanen, die sie nutzen konnten, um den Einfluss der Tibbohs
zu schmélern. AulRerdem waren diese Leute, die sich die 'Anbeter
des Manifestierten Nichts' nannten, nicht nur grofRe Krieger,
sondern auch perfekte Assassinen und Magier. Viele besallen
Artefakte und konnten wirkungsvoll damit umgehen. Sie waren
jedoch so klug, den Wustenhandel nicht zu beschrénken, solange
sie nicht davon ausgeschlossen waren und Steuern eintreiben
konnten. Steuern zahlen hiel3 auch: Menschenopfer darbringen. So
sahen diejenigen, welche die 'Nichtser' anfangs unterstiitzt hatten,
einer Schreckensherrschaft entstehen. Rituelle Hinrichtungen
waren an der Tagesordnung. Sie dienten nur dem einen Zweck:
Die Manifestation des Nichts vorzubereiten. Dies wiirde die
Grundfesten der Grenzmarken zerstoren, zugleich aber unendliche
Macht fiir die Hohepriester des Nichts bedeuten. Dabei waren
sie nicht einmal Missionare - es ging ihnen lediglich darum, dass
alle ihren Befehlen gehorchten. Die Priester bildeten einen engen
Kreis von Vertrauten, der in sieben Orden organisiert war, und
dessen Zentrum sich in einer geheime Stadt in der Wste befand.

Der bevorstehende Untergang der Welt im Nichts raubte den
Einwohnern der Grenzmarken die letzte Hoffnung auf ein friedliches
Miteinander. Spatestens jetzt wurde der Hass zum bis heute
dominanten Lebensgefuihl. Schon immer seit der Verwistung der
Grenzmarken durch die Sarlann litt man unter einer feindlichen
Umwelt, was die verschiedenen Vélker jedoch nicht daran hinderte,
sich das Leben zusatzlich schwer zu machen. In der sich
verstarkenden Endzeitstimmung kooperierte man nur noch, wenn
man dadurch bessere Geschéfte als die Konkurrenten abschlie3en
konnte, um die persdnliche Macht zu erweitern oder weil man dazu
gezwungen wurde. Schwache oder Naive wurden hereingelegt und

Demiurcon

25



26 DemiurconN

ausgenutzt. Idealisten, die ein besseres Leben predigten, war ein
kurzes Leben beschieden. So nahm der Anteil derer, welche die
Manifestation des Nichts und damit ein Ende des Leids
herbeisehnten immer weiter zu. Im Sommer des Jahres 546 zog sich
dann Uber Selgalant ein gewaltiger Wirbelwind zusammen.
Sternenkundige hielten nach dem '‘Dunklen Mond' Ausschau. Die
meisten 'Nichtser' zogen sich in die Wiste zurilick, um letzte
Vorbereitungen zu treffen, angeblich fir ein gewaltiges Ritual mit
Hunderten von Menschenopfern. Doch was dann passierte, weif3
nur L'Hok. Ein gewaltiges Erdbeben erschitterte den Kontinent
und die Wolken Uber Selgalant verstreuten sich wieder. Als der
Grof3teil der Anbeter des Manifestierten Nichts nicht in die Stadte
zurtickkehrte, begann man langsam zu ahnen, dass ihre Zeit vorbei
sei. Es verbreitete sich das Gerlicht, ihre Stadt sei dem Erdboden
gleich gemacht worden und mit ihr seien die meisten Anbeter ums
Leben gekommen. Die Verbliebenen versuchten ihren Einfluss zu
halten, doch innerhalb weniger Jahre waren sie aus den Stadten
vertrieben. Seither versucht die dezimierte Priesterschaft, sich wieder
zu formieren. Ein groRes Machtvakuum war entstanden. Lediglich
der Handel florierte wie eh und je. Erst einige Jahre spater sollten
diejenigen in Erscheinung treten, die wussten, wie es zu diesem
plotzlichen Ende gekommen war: Die 'Kinder L’Hoks'.

Die Magierzirkel

Seit dem Verschwinden der Anbeter des Nichts wittern jedoch noch
andere ihre Gelegenheit Einfluss zu erlangen. Eine kleine Gruppe
von Menschen, die nur in Verstecken oder unter Geheimhaltung
ihren Forschungen nachgegangen war. Den Magierzirkeln sagt man
nach, dass sie das meiste Geheimwissen der Sarlann tberliefert
hatten. Ihr Ziel sei aber, die letzten Uberreste dieses Volkes, vor
allem aber die Artefakte, zu tilgen, um eine neue Zeit anbrechen zu
lassen. Warum? Wir haben ja schon davon berichtet, dass einige
Gelehrte auf den grundlegenden Widerspruch zwischen der
Zauberkunst der Magier und der Wirkungsweise der magischen
Artefakte hingewiesen haben. So behindert Magie von der einen
Form die Entfaltung der anderen. Das hangt in einzelnen Situationen
jeweils davon ab, ob das Artefakt oder der Magier méachtiger ist.
Kein Wunder also, dass die Magierzirkel ihre Gegenkraft Gberwinden
wollen. Wohingegen die Artefaktmagie von der richtigen Bedienung
der Gegenstande abhéngt, streben die Magierzirkeln in langen
Studien nach tiefen Einsichten.

In einem guten Ruf standen sie jedoch nie. Abgesehen davon,
dass viele in den Grenzmarken gar nicht an Magier glauben, stehen
sie immer im Verdacht Intrigen zu spinnen und mit heimlichen
magischen Methoden wichtige Persénlichkeiten zu kontrollieren.
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Zweifelsohne haben diese Vorwurfe einen wahren Kern, doch
jemandem vorzuwerfen ein Magier zu sein, dient oft nur dazu einen
unliebsamen Gegner lynchen zu lassen. Unter der Agide der
Anbeter des 'Manifestierten Nichts' wurden sie sogar systematisch
verfolgt. Wenn Magier nicht selbst zu Priestern des Nichts wurden
(was ihnen oft eine vorzigliche Stellung erlaubte), war ihnen der
Tod sicher.

Es wird berichtet, dass tatséachlich einige durch 'Nichtser’
gefangene Magier den schnellen Tod wahlten. Wie war das moglich?
Auch dies hangt mit dem Widerstreit der Magieformen zusammen.
Dieser hinderte die Priester des Nichts zwar nicht daran, beide zu
ihrem Vorteil einzusetzen, da es ihnen unvorstellbare Mdoglichkeiten
gab, doch der Preis daftr war hoch. Fir jemanden, der haufig mit
beidem in Beruhrung kommt, sind die Tage gezahlt. Es fangt mit
gelegentlichen leichten Schmerzen an verschiedenen Korperteilen
an, irgendwann wird man kranklich und verendet letztlich unter
hollischen Qualen. Manch einer vermutet darin auch eine Ursache
fur den Zusammenbruch der 'Nichtser.

Nach dem Zusammenbruch hatten die Magierzirkel daher
zunéachst leichtes Spiel, es waren jedoch zu wenige um die
Herrschafts-Nachfolge des 'Manifestierten Nichts' anzutreten.
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Man vermutet, dass es mehrere Grade unter den Magiern gibt:
Lehrlinge, Gesellen, Meister und Gromeister. Da die Meister
anscheinend nur in losem Kontakt stehen, der lediglich durch
‘wandernde Gesellen' hergestellt wird, waren sie nicht sehr
schlagkréaftig organisiert. Daher wurden sie von einer Bewegung
mit wesentlich mehr Zulauf tberholt, die inzwischen auch mit der
Magier-Hatz anfangt, obwohl sie auch Magie einsetzt... aber
natdrlich nur 'gute Magie"

Die L’Hokisten

Hiermit schlieBt sich der Kreis - wir kommen in der Gegenwart
an, in der die meisten Menschen zu Dienern L’'Hoks geworden
sind und die Ausbreitung des Glaubens so schnell fortschreitet,
wie nie zuvor.

»L'Hok ist der Allumfassende, seine Gebote regieren die
Grenzmarken und seine Priester fllhren seinen Willen aus. Seine
Lehren bilden die moralische, geistige und gesetzliche Grundlage
der Grenzmarken. Uberall findet man seine Tempel, die von
Tempelkriegern bewacht werden. L'Hoks Priester sind die
Gesetzgeber, Richter, geistigen Oberhaupter und weltlichen
Herrscher der Stadte. Ihr Wort ist Gesetz und ein VerstoR
dagegen Frevel an L'Hok. Alle denkenden Wesen der
Grenzmarken haben ihm Ehrerbietung entgegen zu bringen.
Die Fihrer der Volker sind jedoch die Menschen, die die Lehren
L’Hoks verbreiten. Jene, die L'Hok nicht folgen, geben sich als
Anhanger des Manifestierte Nichts zu erkennen, und miissen
rigoros verfolgt werden. Nliemand darf die elf Stinden begehen,
da sie eine erneute Manifestation des Nichts beférdern. Diese
sind: Chaos, Unzucht, Habgier, Neid, Zweifel, Bosheit,
Argwohn, Zwietracht und Mord, sowie die beiden
unbeschriebenen Siinden. L'Hok ist der letzte der Sarlann, der
wahren Gotter. Er ist der letzte Beschiitzer, der die Grenzmarken
vor der Manifestierung des Nichts rettete, und dies auch wieder
tun wird, wenn seine Gebote befolgt werden, die da sind:

L'Hok ist der einzige Gott

Den Priestern des L'Hok ist bedingungsloser Gehorsam
zu leisten

Alle gute Magie geht von L'Hok aus
Wer L'Hok dient, erreicht die Erfillung im Jenseits

Die Lehren des L'Hok sind unter allen denkenden Wesen
Zu verbreiten
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Die Anhéanger des L'Hok sollen in Frieden und Eintracht
miteinander leben, auf dass sich ihre Zahl nicht dezimiere

Die elf Stinden sind die Quelle des Manifestierte Nichts,
das man auf keinen Fall anbeten darf, denn seine Wiederkehr
ist der Untergang der Grenzmarken

Sunden kénnen nicht vergeben werden"

(Aus den heiligen Schriften der Priesterschaft des L’Hok)

Mit der Eintracht ist es jedoch nicht weit her, denn ein Erbe der
'Nichtser' haben die L’Hokisten Gibernommen: Den Hass. So ist
die Haupt-Triebfeder des Glaubens der Wunsch der Menschen
nach Vorherrschaft, der sie auch nicht davor zurtickschrecken lasst,
die Stinden untereinander zu begehen. Den Intelligenteren ist Klar,
dass sie den Priestern nur als Vorwand dienen, unliebsame Gegner
zu angstgebeutelten Geschdpfen mit schlechtem Gewissen zu
machen. Einige Priester scheinen auch Zauberkundige zu sein,
doch entgeht es wissenden Magiern nicht, dass sie den gleichen
Fehler wie die 'Nichtser' begehen: Den gleichzeitigen Einsatz von
Artefakten und Zauberspriichen. Trotz aller Schattenseiten des
Glaubens an L’Hok ist der Zulauf enorm, denn viele Menschen
wollen nicht mehr von den Tibbohs und Rahjinn abhangen — und
nicht zuletzt auch die Kroxe beherrschen. Der Hass unter den
Menschen wendet sich daher iberwiegend nach auBen. Mit den
Tibbohs arrangiert man sich einstweilen noch, jedoch aus purer
Notwendigkeit. Schon bevor der missionarische Eifer der
L’Hokisten einsetzte, nahm das Bevdélkerungswachstum unter den
Menschen in den letzten Jahrzehnten stark zu. Der fruchtbare
Boden an der Kiste wird langsam knapp. Um nicht zu verhungern,
wagen sich immer mehr Menschen daher auf die andere Seite des
Gebirges. Trotz der kargen Lande der 'GroRen Wiste' kann man
ja an den Oasen siedeln, wenn man die Rahjinn vertreibt. Bislang
wurden bereits kleine Vorposten am Rande der Eindde 'gegrindet’,
so vor etwa 15 Jahren der Ort Tumleh (in der Sprache der Rahjinn
hiel3 er urspringlich Jiomleij). Hier wird fur die Spieler die Jagd
der Schwarzen Tibbohs beginnen. Damit beenden wir unsere
Zeitreise und wenden uns zum Schluss der aktuellen Lage in
Tumleh zu.

Die Herrschaft tber Tumleh

Der mittelgroRe Ort Tumleh mit weniger als 800 Einwohnern liegt
am Fufle der Felsen der Sarlann, am Rande der Wiste. Bedeutsam
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ist er als Warenumschlagsplatz, der sich fest in der Hand der
Priester des L’'Hok befindet, obwohl der Ort bereits am Rand von
deren Einfluss-Bereich liegt. Die Tempelvorsteherin Edona hat die
uneingeschrankte weltliche und geistliche Autoritét in Tumleh. In

gewisser Hinsicht haben die L’Hokisten in diesem Ort sogar
groBeren Einfluss als in Selgalant, da sie hier alleine den Markt
kontrollieren und Steuern eintreiben (will hei3en: sie mussen sich
die Kontrolle nicht mit den Tibbohs teilen). Andererseits kann man
hier leichter in die Wildnis der Berge oder die Eindde der Wiste
fliehen, wenn man etwa durch die Priester verfolgt wird oder einem
Sklavenjager nachstellen. Nicht zuletzt ist der Hohepriester von
Selgalant weit weg. Auch Militar und Verwaltung sind noch nicht
so stark ausgebaut. Daher setzten die obersten L’Hokisten die
fanatische Edona als Tempelvorsteherin in Tumleh ein, denn sie
gilt als ausgesprochen loyal. Obwohl ihr der ehrgeizige, berechnende
und schmierige Priester Trebron sowie einige Hilfspriester und
Tempelkrieger an die Seite gestellt worden sind, hat sie es nicht
immer leicht, da hier noch immer viele Fremdeinflisse die Lehren
des L’Hok verwassern und die militérische Stérke der Priesterschaft
tber die Siedlung hinaus recht begrenzt ist. SchlieBlich muss
bedacht werden, dass man bei der geringen Bevolkerung in den
Grenzmarken bereits ein wichtiger politischer Faktor sein kann,
wenn man mehr als 30 Séldner befehligt — so viele Tempelkrieger
hat Edona jedoch nicht im Geringsten. In dem kleinen Ort gibt es
neben dem Tempelbezirk und einigen Kontoren auch Slums und
eine Karawanserei. Diese wurde aufgebaut, als die ersten Rahjinn
nach ihrer Vertreibung durch die Menschen wieder zurtickkehren
durften. Entlang der HandelsstraRe passieren Geld und wertvolle
Ware in ausreichendem Umfang und es gibt genug Habenichtse
um Korruption, Verrat und Diebstahl blihen zu lassen. In den
Spelunken und Kaschemmen kann man Geriichte, Legenden und
die neuesten Geschichten erfahren.

Tumleh ist von Gras-Steppe umgeben und verdankt sein Wasser
einem Fluss, der von Bergquellen gespeist wird — denn bei groRen
Sturmen treibt es zumindest feuchte Winde vom Meer Uber die
Felsen der Sarlann. Obwohl der Fluss die meiste Zeit des Jahres
ausgetrocknet ist, fihren hier immer einige Brunnen Wasser. Im
Osten wird das Gras jedoch schnell dirr, die Landschaft senkt
sich langsam ab, und geht in Wiste Uber, deren zunéchst ebene
Sandflache mit kleinen Steinen durchsetzt ist. Westwarts von
Tumleh kommt man hingegen schon bald in die trockenen, aber
dichten Gebirgswalder. Sie werden fir die Jagd genutzt, dienen
aber auch als Versteck fur Kroxe und anderes Gesindel. Typisches
Getier sind diverse Reptiloide und Echsen verschiedener Ausmalie,
teilweise begrenzt flugfahig. Von hier kommen auch die Vorfahren
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der hochgeziichteten Taschendrachen, ein allseits beliebtes Haustier,
wenn man es sich denn leisten kann.

Wichtig ist Tumleh vor allem als Kreuzungspunkt von zwei
Handelsrouten, die unter Kontrolle der Rahjinn sind — doch wie
lange wohl noch? Im Osten flhrt der Weg, vorbei an Tafelbergen
und der sogenannten Schotterwuiste zur Oase Nadjrinn. Der Kat-
Anka-Clan betreibt dort die Karawanserei, es gibt aber auch ein
Tibboh-Kontor. Allerdings kann man von Tumleh nur dann dorthin
gelangen, wenn man von den Rahjinn auf einem Wistenschlitten
mitgenommen wird, was kein billiges Vergniigen ist. Reist man
jedoch von Tumleh in Richtung Westen, iberquert man entlang
der StralRe am 'Hohen Pass' die 'Felsen der Sarlann’, und gelangt

nach Selgalant in die Doméne der Tibbohs. Vor dem Pass liegt
lediglich noch der Ort Reschneg, der durch die L’Hok-Priester
gegrindet wurde. Von Tumleh aus nach Norden und nach Siiden
verlauft die Stralle dagegen unterhalb des Gebirges durch den
Steppengrtel. Hier sto3t man lange auf keine Siedlung. Nlordwarts
soll man Berichten nach irgendwann die sogenannten
Zwergenstadte erreichen, im Suden die Sumpfstadte. Genaue
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Kenntnis dartber haben nur die Rahjinn.

Die durch Tumleh verlaufenden StraRen sind nicht so sicher, wie
man es gerne hatte, da sich die Kroxe dort traditionell ihre Beute
sichern. Daher werden hier, ebenso wie in der Wiiste, meist grolere
Karawanen gebildet. Wenn es den Kroxen schlecht geht oder
Karawanen seltener geworden sind, scheuen sie nicht davor zurtick,
mehrer Tagesmarsche weit in den Einflussbereich der Rahjinn
vorzudringen, um auch dort den Karawanen aufzulauern. Hier
bestehen diese noch aus Schlitten, die von Gespannen aus vier
bis acht Wistenlaufern gezogen werden. In Tumleh wird die Ware
dann auf die langsamen, aber starken Saurophanten umgepackt,
um sie nach Selgalant zu transportieren: Die wertvollen
Woastenl&ufer, die einzeln gerade mal zwei Reiter tragen, kdnnen
die feuchte Luft an der Kiste nicht vertragen.

Somit ist Tumleh der Dreh- und Angelpunkt zwischen Kuste
und Waste. Ein Ort, wo umfangreicher Warenaustausch stattfindet,
und von wo man den Einfluss weiter in Richtung der Oasen
ausdehnen kann. Es ist also kein Wunder, dass die L’Hok-Priester
stolz sind, diesen ‘Briickenkopf’ zu besitzen. Den Rahjinn ist das
noch nicht ganz bewusst, denn bislang konnten sie — unabhangig
davon, wer die Menschen und Tibbohs beherrschte — immer
erfolgreich Handel treiben. In der Wiste hatten sie immer die
Vorherrschaft. Den groRen Clans erscheint es auch recht
unbedeutend, dass sich gerade in den letzten Monaten Kroxuberfalle
auf Karawanen gehauft haben. Das kommende Abenteuer wird
zeigen, wie sich die Machtverhéltnisse weiterentwickeln...
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Nun folgt der Regelteil dieses Bandes. Die Regeln werden
ausfuhrlich erklart und mit Beispielen aus der Welt der
Grenzmarken verdeutlicht. Die Regeln, die hier vorgestellt
werden, sind die Kernregeln von DemiurcoN. Sie sind fur alle
Genres, Epochen und Welten universell verwendbar.






