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EXPOSE

AUREALIS - Die Eroberung der Neuen Welt
Beitrag von Achim Leidig zum Tanelorn Setting Challenge 2009
Stichworter: Mond, Entdeckung

Aurealis ist ein Setting um Entdeckung und Eroberung einer neuen, anderen Welt.
Die Charaktere sind auf sich selbst gestellt, fern von einer schwer erreichbaren Hei-
mat in einer fremdartigen und fantastischen Umgebung. Sie werden Kolonien auf-
bauen, kriegerische oder diplomatische Erkundung betreiben, Ruhm und Reichtum
erlangen. Die Traditionen der Alten Welt haben sie mitgebracht, und es steht an ih-
nen zu entscheiden, ob sie diese bewahren, entwickeln oder neu definieren, ob sie

die Neue Welt fiir ihre Nation oder fiir sich selbst entdecken und erobern.

Die Nationen der Alten Welt und ihre Beziehungen untereinander werden vorge-

stellt. Die SpielerInnen kénnen die Details und Ursachen selbst entwickeln.

Der Phasen und die méglichen Probleme der Kolonien werden untersucht. Dazu

werden beispielhaft einige Siedlungen beschrieben.

Als Ausgangspunkt des Settings wird Turmalin auf der Neuen Welt beschrieben.
Grobe Karten von Aurealis wurden bereits mit Hilfe von Teleskopen erstellt. Auf-
grund ihrer Ausdehnung wurde diese Stadt entdeckt, weshalb viele Expeditionen
versuchten, in der Nahe zu landen. Vorbild im Geiste sind die prachtvollen Stadte
mit ihren Paldsten und Basaren aus 1001 Nacht. Turmalin ist ein Schmelztiegel der
Kulturen, und Vertreter fast aller Volker Aurealis’ kénnen hier angetroffen werden.
Dazu gibt es eine Karte, eine kleine erzéhlerische Tour durch die Stadt und eine

Darstellung der verschiedenen Macht- und Interessengruppen.

Die dominierende Kultur auf Aurealis sind die Maruun, die den Menschen sehr
ahnlich sind. Die Maruun betrachten die Neuankémmlinge gleichzeitig mit Faszina-
tion und Ungewissheit, Argwohn und Begeisterung. Viele Fraktionen versuchen,
ihre Vorteile aus dem Wissen und den Fahigkeiten der Fremden zu ziehen und ihre
eigenen Positionen zu stirken. Es wurden bereits Freundschaften und Feindschaf-
ten geschlossen. Die Maruun haben eine Priesterschaft, deren Einfluss und Starke

ebenso ausgepragt ist, wie die der Kirche in der Alten Welt.



EXPOSE

Eine allgemeine Beschreibung der Welt wird durch einen ndheren Blick auf ausge-
wahlte Besonderheiten ergénzt. Hier werden neben Schauplatzen eventuelle Bewoh-
ner und deren Ziele, Fauna und Flora und Ahnliches vorgestellt und durch Aben-

teuervorschlage erganzt.

Dem Setting unterliegt ein Geheimnis, das nach Wunsch ins Spiel gebracht werden
kann, um Charakteren eine weitere spezifische Zielsetzung zu liefern. Hier finden
sich tberall auf Aurealis in Schriften, Relikten, Ruinen, aber auch in den Lidden von
Troédlern oder Archiven von Tempeln verborgene und verschliisselte Anzeichen auf
ein Mysterium, das die Neue mit der Alten Welt verbindet. Es haufen sich die Hin-
weise, dass wer auch immer die Botschaft zuerst entschliisselt, fiir sich oder seine
Nation grofSe Macht erlangen kann. Gleichzeitig gibt es geheime Gruppe der Pries-
terschaft der Maruun, die einen Teil des Geheimnisses kennen und seine Aufde-

ckung unbedingt vermeiden wollen.

Es wird keine Umsetzung fir ein Spielsystem geliefert. Die Punkte, die bei einer Ad-

aption von Interesse sind — Alchemie und Technik — werden jedoch angesprochen.
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EINFUHRUNG

Y<Aurealis bedeutet: Der Wohnsitz Gottes. Friiher dachte man, da sei ein Loch in der
géttlichen Sphdre, durch das man hinauf in den Himmel schauen kénne. Heute weifS
man: Es ist kein Loch, sondern eine Welt wie die unsere. Wir stehen nicht im Zentrum
des Universums, sondern unsere Welt dreht sich um diesen Planeten. Zwischen die-
sen so unterschiedlichen Gedanken liegen Jahrzehnte voller Verfolgungen, Hetze und
Kriege. Doch letztendlich gelang es der Kirche nicht, den Wissensdurst und die Gier

der Menschen zu unterdrticken. Heute existieren zahlreiche Weltkanonen und die Er-

oberung von Aurealis hat ldingst begonnen.*
(Padrick Fitzyume: Die Reisetagebticher)

Die Alte Welt ist die Heimat der Menschen und der Mond, der Aurealis umkreist.
Hier sind die Nationen gerade dabei, sich vom erdriickenden Einfluss einer starken
Kirche zu 16sen. Auslésende Kraft war die Entdeckung der wahren Natur von Au-
realis. Diese Erkenntnis spornte die Wissenschaft an, einen Weg zur Eroberung die-
ser Neuen Welt zu verwirklichen. Alchemistische Methoden erméglichen jetzt den
Bau von gewaltigen Kanonen, die bemannte Kapseln zur Nachbarwelt schiefSen. Im
Streben nach Macht, Reichtum und Expansion ist jede Nation bemtiht, im Rennen

um die Kolonisierung des Planeten ganz vorne mit dabei zu sein.

Das Setting bietet den Charakteren die Gelegenheit, die Erforschung der Neuen
Welt hautnah zu erleben. Zwei Spielstile werden dabei besonders untersttitzt. Bei
der Kolonisierung stehen Grindung, Aufbau und Férderung einer Kolonie im Vor-
dergrund. Eine militarische Eroberung ist kaum durchfiihrbar, deshalb mutissen die
Siedler umsichtige Diplomatie einsetzen. Bei der Exploration steht den Forschern
eine ganze Welt offen, die entdeckt und erkundet werden will. Dies ist eine wagemu-
tiges Unternehmen, denn es gibt keine nahe gelegene Heimat, in die man sich zu-

ruckziehen kann.



DIE NATIONEN DER ALTEN WELT

»An diesem Abend war beim Essen im Haus des Herzogs auch der Bischof aus Glen-
buris anwesend. Ich erinnere mich noch an die Herablassung in seiner Stimme, als er
mit meinem Vater tiber das anstehende Projekt sprach. Niemand, so sagte er, wiirde
wohl so dumm sein, Familie, Land und Kirche hinter sich zu lassen, um sich aus frei-
en Stiicken von einer grofSen Kanone auf eine fremde Welt schiefSen zu lassen! Am

anderen Morgen brach ich noch vor dem Friihstiick auf, um mich in Saliston im Btiro

der Alchemisten in die Liste der Freiwilligen einzutragen.“
(Padrick Fitzyume: Die Reisetagebuicher)

Die Menschen auf Aurealis stammen aus einer der sieben Nationen, die dort be-
reits Kolonien gegriindet haben. Auch wenn sie eine neue und fremde Welt betre-
ten, tragen sie doch die Traditionen und Ansichten ihrer alten Heimat mit sich.
Manche bewahren diese als grundlegenden Bestandteil ihrer Persénlichkeit, andere

sehen eine Chance, sich neu zu orientieren.

Eine besondere Rolle kommt der Nation Ostalien zu. Der von der Kirche regierte
Staat ging Jahrzehnte mit aller Macht gegen die Erforschung von Aurealis vor. Das
Verhaltnis zu den anderen Staaten bleibt dadurch belastet. Der Name Gottes ist Al-
mahwe. Er gebietet Demut, Nachstenliebe, Respekt gegentiber Leib und Recht, aber

auch Gehorsam und Pflicht.

Der technische und kulturelle Entwicklungsstand der Alten Welt entspricht etwa
dem européischen im 18. Jahrhundert. Wichtigste Wissenschatft ist die Alchemie.
Es gibt Schusswaffen von hoher Durchschlagskraft, mehrschiissige Varianten sind
jedoch kuriose Einzelstiicke. Begrenzt steuerbare HeifSluftballons sind verbreitet.
Das Rennen zur Neuen Welt hat jedoch den Fortschritt angekurbelt. Es gibt erste

theoretische Uberlegungen zum Bau einer Dampfmaschine.

Im Folgenden werden ,Fiinf Fakten“ Uiber die einzelnen Lander als Inspiration an-
geboten. Ob es sich dabei wirklich um Tatsachen handelt, kann im Spielverlauf frei
entschieden werden. Die Spielerlnnen sind eingeladen, nach Wunsch die Details der

Nationen und ihrer Beziehungen in Absprache untereinander zu entwickeln.



DIE NATIONEN DER ALTEN WELT

Finf Fakten iiber...
Aquolon

# Aquolon ist eine alte Nation, die stolz auf ihre reiche Geschichte ist.
# Die Regierung vereint demokratische Tendenzen in Reichsrat und Koénig.

# Eine traditionelle Adelsschicht versucht, ihre schwindende Bedeutung zu

halten.

# Konig Edwardon III legt es darauf an, die Kirche durch standige Verstofie ge-

gen ihre Gesetze zu provozieren.

¥ Aquolons Ballonflotte gilt als die beste und schlagkraftigste der Welt.

Illienne

¥ Illiennes Reichtum ist aufergewohnlich.
¥ Der Sonnenpalast bei Paradas gehort zu den anerkannten Weltwundern.
¥ Der Adel ist in seiner unvermindert starken Position sehr selbstsicher.

¥ GrofRkénig Louinard VI tiberlegt 6ffentlich, Illienne durch Griindung einer ei-

genen Staatsreligion ganz von der Kirche zu 16sen.

# Die Scharlachrote Garde genief3t in der ganzen Welt einen hervorragenden

Ruf.



DIE NATIONEN DER ALTEN WELT

Gativa

# Gativa exportiert die besten Weine und kostlichsten Delikatessen der Welt.
¥ Die personliche Ehre wird sehr hoch geschéatzt.

¥ Konigin Isanelle hat sich seit dem Tod ihres Mannes kaum in der Offentlich-

keit sehen lassen.

# Die Fursten von Gativa kimmern sich energischer um ihre Fehden als um

die ihnen anvertrauten Landereien.

# Das unscheinbare Wappen der Reiter von Marasin erkennt und respektiert

man Uberall.

Ostalien

# Die Garde der Stimme Gottes besteht aus erfahrenen Elitekdmpfern aller

Walffengattungen.

# Es heiflt, dass in der Hauptstadt Vatas auf einen gewohnlichen Burger zwei

Priester kommen.

# Die Handwerksktinste der Maler und Bildhauer Ostaliens sind bertthmt und

begehrt.
¥ Eine Bitte um Hilfe wird nie abgeschlagen.

# Ein ostalischer Furst sollte immer auf sein Auftreten achten, denn er vertritt

gleichzeitig auch die Kirche.



DIE NATIONEN DER ALTEN WELT

Ninland

# Die Grenztruppen sind durch Jahrzehnte lange Kdmpfe gegen die Barbaren

gestdhlt.

# Man sagt, jeden politischen oder religiésen Standpunkt der Welt findet man

auch in Ninland wieder.

¥ Egal wer du bist oder woher du kommst — hier kannst du dein Gliick machen

oder auch alles verlieren.

# An einem klaren Tag gibt es keinen Punkt im Land, vom dem aus man nicht

eine der prachtigen Windmtihlen sehen kann.

# Die junge Volksrepublik hat noch erheblich mit organisatorischen Problemen

zu kampfen.

Shatura

# Die letzten vier Herrscher von Shatura wurden jeweils bei einem Aufstand

des Volkes gekopft.

# Valta ist ein Getrank, das hell auf der Zunge und im Kopf brennt und auch

zum Reinigen von Gewehren geeignet ist.

¥ Konig Konradin hat etliche Generéle der Armee zu Provinzflirsten ernannt.

¥ Blut ist dicker als Wasser, shaturanisches Blut ist dicker als alles andere.

# Die Lieder des Landes bringen selbst Steine zum Weinen.



DIE NATIONEN DER ALTEN WELT

Thurion

# Aus den Bergen des Landes stammen die besten Jager, das stérrischste Vieh

und die pikantesten Kése.

¥ Es gibt wenige Dinge, die man nicht auch morgen noch erledigen kann.

# Es braucht einen Augenblick, um einen Thurionen vor den Kopf zu stofRen,

und ein Jahr, um das wieder gerade zu riicken.

¥ Thurions Poeten sind ebenso bekannt wie seine Wissenschaftler.

# Konigin Charlotta I hat den Bau eines Theaters in der Hauptstadt Merin an-

geordnet, das an GrofSe und Schonheit alles je dagewesene Uibertreffen soll.
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DIE NATIONEN DER ALTEN WELT

Beziehungen zwischen den Nationen

Die schematische Darstellung zeigt die Verhéaltnisse der Nationen zueinander. Spie-
lerlnnen kénnen die Griinde und Details der Beziehungen nach Bedarf und
Wunsch gestalten. Somit dirfen sie auch selbst entscheiden, wie die Charaktere

auf der Neuen Welt davon beeinflusst werden.

....................... rivalisierend
________ feindlich

- misstraunisch
mmmmmmmmmmmmmmmm freundlich
i s neutral
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DIE NATIONEN DER ALTEN WELT

Namenskonventionen

Optional: Um einen einheitlichen Klang in der Namensgebung (Personen oder
Orte) innerhalb der einzelnen Nationen zu erreichen, wahlt man einen Namen aus

einer bestimmten Sprache und &ndert nach Belieben einige Silben ab.

¥ Aquolon: englisch

+# Illienne: franzosisch

¥ Gativa: spanisch

# Ostalien: italienisch

# Ninland: niederléandisch
% Thurion: deutsch

¥ Shatura : russisch

12



ALCHEMIE

»Mein Bruder, seit unserer Kindheit der begeisterte Alchemist in unserer Familie, er-
kldrte mir einmal die Grundlagen des Projektes: Beim Bau der Kanonen und Kapseln
werden drei wichtige Gesetze der Alchemie angewandt. Das Gesetz der Assoziation
erlaubt es, ein genaues Modell einer Kanone zu fertigen und dann ein damit verbun-
denes Gegenstiick zu bauen, das tiber 100 Schritt lang ist und ebenso prdzise. Das
Gesetz der Attraktion ermdglicht es, unbemannte Transportkapseln beim Riickflug ein
spezielles Gegenstiick auf unserer Alten Welt anpeilen zu lassen. So dhnlich funktio-
nieren die Leitmasten unserer Ballons. Das Gesetz der Isolation schliefSlich schiitzt
die Mannschaften der Kapseln vor den tddlichen Krdiften, denen sie normalerweise
auf der Reise ausgesetzt sind. Ich muss gestehen — als ich festgeschnallt in meinem
Sitz hing und unsere Kapsel mit einem gewaltigen Donnerschlag in den Weltenraum
katapultiert wurde, da war in meinem Kopf nur noch Platz fiir nackte Angst und pure

Euphorie.*
(Padrick Fitzyume: Die Reisetagebticher)

Die Alchemie ist die wichtigste Wissenschaft und hat die Eroberung der Neuen
Welt moéglich gemacht. Sie besteht aus der Lehre von der Materie und der Lehre
von den Symbolen. Erstere erméglicht dem Alchemisten, Substanzen zu verbinden
und ihre passiven Eigenschaften zu verstirken. Somit kann beispielsweise der
Stahl eines Degens héirter gemacht werden. Alchemistische Symbole kénnen die ak-
tiven Eigenschaften von Substanzen und ihre Wirkungen verdndern. Dadurch kann
beispielsweise ein Magnet verstarkt werden. Die Alchemie ist eine sehr komplexe
und prézise Wissenschaft. Die Konstruktion der Symbole kann Wochen und Monate

in Anspruch nehmen, das Erlernen aller Grundlagen mitunter Jahrzehnte.
Alchemie fiir Spieler

Aufwendige Alchemie sollte nur als Element der Geschichte vorkommen. Spieler-
charaktere kénnen einfache Alchemie einsetzen und fltichtige Substanzen mit be-
sonderer Wirkung erzeugen oder Symbole mit geringen oder kurzfristigen Eigen-

schaften anbringen.

Beispiele: Heiltinkturen, Brandschutzsalben, Sédbel scharfen, Gewicht verringern

13



DIE KOLONIEN

»Wdhrend wir von unserem Landeplatz abgeholt und zur Kolonie gebracht wurden,
war mein Geist schon trunken durch die Mischung aus vertrauter und unbekannter
Umgebung - Tiere, Pflanzen, die Landschaft, der sonderbare Geruch der Luft. Es gab
eine offizielle Begriifsung und danach eine notwendige Erholungspause. SchliefSlich
begann die Arbeit, fiir die wir uns gemeldet hatten. Erst in diesem Augenblick, als ich
am Tor der Palisade stand und nach draufSen tiber das fremdartige Land blickte, das
da nur einen Schritt entfernt vor mir lag — erst da wurde mir das ungeheure Ausmays

meines Abenteuers endgtiltig bewusst.“
(Padrick Fitzyume: Die Reisetagebticher)

In jeder Phase ihrer Existenz hat eine Kolonie mit besonderen Herausforderungen
zu kdmpfen. Nach der Ankunft auf Aurealis muss zunéachst ein geeigneter Ort fir
die Griindung der Kolonie gefunden werden. Da die Kapseln als Baumaterial ver-
wendet werden, darf die Stelle nicht zu weit vom Landpunkt entfernt sein. Oberste
Prioritit ist danach, das zum Uberleben Notwendige zu sichern. Dazu wird die Um-
gebung auf der Suche nach Nahrungsmittelquellen und Gefahren erkundet. Wenn
moglich wird schon Kontakt zu anderen Kolonien hergestellt. Im nidchsten Schritt
wird aus einem provisorischen ein permanentes Lager, das spater zu einer festen
Siedlung ausgebaut wird. Nachdem der Grundbedarf an Sicherheit gedeckt ist, wird
die Umgebung im weiteren Umkreis erforscht und der Kontakt zur einheimischen

Bevolkerung gesucht.

Siedler sind an den Waffen ausgebildet und werden in der Regel zuséatzlich von
kampferprobten Soldaten begleitet. Deren Anteil an der Einwohnerzahl hangt, eben-

so wie die Art der Verwaltung, von der Mentalitdt der Griindernation ab..

Die Bewohner der Kolonie kénnen zunachst nicht mehr zur Alten Welt zurtickkeh-
ren. Der Bau einer Weltkanone gehoért zwar zu den wichtigsten Aufgaben, ist aber
ein langfristiges Ziel und erfordert enorme Ressourcen. Bis heute hat noch keine
Kolonie eine solche fertiggestellt. Kurzfristig werden zuerst kleine Kanonen fiir den

Transport von Gutern und Nachrichten errichtet.

Die Auswirkungen dieser Situation auf die Siedler sind im Einzelfall sehr unter-

schiedlich. Es kommt immer h&ufiger vor, dass einzelne Personen oder kleine Grup-
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DIE KOLONIEN

pen ihre Kolonie zeitweise oder auch dauerhaft verlassen, um auf der Neuen Welt
ihr eigenes Gliick zu suchen. Fur gewohnlich lasst die Verwaltung der Kolonie dies
zu, in der Hoffnung, dass ein lockerer Kontakt bestehen bleibt und wertvolle Infor-

mationen bringt.

Beispielkolonien
Enhaven (ninlandisch, 211 Einwohner)

Um nicht ins Hintertreffen zu geraten, hat Ninland im Rennen um die Neue Welt
den Bau einer Weltkanone fir auslandische Investoren getffnet. Somit besteht auch
die Bevolkerung von Enhaven aus Menschen aller Nationen. Auch Auswanderer an-
derer Kolonien haben in Enhaven ein Heim gefunden. Verwaltet wird die Kolonie
von einem Rat aus drei gewdhlten Administratoren. Das sind zurzeit die scharfziin-
gige Tiziona Menidi (39 Jahre, ostalisch), der bedachtige Erwis Donke (52 Jahre,
ninlandisch) und der Handler Jesso Alvoran (32 Jahre, gativisch), ein kiihler, be-
rechnender Kopf. Enhaven ist die erste Kolonie, in der eine offizielle Botschaft der
Maruun errichtet wurde. Der alternde Botschafter Jonu Dadiri lebt immer noch in
einer Mischung aus Furcht und Faszination unter den Menschen. Seine Tochter
und Assistentin Anani ist begierig von den Menschen zu lernen und verbringt mehr

Zeit mit ihnen, als ihrem Vater lieb ist.

¥ Abenteuerpunkt: Der Rat beschéftigt sich derzeit mit einer Reihe mysteri-

Oser Sabotageakte, die Enhaven in den letzten Monaten heimgesucht haben.

Saliston (auch: Neu-Saliston, aquolonisch, 129 Einwohner)

Wurde vor 16 Jahren gegriindet und geh6rt damit zu den &ltesten Kolonien. Gou-
verneur Holden Willsborn, 49 Jahre alt, ist ein ruhiger Mann von drahtiger Statur,
streng, fair, kompetent. Seine rechte Hand, Panelope Quinn ist jung, eine gute Ko-
chin und ein herausragendes Organisationstalent. Die Kolonie hat sich zu einem

kleinen Handelsposten entwickelt.
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DIE KOLONIEN

¥ Abenteuerpunkt: Der Nahrungsmitteltiberschuss, den die Kolonie in den
letzten Jahren erwirtschaften konnte, geht zurzeit etwas zurtick. Schuld dar-
an sind Verluste in den Viehbestanden, die einmal im Monat jeweils um den
Vollmond herum auftreten. Bei den Koppeln findet man tags darauf grofse

Locher im Boden, deren Ursprung noch nicht geklart ist.

Masigny (illiennisch, 103 Einwohner)

Am FufSe des Azat-Gebirges gelegen, reich und produktiv. Gouverneur ist nach dem
Tod seines Vorgangers der junge, frisch eingetroffene Major Romain Corbous, was
in der Hierarchie der Kolonie fiir Spannungen sorgt. Sein Adjutant Clemense Le-

caunta ist fast 10 Jahre alter und versieht seinen Dienst mit wenig Enthusiasmus.

¥ Abenteuerpunkt: Der schneidige Major steht nun vor der undankbaren Auf-
gabe, in der fir ihn neuen Umgebung einen Streit mit einem primitiven No-

madenstamm zu schlichten. Dessen Ursache konnte aufgrund einer eigen-

timlichen Sprachverwirrung noch nicht geklart werden.

Anburg (ohne Nationalitat, 91 Einwohner)

Die Kolonie beherbergt wie Enhaven Menschen verschiedener Nationalitaten. An-
burg wurde von Fltuchtlingen zweier zerstorter Kolonien der ersten Stunde gegriin-

det. Die Siedlung halt sich mehr schlecht als recht tiber Wasser.

¥ Fiir den Spielleiter: So lautet die offizielle Geschichte. In Wirklichkeit ge-
hort ein Grofsteil der Bewohner zur Faust, einer Geheimorganisation der Kir-
che, die im Auftrag der Stimme Gottes die Entwicklungen auf Aurealis beob-
achten soll. Gouverneur ist Allaen Cantebry, richtiger Name Untonio Porta-
lozzi, ein hochintelligenter Mann ohne Mitleid. Sein Stellvertreter ist der er-
fahrene Agent Amberto Tily, der in der Zeit auf Aurealis begonnen hat, sei-

nen Glauben und die Motive der Kirche auf dieser Welt zu hinterfragen.
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TURMALIN

Schon bevor die erste Kapsel auf Aurealis niederging, wurde der Planet mit Hilfe
von Teleskopen kartografiert. Ein Punkt besonderen Interesses war eine Kiisten-
stadt von enormen Ausmafien. Viele Expeditionen richteten ihr Augenmerk auf die

Umgebung dieses Zieles.

»Wo sich die Wasser des funkelnden Oron in das Juwelenmeer ergiefSen, liegt Turma-
lin, die atemberaubendste Stadt, die ich je gesehen habe. Zwischen Spiraltiirmen mit
goldenen Spitzen und steilen Tempelpyramiden erstreckt sich ein Mosaik aus bunten
Dcichern. Durch ktihn geschwungene Torbégen schldngeln sich rege genutzte StrafSen
in einem verwirrenden Muster. Bauwerke, die unterschiedlicher nicht sein kénnten,
stiitzen sich gegenseitig tiber schattigen Gassen. An ihren Mauern tummeln sich die
schimmernden Leiber winziger Zilpa-Echsen in der Hitze der Sonne. Der Geruch der
Stadlt ist allgegenwiirtig: Die Ausdtinstungen unzdhliger Lebewesen, exotisch gewtirz-
te Speisen, Krankheiten, duftende Ritualdle, brennender Dung, betérende Gdirten, Ex-
kremente, seltene Weine und so viel mehr. Dartiber liegt der Léirm der Stadt wie das
Rauschen eines fernen Meeres. Gelegentlich Ildisst es nach, doch schwindet es nie zur
Gdnze. Unten am Hafen spiegelt sich das Héusermeer im Flickenteppich dicht an
dicht liegender Boote. Dazwischen treiben wie riesige Smaragde die schwimmenden
Inseln des Seevolks, schlafend und trdumend darauf wartend, dass ihre Besatzun-
gen sie wieder hinaus auf das offene Meer steuern. Am Rande des geschdftigen Vier-
tels der Hdindler wird der blaue Himmel tiber der Stadt von der gewaltigen, btischel-
artigen Silhouette des Ankerturms dominiert. Um dessen Spitzen driften Hunderte
Ballonschiffe von Vogelschwdirmen gezogen trdige umher und warten auf eine freie
Anlegestelle. Im Zentrum der Stadt thront auf 49 immensen Sculen mehr als hundert
Mannhoéhen tiber dem Grund der Schwebende Palast des Amundara, des Herrschers

von Turmalin.“
(Padrick Fitzyume: Die Reisetagebticher)

Die teils Schwindel erregende Architektur von Turmalin wird durch ein einzigartiges
Baumaterial, das Talzum, ermdglicht. Durch alchemistische Methoden ist dieses
Gestein leicht formbar und héartet extrem stabil, aber dennoch elastisch aus. Die
Substanz ist bei den Menschennationen heifs begehrt, was den Maruun durchaus

bewusst ist.
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DIE MARUUN

Die dominierende Kultur und die Herren von Turmalin sind die Maruun. Auflerlich
dhneln sie den Menschen sehr. Thre Finger- und Zehennégel sind von schwach vio-
letter Farbe, ihre Haut dunkler und sie haben keine Augenbrauen. Ihre koérperliche
Gestalt ist fast immer sehr ausgeprégt, sie sind also beispielsweise besonders

schlank oder besonders kréftig.

Die Maruun werden von einem blinden Herrscher regiert, dem Amundara. Sein Ti-
tel ist auch sein Name. Er delegiert viele Aufgaben und Privilegien an eine Hundert-
schaft seiner Regentenberater, die Elidara. Diese sind leicht zu erkennen an ihren
golddurchwirkten Gewandern und den mit Edelsteinen verzierten Regentenstében.
Sie nehmen in Turmalin Flrstenstatus ein, treten als Richter auf und kénnen sol-
che ernennen. Es gibt zudem eine starke Priesterschaft, die Audara, in der Bevolke-
rung Gottsprecher genannt. Sie erkennt man an der strahlend weifSen Amtsklei-
dung und den prunkvollen Kopfschmucken. Ein Gruppe innerhalb der Audara sind
die Aulari, auch Schriftkundige genannt. Ihre Aufgabe ist das Lesen und Deuten

der uralten Gottlichen Schriften.

Die Maruun tendieren zu einer ungewthnlichen, stark zentralisierten Siedlungs-
form mit autonomen Stédten. Es gibt offiziell kein Reich der Maruun, obwohl der
Amundara von Turmalin die Hoheit Giber Vertreter seines Volkes beansprucht. Die
Herrscher anderer Stddte erheben mitunter A&hnliche Anspriiche. Es kann zu milita-
rischen Aktionen kommen, jedoch greift man genauso gern zu subtileren Methoden,

von politischen Mandévern Uber Spionage und Intrigen bis hin zu Attentaten.

Die technische Entwicklung ihrer Kultur liegt einige Jahrzehnte hinter dem Stand

der Alten Welt.

18
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Religion

Im Zentrum der Religion steht Aurun, der Gott, der einst aus dem Himmel zu ihnen
kam und sie aus der Knechtschaft der Alten Ddmonen befreite. Diese erschufen
einst die Welt fir sich. Sie raubten die Maruun aus dem Reich Auruns, damit sie
ihnen als Sklaven dienen sollten. Aurun bringt jedes Mal eine neue Seele nach Au-
realis, wenn ein Maruun geboren wird, und geleitet diese nach dem Tode zurtick in
das Gottesreich. Er verlangt eine gute Lebensfiihrung und das Bewusstsein um den
eigenen Stand. Was das bedeutet, ist Grundlage vieler religiéser Auseinanderset-

zungen.

Gesetze und Polizei

In vielen Bereichen geht das Gesetz der Maruun vom Prinzip ,,Auge um Auge“ aus.
Sind offizielle Richter erreichbar, wird ein Urteil oft flexibler ausfallen, aber nicht
unbedingt gnadiger. Neben dem eigentlichen Vorfall spielen inoffiziell der Stand der
Beteiligten, ihre Beziehungen und auch Reichtum eine Rolle. Die Funktion einer Po-
lizei wird dabei von der Stadtwache tibernommen, den Etar. Im Volk nennt man sie

wegen ihrer gebogenen Schwerter auch die Silbersicheln.

Fiir den Spielleiter

¥ Fremde Brauche und Gesetze konnen interessante Spielsituationen ergeben.
Improvisiere frei und erfinde neue Gesetze. Eine Probe oder Spielleiterent-
scheidung, die sich zum Beispiel auf Wahrnehmung, Wissen oder gesunden

Menschenverstand bezieht, schiitzt vor unnétigen Konflikten.

Beziehungen zu den Menschen

Die Ankunft der Menschen auf ihrer Welt hat bei den Maruun fir sehr unterschied-
liche Reaktionen gesorgt. Die Zahl der Kolonisten ist noch verschwindend gering,
deshalb haben die meisten Einheimischen noch nie einen solchen gesehen. Ein Teil
der Maruun sieht auch noch keine Bedrohung und steht den Besuchern mit Neu-
gier oder auch Gleichgtltigkeit gegentiber. Manche reagieren sogar belustigt ange-
sichts der Behauptung der Neuankémmlinge, sie wiirden vom Mond stammen. Un-

terschwellige Furcht gibt es jedoch, denn die ,Auslander” verfligen tiber geheimes
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Wissen und beanspruchen Land fiir sich. Und es gibt auch solche Maruun, welche

die Ankunft der Menschen als Gelegenheit betrachten, eigene Ziele zu erreichen.

Manche Maruun hassen und bekdmpfen die Menschen. Es kommt zu Anschligen
in den Stadten oder gegen Kolonien. Die Regierung von Turmalin weifs davon, je-
doch geht man nach Ansicht einiger Kolonisten nicht konsequent genug dagegen
vor. Die Aktionen werden in letzter Zeit immer besser organisiert. Moglicherweise
hat sich eine Fihrungspersoénlichkeit hervorgetan und Gleichgesinnte um sich ge-

sammelt.

Die Zamundiri, die ,Befreier des Volkes“, bilden eine Bewegung innerhalb der Ma-
ruun, die gegen den Status und die Herrschaft des Amundara und seiner Regenten-
berater aufbegehrt. Die Fihrungsspitze der Zamundiri Giberlegt, wie die Ankunft der

Menschen fur die Verwirklichung ihrer Plane von nutzen sein kann.

Personlichkeiten

Der Amundara
Ein gewohnlicher Sterblicher bekommt ihn nie zu Gesicht. Man fragt nicht nach
Audienzen, sondern wird zu ihnen gerufen. Sein Wort ist Gesetz. Er lasst es durch

die Elidara verktinden. Der amtierende Amundara ist bereits itber 900 Jahre alt.

¥ Es heifSt, dass die Herrscher von Turmalin Zugang zu einer Quelle des ewi-
gen Lebens haben und nie auf natiirliche Weise sterben. In der Alten Welt
hat diese Nachricht besonders in den Furstenhdusern erhebliches Aufsehen
erregt. Nicht wenige Agenten suchen bereits nach Informationen tiber die

Quelle.

Ezendru Tali, Hohepriester

Der alte Maruun misstraut den Menschen der Alten Welt bis auf die Knochen. Sie
bringen jedoch Wissen und Fahigkeiten mit und haben sich bereits viele Freunde
geschaffen. Er wird deshalb jeden Fehler der Fremden ausnutzen, um sie in Ungna-

de fallen zu lassen.
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Undi Aserun, Priester
Der Neffe Ezendru Talis' agiert den Menschen gegentiber aufgeschlossen und neu-
gierig. Er ist gebildet und scheut keine theologische oder auch wissenschaftliche

Diskussion.

Leralera Tur, Elidara

Der jungste aller Elidara buhlt um die Gunst der Priesterschaft und steht den Men-
schen sehr kritisch gegentiber. Er reagiert leicht aufbrausend und erhebt schnell
die Stimme. Sollte er etwas Kompromittierendes tiber die Menschen erfahren, wird

er sein Wissen nutzen, um sich bei Ezendru Tali einzuschmeicheln.

Doru Drenan, Elidara
Die grauhaarige Elidara gehort zu den engsten Vertrauten des Amundara. Sie redet
wenig, doch wenn, dann eilen die Maruun in ihrer Ndhe ihr zu gehorchen. Ihre Ein-

stellung zu den Menschen ist nicht bekannt und gibt Anlass zur Spekulation.
Ildu Ebinan

Sprecher der Handler. Ein Maruun mittleren Alters, jovial, gerissen, gefdhrlich. Sein
Hauptinteresse gilt den Waren und dem Wissen der Menschen. Er sucht nach Mog-
lichkeiten, wie er diese einsetzen kann, um seine Position zu halten oder gar zu ver-
bessern. Insgeheim plant er, seinen Sohn Nudor durch gentigend Reichtum in die

Reihen der Elidara einzukaufen.

Ria Deldaruna

Die eindugige Maruun ist Handlerin spezieller Waren. Fur den richtigen Preis be-
sorgt sie Gebaudeplane, gefilschte Papiere, unerlaubte seltene Substanzen und
Ahnliches. Sie ist ein zdher Geschéftspartner und ziemlich nachtragend. AufRerdem

ist sie Mitglied der Zamundiri.

21



JENSEITS VON TURMALIN

Klima

In Turmalin herrscht eine tropische, feuchtheifse Wetterlage, gepragt vom Einfluss
des nahen Meeres. Dartiiber hinaus findet man auf Aurealis alle Arten von Klimazo-

nen.
Flora und Fauna

Die Tier- und Pflanzenwelt von Aurealis entspricht weitgehend denen der Alten
Welt. Daneben gibt es jedoch viele fir die Menschen véllig neue Spezies — schone,

nutzliche und gefahrliche.

Fur die Kolonien sind Nutztiere von Bedeutung. Die Ekiri sind bewegliche, sehr
kraftige Reit- und Zugtiere mit kurzem, gelblichem Fell. Sie sind etwas groéfder als
Pferde, in Haltung und Umgang jedoch vergleichbar. Die Munkus nehmen einen
dhnlichen Status wie die Rinder der Alten Welt ein. Sie sind sehr grof5, haben einen
kastanienbraunen dichten Pelz und einen gemutlichen Charakter. Eine Reihe von

Hornbuckeln lauft iber ihren Rucken.
Fiir den Spielleiter

¥ Bei der Gestaltung der Kreaturen und der Vegetation von Aurealis sind keine
Grenzen gesetzt. Man behalte jedoch im Hinterkopf, dass es keine Monster
im klassischen Sinne gibt. Auch ein riesiges Insekt oder fliegender Hai sind
fir die Bewohner von Aurealis wilde Tiere. In der Regel kennt man sie und

weifd, wie man sich ihnen gegentiber verhalten sollte.
Stiddte und Kolonien

Obwohl Turmalin die grofdte Stadt der Maruun ist, gibt es viele weitere Stadte auf
den Kontinenten von Aurealis, hauptsachlich in den Kistengebieten und an grofsen

Flissen.

Die ersten Kolonien wurden bevorzugt in der Nahe von Turmalin eingerichtet. Be-
sonders in jungerer Zeit geht man jedoch dazu tiber, auch das Potenzial andere Re-

gionen der Neuen Welt zu erforschen.
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¥ Abenteuerpunkt: Die Affen von Azat

»In den éstlichen Auslédufern des Azat-Gebirges machten wir die Bekanntschaft eines
Volkes weifShaariger Affen. Einige von ihnen beherrschten unsere Sprache und erwie-
sen sich als zivilisiert und verbliiffend gebildet. Sie zeigten uns ihre Stadt, deren pri-
mitiv wirkende Architektur bei ndherer Betrachtung grofSe Handwerkskunst verriet.
Widhrend einer Feierlichkeit wurden wir dann unvermittelt Zeuge eines grausamen
Opferrituals. Das Affenvolk schien unser Entsetzen nicht zu verstehen, vielleicht nicht
mal zu erkennen. Wir brachen bald danach tiberhastet auf und waren froh, als wir

die mdchtigen Steinbauten unter uns verschwinden sahen.*
(Padrick Fitzyume: Die Reisetagebticher)
¥ Abenteuerpunkt: Das Seevolk

Auf dem Juwelenmeer trifft man einen auflergewdhnlichen Stamm der Maruun, das
Seevolk. Aufierlich unterscheiden sie sich von ihren Briidern zu Lande durch ihre
blassgriine Haut. Sie geben sich sehr geheimnisvoll und verschwiegen. Es gibt Ge-
richte von alten Ruinen unter dem Meer, deren Position nur das Seevolk kennt. Die
Familien leben auf schwimmenden, dicht bewachsenen Inseln. Diese sind tatsach-

lich denkende Wesen, die mit dem Seevolk in Symbiose leben. Die Kleineren findet

man gelegentlich im Hafen von Turmalin, wo ihre Bewohner Handel treiben.
¥ Abenteuerpunkt: Die Sil

In den Dschungeln von Balu lebt ein Volk von humanoiden Spinnenabkémmlingen.
Die Sil sind Philosophen und Kunstler von hohem Rang. Einst befand sich ihre Hei-
mat unter der Oberflaiche der Welt, doch wurden sie von Feinden vertrieben, die aus
dem Tiefen von Aurealis kamen. Diese augenlosen Ghule scheinen etwas zu su-

chen, doch ihre Feindseligkeit hat bisher jede Verhandlung unméglich gemacht.
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Optional

Die Menschen stammen urspringlich nicht von der Alten Welt. Ihre Vorfahren wa-
ren Fliichtlinge von Aurealis. Zum Zeitpunkt ihrer Flucht waren nur noch wenige
ubrig, und sie verbargen ihr Erbe in einer gewaltigen unterirdischen Anlage in der
Nahe der GleiRenden Wiste. Gleichzeitig hinterliefRen sie Hinweise, die ihre Nach-
kommen dereinst entschltisseln sollten. So hofften sie. Jedoch fielen die Uberleben-
den auf dem Mond in die Barbarei zurtick. Erst viele Jahrtausende spater nun wird
das Geheimnis moéglicherweise aufdeckt. Doch auch die Maruun auf Aurealis haben
ein Geheimnis in ihrer Vergangenheit. Sie waren einst die Sklaven der Menschen,
geschaffen um zu dienen. In den alten, verborgenen Schriften der Priesterschaft

steht geschrieben:

»Wir erhoben uns gegen unsere Herren und warfen die Fesseln der Knechtschaft ab.

Und die Herren flohen zu den Sternen.
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# Durch einen Zwischenfall kommt eine Kapsel vom Kurs ab und landet in ei-
nem unerforschten Gebiet von Aurealis. Die Kolonisten muissen sich zu ih-

rem Bestimmungsort durchschlagen oder vor Ort eine neue Heimat griinden.

¥ Turmalin bietet endlich eine Lizenz flir den Abbau von Talzum an. Geschick-
te Diplomatie ist erforderlich, um den Zuschlag fir die eigene Kolonie zu si-
chern. Doch nicht jeder spielt fair, und auch unter den Maruun gibt es Kraf-

te, die dem Vertrag entgegen wirken.

4 Die Charaktere kommen in Turmalin in Besitz eines Dokuments, ds Hinwei-
se auf einuraltes Geheimnis enthélt. Eine Jagd beginnt, die durch den
Dschungel von Balu in das Azatgebirge tiber das Reich der weifien Affen und
fremde Stadte bis in andere Kontinente und schliefSlich an den Rand der
GleifSenden Wiste fihrt. Andere Parteien haben ebenfalls davon Winde be-
kommen und die Priester der Maruun versuchen, das Geheimnis um jeden

Preis zu schtiitzen.
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Moglicher Aufbau einer jungen Kolonie
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