Thomas W. Wallmann und A.D. Schliiter
prasentieren:

Das Fantastische
SteampunkRollenspicl

in ciner anderen
Welt

SPICLHDIiNDTERGRUNO
VERSION 2007




Dritte Revision des Buches

In dieser dritten Neuauflage des wichtigsten Buches zur Steamfantasywelt haben wir uns viel Miihe gege-
ben. Das ganze Buch sollte nicht nur dem aktuellen Design angepalit werden sondern wir haben uns auch
Gedanken gemacht die Nutzbarkeit zu erhohen. Dies heifit im Klartext:

Mehr Moglichkeiten zu Rollenspiel und Abenteuer. Daher tauchen jetzt in jedem Kapitel neben den hell
grauen Kdsten mit den Zitaten aus der Welt auch dunklere Kisten mit Spielideen, Kommentaren von uns und
Hilfen fiir euch als angehende Spieler oder Spielleiter. Wenn Du als Leser den reinen Hintergrund ohne sol-
che “Directors Comments” genieflen willst, {iberlies diese bitte einfach.

AbschlieBend ist noch zu sagen, da3 erstmals der Klischeerator ein Teil des Hintergrundbuches geworden
ist. Damit kommen wir ebenfalls der Benutzbarkeit des Buches fiir seinen eigentlichen Zweck entgegen.
Spannende Abenteuer in einer phantastischen Welt zu ermoglichen.

Anmerkungen Zum Inhalt:

Die Inhalte entstammen unserer eigenen Ideenwelt, dabei ist es nicht zu verhindern, daf} die Realitdt sich
unterschwellig in unser Gedankengut einschleicht.

Daher méchten wir betonen:
Die Welt, die wir auf den Seiten dieses Buches prisentieren, IST REINE FIKTION!

Mit keinem der Inhalte wollen wir irgend jemanden oder irgend etwas Reales beschonigen, feiern, herab-
setzen oder diskriminieren.

Dies ist ein Hobbyprojekt und entsteht aus reinem Idealismus. Daher standen uns zur Vollendung dieses
Buches nicht die selben Mittel zur Verfiigung wie bei kommerziellen Produkten. Verzeih uns bitte Typos
und die eine oder andere (sicherlich vorhandene) Ungereimtheit.

Alle Abbildungen sind von uns erstellt oder entstammen unserer Privatsammlung alter Abbildungen
ohne (oder mit verstrichenem) Copyright. Sollte sich dennoch ein Bild, an dem ein anderer die Rechte
hilt, eingeschlichen haben, dann bitten wir dies zu entschuldigen.

Bitte glaube uns, wir machen sicherlich kein Geld damit.

Copyright © 1997-2007:

Thomas W. Waimann und A. D. Schliiter
Alle Rechte liegen bei den Autoren, Vervielfaltigung nur mit Zustimmung der selben.
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THYURIA STEAMFADTASY

1. SChon & bAssLich,

GuT & BOSE

YARTHE ist eine Welt in der spannendsten Phase ihrer
Entwicklung: Gerade haben die groflen Volker das dunk-
le Zeitalter der Barbarei hinter sich gelassen, erblithen in
Wissen und technologischem Aufschwung, da neiden sie
einander schon ihren Fortschritt.

YARTHE ist somit eine Welt, die der viktorianischen
Erde dhnelt. Aber es gibt noch mehr: Magie und Gotter
sind real und spielen ebenso eine wichtige Rolle im Leben
der Bewohner wie die Dampfmaschine und der Helio-
graph. Uberall finden sich fremdartige Wesen und unter-
gegangene Kulturen

Ubernatiirliches ist ungewdhnlich, aber es ist real.
Trotzdem regieren die Menschen iiber den grofiten Teil
des Planeten, den die GrofSmachte unter sich aufzuteilen
versuchen. Mit Kanonenbooten und Handelsembargos
wird um die Vormachtstellung gekampft. Die kleinen
Lander bemtiihen sich, ihre Souveranitat zu erhalten und
Anerkennung in den Augen der Grofien zu erlangen. Es
ist die Zeit der Nationalstaaten. Aber auch eine Zeit der
Entdeckungen. Die Forschung, die Technik, aber auch die
Gesellschaft bewegt sich in eine neue, gréfsere und glor-
reichere Zukunft. Oder bringen all die Neuerungen der
letzten Jahre Armut und Verderben, wie der automati-
sche Webstuhl oder das Maschinengewehr?

Auf jeden Fall ist diese Epoche die Zeit der Abenteuer.
Erlebe sie.... als was auch immer du willst:

...sei ein Magier eines unterdriickten Volkes, ein Befreier
der Unschuldigen von den furchteinfl6fenden Armeen
der Grofimachte...

...sei ein machtiger Tycoon, Herrscher tiber das Leben sei-
ner Angestellten in einer freien Wirtschaft, ohne Kontrol-
len, ohne Schutz...

...sei eine edle Dame oder ein reicher Herr, sich auf Jag-
den und Reisen amiisierend und die Welt erkundend...

...sei ein hinterlistiger Diplomat, der auf Béallen und Emp-
fangen der Grofien und Reichen Fiden zieht und die
Machtigen durch seine verzweigten Intrigen gegeneinan-
der ausspielt...

...sei ein gewiefter Kapitan machtiger Kriegsschiffe, die
mit ihren waffenstarrenden Aufbauten die Politik ganzer
Reiche bestimmen...

...sei ein kluger Ingenieur, der gewaltige Luftschiffe kon-
struiert, unbesiegbare Giganten der Luft, die flinke Dop-
peldecker in die Schlacht tragen...
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...sei ein Detektiv in einer der grofsen Stddte, immer auf
der Suche nach untreuen Eheméannern, um dann die Welt
retten zu miissen...

...sei ein Schatzsucher, im tiefsten Dschungel vor Kanni-
balen und grofien Steinkugeln fliehend...

...sei was immer du willst, in einer Welt die allein von dei-
nem Willen und deiner Vorstellungskraft beherrscht
wird!!!

CTHhyURIA
SCEAMFADTASY

eine Welt unserer so ahnlich und doch so fremd

1.1 Einleitung

Was ihr hier in den Hénden haltet ist das Partnerstiick
zum Thyria Regelwerk. Mit beiden Biichern habt ihr ge-
nug Wissen um als Spieler in unsere fantastische Rollen-
spielwelt einzutauchen. Zudem zeigt dieses Werk eine
neue, alte Tendenz im Schreiben des Quellenmaterials.
Diese Revision wird euch bereits vor dem eigentlichen
Layout als PDF zur Verfiigung gestellt. Denn in den letz-
ten Jahren haben wir gemerkt, daf} vieles unserer Mate-
rialien besser wurde, je mehr Leute uns
Korrekturhinweise schickten. Daher veroffentlichen wir
jetzt wieder verstarkt , halb-gares”.

Die Uberarbeitung folgt dann natiirlich dennoch. Die
Thyria Regeln sind ein Beispiel fiir diese Herangehens-
weise: Seriennummern geben euch den Status der Vollen-
dung an. Ein R hinter der Nummer heifst das diese

COPURIGDHT 97-07, T. WIASZMADD UNO A.D. SCHLUTER, ALL RiIGHTS RESERVED,
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.Inhaltsiibersicht

1. Schon & Hafllich, Die Einleitung:
2. Thyria:

3. Steamfantasy

4. Der Himmel {iber Yarthe
5. Yarthe

6. Die Grofimachte

7. Weitere Mitspieler

8. Technologie

9. Magie

10. Mystisches

11. Die Faidin

12. Glaube

13. Flair

14. Abenteuer

15. Waren und Preise

16. Der Klischeerator

17. Das Inhaltsverzeichnis

Fassung als veroffentlichbar gilt. Ein F zeigte an, daf$ es
soweit erstmal fertig sein sollte. Nun nach mehreren Jah-
ren Revision verliert das erste und wichtigste Quellen-
buch sein kleines R und bekommt eine 2007???

Ja auch eine neue Methode! Denn selbst wenn unsere Bii-
cher unvollstandig sind, so kann man doch schon gut mit
ihnen spielen. Um uns jetzt nicht mehr in 4.01 Versions-
nummern zu verheddern haben wir beschlossen, einfach

Nebenrollen

biDTERGRUNO

Ein wenig Stimmungstext und Erklarungen zum Buch.
Eine Begriffsdefiniition

Eine Genredefinition

Wenig Astronomie viel, Astrologie

Der Planet auf dem alles spielt

Die Hauptdarsteller globalen Geschehens

Darum ist es kein Fantasy-Setting

Schulen des Seins und der Elemente. Nekromanten!
Wesenheiten, nicht von dieser Welt
Semiextradimensionale Mitbewohner auf Yarthe

Ob heiliges Dreieck, Weltenschmiede oder Donatorium
Wie fiihlt man sich auf Yarthe?

Typische Abenteuer die Euch passieren konnen

Eine kurze Einkaufsliste

Plumpe vergleiche zwischen Yarthe und unserer Erde

die Jahreszahl an das Buch anzuhdngen. So kann jeder
von euch sofort sehe wie aktuell das Heft ist. Dabei kann
der Thyrianische oder unser irdischer Kalender verwen-
det werden. Je nachdem ob Flavor gefragt ist. Aber keine
Sorge: Der TNK hangt genau 1000 Jahre hinter unserem.
Oftmals lassen die Thyrianer aber selbst die 1 vor der 007
weg.

Und nun viel Spafs mit dem neuen Hintergrundband!

COPURIGDHT 97-07, T. WIASZMADD UNO A.D. SCHLUTER, ALL RIGHTS RESERVED,
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2. T(DJURIA?

Namesgebend fiir unseren Hintergrund ist nicht der Planet auf dem es spielt, sondern die dominante historische Kultur.
Alle wichtigen Nationen auf Yarthe haben eine gemeinsame Wurzel: Die alte Stadt Tyria, gegriindet von den mystischen
Volkern der See aus grauer Vorzeit. In der ersten aller Nationen, der Thyrianischen Insel Allianz, schreibt man Thyria
nach 1000 Jahren Lautverschiebung mit H.

3. STEAMFADTASY

Das ist unsere Wortschdpfung dafiir, daff wir einen fantastischen Hintergrund mit dem technologischen, geistigen und
kulturellen Niveau des spaten 19. Jahrhunderts geschaffen haben.

Unsere Welt, Yarthe, ist eine Eigenkostruktion, bei der moglichst viel Wert auf Realitdtsnéhe gelegt wurde. Man kann sa-
gen, es ist Hard-"Science Fiction" mit der Technik des 19ten Jahrhunderts und einigen iibernatiirlichen Phanomenen. Im
Gegensatz zum Steampunk erwartet die Helden eine neue Welt mit anderen Entwicklungen und Kulturen als unsere
Erde sie bietet.

Yarthe ist aber dennoch dhnlich genug, um einen leichten Einstieg in das Spiel zu ermdglichen.
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e 1LMYOTI

4. OER bionmel

Das System

Yarthe ist der zweite Himmelskorper im System seiner
Sonne, und liegt damit zwischen dem kleinen Glutball
Myoti und der Schwesterwelt Nyra, die marsahnlich ist.
Sein Abstand zur Sonne ist als 1 YE, eine Yarthesische
Einheit definiert.

Weiterhin besitzt das System noch drei Gasriesen, Ozira,
Nizol, Chang, ab einer Entfernung von 2,5 YE und einen
kleinen Trabanten , Teyri” bei 32 YE. Bis auf Teyri sind alle
Planeten auch mit dem blofien Auge sichtbar.

Himmelsmystik

Die Himmelskorper besitzen auch eine mytische Bedeu-
tung. Man sagt, in alter Zeit habe General Ozira II, der
Besieger Instapons, die Planeten im System nach seinem
engsten Familienkreis benannt.

Jedes Familienmitglied erhielt einen Planeten, dem man
dhnliche Eigenschaften wie der Person zuschrieb. Vor
dieser Umbenennung waren die Planeten als Personifika-
tion von Starken und Schwéchen verehrt worden. Gene-
ral Oira, verfiigte, dafs die Namen seiner Kinder nicht

binTERGRUNDO )

IDNHERE
PLADETEND-

UMLAUFBADDED

DARSTELLUDG MARSTABLICH

SODDE

v Vom Planteten gezeichnete

Einige stellare Konstellationen haben bestimmte BeDeu-
tungen die weit tiber das tibliche Mafs des Planeten horo-
skopes hinaus gehen.

v Rein Planet bei der Geburt am Himmel

Wenn dies geschehen ist, so bleibt das Orakel still. Mit
dem Kind kann alles passieren. Ein frither Tod, eine gran-
diose Karriere. DEnnoch wird das fernbleiben der "Kai-
serfamilie” eher als Makel denn als Segen gesehen.
Orakleglaubige, also die Mehrheit der einfachen Bevolke-
rung, werden, wenn sie Kenntnis vom Planetenzeichen
der Person haben, dieser mit Angst und unwohlsein be-
gegenen.

v Alle Plancten bei der Geburt auf ciner Linie

Die Kaiserfamilie freut sich auf die Ankunft diese grofien
Kindes, welches frei Auswahl unter den Atributen aller
Familienmitglieder hat. Friiher orakelte ma, dafs der Tra-
ger dieses Zeichens sehr grofies Erreichen wiirde, und
zum Beispiel Kaiser bestrafen die nicht nach den Grund-
sdtzen Oziras regieren. Veile Herrscher Tyrees liessen da-
her friither alle Kinder dieses Zeichens einsammeln und
verschwinden. Heute fiithrt der ReichsInterneSicherheits-
dienst eine Liste mit Geburten unter dieser Konstellation.

COPURIGDHT 97-07, T. WIASZMADD UNO A.D. SCHLUTER, ALL RiIGHTS RESERVED,
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10 TDhyURIA STEAMFANDTASY

noch einmal vergeben werden diirfen, da sie nun in den
himmel eingekehrt sein. Auf diese schaffte er es, die Na-
men seiner Familie unsterblich werden zu lassen.

Ozira wollte damit vor allem seiner Frau, die wahrend
des Feldzuges gegen die Staponen an einer Krankheit ge-
storben war, ein Denkmal setzen. Ihr Rufname war ,,Soa”,
was Sonne bedeutete.

Heute nutzen Scharlatane wie Astrologen diese Eigen-
schaften, um in Orakeln die Vorbestimmung von Perso-
nen zu definieren, die unter diesem Stern geboren
wurden. .

4.1 Planctenzeichen
Von auflen nach innen:

Soa, "die Gerechte": Die Sonne. Sie ist das Zentrum des
Planetenorakels und gilt als giitig und harsch zugleich.
Personen mit diesem Zeichen gelten als dominant, anzie-
hend, beschiitzend und den Augleich suchend.

v Die Erde Yarthe

Yarthe besitzt einem Abstand von 1 YE = 150 Millionen
km zur Sonne und eine Umlaufzeit von 365t 6h. Die Rota-
tionsdauer betragt 24h. Dichte und Schwerkraft sind
ebenfalls sehr erdahnlich und es gibt auch eine Achsnei-
gung. Fiir alle Spieler ist diese Erddhnlichkeit von Vor-
teil, es gibt nichts ,Seltsames” was viel umdenken
erfordert. Yarthe hat die gleichen Jahreszeiten, Tagesab-
laufe, Klimazonen und so weiter wie auch die Erde.

Myoti, "der Stiirmische": Steht fiir die feurige Energie. Er
war der jiingste Sohn Oziras, das Nesthdckchen, und lief3
sich seinen Platz von niemanden streitig machen. Myoti
liegt als einzige Welt zwischen Leseort und Zentrum des
Orakels. Personen dies Zeichens schreibt man ein hitziges
Gemiit zu, sie wollen stets im Mittelpunkt stehen und

Yarthe: Als Punkt der Betrachtungen aus erhielt die Erde
auf der man steht natiirlich keinen neuen Namen. Das
hétte auch der groite Herrscher der damaligen Zeit nicht
gewagt. Sonst hiefle dieser, statt des vierten Planeten
heute vielleicht Ozira. Yarthe ist der Leseort des Orakels
und hat daher keine Bedeutung als Planetenzeichen.

Nyra, "die Reine": Gilt als reines Vorbild fiir alle. Sie war
die schonste der Tochter des Generals. Ihre Bewegungen
waren voller Anmut und ihr Geist von hoher Giite. Nyras
besonderer Platz ist zwischen dem Lesort und dem Pla-
neten des Generals. Ihr werden musikalische Talente ge-
nauso wie alle anderen schonen Kiinste zugesprochen.
Personen dieses Zeichens gelten als besonders kiinstle-
risch und intelligent, beide Qualitaten fiihren Sie auch
mal an der Realitdt vorbei. Kinder dieses Zeichens sind
oftmals wunderschon.

hinTERGRUNO

Grofie Urwaldriesen erstrecken sich iiber unseren Kopfen, die
Blitter ihrer Baumkronen, von hier nur als griines Dach sicht-
bar, durch die das Licht fleckig, auf den von Wurzeln unterbro-
chenen Boden fillt. Grofle Libellen umschwirmen exotische
farbige Bliiten einiger Schlingpflanzen, die an den Stimmen
der Riesen emporwachsen, Farne und Pilze schieflen aus dem
Boden zwischen den Biumen. Man hort das Geheul von Tieren
und das Zwitschern von Vogeln.

Marog Zintar vom Clan Maichen, 4.Biologe des Kaisers

Ozira, "der Besonnene": Ist der grofite Planet im System,
ein machtiger, alles tiberschattender Riese. Grofs, vater-
lich und gelassen aber aufbrausend in der Schlacht, be-
wabhrte er dennoch einen kiihlen Kopf. Nach tyreeischer
Lesart sind Ozira-geborene besonders begiinstigt, da er
den Tyreen als erster Kaiser gilt. Personen dieses Zei-
chens sind ein Fels in Brandung, ein Hort von Ruhe und
Schutz fiir Freund und Familie. Werden Sie iiber die

v Die andere Scite?

Quellenbiicher der Thyria Steamfantasy beschaftigen
sich stets mit der ,0stlichen” Halbkugel. Im folgenden
nennen wir daher den Kontinent, auf dieser Halbkugel
von Yarthe schlicht Den , Kontinent”, genauso, wie es
auch die Einwohner tun.

Mafen gereizt ist jedoch niemand vor ihrem Arger sicher.

Nizol, "der Gelehrte": war der etwas krankliche alteste
Sohn des Generals. Er diente seinem Vater als Berater und
sollte sein Nachfolger werden, jedoch wurde er von sei-
nem Bruder Chanq getétet. Nizol galt als auflerordentlich
Weise und klug, und als grandioser Stratege, der zuviel
Vertrauen in andere Menschen hatte. Personen dieses
Zeichens gelten als sehr klug, etwas sprode aber von gro-
em Vertrauen.

Chang, "der Krieger": War der zweit-édlteste Sohn des
Generals. Er war intelligent, aber nicht so klug wie sein
Bruder Nizol. Chanq kompensierte dies durch seine kor-
perlichen Fahigkeiten. Er war stark, robust und verschla-
gen, durch Brudermord wurde er Regent Tyrias.
Personen dieses Zeichens traut man alles zu.

Teyri, "die Exzentrische": Sie war die Aussenseiterin der
Familie und ein Jahr é&lter als Nyra. Wie alle Kinder des
Generals war auch sie dufserst hiibsch und wohlgebildet.
Sie verstand sich nicht gut mit ihrer Mutter und ging, so
bald sie durfte, in ein Kloster, da sie kein Interesse an ei-
ner Hochzeit zeigte. Teyri galt als scheu, eigenwillig und
extrem unabhangig.

Bose Zungen behaupten, sie fiihlte sich sexuell zu einem
anderen Familienmitglied hingezogen und wurde daher
verbannt. Urspriinglich tauchte ihr Name im Planeten-
orakel nicht auf. Erst 200 Jahre spater wurde ein Planet
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nach ihr benannt, als man die aufSerste Welt des Systems
mit neuen technischen Hilfsmittel erblickte. In traditionel-
len Oraklen erhélt niemand das Planetenzeichen Teyri. Sollte
der Planet bei der Geburt dominant sein, so wahlt man einfach
den zweitwichtigsten aus. Moderne Oraklisten sprechen Men-
schen die sieses Zeichen besitzen eine grofle Selbststdndigkeit
und Eigenwilligkeit zu.

5. AUF UARCTDe

Yarthe besitzt zwei grofie Kontinente auf seiner Oberfla-
che. Jedem Kontinent kann eine Halbkugel der Welt zu-
geordnet werden.

Hinzu kommen viele Inseln und Inselketten.

Das Klima ist erdahnlich, und es gibt die von der Erde be-
kannten Klimazonen und Jahreszeiten.

Die Vegetation ist ein wenig wie in der irdischen Urzeit,
es existieren zum beipsiel noch Riesenfarne und unbe-
rithrte Walder bedecken weite Teile der Landmassen.

Auch die Tierwelt weist viele Parallelen zur irdischen auf.
Allerdings ist eine stdarkere Verbreitung von Insekten und
Reptilien anzumerken, vor allem in Aquatornihe.

Tiere, die bei uns nicht genutzt werden, haben einen fe-
sten Platz in den Kulturen dieser Welt. Spinnenseide,
Grofiechsenfleisch und Kaferschmuck sind nur einige
Beispiele.

In den Meeren von Yarthe wimmelt es von groflen Schlan-
gen und anderen Ungeheuern, die schon seit Jahrhunder-
ten die Seefahrer belastigen und auch auf Karten und
Globen verzeichnet sind.

Der andere Kontinent, und iiberhaupt die ,westliche”
Halbkugel auf der Karte von Yarthe, bleibt den Spiel-
gruppen vorbehalten, um sie selbst mit Leben zu fiillen.

Fiir Kontinentbewohner sind die Worte, , Yarthe” und
,Kontinent” fast synonym.

Auf dem Kontinent erstreckt sich vom Aquator aus ein
grofie Urwaldzone nach Norden und Siiden, bis sie in
trockneren Gefilden auslauft.

Entfernt man sich noch weiter vom Aquator, wird das
Klima zunachst mediterran, dann gemafligt und schliefs-
lich gelangt man an die riesige Bergkette, die schlicht
,grofie Wand” genannt wird, mit ihren harten und lan-
gen Wintern. Hinter diesem Gebirgszug verbergen sich
ausgedehnte boreale Nadelwélder und im hohen Norden
eine Welt des ewigen Eises. An der Westkiiste sind die
Temperaturen dank einer warmen Meerestromung mil-
der als im Landesinneren.

binTERGRUNDO 1
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Im Nachhinein sei einige besondere Flora und Fauna ge-
nannt die manchem Leser vielleicht nicht so geldufig
sind.

Zu Lande

Bonone

Diese Frucht ist ein Staudengewdchs und sehr wohl-
schmeckend. Es gibt tiber 300 Arten von Bononen von
Finger grof bis zu Unterarmlang.

v Tomoffelkaferbefall

Auf den Inseln der Allianz ist dieser gefahrlich Schadling
fast ausgerottet. Moderne Diinke und Pflanzenschutz-
mittel haben der Population dieser gefrassigen Tiere
stark zugesetzt. Im Krieg der TIA mit dem Kaiserreich
von Tyree wurden dann aber Tomoffelkifer der robuste-
sten Stamme iiber Felder des Kontinents abgeworfen um
dort die Tomofell-Ernte des Kaiserreiches zu vernichten
und so die Kampfkraft entscheident zu schwachen. Es ist
nicht bekannt was aus diesen Kafern geworden ist.

Grofiechsen

Eine vielzahl von grofien, pflanzenfressenden Echsen be-
wohnt den Kontinent. Diese Grofsechsen, allesamt eher
friedlich passive Wesen konnen in ihren grofsten Arten
bis zu 20 Tonnen schwer werden und viele Meter hoch.

Raptaz

Diese aufrechtgehenden zweibeinigen Jagdechsen sind
stets in der Gruppe unterwegs und auflerst gefahrlich.
mit den, bis zu 15cm langen, scharfen Klauen an ihren
Fiilen sind sie in der Lage ihe Opfer in Sekundenschnelle

v Raub am Meer

Die Scheepemaker Lebensmittelwerke sind bekannt fiir
ihre preiswerten Algenprodukte. Weite Teile der Unter-
schicht der Inselallianz erndhren sich von diesen Produk-
ten. Um das Angebot zu befriedigen benotigt
Scheepemaker regelméfig neue Archipele fiir ihre Aqua-
kulturen. Die normale Flora und Fauna rund um eine sol-
che Algenzucht erliegt innerhalb weniger Jahre
vollstandig. Es ist tiblich das Scheepemaer frisch besie-
delte Inseln mit einem Minimum an Infrastruktur billig
aufkauft und zu Zuchtanlagen umbaut. Oftmals gegen
den Willen der Mehrheit der Bewohner.
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12 TDhyURIA STEAMFANTASY

zu zerreissen. Raptaz treten stets in kleinen Gruppen auf
und sind innerhalb ihrer Art von stetem Konku-
renzdruck angefeuert,

Seidenspinner

Diese handtellergrofien Spinnen leben in Gemeinschats-
netzen zu einigen hundert Tieren. Mit bestimmten Hal-
tungsmethoden ist es moglich ihre Seide zu gewinnen.
Diese Spinnenseide ist genauso populdr wie herkommli-
che Seide. Allerding muss das Material erst durch ein be-
stimmtes Verfahren veredelt werden um es Wasserfest zu
machen.

Tomoffel

Diese agraische Nutzpflanze ist ein wahres Multitalent
an Moglichkeiten. Ihre Friichte reifen von giftigem griin
zu wohlschmeckendem rot und sind dick und wasserhal-
tig. Ihre Erdknolle ist reich an Kalorien, und besonders
die Schale enthélt viele Spurenelemente. Durch lange
Ziichtung sind sowohl Knolle als auch Frucht sehr grofs.

Die Pflanze wére der ultimative Nahrungsbringer gabe
es nicht auch eine Schattenseite dieses weltweit vorkom-
menden Nahrungsspenders. Die Blatter sind, trocknet
man sie in einem frithen Wachstumsstadium, hoch berau-
schend. Ublicherweise werden diese Blitter, wie auch Ta-
bak mit dem die Pflanze verwandt ist, zu Rauchwaren
gerollt und unter der Hand verkauft. Dank des berau-
schende Effektes der Blatter wurden schon ganze Tomof-
felernten vernichtet. Denn die Blitter sind lange vor
Knolle und Frucht reif zur Weiterverarbeitung. In den
meisten Lander der Welt ist der Genuss der Blatter daher
auch verboten.

Waldelefanten

sind das grofite Landsédugetier auf Yarthe. Sie kommen
vor allem in Querizzia und den Dschungeln von Tyree
vor. Auf Grund der Raubsaurier in diesen Gebieten sind
die Tiere von Natur aus sehr scheu und gut getarnt. Ein
tyreeischer Elefant ist auf Grund seiner griinlichen Haut-
farbe im Dschungel kaum erspahbar, solang er sich nicht
bewegt. querizzische Elefanten, die oft, gezdhmt, als Reit-
tiere und Lastkréane dienen sind von der Hautfarbe her et-
was matter. lhre Tarnung verbessern sie wie ihre
Tyreeischen Artgenossen noch durch das "Umhéngen"
von Lianen winden wund das "Bemalen" mit
verschiedenen Erden.

Waldspinnen

Genauso wie ihre kleinere Vettern, die Seidenspinner, le-
ben Waldspinnen in Gemeinschaftsnetzen. Da Waldspin-
nen aber bereits eine Grofie erreichen, dafi ein Pygg
darauf reiten konnte. Somit vernetzen sie ganze Teile ei-
nes Waldes bis dort alles essbare gefangen wurde und
ziehen dann zum néchsten Stiick Wald um. Gliick-
licherweise sind die Netze der Spinnen schon aus einiger
Entfernung gut zu erkennen.

Yakze

hinTERGRUNO

Diese Tiere sind neben den GrofSechsen die verbreitesten
Fleischlieferanten des Kontinents.

Zu Wasser
Algen

Diese Meerespflanzen kdnnen je nach Art mikroskopisch
klein sein oder auch Kilometer lang. Je nach Art dienen
Sie einer Vielzahl von Tieren als Nahrungsmittel und
sind vor auch aus der Industrie der TIA nicht mehr weg-
zudenken. So werden zum Beipsiel preiswerte Nah-
rungsmittel und bruchsichere Scheiben aus Algen
gefertigt.

Merreskuh

Die Milch von Meereskiihen gilt in der TIA als teure Deli-
katesse. Meereskiihe werden in speziellen Aquakulturen
gehalten und (neuerdings) maschinell gemolken. Die
Tiere werden bis zu 10 Meter lang und wiegen in freier
Wildbahn bis zu 1000 kg. Ihre Haut ist dick und faltig und
wird gerne als Schuhleder verwendet. Meereskiihe sind
entfernt mit Elefanten verwandt.

Nautiloiden

Dieser "Tintenfisch im Schneckhaus" stellt in seinen gro-
Beren Arten eine beliebte Nahrungsquelle da. "Glanzboo-
te" wie die grofie Nautiloiden von den Pyggs gennant
werden , konnen bis zu 2 Meter durchmessen und bis zu
70 Arme haben. Sie treiben sich durch einen Wasserstrahl,
den sie ausstofien an Nautiloiden leben gewohnlich in
tieferem Wasser und erndhren sich von Krebsen. Einige
Arten kommen aber auch an die Oberfldche und geféahr-
den den Fischfang.

Riesenkraken

Riesenkalmare leben in groflen Tangfeldern auf hoher
See. Sie erndhren sich dort von grofien Fischen und Mee-
ressdugern, die gerne die Tangdecken aufsuchen, weil
diese fiir sie eine gute Nahrungsgrundlage bilden.

Riesenkalmare kommen daher oft mit Seeschlangen ins
Gehege. Eine einzelne Seeschlange ist kein Gegner fiir ei-
nen der Tintenfische, da diese weitaus kraftige und gro-
fier sind. Seeschlangen sind aber keine Einzelgénger.
Daher sind die Chancen beider Parteien auf ein Festmahl
ungefahr gleich.

Dieses Gleichgewicht mufi zu den vielen Schauerge-
schichten von Monstren auf hoher See gefiihrt haben von
denen Seefahrer aller Nationen friither berichteten.

Heute stellen "Seeungeheuer", zumindest fiir grofie Schif-
fe, keine Gefahr mehr da. Das letzte auf hoher See ver-
schollene Schiff war der Postdampfer 73 auf dem Weg
nach neue Hoffnung. Er war durch ein Tangfeld gefah-
ren. Dieser Vorfall ist aus dem Jahre 998TNK.
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v Die neuwe Welt

Zwei tage und zwei Ndchte aber nun ist der Sturm vor-
bei. Soweit ist das Luftschiff noch nie abgetrieben! We-
nigstens gibt es nur Verletzte und keine Toten.

Nach einer Bestandaufnahme wird sofort der Standort
gepeilt. Die Differenzmaschine spuckt dampfend und
klackernd ein Ergebnis aus welches sehr weit von der ur-
spriinglichen Route und auch jeder Zivilisation entfernt
liegt. Das Schiff ist weit aufs offene Meer hinaus getrie-
ben. Noch bevor die Besatzung sich an den Gedanken, ge-
wohnen kann fallen zwei Dinge auf.

1. Eine Motorengondel fehlt, so kommt das Schiff nie
heim.

2. Der letzte der vielen Pilotvogel macht sich gerade Rich-
tung Osten auf.

In deiser Richtugn sollte es aber keine Landmasse geben!

Seeschlangen

Seeschlangen sind die Konige der ozeanischen Nah-
rungskette. Sie durchstreifen die hohe See auf der Suche
nach Walen, die ihre Hauptnahrungsquelle bilden. Aus-
gewachsene Seeschlangen werden bis zu 50m lang und
4m breit. Sie sind monogam und bilden paarweise Le-
bensgemeinschaften. Einmal alle 5-10 Jahre bekommen
das Weibchen eine 2m lange Babyschlange. Diese bleibt
solange bei den Eltern, bis diese zu bestimmten “Treff-
punkten” schwimmen an denen sich die jungen See-
schlangen einen Lebenspartner suchen. Bemerkenswert
sind noch die “fliegenden Fische” ungefdhr 50cm lange
Aasfresser, die sich in kleinen Gruppen die Seeschlangen
begleiten. Sie leben in einer Art Symbiose mit diesen. Die
Fische haben ein besonderes Gespiir Wale zu finden, und
erndhren sich dann von den Reichhaltigen Resten, die
Seeschlangen tibrig lassen, wenn sie einen Wal erbeutet
haben.

In der Luft

Delikatessmotten

Diese Sorte mittelgrofler Nachtfalter ist ein allianzweit
beliebtes Nahrungsmittel. Fritiert erhdlt man die Delika-
tessmotten an jeder Strafienecke, also Geschmacksstoff
werden sie in vielen Nahrungsmitteln eingesetzt. Die Fal-
ter konnen bis zu 7cm Korperldange erreichen.

Gasbeeren

Eine besonders merkwiirdige Pflanze ist die Gasbeere.
Eine Runde Frucht welche unter hohem Druck steht und
mit fortgeschrittenem Reifungsprozess zu Boden fallt wo
sie explodiert und ihren Samen iiber weite Entfernungen
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verstreut. Einige Pyggstimme nutzen diesen Effekt als
Waffe. Ein auf einer Seite geschlossenes Bambusrohr
wird mit einer Beere geladen. Ein spitzer Flock wird
durch ein Loch auf der geschlossenen Seite gestochen
um die Gasbeere zur Explosion zu bringen. Die spitzen
Kerne fliegen auf der offenen Seite mit hoher Geschwin-
digkeit heraus.. Auf bis zu 15m kann der Beschuss
schwerste Verletzungen anrichten und ist mit der Wir-
kung einer Schrotflinte vergleichbar. Einige Stamme nut-
zen auch nur die Gasexplosion und treiben durch
diinnere Laufe damit kleine Spiefie. Diese Waffen sind
mit einer leichten Armbrust vergleichbar.

Pilotvogel

Die mdwengroflen Seevigel verdienen ihren Namen
durch den Vergleich mit Pilotfischen. Pilotvégel haben
eine grofle Affinitat zu Luftschiffen. Sie lieben es in der
Néhe eines solchen zu sein und es durch die Luft zu be-
gleiten. Auch Landen sie gerne auf Fluggerdten und su-
chen Erholung oder Schutz vor Unwettern. Gerne
nehmen sie Futter an welches die Besatzung auslegt. Der
Grund dafiir ist zweifach: 1. Bringen Pilotvogel Gliick. 2.
Solange ein Luftschiff von diesen grau, braun gefiederten
Tieren begleitet wird, muf3 die Besatzung keine Angst ha-
ben auf See verschollen zu gehen. Denn werden die Tiere
einen Tag nicht gefiittert, so verlieren sie das Interesse am
Schiff und steuern umgehend sie ndchste Landmasse an.

Riesenlibellen

Diese Tiere erreichen eine Fliigelspannweite von bis zu
80cm. Diese Grofie befdhigt die jagenden Insekten auch
kleinere Sdugetiere und Vogel zu reiflen. Besonders ver-
breitet sind Riesenlibellen in Aquatornéhe. Aber auch da
sind Libellen fast nie zu mehreren anzutreffen, da ihr
Jagdreviere eine sehr grofle Flache abdecken und Libellen
auch zu Kannibalismus neigen.

Terodas

Kleine Flugechsen die sich parallel zu den Vogeln erhal-
ten haben. Dies Tiere treten in schwarmen auf, haben ma-
ximal 2m Spannweite und wiegen ca 2 Kg. Sie erndhren
sich von kleinen Tieren und Fischen und konnen fiir den
Menschen nur eine Gefahr werden, wenn dieser Nahe
seinem Ende ist. Dadurch werden die Tiere auch oft
Aasechsen oder Geierechse genannt.

Wolkenfarn

Einige Forscher behaupten diese Pflanzen seien magi-
schen Ursprungs. Es handelt sich aber vermutlich eher
um eine Abart der Gasbeerenbiische. Hier allerdings tra-
gen die Gasbeeren, welche viel diinnwandiger sind als
die Friichte der Bodenlebenden Biische die Pflanze zur
Reifezeit durch die Luft. Wolkenfarne breiten sich auf
diese Weise entlang der dominanten Windrichtungen
auch tiber See aus. Dabei ist erstaunlich, dafs diese Pflan-
zen nicht nur sehr selten ins Wasser fallen, sondern
scheinbar zu wissen wann sie Land unter den Wurzel ha-
ben. Denn nach einer gewissen Reisezeit werfen Sie nur
uber Land ihre Beeren ab um zu landen.
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6. OIC GROPMACDHTE

Die aktuelle Weltpolitik wird von vier Nationen be-
stimmt. Drei von ihnen Teilen sich den grofiten Bereich
des Kontinents: Tyree, Verania und Cramm.

Die Republik Verania liegt norddstlich der grofsen Seeket-
te und reicht sich im Norden bis an die GrofSe Eindde.
Das Koniginnenreich von Cramm liegt auf dem Siidzipfel
des Kontinents.

Die Einflufireichste von diesen drei Nationen ist das Kai-
serreich von Tyree, der legale Nachfolger des alten Impe-
riums von Tyria. Es erstreckt sich rund um den Aquator
von Kiiste zu Kiiste.

Der machtigste Gegenspieler des Kaiserreiches aber liegt
zum grofiten Teil gar nicht auf dem Kontinent.

Die Thyrianische Insel Allianz, von ihren Bewohnern TIA
oder schlicht Thyria genannt, liegt mehrheitlich auf einer
Inselkette westlich des Kontinents. Nur die so genannte
Enklave, ehemals ein Teil der Nordwestprovinz des Kai-
serreiches liegt auf dem Kontinent.

':CG,
VABESHREIBEED)
OAVO1

Hoflich aber von doch einfachen Manieren prisentiert sich der
wohlhabene Bewohner der Thyrianischen Insel Allianz. Die
Kleidung ist maschinengendht und zweckmiifig. Seidener Ta-
gesfrack, ein flacher Zylinder, Schuhe aus SeerofShaut und ein
Spazierstock, im Normalfall mit Klinge. Wie unsere Adeligen
ihr Klopfholz als Zeichen des Standes am Giirtel tragen, so
tragt ein jeder Thyrianer eine Handfeuerwaffe. Unser verehrter
Gast besitzt einen Selbstladerevolver neuester Bauart, mit einer
Uhrenkette am Giirtel gesichert. Taschen der Weste enthalten
typisches thyrianisches Spielzeug wie ein Patentmesser und ein
Feuerzeug. Wie man hier sieht: Im Gegensatz zu den letzten
Jahrzehnten setzen sich immer mehr kndpfbare Kleidungsstiik-
ke gegen die vorne geschlossenen durch.

binTERGRUNDO 17

6.1 Thyria
NATION: Thyrianische Insel Allianz

AUSDEHNUNG: Inselkette westlich des Kontinents, iiber 2500 be-
wohnte Inseln, davon 21 mit jeweils mehr als 1 Million Einwohner.

EINWOHNER: 80 Millionen Einwohner wobei davon 15 Millionen auf
der Regierungsinsel NeuThyria, 20 Millionen auf den 20 restlichen
Hauptinseln und 25 Millionen auf den restlichen iiber 2000 Inseln leben.

79% der Einwohner sind Thyrianer, 19 % sind eingebiirgerte Pyggs, 1%
ehemalige Enklavenbiirger.

Die Enklave wurde nicht beriicksichtigt, Biirger der Allianz machen mit
ca.20% aber nicht den Mehrteil der 25-50 Millionen Enklavenbewohner
aus. Nicht thyrianische Einwohner der Enklave konnen aber nach ein-
jahrigem Aufenthalt den speziellen Enklavenbiirgerstatus, eine Vorstu-
fe zum Vollbiirger ohne Einreiserecht auf die Inseln erwerben.

Hinzu kommen 3-5 Millionen Soldaten der Waffengattungen Kontinen-
talarmee, Fremdenlegion, Luft und Seemarine die auf dem Kontinent
stationiert sind.

HAUPTSTADT: NeuThyria, Hauptinsel der Allianz
SPRACHE: Thyrianisch, Form des Alttyrianischen
DURCHSCHNITTSLOHN: 100C

WAHRUNG: Der Conchi, eine Shellmuschelformige Miinze die auf der
alten Tauschwahrung der Pyggs basiert. 1/10 (Keramik), als 1/5 (Kera-
mik), 1/3 (Keramik), 1/2 (Keramik), 1 (Keramik), 10 (Zinn), 100 (Kupfer),
1000 (Silber), 10000 (Gold)

Westlich des grofsen Kontinents, auf einer gewaltigen In-
selkette  vulkanischen = Ursprungs, liegt die
THYRIANISCHE INSEL ALLIANZ. Sie wurde vor vie-
len Jahrhunderten von Fliichtlingen aus dem Imperium
von Tyria gegriindet.

Die Thyrianische Insel Allianz ist heute ein moderner
konfoderierter Staat mit zwei Parlamenten: Den Inselrat,
in dem jede Insel eine senatorische Stimme hat, und den
Rat der 21, welcher von den Gouverneuren der 21 grofs-
ten Inseln gebildet wird. Sie erarbeiten Vorlagen fiir den
Inselrat und bestimmen so die aktive Politik. Beide Gre-
mien befinden sich, wie alle wichtigen Regierungsinstitu-
tionen, auf der bevolkerungsreichsten aller Inseln, dem
vollig urbanisierten Molloch von NeuThyria.

Die Verfassung der Allianz gewahrt allen Inseln grofie
Freiheit was ihre eigene Staatsfithrung. betrifft. Eines
unter anderem schreibt diese Verfassung allerdings fiir
alle Mitgliedsinseln zwingend vor, die vollige Gleichbe-
rechtigung von Mann und Frau. Sie entstand aus der Not-
wendigkeit, nach der Flucht alle verfligbaren
Arbeitskréfte im Kampf um das Uberleben zu mobilisie-
ren, und ist heute in der thyrianischen Gesellschaft fest
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verankert.

Anders sieht die Situation der Pyggs aus, sie sind die
dunkelhdutigen Ureinwohner von der Grofse eines Kin-
des. Je nach Wohnort sind sie heute Biirger, Sklaven oder
Feinde der TIA.

Circa 80 Millionen Einwohner leben auf den tiber 2000
Inseln der Allianz. Weitere 40-50 Millionen leben auf dem
Kontinent, in der dem Kaiserreich Tyree weggenomme-

Noch einmal kurz etwas um der Namensverwirrung
vorzubeugen:

TYRIA = das untegegangene Reich auf dem Kontinent

TIA oder THYRIA oder DIE ALLIANZ = das Reich
der Fliichtlinge auf der Inselkette

TYREE oder DAS KAISERREICH = das Nachfolge-
reich Tyrias auf dem Kontinent, welches durch die
Marasfiirsten regiert wird.

nen Enklave. Diese , Enklavenbiirger” zdhlen als Biirger
zweiter Klasse und diirfen die Inseln nur mit Visum be-
treten. Allerdings bietet sich fiir Enklavenbiirger die
Moglichkeit, durch spezielle Verdienste die Vollbiirger-
schaft zu erlangen, zum Beispiel in dem sie bei der Neu-
besiedelung einer Insel mitmachen. Diese Besiedlungen
werden staatlich organisiert in grofien Schiiben unter-
nommen. Nach einer Probezeit konnen die neubesiedel-
ten Inseln dann in die Allianz aufgenommen werden.

Der typische Tyreee: Der typische Tyreee trigt, wenn er Leibei-
gener ist, oder auch ein konservativer Adeliger, das traditionel-
le Kittelhemd. Ein aus Baumuwolle, Wolle oder Spinnenseide
gefertigtes Kleidungsstiick tyrianisch/marasischen Ursprungs,
welches bis auf die Knie gehen kann und auf einer Seite und der
Front geschlossen wird. Dazu kommen ein paar einfache, oft
ungefirbte Baumwollhosen und ein Hut. Modernere Tyreen,
vor allem in der Stadt, tragen Anziige oder Uniformen, je nach
ihrem Beruf. Es mutet schon sehr merkwiirdig an, einige der
Herren Generiile im Lametta der grofien Paradeuniform, andere
in Schuppenpanzer und mit Bogen iiber der Schulter zur Soiree
zu bitten.

Die Mehrheit der Allianzbiirger hat eine gute Anstellung
in einer Firma und eine kleine Wohnung. Der Durch-
schnittslohn liegt bei 100 Conchi [C]. Conchis sind Kera-
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mikmiinzen in Muschelform, die in ihrer Bedeutung in
etwa dem irdischen Dollar.

Thyria ist fithrend in der Wissenschaft, und nur diese
Uberlegenheit bewahrt die Allianz davor, von der Welt-
karte gefegt zu werden. Wichtige Rohstoffe werden aus
der Enklave importiert. Nach Thyrianischem Kalender
schreibt man das Jahr 1004. Im Jahre 830 wurde in der
TIA bereits die erste Dampfmaschine gebaut. Heute ist
man auf einem Niveau, das irgendwo zwischen dem der
Jahrhundertwende und den 1930er Jahren der Erde liegt.

6.2 Tyree

NATION: Imperium von Tyree, Kaiserreich des der erleuchteten

AUSDEHNUNG: In der Mitte des Kontinents vom Aquator maximal
2000km nach Norden und 3000km nach Stiden auf der gesamten breite
der Landmasse

EINWOHNER: 450 Millionen Einwohner, davon unter 1% Adelige, der
Rest Leibeigene.

HAUPTSTADT: Tyree Stadt, Sitz des Imperators

SPRACHE: Tyreeisch, Form des Alttyrianischen mit marasischen Ein-
fliissen

DURCHSCHNITTSLOHN (monatlich):
25 Taler

WAHRUNG: 1 Kaiserkopf = 5 Taler = 50 Kreuzer = 1C

Mitten auf dem Kontinent erstreckt sich, bis weit nordlich
und suidlich des Aquators, und von Kiiste zu Kiiste, das
Kaiserreich von Tyree. In weite Flachen unbesiegter Na-
tur eingebettet liegen wie eigene Kosmen grofie Areale
besiedelten Landes, verbunden durch Fliisse und alther-
gebrachte Reiserouten.
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Der  Adel Tyrees, tanzt ’
zu Musikscheibér‘l

Der marasische Kittelrock ist eine Art Uniform fiir die Massen
der befreiten Bevilkerung Veranias geworden. Zwar trigt man
auch Anziige, Fracks und dergleichen, doch lehnen diese sich
alle an die Kleidung des einfachen Bauern und Soldaten an. Ein
einfacher Hosenschnitt, dariiber, ein seitlich an der Front ge-
kndpfter Rock ohne Schisse. Oft ein kleiner Stehkragen und fiir
Soldaten ein Giirtel. Besonders erwdihnt werden muss das Par-
teizeichen, welches die Anhinger der grofieren Gruppierungen
stets gegeniiber dem Verschluss des Rockes auf der Brust tra-
gen. Dies kann ein kleiner Emailleknopf oder auch eine Kokarde
sein.

Peter Netzhéanger, Reisender Thyrianer in der Republik
Verania.

An der Westkiiste liegt die glitzernde Haupstadt Ty-
ree-Stadt, die frither Tyria hieff, und der Sage nach von
den mythischen Volkern der See gegriindet wurde. Sie
gilt als Wiege aller modernen Zivilisationen.

Das Kaiserreich ist ein feudaler Staat, seine Regierungs-
form basiert auf alten Lehenseiden und dem Ehrenkodex
der Steppenkrieger-Klane, die das alte Imperium von Ty-
ria in grauer Vorzeit auf dem Riicken ihrer Pferde erober-
ten.

Die regierende Oberschicht stellt eine interessante Mi-
schung aus den marasischen Traditionen der kriegeri-
schen Eroberer und der urbanen Hochkultur des
alttyrianischen Beamtenapparates dar, der auch weiter-
hin das Land verwaltet. Heute allerdings sind diese
Strukturen durch Korruption und Rivalitat zwischen den
Klans unterhohlt. Zur Durchsetzung der kaiserlichen De-
krete, und zum Schutz gegen die Adeligen besitzt der
Kaiser eine Garde, wahrhaftig Unsterblicher. Diese, dem

Kaiser gegeniiber willenlosen Zombiesoldaten, werden
von der Magierakademie "hergestellt".

Das Kaiserreich hat 450 Millionen Einwohner, davon sind
ungefdhr 1% Mitglieder adeliger Klans. Alle anderen Be-
wohner sind nach {iiberliefertem Recht Leibeigene und
gelten vor dem Gesetz nur wenig mehr als Vieh.

Die bei weitem tiberwiegende Mehrheit der Tyreen arbei-
tet als Leibeigne in der ihnen zugewiesenen Beschifti-
gung. Sie kann von der Reinigung von Latrinen bis hin
zur Verwaltung einer Fabrik reichen. Die weit grofite
Zahl aber schuftet mit den Handen in der Landwirtschaft.
Das monatliche Durchschnittseinkommen liegt dabei bei
etwa 25 Talern. Fiinf silberner Taler geben einen goldenen
Kaiserkopf, der im Wert in etwas einem Conchi ent-
spricht.

Das Kaiserreich von Tyree macht seit einiger Zeit einen
grofien sozialen und technologischen Umbruch durch.

Die Industrialisierung hat erst vor wenigen Generationen
begonnen und das Kaiserreich in seinen Grundfesten er-
schiittert.

Technisch befindet man sich etwas auf dem Stand der
Erde zwischen 1850 und 1900. Dampfschiffe und ein ge-
waltiges Uberspur-Eisenbahnnetz haben die alten Bin-
nensegler und Treideldschunken  als wichtigstes
Transportmittel durch die Dschungel des Reiches ver-
drangt.

Primaéres Ziel vieler Tyreen ist es, sich an den “Inselaffen”
der TIA rachen, die dem Kaiserreich in den Jahren seit ih-
rer Ankunft so oft, so grofie Schmach zugefiigt haben.
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6.3 Verania

...Der regierende Klan Zzizzarr erkannte sehr friih, dafs die un-
terworfenen Crammonen mit dem traditionellen tyreeischen
Lehnswesen nicht zufrieden sein wiirden.

In Cramm ist jeder Biirger frei. Die Leibeigenschaft, wie man
sie im Kaiserreich kennt, gibt es hier nicht. Theoretisch gesehen
gehoren die Crammonen, wie auch normale Leibeigene, ihrem
Herren. Dies ist aber stets die Konigin oder ein anders Mitglied
des Klans Zzizzarr, weshalb aus dem Gebot der Klanstreue
nicht zwangsliufig die Standortfestigkeit resultiert. Dennoch
sind die Einwohner ihren adeligen Herren verpflichtet.

Hubertus von Meierbaum, Reisender Anthropologe aus
Lilienwald

NATION: Republik der freien Arbeiter, Bauern und Soldaten

AUSDEHNUNG: Von der Eindde im Zentrum des Kontinents in maxi-
mal 3000 km breite nach Siiden bis zum 06stlichen Meer etwa 1700km

EINWOHNER: ca. 250 Millionen Einwohner gleichen Standes (Biirger)
HAUPTSTADT: Veran
REGIERUNGSSITZ: Panzerzug des Rates

SPRACHE: Nord-Tyreeisch, Form des Alttyrianischen mit marasischen
und irbanischen Einfliissen

DURCHSCHNITTSLOHN (monatlich): 15 RB

WAHRUNG: 1 Republiksbillet (beim erscheinen) = 100 Scheine (beim
erscheinen) =5 C

Veranische Geldscheine verlieren monatlich 1% ihres Wertes. Die Schei-
ne sind mit Ausgabedatum versehen, und Kéastchen zur Wertankreu-
zung. Land
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Tropisch an der Kiiste bis etwa 1000km ins Landesinnere, dann iiberge-
hend in Feuchtsavanne.

Im Norden hat sich, auf der Hohe der ersten Industriali-
sierungswelle, vor 50 Jahren, die Republik von VERANIA
vom Kaiserreich Tyree abgespalten. Leibeigene, die auf
dem Lande Hunger litten und in der Stadt ihr Leben in
den unsicheren Fabriken fiir einen Minimallohn riskier-
ten, begehrten auf.

Grofie Teile der Nordarmee des Reiches folgten. In einem
schrecklichen Biirgerkrieg wurden das Expeditionscorps
des Kaisers und die treu gebliebenen Militarteile vertrie-
ben.

Heute ist Verania eine Basisdemokratie, die noch sehr mit
sich selbst beschaftigt ist. Nominell regiert ein oberster Rat
aus Arbeitern und Soldaten das Land, gefiihrt von einem inne-
ren Kreis.

In vielen Teilen der Republik sieht es aber anders aus:
Warlords, lokale Rite oder pure Anarchie beherrschen
das Bild. Nur in den Kiistenstadten und der Hauptstadt
ist die Situation stabil. Auch deshalb wahlte der oberste
Rat einen gewaltigen Panzerzug als Aufenthaltsort. Die-
ser durchquert das ganze Land um die Machte des Ober-
sten Rates zu demonstrieren. Im Zuge bestimmter
“Reisen” des obersten Rates kann der Panzerzug auch
von grofleren Teilen der Revolutionssarmee begleitet
werden um kleinere Machtgruppen an die Republik zu
binden oder sie zu vernichten.

Wiirde Verania seine innenpolitischen Probleme in den
Griff bekommen, so konnte aus der Republik ein ernst zu-
nehmender Gegner Tyrees und ein méachtiger Verbiinde-
ter der TIA werden. Vielleicht erweist sich aber auch die
gemeinsame 1000 jahrige Geschichte mit dem Kaiserreich
starker als die ideologischen Ankldnge mit der Thyriani-
schen Insel Allianz.

Die Technik befindet sich auf dem selben Stand wie im
Kaiserreich, entwickelt sich aber nach Abklingen der
grobsten Revolutionswirren in grofleren Schritten vor-
warts.

Die Republik besitzt ca. 250 Millionen Einwohner und es
herrscht theoretisch vollkommene Egalitdt. Allerdings
sieht es vor allem bei der Gleichberechtigung der Frau in
der Praxis anders aus. Die “iiberholte” tyreeische Kultur
und Religion hat in der Bevolkerung einen weit grofSeren
Einflufl als vom obersten Rat gewiinscht wird.

Der normale Verane arbeitet nicht viel anders als ein ty-
reeischer Leibeigener, allerdings hat er stets die Moglich-
keit sein Los durch Fortzug zu verbessern. Der
Durchschnittslohn betrdgt 15 Republiksbillets.

Das Republiksbillet hat etwas einem Tauschkurs von 1 RB
zu 5 Conchi. Dabei ist zu beachten, dafd das RB einem ein-
gebauten Wertverfall unterliegt um die Geldmittel im
Umlauf zu halten. Diese Idee, die auch auf vielen Inseln
der TIA praktiziert wird, sorgt fiir einen groflen Investi-
tionsschub innerhalb der Republik.
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0.4 Cramm

——

° -
A

NATION: Cramm, Koniginnenreich des Siidens

AUSDEHNUNG: Von der Siidspitze des Kontinents etwa 3000km nach
Norden

EINWOHNER: 45 Millionen Einwohner, davon unter 1% Adelige, 10%
Biirgertum in den Stadten, der Rest Bauernvolk und Unterschicht.

HAUPTSTADT: Crammonia

SPRACHE: Cramm-Tyreeisch, Form des Alttyrianischen mit marasi-
schen und cramvarischen Einfliissen

DURCHSCHNITTSLOHN (monatlich): 150 GC

WAHRUNG: 1 Goldcramme = 5 Silbervar = 50 Kupferer = 0,5C

Das Koniginnenreich CRAMM ist eine absolute Monar-
chie, mit strenger Hand von ihrer Konigin regiert. Das
Land selbst ist gegentiber der TIA stark zuriickgeblieben,
aber dank seiner Bodenschdtze und Seehandelsrouten
unermesslich reich. Die giinstige Caplage des Landes
und die zweitgrofite Handelsflotte der Welt sichern ein
stetiges Einkommen aus dem Freihandel mit allen Pro-
dukten des Kontinents.

Cramm selbst wurde vor langer Zeit von einem vom Kai-
ser von Tyree verstofienen Klan gegriindet, der die Siid-
spitze des Kontinents eroberte und die Bewohner
unterwarf. Vor gut 150 Jahren erklérte sich Cramm einsei-
tig fiir unabhangig vom Kaiserreich. Diese Tatsache wur-
de vom kollektiven Bewufitsein des Kaiserreiches

ignoriert, da Cramm weiterhin den jahrlichen Tribut an
die Kaiserkrone zahlt damit die Abspaltung im Kaiserpa-
last “nicht aufféllt”. Zumal es aus tyreeischer Sicht la-
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cherlich ist, daf8 eine Frau auf einem Thron sitzt.
Genausogut konnte es sich um die Winzerkoénigin von
Lingun handeln.

Die Koniginnen von Cramm sahen frithzeitig die Gefahr,
die von Tyree aus gehen wiirde, sollte der Kaiser “die
Wahrheit erkennen” und Cramm ,,Heim ins Reich” holen
wollen.

So schiitzten sie das Land mit einer starken Grenzbefesti-
gung und der Einfithrung der allgemeinen Wehrpflicht.

Durch intensiven Handelskontakt mit der verbiindeten
TIA steuert Cramm zielstrebig die Position des fort-
schrittlichsten Landes auf dem Kontinents an. Der Weg
ist allerdings nocht sehr steil und lang. Zwischen dem
technischen Niveaurein crammonischer Produkte
(ca.1850 irdisch) und thyrianischer Import und Lizens-
ware (bis 1930 irdisch) klafft daher eine grofie Liicke.

Das Koniginnenreich zahlt 45 Millionen Einwohner, da-
von gehoren 1% dem Adel und 10% Biirgertum an.

Die Konigin wird auf Lebenszeit stets aus den Tochtern
der Familien des Klans Zzizzarr gewahlt.

Der durchschnittliche Bewohner Cramms arbeitet auf
dem Land oder in der Stadt und kann seine Familie mit
einem Durchschnittslohn von 150 Goldcrammen recht
gut erndhren. Goldcrammen, sind fingernagelgrofie

Goldmiinzen die einen Wert von etwas 0,5 Conchi besit-
zen.
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7. ICITERE

MITSPIClLEr

Die folgenden Léander sind keinesfalls unwichtig, Auch
sie streben ebenso nach ,, mehr”. Sie sind oftmals neutral
oder wichtige Verbiindete der Grofiméchte.

7.1 Die Unabhangigen

Fiirstentiomer ((LAF)

Dieser Aufwand, diese Ineffizienz! Man stelle es sich vor: Da
haben diese Leute die vermutlich besten Komponisten, Dich-
ter, Schauspieler und Kiinstler der Welt, und warum weif§
keiner davon? Weil alle 5 Meilen eine Grenze liegt. Reisen
ist so beschwerlich in den Fiirstentiimern, kein Eisenbahn-
netz, keinen richtigen Straflen und kein flieflend Wasser im
Hotel!

Neue Zolle, Gebiihren, Withrungen und MafSeinheiten alle 5
Stunden! Ich halte das nicht aus...aber die Kleider sind

schon!

Lena Kleinpalm, Industriellentochter, auf ihrer grofien
Tour

NATION: Nordliche Fiirstentiimer des Kaiserreiches Tyria
AUSDEHNUNG: Westlich der grofsen Eindde in einem bergigen Gebiet
nahe der grofien Wand. Im Westen an die Enklave der TIA grenzend, im

Stiden an Tyree und im Siidosten an die Republik Verania.

EINWOHNER: zwischen 40-200 Mio. Einwohner nach Schéatzungen.
2% Adelige.

HAUPTSTADT: verschiedene

REGIERUNGSSITZ: verschiedene

SPRACHE: Nordtyrianisch, Evolution des alttyrianischen
DURCHSCHNITTSLOHN (monatlich): 10 C (Vergleichswert)

WAHRUNG: verschiedene

Als die Maras vor etwas 1000 Jahren in das alte thyriani-
sche Reich einfielen, ignorierten sie das bergige Gebiet
im Norden des Reiches, da es diinn besiedelt und sowohl
politisch als auch wirtschaftlich uninteressant war. Zu-
mal die Befriedung der zentralen Teile des Reiches, rund
um die grofien Metropolen viel Kraft band.
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Daher konnte sich auf dem Gebiet der UAF die alttyriani-
sche Kultur weitgehend unberiihrt erhalten und unge-
stort weiterentwickeln.

Eine erstaunlich grofie Anzahl von weltberithmten Philo-
sophen, Literaten, Schauspielern, Tanzerinnen, Fecht-
meistern und Sangerinnen stammt aus den
Firstentiimern, wo man sich daher auch allen anderen
Nationen kulturell und geistig iiberlegen fiihlt.

Auf der anderen Seite liegen die Fiirstentiimer technisch
noch sehr weit zurtick. SteinschlofSwaffen sind allgemein
verbreitet, und die Dampfmaschine ist in den fortschritt-
lichsten der Kleinstaaten gerade das erste mal in Betrieb.

Die Unabhéngigen Fiirstentiimer bestanden urspriing-
lich aus sieben Herzogtiimern, zerfielen aber im Laufe
der Jahrhunderte in immer mehr kleine und kleinste
Grafschafte, Baronien und andere unabhangige Staatsge-
bilde. Die Landesgrenzen sind oftmals nur wenige Kilo-
meter von einander entfernt, denn auch heute noch sind
die Fiirstentiimer eine Ansammlung unzahliger Klein-
staaten die alle eigene Wahrung, Mafieinheiten, Armee
und Mundart besitzen. Ein sehr unregelméfig tagender
Regentenrat versucht, die drgsten Streitereien unter den
Flirstentiimern zu schlichten. So wirr es in der Innenpoli-
tik auch aussehen mag, so schnell ist man sich einig,
wenn die Unabhangigkeit in Politk und Religion von au-
en bedroht wird. So ist es dem Kaiserreich von Tyree
auch nach mehrmaligen Versuchen in den letzten Jahr-
hunderten nicht gelungen, die UAF zu Unterwerfen.

In den Unabhangigen Fiirstentiimern leben vermutlich
zwischen 2 und 10 Millionen Menschen, genaue Zahlen
sind vollig unbekannt. Der iiberwiegende Teil der Bevol-
kerung lebt von der Landwirtschaft, der Durchschnitts-
lohn liegt umgerechnet etwa 10C.

und das scheint Felicius O su sein, kann so ol -
was exreichen. Erst hiew siehl man, wie die Fii-

Hofe Felicius des 1.
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7.1.1 Lilienwald

Einer der im Ausland bekanntesten Kleinstaaten der
UAF. Das nordlichste der 7 Herzogtiimer war lange Zeit
auch das Kleinste. Doch entgegen dem Trend der immer
starkeren Zersplitterung der UAF wird Lilienwald seit ei-
nigen Jahren immer grofier. Unter der weisen Regent-
schaft seines jungen Fiirstenpaares konnte das 35000
Einwohner zahlende Herzogtum bereits alle ehemaligen
Nachbarn an sich binden. Und dies geschah mitnichten
nur durch Eroberung. Die Waffen des Herzog Felicius I
sind vielmehr diplomatisches Geschick, Verteidigungs-
biindnisse und Heirat. Sogar der Stadtbund Ube-
rau-Hupfingen, lange Zeit als ehrloser Erzfeind
angesehen, konnte zerschlagen werden. Hupfingen stell-
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Copyright A.D.Schlidter und T. Wafimann

te sich unter den Schutz der Lilienkrone. Uber 200 000
Einwohner bewohnen nun mehr Gebiete die das Herzog-
tum kontrolliert. Damit wurde Lilienwald zum dritt gro-
Bten Herzogtum der UAF, und es regen sich auch schon
erste Neider in der ndheren und entfernteren Nachbar-
schaft.
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Wer geglaubt hitte, die tyreeischen Leibeigenen in den Nord-
provinzen hitten die Revolution wirklich gebraucht, der fragt
sich warum sich die Leidensgenossen in Querizzia nicht eben-
falls erhoben haben! Ein Land von solchem Reichtum, und so
armen Bewohnern habe ich noch nie gesehen. Gerade wird ein
Fiirst vorbeigetragen. Mit seinem goldenen Zermonialhelm
und dem Kurzbogen sitzt er feist auf dem zweiten von einem
dutzend Grofiechsen. Auf den anderen sind jeweils Kabinen mit
einem haben dutzend Wachen. Der Konvoi, hier vorbei an mei-
ner Herberge, hat auch einige Straflenstinde beschidigt. Der
Melonenhindler gegeniiber wird wohl nur noch Kompott ver-
kaufen! Aber die Leute auf der StrafSe liegen noch mit der Stirn
im Staub, wenn so ein Zug schon lange wieder weg ist.

7.3 Kolonie Querizzia

NATION: (kein Titel, Reihe von Tyree abhangiger Regime)

AUSDEHNUNG: Nordosten des Kontinents zwischen den Freien Stad-
ten und der Republik Verania siidlich der Eindde.

EINWOHNER: 100 Millionen Querizzier, 300000 Tyreen und 500000
Tyreeische Soldaten

HAUPTSTADT: Qurezz

SPRACHE: Amtsprache Tyreeisch, Form des Alttyrianischen mit mara-
sichen Einfliissen. Umgangsprache, vers. querizzische Dialekte.

DURCHSCHNITTSLOHN: 5 KK

WAHRUNG: verschiedenste gekoppelt and den Kaiserkopf
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Die Querizzen sind Leiden
gewOhnt. Thr Land ist ein
Protektorat des Kaiserrei-
ches von Tyree und davor,
in alter Zeit, war es eines
Tyrias. Die Kontrolle iiber
das Land war aber stets in-
formell. Adelige Familien
nutzen die Macht der ty-
rianisch/tyreeischen

Handler, Soldner und Sol-
daten in ihrem ewigen
Rénkespiel um den Ein-

25

Historiker sagen, Vetternwirt-
schaft habe das alte Tyria in den
Untergang getrieben. Soziolo-
gen sagen, Vetternwirtschaft
wiirde das Kaiserreich in den
Ruin treiben. Hier in der Han-
delsmetropole Instapon gehort
Vetternwirtschaft zu guten Ton,
den die Patrizierfamilien seit
vielen tausend Jahren pflegen.
Und irgendwie scheint es der
Stadt dennoch nie richtig
schlecht zu gehen.

fluss, und brachten sich so

in eine immer starkere Ab- MalbozBrok vom Klan Riffa,
hangigkeit. Ab 300 TNK Ohrmuschel des Kaisers in
war das ganze Gebiet ab- der Freistadt

héngig von tyreeischen

Handelsunternehmungen.

Querizzia ist stark zuriickgeblieben. Das Land besitzt
keine Industrie und auch keine moderne, dampfgestiitzte
Landwirtschaft. Ebenso verhalt es sich mit den Einwoh-
nern. Auch ihre Ansichten scheinen sich in den Jahrhun-
derten nicht stark weiterentwickelt zu haben. Noch
immer, und dies trotz der “barbarischen Besatzung”
durch das Kaiserreich, glauben die Querizzier an die
Uberlegenheit ihrer Kultur. Nur der Glauben an den Ei-
nen findet rasanten Zulauf und verdrangt vielerorts das
Vielgotterpantheon der Querizzien.

So unterentwickelt die Kolonie sein mag, so hoch ist die
Bevolkerungsdichte. Man geht von 100 Millionen Ein-
wohner aus. Der Durchschnittslohn liegt bei wenigen C.
Weite Teile der Bevolkerung sind sehr arm.

Der lose Verbund, dem das ganze Gebiet seinen Namen ver-
dankt, versucht den Rest des primitiven Landes unter seine
Kontrolle zu bringen. Die Freibauern an Kiisten und Fliissen
wollen sich aber keiner Fremdherrschaft durch eine Konig aus
irgendeiner “groffen Amsiedlung” beugen. Dem perinischen
Freibauern ist seine Unabhingigkeit das hochste Gut.

Tradition wird aber sowohl auf dem Land als auch in der Stadt
grofSgeschrieben. Ihre Marine fihrt nun mehr mit Dampf, aber
die Krieger tragen Schild, Schwert und den goldenen Helm der
Ostkiistenbewohner!

Luz Gasmann, reisender Schriftsteller aus der Allianz
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7.4 Die Freistadt Instapon

NATION: Grofse Freistadt der Republik Tyria

AUSDEHNUNG: Einzelne Metropole am Nordufer des
2 westlichen Sees.

EINWOHNER: ca. 15 Millionen (sehr grobe Schatzung)
HAUPTSTADT: Instapon

SPRACHE: Alttyrianisch mit staponi-
sche m Einschlag und marsischen Lehn-

worten

DURCHSCHNITTSLOHN: 200 I

WAHRUNG: 1 Insta = 0.75C

Zu Amsterdam sagt man ,Venedig des
Nordens”. Auf Yarthe sagt man {iber
eine solche Stadt sie ist das Instapon
des...

Instapon ist eine Metropole bei den gro-
Ben Seen, frither einmal war Instapon
der grofste Konkurrent des alten Stadt-
staates von Tyria. So wie sich Tyria eine

Hanbdelsprinzen
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pon verdréingte die originalen tyrianischen Ideen. Uber
die Jahrhunderte vermengte sich die staponische Kultur
dominant mit der tyrianischen. Zum Ende des Alten Rei-
ches konnte man beides nicht mehr trennen.

Interessanterweise blieb nur in der Wiege der staponi-
schen Kultur, in Instapon die staponische Kultur nahezu
unberiihrt von tyrianschen Ideen die nur als gute Nach-
barn in die Stadt kamen, aber sich nicht mit den staponi-
schen Vermengen, wie tiberall sonst im Reich.

Mit der Eroberung des Reiches durch die Maras wurde
Instapon durch verschiedene Umstdande zur Freistadt,
und blieb eine der letzten Bastionen der urtyrianisch/sta-
ponischen Kultur.

Heute, wie auch schon in alter Zeit, wird die Stadt durch
den Patrizierrat regiert. Dieser besteht aus den Ober-

Trotz ihres schlechten Rufes kann man sagen, die Maras sind
das gastfreundlichste Volk der Welt. Wer an ihre Zeltpforte
klopft wird nicht abgewiesen. Das Gastrecht ist heilig. Aber das
muss es in einem solch rauen Land vielleicht auch sein. Viele
Traditionen ragen, mit ihre merkwiirdigen Regeln in das Leben
der Wanderhirten, die vor tausend Jahren die Welt verinder-
ten. Heute ziehen kaum mehr Pliinderhorden aus der Eindde
davon, ithren nomadischen Lebenstil haben die Reiter dennoch
bewahrt.

Grinovon Mittelstein, Prof. Fiir Altertumsgeschichte.

hauptern aller Handelshduser und reicher Familien.

Nach vielen Jahrhunderten, in denen die Pracht der Stadt
eher verfiel, gewinnt Instapon in den letzten Jahrzehnten
ungeheuer an Bedeutung und damit auch wieder an opti-
scher Attraktivitat. Die Stadt liegt am Landerdreieck Ty-

Palazzo cines Staponischen T \

Machtbasis aus Vasallen und Allierten
die Kiiste entlang erschaffen hatte, re-
gierte Insatpon die Staaten entlang der
Seenkette. Vor 3600 Jahren, wurden die
Staponen und ihre Verbiindeten dann
von den Tyrianern unterworfen. Im Ge-
genzug hielt die staponische Kultur Ein-
zug in das grofie Reich. Gotter, Malstile,
Dichtkunst und vieles mehr aus Insta-
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ree, Verania, UAF, und wird von allen Nationen, auch
von der TIA, fiir den Freihandel genutzt. Durch die stei-
gende Verbreitung von Luftschiffen auf dem Kontinent
wird der Lufthandel immer wichtiger.

Instapon ist auf diese Welle aufgeschwommen:

Mit seiner zentralen Lage und geringen Landegebiihren,
ist ein genauso magnetischer Anziehungspunkt fiir Luft-
schiffe, wie es die crammonischen Kiistenstadte Oria und
Venioria fiir den Seehandel sind.

Vielerorts geht aber das Geriicht um, die Stadt sei ver-
flucht. Ein Anhaltspunkt dafiir: Man sieht auf8er einigen
reisefreudigen Adeligen und den Luftmannern der patri-
zischen Handelsluftschiffe fast nie einen Bewohner der
Stadt aufserhalb der 20m hohen Mauern.

Die Wahrung Instapons ist der Stap. 1 Stap entspricht un-

gefahr 2 C. Der Durchschnittslohn ist unbekannt, diirfte
aber bei wenigen Staps liegen.

7.5 Die Stadten des Nordens

NATION: Grofse Gemeinschaft der Freunde Norons und
Reklons.

AUSDEHNUNG: Gebiet im Nordosten des Kontinents,
Ostlich der Kolonie Querizzia

EINWOHNER: ca 40 Millionen Einwohner davon sicher-
lich 90% Perini und einer Minderheit von Querizzien

HAUPTSTADT: Noron & Reklon
SPRACHE: Perinisch
DURCHSCHNITTSLOHN: 300R =43C

WAHRUNG: 1 Reko
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Die Stidte des Nordens sind ein loser Verbund alter
Stadtstaaten die sich vor etwa 500 Jahren zusammenge-
schlossen haben. Federfithrend in dieser Entwicklung
sind die beiden Metropolen Noron und Reklon. Die Peri-
ni, im Gebiet der Stadte, die dominierende Volkschaft,
legten ihre Zwistigkeiten auf friedlichem Wege bei und
griindeten die Gemeinschaft der Stadte des Nordens.
Ehemals waren die Perini ein Reitervolk welches mit den
Maras in Konkurrenz lag. In alter Zeit wurden sie dann
Seefahrer, Piraten und Handler. Der Ruf “Perini kom-
men” war lange Zeit ein Angstvoller. Mit ihren langen
Galeeren, die ihre Krieger selbst rudern, verheerten sie je-
den Sommer die Ostkiiste des Kontinents. Besonders er-
folgreich in der Zeit der Lahmung dies das alte Tyria
ergriffen hatte, bevor die Maras kamen.

Als das morsche Tyria dann durch das Kaiserreich von
Tyree ersetzt wurde, wurden die Kiistenprovinzen bald
zu stark. Nun beschéftigten sich die Perini wieder mehr
mit Pliilnderungen untereinander und Uberfallen auf das
nachbarlichen Querizzia.

Heute sind die grofSen Kiistenstddte, gefiihrt von Noron
und Reklon, die Leuchttiirme der Moderne, in dem von
Stammesfehden zersetzten Gebiet. Sie werden von parla-
mentarischen Monarchien in Tradtion der Stammes- und
Hauptlingsrate gefiihrt. Ihre Stadtbewohner haben sich
dem Seehandel verschrieben

7.6 Die Maras der grofiem Eindde

NATION: keine Zusammenhé&ngende, marasische Hor-
den

AUSDEHNUNG: gesamte Eindde in der Mitte des Konti-
nents

EINWOHNER: geschitzte 10-20 Millionen
HAUPTSTADT: verschiedene migrierende Dorfer

SPRACHE: Marasisch,
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DURCHSCHNITTSLOHN: Tausch und Raubwirtschaft

WAHRUNG: Tauschhandel und diverse Miinzen ande-
rer Staaten

Kein anderes Volk war so bestimmend fiir die Entwick-
lung des Kontinents wie die Maras. Man kann sie als
Fluch auf die Zivilisation bezeichnen, oder auch den auf-
richtigen Reiniger des Korrupten nennen.

Ein Philosoph aus alter Zeit schrieb “Die Reiterhorden
sind wie die Geier oder Wolfe. Ein verendendes Tier
schlagen sie sogleich. Ein Gesundes hingegen lassen sie
ziehen...”

Das alte Tyria fiel leider in die erste Kategorie.

Die Maras kamen und nahmen sich, was sie vom Kadaver
des alten Reiches haben
wollten.

Erst Kaiser Riccis I, der
erste marasischstammi-
ge Kaiser, verstand es,
aus den reitenden Pliin-
derern eine sesshaftere
Adeligenkaste zu ma-
chen. So entstand das
Kaiserreich von Tyree.
Es sollte bis zum eintref-
fen der TTA und dem Ab-
fall der Republik
Verania, fur 1000 Jahre
die fithrende Macht auf
dem Kontinent sein.

Die Zeit der Eroberung
Tyrias war die Sternstun-
de der Reiterhorden aus
der grofsen Eintde.

Heute gibt es immer
noch Maras auflerhalb des Kaiserreiches.

Hauptsachlich sind das Staimme, die in der grofien Ein-
ode geblieben sind. Sie leben noch fast so wie ihre Ahnen
vor tausend Jahren. Sie migrieren mit ihren Rundzeltdor-
fern durch die gesamte Odnis und weiden ihre Herden
von Wollziegen, Rindern und Pferden. Sie fithren Krieg
miteinander und halten das Gastrecht als die heiligste
Pflicht eines jeden Mannes (den man darum bittet). Dabei
gilt ein Kanon von ungeschriebenen Gesetzen die ein ma-

Zu Gast beim Mar-Baan
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rasischer Gast im marasischem Zelt besser bertiicksichtigt.
Ein Fremder hingegen wird nach der Tradition, daf§ , Un-
wissenheit vor Strafe schiitzt” behandelt. Man sollte sich
daher nicht zweimal an den Zentralpfeiler eines der wol-
lenen Zelte lehnen, wenn man seinen Kopf behalten
mochte!

Die Geschichte hat die Maras {iberholt. Heute sind sie kei-
ne Gefahr mehr fiir die Siedlungen nahe der Eindde. Ob-
wohl viele der Reiter nun ein Gewehr besitzen hat sich
ihre Kampftaktik nur langsam an die moderne Zeit ange-
passt. Ein Fest fiir Maschinenwaffen.

Wie viele Maras in der Eindde hausen, weifs niemand ge-
nau. Sie kommen auch nicht oft heraus.

Zum Pliindern sind die Orte am Rande der Odnis meist
zu arm oder zu gut verteidigt. Nur in den dem Gebiet was
man , Freie Stadte des Nordens” nennt gibt es die Gehofte
die zu einsam liegen und tiber wenige moderne Waffen
verfiigen. Sie eig-
nen sich daher
manchmal fiir ei-
nen Uberfall. Die
Perini gelten bei
den Maras aber als
formidable Geg-
ner, auch wenn sie
von den Maras aus
ihrem nomadi-
schen Lebenstil an
die Ostkiiste des
Kontinents abge-
drangt wurden.

Das Zentrum des
Kontinents ist un-

wegsam, wirt-
schaftlich
uninteressant und
unfruchtbar.

Besucher sind da-
her selten. Zumal
Uberlieferungen
der meisten Kulturen von der grofien Eindde als , boses,
verfluchtes Land” sprachen.

Nur ganz selten verirrt sich mal ein Abenteurer auf der
Suche nach legendaren Ruinen der Faidin in die Odnis.
Die Maras scheinen damit zufrieden ihren traditionellen
Lebensgewohnheiten nachzugehen. Sie ziichten Tiere,
die als Nahrungsgrundlage dienen. Sie wandern von
Weideland zu Weideland. Wenn sich zwei Familien tref-
fen wird gekdmpft, geheiratet oder Handel getrieben.
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8. Oic TeCchnologie

Die Technik auf Yarthe ist weit entwickelt. Es gibt (in eini-
gen Gegenden) beinahe alles, was es am Anfang des er-
sten Weltkrieges auf der Erde auch gab. Allerdings ist

Dampf und Druckluft, das sind die Krifte der neuen Zeit.
Sie machen vieles einfach, schneller, komfortabler. Mit der
Bahn in die Stadt, nicht mit der Kutsche. Eisgekiihlte Ge-
trinke wann immer man will. Rohrpost und Gasanschlufi in
jedem Haus. Luftschiffreisen fiir jedermann! Und die neuen
lochkartengesteuerten Nihautomaten der Lanzer AG pro-
duzieren feinste Kleidung in iiber 12 Standardmustern mit
einem Minimum an manueller Bearbeitung.

Leo Lanzer, Vorstand der Lanzer Bekleidungswaren
AG.

vieles auch einfach nur anders gelost.

Der grofite Unterschied zur Erde ist die nicht vorhandene
Nutzung der Elektrizitat.

Die Wissenschaftler auf Yarthe haben das Phdnomen
zwar begriffen, doch konnten sie bislang keine sinnvollen
Anwendungen finden.

Vielleicht weil alle Forscher bisher vom “Blitz erschla-
gen” wurden, die sich mit der Elektrizitat beschaftigten?
Vom Elektromotor und Dynamo ist man also noch Licht-
jahre entfernt.

Auch der herkommliche Verbrennungsmotor ist unbe-
kannt, schliefllich ermangelt es ja an der Ziindkerze.

Magnetismus ist {ibrigens nach allgemeiner Lehrmei-
nung eine vollig eigenstandige Kraft.

Grundlagen

Dampfschiffe, Dampfhammer, Dampflokomotiven...

Hauptarbeitslieferant ist die Dampfmaschine. Daher das
Steam im Titel. Die gesamte Industrie und ihre Revolu-
tion fuf8t auf der Kraft des heifien Wassers.

Vierfach Expansionsmaschinen und erste Dampfturbi-
nen sind das derzeitige Non-plus-ultra der Dampftech-
nik.

Brenner

Kleinere Energiemengen, besonders fiir mobile Anwen-
dungen, werden von ,Brenner- Motoren”, einem Luft-
druckmotor auf Sterling-Zyklus-Basis bereitgestellt. Der
Brenner verfiigt {iber ein Leistungsgewicht, welches mit
modernen Automotoren konkurrieren kann. Ypsomobi-
le, Flugzeuge, Luftschiffe aber auch Rollstiihle, Differ-
enzmaschinen oder Haushaltsgerdte werden mit
Brennern getrieben.

Gas

In industrialisierten Gebieten werden Hauser mit Gas-
licht beleuchtet, aber die meisten Hauseinrichtungen
werden noch von Hand betrieben.

Hier sind hausinterne Wasserleitungen und sanitére An-
lagen verbreitet.

In der TIA sind mit Hausgas betriebene Absorberkiihl-
schranke und mit Brennermotoren betriebene Hausgera-
te der letzte Schrei. Zentralstaubsauger, und sogar
lochkartengesteuerte Sprinkleranlagen zur Gartenpflege
sind keine Seltenheit.

Das Meer

Vieles holen die Wissenschaftler der TIA aus dem Meer.
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Aus Seealgen gewonnener Plastik (Algaeplast) ist ein
neuer, leichter und durchsichtiger Werkstoff, der sich in
kochendem Wasser auflost.

Nahrungsmittel, ebenfalls aus Algen oder Seetang, ver-
sorgen grofie Teile der Bevolkerung der dichter besiedel-
ten Inseln. Diese Produkte sind aber nicht unumstritten.

Medizin

Besonders in der TIA, ist auch die Medizin weit fortge-
schritten Denn dort wo weniger magische Heiler zur Ver-
fligung stehen, kennt man die Wichtigkeit sauberer
Instrumente und steriler Operationssaale.

Viele moderne Medikamente der pharmazeutischen In-
dustrie stammen urspriinglich aus den Krautertaschen
der Pyggschamanen. Wie z. B. Kopfschmerztabletten,
deren Wirkstoff aus einer bestimmten Baumrinde ge-
wonnen wird.

In den letzten Jahren entwickelten zudem Wissenschaft-
ler der TIA und der Republik Verania die ersten Druck-
luft- und Federtriebprothesen. Diese waren eigentlich fiir
Kriegsversehrte entworfen.

Man hort aber auch von manch einem, der sie sich als
“Verbesserung” angedeihen lasst.

Klatschimohn (Papaver rhoeas).
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8.1 Das Transportwesen

Das bemerkenswerte am Nahtransport auf dem Konti-
nent, sieht man von der Allianzenklave einmal ab, ist der
Mangel an mechanisch angetriebenen Kleinfahrzeugen.

Zwar kommen immer mehr Bizykl und Ipsomobile thy-
rianischen Stils auf, doch ist das dem heutigen PKW ent-
sprechende Fahrzeug eher die Droschke.

Reisen iiber die Stadtgrenze hinaus finden mit der Damp-
feisenbahn statt, die auf dem ganzen Kontinent in tyreei-
scher Uberweite verlegt wurde. Auf den Inseln der TIA
werden kleine Eisenbahnen genutzt um Orte zu verbin-
den. Sie werden in Innenstiddten auch gerne als Natron-
lok ausgefiihrt, da diese keine stinkenden Abgaswolken
produzieren.

In Gebieten, die nicht durch die eisernen Rosser verbun-
den sind, verkehren immer noch Uberlandkutschen, und
das Reisen in unerschlossenen Gegenden erfolgt entwe-
der zu Pferd oder auf Schusters Rappen. Zudem werden
viele Verbindungen durch die traditionelle Flussschiff-
fahrt auf den grofsen Fliissen, Seen und Kanélen des Kon-
tinents realisiert.

Das Luftschiff mag die beste, neueste und schnellste Moglich-
keit des Reisens zu sein. Doch Tatsache ist, dass weniger als 1%
aller Giiter und weniger als 5% aller Reisenden dieses Ver-
kehrsmittel nutzt. Und warum? Es ist schlicht und ergreifend
zu teuer! Luftschiffreisen miissen billiger werden. Wenn man
fiir eine Uberfahrt auf den Kontinent das zehnfache von dem be-
zahlt, was ein Erste Klasse Ticket auf einem der Luxusdampfer
kostet, dann kann dies die weitere Entwicklung der Luftfahrt
nachhaltig behindern.

August Scheepemaker, Chefkonstrukteur der Scheepe-
maker Luftschiff Werke.

Auf dem Wasser werden Segelschiffe als zwar langsame-
re, aber billigere Transportmittel fiir untergeordnete Gii-
ter genutzt. Der Grofiteil des Transports wird aber heute
mit Dampfschiffen abgewickelt. Diese befinden sich ge-
rade in einer Phase des enormen Leistungszuwachses,
hervorgerufen durch die Nutzung von hdher entwik-
kelten Antriebstechniken wie dem Aufkommen der
Dampfturbine.

Zwar sind Bizykl, Ipsomobile, Eisenbahnen und Dampf-
schiffe die wichtigsten Transportmittel, aber sie begei-
stern nicht im selben Mafie ganze Nationen, wie es die
Luftfahrt tut. Luftschiffe kennt man in der TIA schon seit
90 Jahren, aber erst in den 960er konnten die ersten Schif-
fe mit Brennermotor ausgestattet werden. Seitdem kennt
die Luftbegeisterung keine Grenzen!

Als Transportmittel immer noch zu teuer, um andere Lo6-
sungen endgiiltig zu verdrangen, sind Luftschiffe und
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auch die neuen Flugzeuge vor allem von militdrischem
Wert.

Keine Nation kann mit Fug und Recht behaupten, eine
Grofimacht zu sein, wenn sie nicht ihren Luftraum be-
herrscht. .

8.1.1 Die Luftfahrt

Die Luftfahrt stellt die grofite Revolution im Verkehrswe-
sen auf Yarthe, seit Erfindung der Eisenbahn und des
Dampfschiffes, dar

Luftschiffe verbinden, zu exorbitanten Preisen, die grofs-

Hier in Cramm befindet sich die zweitgrofite Scheepemaker
Luftschiffwerft weltweit. Wir fertigen hier fiir den kontinenta-
len Markt nicht nur unsere erprobten Fregatten, sondern auch
grofie Luxusliner. Das schonste Schiff dieser Werft wird die
ERIA werden, das Flaggschiff der crammonischen Luftmarine.
Es ist vielleicht nicht so modern wie die THYRIA, mit ihrer Fe-
derpanzerung und den Mehrlaufgeschiitzen, oder so megalo-
manisch grofS wie die KAISER auf deren Doppelrumpf ein
Flugdeck ist. Aber es ist komfortabel, elegant, schnell und mit
dem Rammsporn auch innovativ bewaffnet.

Logos Lindenmann, Vizedirektor der Scheepemaker
Werften Crammonia I+II

ten Stadte auf der ganzen Welt miteinander.

Militarluftschiffe tragen Luftdruckmotor getriebene
Doppeldecker in die Schlacht gegen Luftpiraten und wer-
fen Bomben auf die Armee, Schiffe und Stadte des Fein-
des.

Luftschiffe werden, meist in starrer Bauform, aus Alumi-
nium oder Holzgittern gefertigt die mit Tragblasen aus
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Goldschlagerhaut, gummierter Baumwolle oder Algae-
plast ausgestattet sind.

Groflere Schiffe sind manchmal auch mit Daunen an der
Hiille und mit Panzerplatten an den Gondeln gesichert.
Alle Schiffe, auch die Zivilen, tragen ein paar Maschinen-
gewehre zur Verteidigung.

Durch die vermehrte Produktion von Luftschiffen stellen
Gase die Leichter als Luft sind ein wichtiges strategisches
Gut dar. Diese Gase werden entweder von den wenigen
Heliumminen des Kontinents, oder aus den Erdgasge-
winnungsanlagen Thyrias geholt. Wasserstoff wird auf
dem Kontinent mit Hilfe eines , ausgefeilten” chemischen
Verfahrens hergestellt: Es wird Eisen in Schwefelsdure
aufgelost!

Begrenzt lasst sich Wasserstoff aber auch alchemisch von
Magiern erzeugen.

Lange Zeit, vor dem Friedensvertrag von 997TNK, bom-
bardierten die 150 Kriegsluftschiffe der Thyrianischen
Kontinental Kontroll Flotte (TKKF) regelmafsiig alles im
Kaiserreich Tyree nach Belieben, um die dortige Ent-
wicklung und Riistung zu behindern.

Der technische Vorsprung ist schliefslich der wichtigste
Garant der thyrianischen Uberlegenheit in der Welt.

Herr, seit 15 Minuten schweigen die Strecken A und C! Was ist
mit B? Es gibt ein normales Aufkommen, zwei Regierungsbul-
letins zur Steuer, eines iiber neue Bergwerkstechnik, eine co-
dierte Anweisung an die KA.TIA, eine Liebesbotschaft einer
Privatperson. Ein Sturm? Aber dann hiitten die Wetterballone
etwas gesagt. Hmm.... Halten sie die Ubertragung an und
schicken sie die Priifsequenz. Mal sehen, welche Stationen da
wieder geschlafen haben...

KapitinLachsfinger und Leutnant Sandkehrer im Heliogra-
phenamt von NeueHoffnung, Hauptstadt der TIA Enklave.

Heute besitzen alle grofieren Nationen auf Yarthe eine ei-
gene Luftflotte, denn Grofimachtstatus kann ein Land
heute nur Beanspruchen, wenn
es auch die Liifte bezwungen
hat und den eigenen Luftraum
kontrolliert.

Luftschiffarten

Luftschiffe werden weltweit
nach thyrianischem Standard in
4 Grofienkategorien(Erdendqui-
valent) eingeteilt.

Die Bewaffnung ist fiir militari-
sche Schiffe gegeben. Zivile
Schiffe sind zur Piratenabwehr
meist mindestens mit der halfte
der angegebenen Maschinenge-
wehren bewaffnet.
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Spéaher (Werbeblimpéquivalent), kleinste Luftschiffe bis
10000 Kubikmeter Traggasfiillung, meist ohne stiitzendes
Gerippe. Besatzung 5-25 Mann. Bewaffnung: einige Ma-
schinengewehre, einige Bomben, vielleicht eine Revol-
verkanone oder ein Paket ungelenkte Rakten.

Fregatten (Graf Zeppelindquivalent), die am weitesten
verbreitetste Grofie, Gasvolumen von 50-60000 Kubikme-
tern, Traglast von ca. 30 Tonnen und eine Besatzung von
50-70 Mann.

Bewaffnung: Flakgeschiitze in Front und Heckgondel, einige
Revolvergeschiitze und 20+ Maschinengewehreund viele
Bomben und Raketen. Die Thyrianische Standardbaumusterf-
regatte ist das verbreiteteste Luftschiff auf Yarthe da sie von In-
stapon und Cramm in Lizenz gefertigt wird.

Linienluftschiffe (Hindenburgaquivalent), die grofite tib-
liche Sorte von Luftschiffen, Gasvolumen 100000+ Kubik-

Behende sprang Chaniz zur Seite. Fast hitte ihm eine Salve aus
dem MG des Feindes den Garaus gemacht. 5 seiner Leibeigenen
waren bereits tot. Was wollten die Fremden in ihren dampfen-
den Metallpanzern nur hier? Magon war zwar dicht an der En-
klave, aber mit den Inselaffen hatte man Frieden! Rinis, einer
der Soldaten fiel nach hinten, sein Kopf unter dem Helm von ei-
ner Kugel zerfetzt. Teile des Kiefers spritzten auf Chaniz. ,,Den
Mann mit dem Minenwerfer nach vorn!” Ein Gliick war seine
Einheit von der Enklavenfront, so dafs sie bereits mit einer der
grofien Armbriiste ausgestattet waren. ,Laden, Feuern”. Die
Zehnkilomine taumelte iiber die Berme. Chaniz zihlte.
1.2.3.4...dann zeriss eine Explosion ihm fast das Trommelfell.
~Handgranaten bereit! Bei drei gehen wir ran!” Chaniz griff
Siibel und Revoluver...

meter. Ein Besatzung von 100+ Mann. Waffenstarrend mit
10+cm Kurzlaufgeschiitzen und allem was Fregatten
auch besitzen.

Flaggschiffe (Cargolifteraquivalent), Die Spitze der Ent-
wicklung sind derzeit Doppelrumpfluftschiffe von mehr
als 500000 Kubikmetern Traggasvolumen. Diese Riesen,
oftmals doppelrumpfig, tragen bis zu 300 Tonnen Last
und sind bis an die Zahne bewaffnet. Sie sind so aufwen-
dig und teuer, dafs sie nur sehr selten gebaut werden.

8.2 Informationstechnik

Ganz heimlich still und leise, ganz anders als die Luft-
fahrt, schlich sich die Rechenmechanik in das Leben der
Biirger und setzte sich fest.

Gewaltige dampfgetriebene mechanische und hydrome-
chanische Informationsverarbeitungsanlagen iiberneh-
men heutzutage Aufgaben, fiir die viele hundert
Archivare und Sachbearbeiter nétig waren. Grofse Spei-
cherhduser, voll von lochgestanzten Papp- und Algae-
plastkarten, stellen den Differenzmaschinen unzéhlige
Algorithmen , Methoden und Informationen zur Verfii-

gung.
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Programmierer lochen Programme fiir 6ffentliche Ma-
schinen oder auch fiir die gerade aufkommendenklein-

Vielen Dank fiir ihre Kooperation. Ihre Daten wurden verarbei-
tet und werden in den ndchsten Tagen dem Zentralregister zur
Verfiigung gestellt. Sollten sich keine Ungereimtheiten ergeben,
wird Ihnen die Benachrichtigung zur Biirgerkarte per Rohrpost
zugestellt.

Ausgabestreifen am Eingabewerk der ersten automati-
schen Neubiirgerregistriermaschine der Allianz

dampfrechner.  Diese Maschinen werden weniger
generisch ausgelegt, sondern fiir spezielle Anwendun-
gen, wie als Kasse, als Steuerwerk fiir Werbetafeln oder
als ballistischer Computer genutzt. Findige Locher sind
aber auch in der Lage ganz besondere Lochungen auf die-
sen Maschinen laufen zu lassen, um sie zweck-zu-ent-
fremden.

Der maschinenlesbare Ausweis aus Algaeplast ist die
neueste Innovation in der TIA. Auf ihm werden ALLE In-
formationen eines TIA Biirgers gespeichert, bis hin zum
Kontostand, so dafs der Ausweis gleichzeitig als Conchi-
Card(TM) nutzbar ist.

Diese Informationsverdichtung hat auch zu einer neuen
Form von Kriminalitat gefiihrt, zur Schwarzlochung.
Neueste Ausweise und sensible Lochkarteien bedienen
sich daher spezieller Verschliisselungen.

Auf dem Kontinent geht die Informationsrevolution ge-
madchlicher von statten. Kleinere Inselldsungen von Uni-
versitatsmaschinen oder auch der Verwaltungsrechner in
Rathdusern und Palédsten hinken merklich hinter den Sy-
stemen in der TIA hinterher.

8.3 Kommumnikation

Vielerorts existiert eine Briefpost. Diese wird von der Ei-
senbahn betrieben oder in Stadte durch ein Netz von Bo-
ten. In der TIA ist die staatliche Luftpost fiir den (teuren)
Schnelltransport und die Rohrpost fiir den innerstadti-
schen Nachrichtenverkehr sehr beliebt. In Landern und
Gebieten mit schlechterer Infrastruktur ist man nach wie
vor auf den Boten angewiesen.

v Heliographic ist ¢in teures Vergniigen

Ein Wort kostet 1/10 C pro benutzter Ubertragungstation.
Bei einer Entfernung von 5000 km Allianz zur Enklave,
und im Schnitt 56 km zwischen den Stationen (also 89 Sta-
tionen insgesamt), zahlt eine Privatperson 8.9 Conchis
pro iibertragenem Wort.

Im Vergleich hierzu kostet ein Brief per Luftschiff pro 10g 1/10
C und per Schiff pro 100g 1/10 C.
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Militarische und sehr wichtige Nachrichten werden mit
hochster Geschwindigkeit iiber staatliche Lichttelegra-
phie ausgetauscht. Die TIA besitzt eine Lichttelegraphie
(Heliographenstrecke) zwischen allen wichtigen 21
Hauptinseln und drei getrennte Wege zum Kontinent.
Diese werden mit Heliographenschiffen und Fesselballo-
nen aufrecht erhalten. Regierungsbotschaften zum Konti-
nent werden stets auf allen drei Leitungen codiert
versendet, private Nachrichten hingegen nicht.

8.4 Waffen wmd Militar

Armeewaffen & Ausriistung

Wiéhrend das Kaiserreich Tyree 15 Millionen Mann und
die Republik Verania 10 Millionen Mann unter Waffen
halten, so MUSS die TIA ihre zahlenméfiige Unterlegen-
heit von etwas mehr als 1 Million Mann in der Kontinen-
talarmee durch standigen technischen Vorsprung halten.
Im Militar der GrofSiméchte herrschen Revolver und Ein-
kammersysteme mit Messingpatronen vor.

Der selbstspannende Revolver ist eine Spezialitit der
TIA, wie auch das Revolverkammer-Gewehr.

In Tyree findet der doubleaction Revolver mit zusatzli-
chem Schrotlauf weite Verbreitung.

Der einfache Soldat ist mit einem Gewehr, einem Bajo-
nett, einem Riicksack, Feldgeschirr einem Spaten und an-
deren Hilfsmitteln ausgertistet.

Thyrianische Soldaten (selten auch die anderer Natio-
nen) tragen zusatzlich Helm und Koérperpanzerung. Das
Marschgepack wiegt tiber 30 Kilo.

Unterstiitzungswaffen

Maschinengewehre gibt es bereits seit 20 Jahren, die aber
bis auf die thyrianischen Leus und Horaxim Gewehre
und ihre Kopien, meist von Hand gespannt werden midis-
sen, meist mit Hilfe einer Kurbel.

v KA. TIA. Belagerumgspanzer

Das grofie Belagerungsfahrzeug ist mehr Landschlacht-
schiff als Panzeripsomobil. Zum Transport an Land kann
das Fahrzeug in 4 Einzelteile zerlegt werden.

Daten: 2x Brenner a 900 P.S treiben 2 Gleisketten; Lange
13m; Breite 6 m; Hohe 3m; Gefechtsgewicht: 200 t, Besat-
zung 22 Mann; Bewaffnung: 4x halbautomatische 10 cm
Kurzrohrkanonen, 7x 7mm Horaxim MG, 1x 2cm Flak-
vierling; Panzerung: 30-60mm hochfester Panzerstahl ge-
heimer Zusammensetzung; Hochstge: 10 km/h;
Fahrbereich: max. 50km
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Artillerie

Die schwere Artillerie besteht aus grofsen Hinterladern
mit gezogenen Laufen und schweren glattrohrigen Mor-
sern.

Bei leichten Feldgeschiitzen verldfst man sich auf mehr-
laufige Kleingeschiitze, die Explosivgeschosse in hoher
Frequenz verschiefien.

v Waffenrecht im Alltag

In der Thyrianischen Insel Allianz gibt es prinzipiell kei-
ne Einschrankungen, das Tragen von Waffen betreffend.
Einige Insel, besonders die Urbaneren, verlangen die Re-
gistrierung der Waffe und offenes Tragen ist verpohnt. Da
der Uberlebenskampf der thyrianischen Siedlerkultur
aber auch dort noch sehr prasent ist, sind Schiitzenverei-
ne die Freizeitorganisationen mit dem grofsten Zulauf.

Biirger der Nationen auf dem Kontinent unterliegen
meist keinen einheitlichen Landesreglungen. nur in Ver-
ania sind Waffen in Privatbesitz verboten. Ein Ideal von
dem die biirgerkriegszeriittete Nation aber Meilen ent-
fernt ist.

In Tyree diirfen selbstverstandlich Leibeigene nur unter
Aufsicht eines Adeligen eine Waffe fithren und in Cramm
muss jeder Biirger eine Sachkundepriifung bestehen,
wenn er eine Waffe fithren mochte.

v Das doppelte Dutzend

Nur weil es kaum Restriktionen gibt, was normale "Per-
sonenschutzgerdte" betrifft, heifst das nicht, daf8 sich ein
jeder eine Privatarmee aufstellen kdnnte. Das Unterhal-
ten bewaffneter Gruppierung bedarf in jedem Land einer
Sondergenehmigung durch den Souverdn. Meisten zah-
len Personengruppen die iiber zwei-dutzend Personen
liegen bereits als Streitmacht in diesem Sinne. Eine Son-
derstellung geniefsen Handelsschiffe und Privatanwesen.
Hier darf an Bord bzw. innerhalb des Geldndes eine belie-
bige Menge Personen mit Handwaffen zum Schutz un-
terhalten werden.

v Grofie Ranonen md stihlerne Panzer

Noch restriktiver wird mit dem Grofigerdt umgegangen
welches sich in Privatbesitz befindet. Panzerypsomobils,
Jagdflugzeuge, Bombenluftschiffe, Kriegsschiffe und der
gleichen bedjiirfen stets einer Individuellen Priifung der
Bediirfnisse des Besitzers. In der TIA werden solche
Uberpriifungen gerne auf Inseln durchgefiihrt, die dem
zu Uberpriifenden gegeniiber wohlgesonnen ist. So hat
die mittelgrofSe Allianzinsel Ilara einen gewissen Ruhm
als Registrierungsstelle tiberbewaffneter Freizeityachten
junger Schnosel erworben.
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Fahrzeuge

Modernstes Kriegsgerat stellen Panzeripsomobile und
Kampfpanzer mit Kettenantrieb dar.

Die TIA besitzt eine grofle Flotte von Spahipsomobilen
die einen gewissen Ersatz fiir den Mangel an Kavallerie
darstellen.

Die Hochstgeschwindigkeit von wenigen Kilometern in
der Stunde, und die Anfilligkeit gegentiiber Artillerie
machen Panzerfahrzeuge aber nur in bestimmten Kriegs-
zenarios sinnvoll.

Massenvernichtungswaffen

Die schrecklichste der neuen Waffen im Kampf um die
Vorherrschaft auf dem Kontinent stellt das Giftgas dar.

In Granaten oder Kanistern auf den Feind abgelassen
richtet es unglaubliches Elend an.

Die meisten Staaten weigern sich, es regulér einzusetzen
oder haben noch keine ausreichenden Kenntnisse zur
Herstellung.

Nur an der festgefahrenen Front zwischen der TIA Enkla-
ve und dem Imperium wurde schon des ofteren Brand
und Nervengas genutzt, um den Frontverlauf zu beein-
flussen.
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Die TIA versuchte bis zum Frieden von 997 mit dem Gas
immer wieder, den Mangel an eigenem Menschenmateri-
al auszugleichen.

Fortifikation

In der Defensive sind Guf$steinbunkeranlagen mit ver-
senkbaren Geschiitztiirmen gangig. Die Enklavenfront
zwischen TIA und Tyree ist auf beiden Seiten durchsetzt
mit solchen Anlagen. Trotz des Friedens von 997 werden
diese Anlagen auch heute noch verstarlt, und es kommt
des ofteren zu ,,Zwischenfallen”.

Riistungen

Im Personenschutz feierten durch die hohe Schufidichte
in diesem Kriegsgebiet die Kdrperpanzer eine Renaissan-
ce. Auf dem Kontinent werden kugelfeste Stahlplatten
iiber den traditionellen Spinnenseidenhemden getragen.
In der Allianz sind Steppjacken aus Federn bestimmter
Truthahnsorten ein Schutz vor Handfeuerwaffen. Die
dampfunterstiitzte Kampfriistung ist die letzte Innova-
tion von den Inseln.

Bei all den eben genannten Errungenschaften modernster
Vernichtungskraft muf§ aber besonders betont werden,
dafs dies die Speerspitzen der Entwicklung sind! Die En-
klavenfront hat den grofiten Entwicklungsschub seit vie-
len Jahrzehnten geliefert.
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9. MAGIEC

Sie ziehen an den Fiden unserer Realitit. Als wire unsere auf
ihrem Webstuhl gespannt. Steine fangen Feuer, Frauen werden
junge Midchen, Tote lebendig und fremde Stimmen erscheinen
im Kopf. Alles was wir Thyrianer als unwissenschaftlichen
Schmarn oder die als Wirkung von Alkohol abtun wird pure
Wirklichkeit. Eine Anderung der Realitit wenn ein Faidin, ein
Pyggschamane oder ein Magier des Kontinents, seine Kunst
versteht.

Luk Grundler, Forscher des Aussergewdhnlichen

Krifte aus der Natur zu nehmen und zu neuen Kriften
oder gar zu Materie zu formen, das ist die Fertigkeit die
jemanden zu einem Magier macht. Es gibt ein unendlich
breites Spektrum magischer Anwendungen die der Lehr-
tradition nach in magische ,,Schulen” unterteilt ist.

Magie kann dabei sehr stark in ihrer Auswirkung variie-
ren. Von einem kleinen Effekt wie einem Lichtstrahl bis
hin zum sprichwortlichen "Bergeverriicken" ist vieles
moglich.

Magier nehmen also die Energie aus der Existenz der rea-
len Welt, um sie fiir ihren Spruch zu Formen. Dabei 16sen
Sie einen Teil der Existenz, bspw. eines Objektes auf. Mit
der Zeit regeneriert sich der Zustand des genutzten Ge-
genstandes wieder, wenn nicht zu viel "Existenzenergie"
aus ihm entnommen wird.

Entnimmt ein Magier mehr als 10% dieser Energie, so
schidigt er das Objekt und seine geistige Versehrtheit
nachhaltig und gilt als Nekromant.

Nekromanten haben in den wenigsten Landern eine lan-
ge Uberlebenschance wenn Sie entdeckt werden. Sowohl
die Bevdlkerung jagt sie, als auch spezielle Organisatio-
nen.

Das grofste Problem der Magieanwender ist die Unver-
traglichkeit mit Technik. Grofie Menge von gebauten
oder konstruierten Gegenstande und Gebauden schwa-

v Gesellschaft zur Erhaltung der Existenz

Dies er Geheimbund von Magier am Rande des Abgrun-
des zum Nekromantentum hin kennt sich genau aus. Ver-
mutlich weifs niemand auf Yarthe besser wie weit ein
Zauberer beim "Anzapfen" der Existenz gehen kann. Die
Gesellschaft hat sich auf die Fahnen geschrieben eine Lo-
sung des Nekromantenproblems zu finden. Leide {iber-
schreiten die Mitglieder bei ihren Forschungen des
ofteren die Grenze zur Nekromantie. Bisher war die Ge-
sellschaft in der Grafschaft Fabelhain in der Ostlichen
UAF beheimatet. Durch einen Zwischenfall der das Le-
ben des jungen Grafen kostete ist die Gesellschaft dort
nun Vogelfrei und ihr einst guter Ruf vernichtet.
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chen den magischen Flux eines Gebietes. Dies kann so-
weit gehen, daf$ ein Magier nur noch schwer in der Lage
ist solche Strome zu sammeln und zu Formen.

Hinzu kommt die Moglichkeit, die meisten Formen der
Magie durch bestimmte Schutzkreise und Rituale zu Ban-
nen. Diese Aufgabe wird meist hdufig Priestern wahrge-
nommen, aufler in der TIA, wo man fur diesen Zweck
Faidin-Soldner oder Pyggschamanen bemiiht.

v Die Ausnahme von der Regel: Technikmagie

Pyggschamanen der Universitat von Cleva, waren es im
Jahr 1005, die ersten denen es erfolgreich gelangt Magie
und Technologie zu vereinen. Im selben Jahr gelang Ma-
giern der kaiserlichen Akademie Tyree ebenfalls dieser
schwierige Akt. In ersten Vorkommen wurde Magie ge-
nutzt um die Leistungsfahigkeit eines Brennermotors um
mehr als 10% zu steigern in dem ein Feuerelementar an
die Maschine gebunden wurde. Im zweiten vorkommen
wurde angeblich die Reisezeit von ballistischen geschos-
sen beeinflufit.

9.9 Wer kamn ¢s ?

Wahrend die magischen Strome des Universums den
meisten verschlossen bleiben, so gibt es doch immer wie-
der ungefdhr einen unter 1000 Einwohner des Konti-
nents, der die Gabe besitzt diese Strome zu sehen.

Tyree besitzt, wie Cramm und Verania, eine spezielle Ma-
gierakademie, um solche Begabte zu fordern. In Tyree ist
dies fiir Ménner ein Ausweg aus der Armut der Leibei-
genschaft zu entkommen. Leibeigene Frauen mit der
Gabe enden als , weise Frau” im Wald oder auf einem
Scheiterhaufen der Priester des Einen. Adelige Frauen
und Méanner hingegen lernen bei Privatlehrern und an
der Akademie, ihre Kraft voll zu entfalten.

In Cramm, Verania und auf dem Rest des Kontinents gibt
es fiir Frauen zumindest spezielle Ausbildungskonvente
die teils vom Staat unterstiitzt werden.

Jedenfalls: Nur jeder tausendste magiebegabte Mensch
ist stark genug, mehr als ein paar Taschenspielertricks zu
zeigen. Gromagier gibt es auf dem Kontinent daher nicht
mehr als einige hundert.

In der TIA wird niemand mit der Gabe geboren. Ein
Grund dafiir ist die Ausrottung der Priesterschaft und
Magierkaste bei der Flucht auf die Inselkette. Schlieslich
entledigten sich damals die meisten Fliichtlingsboote ih-
rer Adeligen. Somit ging auch die Vererbung dieser Fa-
higkeit verloren.

Die Ureinwohner der Inseln hingegen, die Pyggs, sind
zuhauf magisch begabt. Jedes kleine Dorf hat einen Scha-
manen. Das macht, genauso wie die Piraten, der Allianz
das Leben schwer.
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9.2 Schulen der Magie

Es gibt zwei vollig voneinander unabhangige Schulen der
magischen Anwendung. Diese Schulen entstanden aus
Unterschiedlichen Wahrnehmungen heraus, was Magie
ist. Die Schule der Elemente wurde von den Urtyrianern
entdeckt, die Schule des Geistes basiert auf den Lehren
der Staponen.

Beide Schulen besitzen eigene Traditionen und Rituale
und es ist daher sehr selten, daf$ ein Magier beiden ange-
hort.

9.2.1 Schule der Elemente

v Wasserkdpfe der kaiserlichen Marincakademie
Lingun

Die Lingonischen Magier sind beriihmt fiir ihre Affinitat
zum Salzwasser und zu den mystischen Wesen der See.
Sehr zum Verdruf$ der tyreeischen Kaiser gibt es aber in
jeder Generation nicht mehr als zwei bis drei wirklich
starke Wasserkopfe.

Der beriihmteste ist Grofie Welle Charizz, ein halb-Tyreee
, halb-Lingone. Dieser Meistermagier ist so in seinem Ele-
ment aufgegangen, dafs er selbst bereits durchscheinend
wie Wasser ist. Seine Kiinste sind derart potent, dafs er auf
einer Seeschlange reitet und bei entsprechender Vorberei-
tung ganze Landstriche mit Tsunamis verheeren kann..

Zur Schule der Elemente gehdren vier Magiefertigkeiten.
Dies sind die Lehren {iber die Manipulation der einzel-
nen magischen Naturgewalten:

Wasser, Feuer, Luft und Erde.

Prdmisse der Elemente:

-Die Welt besteht aus 4 Phasen: fest, fliissig, gasformig und
plasmatisch.

- Die Beeinflussung dieser Phasen ermoglichte es, die Welt zu
Formen. Jedes der vier Elemente kann in einer der vier Phasen
vorliegen.

9.2.2 Schule des Geistes

Die zweite grofle Magierschule, die des Geistes, ist einge-
teilt in die Gebiete des Geistes, des Lebens, der Zeit und
der Korrespondenz (Fernkommunikation/Wahrneh-
mung auf geistiger Ebene) und bietet entsprechende Fer-
tigkeiten.

Primisse des Geistes:

Die Welt basiert auf dem Wissen, der Existenz, der Kommuni-
kation und dem Vergehen.
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Das Verstindnis dieser Abliufe lisst die Welt manipulierbar
machen.
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Die Magie der kaiserlichen Elementaristen ist kein bisschen
subversiv oder unauffillig. Mit der Kraft von Vulkanazsbrii-
chen, Tsunamis, Wirbelstiirmen und Seebeben wurde die Flotte
dezimiert. Magischen Einsatz in dieser Qualitit hatte kein
Stratege vorausgesehen. Die wenigen Faidin ud Pyggschama-
nen zeichneten Schutzkreise bis mehr als die hilfte von ihnen
an Erschopfung verendet waren. Der Unglaube unserer See-
miénner, sonst ein trutziger Schild gegen alles mystische Unbill
versagte. Ich melde gehorsamst, die Ostmeer Expeditionsflotte
hat 37 ihrer 42 Einheiten eingebiif§t. Die Linienschiffe Stolz,
Mut und Herrschsucht benétigen lingere Werftaufenthalte.

Vizeadmiral Beutelfiiller, Kommandant der Ostmeer-
Straf-Expeditionsflotte, Friihjahr 007

9.3 Starke der Magie

Ein schwacher Magier, und die meisten magisch begab-
ten Menschen besitzen nur geringes magisches Potential,
kann zum Beispiel folgendes:

Als Elementarmagier eine Kerze entziinden, oder eine
kleine Wasserfontane aus dem Boden schiefien lassen.

Ein Geistmagier konnte bspw. die Realitit verlangsamen
um seine Kiinste im Fangen zu verbessern oder wiirde mit sei-
ner positiven Aura Gespréachspartner fiir sich einnehmen.
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Zauberkundige von mittlerer Begabung wéren in der
Lage einen Weg durch einen Sumpf zu trocknen oder
Astral zu reisen.

Die Rotmiintel von Magon: Sie saugen ihre magische Energie
aus dem Blut ihrer Opfer. Mit totem Blut atmet es sich aber nur
schlecht... Tatsache ist, daf im Umkreis von Magon oft ganze
Siedlungen ausgesaugt werden, wenn die Rotmintel eines ih-
rer Rituale durchfiihren. Bedauerlicherweise hat bisher weder
die Kirche des Einen, noch der ReichInterneSicherheitsdienst
ihr Versteck gefunden.

Robuzman vom Clan Lenia, Ohrmuschel des Kaisers

Ein Zauberer grofier Begabung hingegen, der mit viel
Ubung und langen Jahrzehnten des Studiums seine Fa-
higkeiten geschult hat, kann mit Hilfe aufwandiger Ri-
tuale sogar Vulkane ausbrechen lassen oder die hunderte
von Wesen geistig kontrollieren. Natiirlich ist bei solch
stiarksten Zaubern der Verbrauch magischer Energie sehr
grof.

Da diese Rituale von begabten Personen und mystischen
Wesen spiirbar sind, ist es ein gefahrliches Unternehmen
solche Magie auf Feinde anzuwenden.

Denn die Magier "der anderen Seite" konnen dann ent-
sprechend reagieren. In einem Krieg entbrennt dann also
der Kampf einfach auch auf dem astralen Schlachtfeld.
Erst wenn eine Seite die Hoheit errungen hat, kénnen die
Magier dieser Seite in den reguldren Kampf eingreifen.
Die Thyrianer, wenn Sie keine Lohnmagier einsetzen,
greifen die feindlichen Zauberer mit speziellen Einsatz-
teams an, die gegen Magie impréagniert wurden. Faidin
und Pyggschamanenamulette schiitzen vor vielen Zau-
bern.

9.4 Nekromanten

Wie bereits eingangs erwahnt ist ein bekanntes Problem
der Magie auf Yarthe, daf man vom Saugen an der Kraft-
quelle der magischen Energie abhiangig werden kann.
Normale Magier lernen, damit umzugehen und die Kraft
fiir ihre Spriiche entsprechend vorsichtig und im Regel-
fall aus toten Objekten, zu entnehmen.

Ein willensschwacher Magier aber kann leicht zum Nek-
romanten werden.

Nekromanten konnen oder wollen nicht auf das Wohler-
gehen ihrer Quelle achten. Sie saugen jede Quelle leer, bis
sie zerfallt, auch Deinen Goldfisch oder gar Dich! Die Es-
senz lebender Wesen ist starker und lieblicher, als die aus
totem Material. Manche Magier sagen, sie , schmeckt”
auch einfach stif3er...
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Nekromanten kampfen einen fast aussichtslosen Kampf
mit ihrer eigenen Menschlichkeit. Die meisten wiirden
gerne aufhdren, Dinge zu schiddigen oder nur fiir den
Kick der magischen Entfaltung Leute zu toten.

Andere Nekromanten haben diesen Kampf langst aufge-
geben. Sie stillen ihren nie endenden Durst nach magi-
schem Potential vor allem intelligente Lebewesen .

Schliefilich sind Sie die wahren Erleuchteten! Es gibt Ge-
riichte die sagen, dafs manche Nekromanten auch von ei-
ner Krankheit oder einem Unheilsbringer befallen seien.

Man sagt auch, dafs mehrere konkurrierende Nekroman-
tengeheimbiinde existieren.

Tatsache ist das Nekromanten mit der Zeit v6llig unkon-
trolliert und wahnsinnig werden. Sie sind zudem in kei-
nem Land der Welt gefragt und werden ohne
Umschweife gejagt und beseitigt. Denn der Schaden, den
sie anrichten konnen, kann recht grof sein.Alles in allem
sind Nekromanten die gefdhrlichste mystische Bedro-
hung fiir die Menschen auf Yarthe. Wie immer ist der
Mensch sein eigener gefahrlichster Feind...
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10. MYsTisches

Wenn man Yarthe mit der Erde vergleicht, dann finden
sich abgesehen von allerlei grofien Insekten, Echsen und
urwiichsiger Fauna auch bestimmte Punkte:

Zusammenfliisse magischer Energie.

Manch einer sagt diese mystischen Plitze waren Tore zu
anderen Welten.

Tatsache ist, dafd dort immer wieder seltsame Phanome-
ne auftreten: Baume, die auf ihren Wurzeln wandern; Tie-
re, die reden und Kleidung tragen; Gefliigelte Pferde,
und kleine Mannchen die in Pilzen wohnen.

Es gibt zwei Meinungen zu diesen Phanomenen:

Die eine sagt, mystische Wesen seien wie auch Gotter real
und existieren aus eigener Kraft. Begriindet wird diese
Meinung durch die Tatsache, dafs auch Menschen, die ex-
plizit NICHT an mystische Wesen glauben, diese sehen
und auch von ihnen beeinflusst werden kénnen.

Die andere, von einigen Kirchen verbotene, Meinung
sagt, mystische Wesen existieren nur aus dem Aberglau-
ben der Menschen heraus. Als Beweis wird angefiihrt,
dafs mystische Wesen stets zu der vorherrschenden Kul-
tur eines Landstriches passen. In den Fiirstentiimer, fin-
det man zum Beispiel keine Paladine des Einen, in Tyree
keine Himmelshammer und zwischen den Inseln der
TIA viele Meereswesen, die in anderen Seegebieten nie
auftauchen aber in der Pyggmythologie heimisch sind.

v Phenologie mystischer Erscheinungen:

Man sortiert Wesen nach ihrer erkennbaren Form, gemafs
international anerkannten Liste von Prof. Dr. Dr. Hubart
Pipenbrink:

Die Kategorien der Form sind:

Menschlich: Mann, Frau, beides, keines
Tierisch: Sduger, Insekt, Fisch, Vogel, andere
Pflanzlich: Baum, Kaktus, Strauch, andere
Keine Form: mit Augen, ohne Augen

Hierbei kann man nicht sagen, dafs eine der Formen pre-
valent eher zum Guten oder zum schlechten Wirken ge-
geniiber Menschen tendiert.  Die Chance einem
mystischen Wesen zu begegnen und es iiberhaupt als sol-
ches zu bemerken oder vielleicht auch zu tiberleben, lie-
gen bei einem durchschnittlichen Menschenleben bei
hochstens 5%. Das Wissen um diese Wesen verbreitet sich
also eher durch Uberlieferung.
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10.2 Arten mystischer Wesen

Prinzipiell unterscheidet man mystische Wesen in ihrer
Wirkung auf den Menschen. Unheilsbringer sind in ih-
rem Wirken negativ, Graue neutral und Lichtlinge positiv
fiir den Menschen dem sie erscheinen.

10.2 Unheilsbringer

Der Schwarze
Mann von
Oria

Unbheilsbringer sind die ,bosen” mystischen Wesen auf
Yarthe. Sie sind den Menschen nicht wohlgesonnen und
wollen ihren Schabernack mit ihnen treiben, oder wirkli-
chen Schaden anrichten. Sie laben sich am Leid des Men-
schen dem sie erscheinen.

Typische Unheilsbringer:

1. Nachtmahr,
Bringer der schlechten Traume, meist in Pferdeform.

2. Der kopflose Reiter,
der Reisenden seine Axt in ihre Schadel schlagt.

3. Die verlorene Braut,

in weilem Gewand und mit ihren schwarzen Haaren
sieht sie aus wie ein Geist. Ein Berithrung kostet den
Mann aber alle Erinnerungen.
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4. Schwarzmiitzen, kleine Kobolde,
die Bergleute mit falschen Klopfzeichen in den Tod fiih-
ren.

5. Der brennende Schidel,
eine Pyggs, welcher umgeht nachdem er und seine Fami-
lie dem Vulkangott geopfert wurden.

6. Wolkenhaie,

maéchtige Fische, aus Dunst bestehend, die schon den ei-
nen oder anderen Ausguck aus der Luftschiffgondel hol-
ten.

7.Seelensauger,
diese schemenhaften Wesen werden von tibermafSiger
Magieanwendung angelockt.

10.2 Graue

Graue sind mystische Wesen, die einfach nur neben den
Menschen , her-exisitieren” Sie sind weder gut noch bose.
Sie verfolgen einfach eigene Ziele und geraten daher den-
noch des 6fteren mit Menschen in Konflikt.

Typische Graue:

1. Sumpfgliiher,

sie leuchten und Tanzen in den Stimpfen, nur ihrem Licht
folgen sollte man nicht.

2. Rothauben,

sie wohnen in Pilzen und bilden ganze Déorfer. Lésst man sie in
Ruhe, tun sie dies auch.

3. Morderfarn,

welches mit Messerscharfen beweglichen Blattern die
Korper vorbeistreifender Tiere zerschneidet um sie zu
verspeisen.

3. Der Magiewurm,

frisst sich gern, wie seine kleinen, unmystischen Briider
durch ganze Bibliotheken. Nur labt er sich ausschlieslich
an Literatur iiber Magie. Und seine Locher haben bis zu 5
cm Durchmesser!

4. Nereiden,

auf Menschen bezaubernd und einlullend wirkende Da-
men ausgesprochener Schonheit und ihren Gesang. Sie
sind recht klug, sehr verspielt und fithren Menschen ger-
ne an der Nase herum. Dies kann bis zur Bosartigkeit ge-
hen. Wichtig fiir Nymphen ist ihnen vor allem ihre
Freiheit.

5. Der gefliigelte Raptazz,
ein Wesen pyggscher Legende. Der gefliigelte Raubsau-
rier bringt die Rache zu denen die sie verdienen.

6. magische Rosenstrauche,
an mystischen Orten ranken Sie unkontrolliert, dicht und
hoch ineinander. Die Dornen der Rosen sind sehr spitz
und injizieren ein Schlafgift.
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Achtung!

Neiride

7. Quelle der Existenz,

kein wirkliches Wesen, mehr ein kleiner Ort. Regenbo-
genfarbiges Wasser tritt hervor und bringt dem Trinken-
den eine Vision seiner Zukunft. Die Linge des
Trancezustandes ist nicht genau bestimmbar, und so
kann die Zukunftsvision einige Sekunden oder auch
mehrere Jahre dauern.

10.3 Lichtlinge

Die dem Menschen am freundlichsten gesonnenen myst-
sichen Wesen. Wenn sie nicht zu scheu sind, kann mit mit
ihnen in Kontakt treten und auch Informationen und Ge-
fallen austauschen. Besonders bemiiht scheinen Lichtlin-
ge zu sein, Menschen aus Situation zu befreien, in die sie
durch das Werk von Unheilsbringern gebracht wurden.

Typische Lichtlinge:

1. Einhorner,
diese Wesen, gefliigelte Pferde mit einem Horn, helfen in
Not geratenen Jungfrauen.

2. Engel,

sie kommen, retten, helfen und trosten. Ihre Kleidung &dh-
nelt mit dem schimmernden Lichtspiel auf weissem Ge-
wand, denen der Faidin. Nur Engel haben Fliigel und
keine schuppige Haut..

3. Lichtkegel,
ein Lichtkegel leuchtet auf einen herab und schiitzt den in
Not geratenen
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Diec Dunkelwald-Fee
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4. Gelbkappen,

sie wohnen bei Handwerkern und redlich arbeitendem
Volk. Sie lieben es, die Werkstatt {iber Nacht in Schuf$ zu
halten. Nur belohnen darf man sie daftir nicht, dann sind
sie ganz schnell weg.

5. Thyrias Tintenfisch,

In Zeiten grofiter Not kam der Wappenkopffiissler der
TIA zu Hilfe. Das Tier ist lang wie ein Ozeanriese und
stark genug um Kreuzer in der Mitte durchzubrechen.

6. Retterkannen,

Eigentlich sind diese Wesen wie die bertichtigten Boden-
kannen, fleischfressende Pflanzen. Nur gegeniiber Men-
schen haben sie eine freundliche Ader. Gegen zwei oder
drei gute Geschichten lassen den Retterkannen ihr Opfer
gerne wieder frei. Den Namen haben die Kannen weil sie
ebenfalls gejagten Menschen Zuflucht gewahren und
verstecken.

7. Nymphen,

haben ein groflen amordses Interesse an Menschen.
Durch ihre {iberirdische Schénheit brauchen sie sich auch
keine Gedanken um Kontakte zu Menschen zu machen.
Ein grofies Problem ist fiir die Nymphen ihren Menschen
nicht sterben zu lassen, da dieser zu wenig mehr als der
Liebe zu der Nymphe féhig ist, wenn die Nymphe ihn
nicht des oOfteren auf den Boden der Tatsachen zuriick-
holt. Nymphen sind keineswegs bose aber dennoch nicht
ungefédhrlich und zumindest sehr anstrengend.
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11. OI€ FAIOID

Die einzige bisher bekannte nichtmenschliche Spezies
sind die, im Norden hinter der Grofsen Wand lebenden,
Faidin.

Humanoid, grofier als 2,00 m, schlank und grundsatzlich
langhaarig, werden die Faidin von Menschen als sehr at-
traktiv angesehen. Dies wird sicherlich auch durch ihre
durchsichtige, wallende Bekleidung und ihre extrem ru-
hige Bewegungsweise begiinstigt.

Die Haut von Faidin, welche mit durchscheinenden
Schuppen besetzt ist, reflektiert und bricht die Haut ahn-
lich hunderter kleiner Prismen. Traditionelle kontinenta-
le Hexerkunst schreibt den Schuppen allerlei méchtige
Eigenschaften zu

Einige der wenigen , Faidin-Experten” die {iber ihre Wis-
sen sprechen vermuten dafi die Faidin auch ganz anders
aussehen konnten.

Sie denken, die Faidin passen sich unserem menschli-
chen Aussehen nur an. Aber warum ? Auch dafiir gibt es
zwei verschiedene Lehrmeinungen.

1. Unser Unterbewusstsein stellt die Faidin so dar, daf3
wir sie auch “begreifen” konnen.
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2.Die Faidin selbst tarnen sich aus irgend einem Grund. .

Lebensweise

Die Kultur der Faidin beruht auf ihrem profunden Wis-
sen iiber die Strome der Magie. Sie formen alles, was sie
zum Leben brauchen, inklusive ihrer eigenen Stadte, aus
diesen Stromen.

Die Magiestrome die Faidin anzapfen sind im Norden
des Kontinents besonders stark, da die Natur dort unbe-
rithrt von menschlichem Einfluss geblieben ist. Die Ver-
anderung und Schwéchung der Magiestrome durch
zivilisatorische Ausbreitung der Menschen ist dort also
nicht passiert.

Bevor sie, genau aus diesem Grund von den Menschen
verdriangt wurden, regierten die Faidin einmal tiber den
ganzen Kontinent.

Was die Faidin tun und wie sie leben ist nur sehr wenigen
bekannt. Die Freunde des "anderen Volkes" reden nicht
tiber ihr Wissen.

Was dennoch hindurch gedrungen ist, ist wenig;:

Durch die anscheinend hohe Lebenserwartung der Fai-
din haben viele von ihnen die Vertreibung durch die
Menschen am eigenen Leib erlebt. .

Es scheint als waren die Faidin daher in zwei Lager ge-
spalten. Zum einen die Alteren die auf Rache fiir ihre
Vertreibung sinnen, zum anderen die Jiingeren, die in der
neuen Heimat grofs geworden sind.

Sie sind es auch, die jiingeren Faidin, welche man das
eine oder das andere mal als Soldner der Menschen an-
trifft. Das diese Soldner sich meistens von der TIA anheu-
ern lassen, ist um so bemerkenswerter. Schliefllich geben
die alten Faidin den Nachfahren der Urtyrianer immer
noch die Schuld fiir ihre Vertreibung geben.

v Liebe zu den Faidin

Ein weltweit verbreitetes Phanomen ist die tibermassige
Begeisterung fiir die wundersamen Wesen. Ein bestimm-
ter Menschenschlag ist dermafien fasziniert von den "ach
so wunderschonsten" Faidin, daf sie jede sich bietende
Gelegenheit nutzen sich an Faidin anzundhern, deren
Mode zu emulieren, ihre Sprache zu lernen usw.

Fahige Fans entwickeln sich dabei zu wahren Experten
und konnen neues Wissen {iiber die enigmatische Rasse
zusammentragen.

Die grofie Mehrheit der Faidin-Fanatiker 14f3t sich einfach
nur die Haare langwachsen, tragt wallenden Gewéander
und etwas Hautgloss und konsumiert Schundromane
zum Thema.
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12. GLAUBE

Auch wenn es nicht haufig geschieht. Ein gldubiger
Mensch ist in der Lage Hilfe von dem Gott seines Glau-
bens zu erhalten.

Es gibt auf Yarthe kein einheitliches “Pantheon” im grie-
chischen Sinne, die einzelnen gottlichen Wesen scheinen
jedoch darauf bedacht ihre Glaubigen durch Taten zu
beeindrucken und von ihrer Existenz tiberzeugen zu wol-
len.

Geistliche, wenn sie denn wirklich stark im Glauben sind
konnen denn auch “Wunder” wirken. Diese manifestie-

v Monotheismus

Am maéchtigsten sind die Gottheiten deren Lehren be-
haupten sie wédren die einzige wahre iibernatiirliche
Kraft im Universum:

Der bekannteste der Alleinvertreter ist Der Eine.

Der Eine (Der monotheistische Gott im Imperium von Ty-
ree, und somit urspriinglich auf fast dem gesamten Kon-
tinent verehrt) z.B. kann viele verschiedene,
umfangreiche Wunder gleichzeitig bewirken. Klubaz,
Gott der reisenden Handler im Kanon der querizzischen
Gottheiten taucht nie mehrmals als einmal am tag auf
und beschrankt seine Wirkung auch nur auf Dinge die
mit Handelsabschliissen oder Betriigereien beim geschaf-
temachen zu tun haben

ren sich stehts nach der Art und dem Weg des Gottes: Die
Sturmmutter der Inselpyggs von Aruria wird grofle Or-
kane zum Schutz ihrer Glaubigen schicken konnen, nicht
aber einen Vulkan ausbrechen lassen.

Die Meisten Gotter verlangen fiir ihre Taten ein Opfer,
wobei vielen auch der blofie Glaube an sie geniigt. Ein
Opfer kann ein Schwur, ein Versprechen oder ein handfe-
ster Gegenstand sein. Nur einige Gotter der Pyggs verlan-
gen nach Menschenopfern, und iiber ein paar der alten
Gotter aus Instapon und Querizzia munkelt man dies.

Theoretiker und Atheisten behaupten immer wieder, daf3
nur der Glaube an die Gotter diese auch manifestiert.

* o0

12.1 Religidse Strdmumngen

Auf Yarthe gibt es vier Hauptstromungen was die Reli-
gion betrifft:

1. Atheismus ist in der TIA und in Verania sehr verbreitet.

2. Der Glaube an den Einen, wird in verschiedenen Aus-
pragungen in Tyree, Cramm und bei den Maras zele-
briert. Lingonen haben ihre eigene Form des
Monotheismus um den Gott Nautos.
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3. Perini, Staponen und Querizzen glaube alle an ihr eige-
nes, spezifisches Pantheon und sind somit polytheistisch

4. Die Pyggs, zu guter letzt, beten Naturphanomene und
mystische Wesen an, die sich fiir sie als Gottheiten mani-
festieren.

12.2 Uberblick iiber alle grofieren

v Atheismus

Wenn man den Augenzeugenberichten und Aussagen
betroffener glauben mag, dann ist der Nichtglaube ein
probates Mittel zum Widerstand gegen alle Arten von
gottlicher Macht. Wunder, Fliiche und Interventionen
wirken bei echten Atheisten, weniger bis gar nicht.

12.3 Glaubensgemeinschaften
TIA, Verania und Enklave

Bewohner der TIA, Veranias oder auch der Enklave sind
meist Atheisten. Bei der TIA aus dem Grund, daf3 die ty-
rianischen Fliichtlinge in alter Zeit alle Adeligen aus-
merzten. Priester der “Einen” Staatskirche gehorten zum
Adelsstand.

Die Griindervater der Thyrianischen Insel Allianz woll-
ten sich aber von den Ketten der Standesunterschiede
freimachen. Also pafiten sich die Adeligen an oder gin-
gen "liber Bord."

Veranen verachten aus dem selben Grund die Religion.
Auch bei ihnen waren die Priester und Kirchenfiirsten
stets Adelige, ganz in der Fortfiihrung der tyrianischen
Tradition durch die Tyreen. Zu lange wurde der Glaube
als Machtmittel gegen die unterdriickte Arbeiterklasse
verwendet. Mit der veranischen Revolution befreite sich
diese dann von den meisten ihrer Priester und weite Tei-
len der Bevolkerung verlor auch ihren Glauben.

Tyreen und Marasen

Tyreen glauben an den Einen. Dieser ist ein monotheisti-
schen Gott mit Alleinvertretungsanspruch.

Der eine ist sehr gerade-heraus und relativ grausam. Ur-
spriinglich hiefs der Gott Tyrus, wurde aber im Laufe der
Jahrtausende durch die Assimilierung instaponischer
Gotter und dem Kriegsgott der Maras zu dem Einen wie
wir ihn heute kennen.

Maras, die Steppenreiter die einst das alte Tyria eroberten
glauben an die grofie Erdmutter. Diese eher friedfertige
Gestalt schuf die Welt und ihren Sohn, den Einen, um die
Menschen zu belehren und ihnen das Kriegshandwerk
naher zu bringen.
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Nach heutigem marasischen Glauben weilt der Eine im-
mer noch bei der Urmutter.

Tyreen empfinden diesen Glauben als Blasphemie, die
nach Willen der Kirche des Einen aber nicht geahndet
werden darf.

Cramm

Crammonen glauben an einen neuen Weg zum Einen. Es
ist eine reformierte Kirche, die den grofiten Spendern ei-
nen Platz im Paradies zusichert. Daher laufen die Glaubi-
gen mit kleinen Spendenkasten (Donatorien) herum und
geben Geld, wenn etwas gelingen soll oder sie etwas in
den Augen des Einen falsch gemacht haben. Die Kirche
des Einen, in Tyree und die crammonische Kirche mégen
sich nicht, respektieren einander aber.

Instapon

Instaponen beten ein Pantheon von chaotischen, wilden
Gottern in den verschiedensten halbmenschlichen Ge-
stalten an. Thr Glaube war in alter Zeit sehr weit verbrei-
tet, wie auch ihre Kultur und ihr Staatswesen.

Lingonen

Eine vom Staatskult Tyrees akzeptierte, andere Anbe-
tungsart des Einen ist die Anbetung des Seegottes
Nautos. Die Volksgruppe der Lingonen, die einen nicht
unbetrédchtlichen Teil der Biirger der Ostprovinzen des
Kaiserreiches stellt, glaubt an Nautos aber nicht als die
,seefahrende Meeresversion” des Einen.

Dies wird heutzutage nicht geduflert oder diskutiert um
nicht erneut einen Religionskrieg heraufzubeschworen.

Der Kaiser benétigt die Lingonen, sie stellen traditionell
die Seefahrer und Binnenschiffer des Kaiserreiches.

Perini und die UAF

Perini und auch die Bewohner der UAF glauben an die
uralte Religion der allumfassenden Weltenschmiede.

Dieser Glaube war in alter Zeit im ganzen Reich verbrei-
tet, wurde mit der Zeit aber vom Einen verdréangt.

Das Pantheon dieser polytheistischen Religion besteht
aus einer kompletten Metallbearbeitungs-Werkstatt.
Manch einer betet dabei eher zum Schmiedehammer,
manche an die Esse direkt, oder auch an die Zange oder

v Nautos Feste

Fiir sie ist Nautos ihre eigene Gottheit. Die Rituale der
Nautos-Feste sind dhnlich den Einenfesten, nur der Feier-
tagskalender richtet sich nach den Gezeiten. Es werden
grofle Feste zu hochsten Flut und zur niedrigsten Ebbe
zelebriert.
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das Abschreckbecken. Interessanterweise gibt es auch
hier Hinweise auf die grofie Erdmutter, Bringerin der
Kohlen.

Pyggs

Pyggs beten mit und durch ihre Schamanen zu verschie-
densten mystische Kreatur die ihren Ausdruck als “Na-
turphdnomenen” finden. Es gibt aber auch Goétter zu
denen die Pyggs beten, wie z.B. die Sturmmutter, Herrin
iiber alle Unwetter. Wie die Faidin haben viele der Wesen
zu denen die Pyggs beten ein Problem mit der Anwesen-
heit moderner Zivilisation.

Querizzia

Querizzien glauben an einen eigenen Gotterkanon von
verschiedenen vielarmigen Tier- und Gotzenbildern. Ei-
nige von ihnen tragen Schmiedewerkzeuge. Es scheint
eine Verbindung sowohl zu dem Instaponischen Gottern
als auch zum Esseglauben zu geben. Von Tyreen werden
die Gotter der Staponen als widerliche Ausgeburten ver-
achtet.
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13. OAS FLAIR

Was kann man zum Flair sagen das der Thyria Steamfan-
tasy Hintergrund verbreitet? Nun ja, das Flair ist einfach,
wie wiirde man auf der Erde sagen, hauptsichlich viktoria-
nisch.

So verschieden die Kulturen auf Yarthe sein mogen, eines
ist allen gemeinsam:

Die Dreieinigkeit aus EHRE, TUGEND und
WAHRHAFTIGKEIT ist das grofie Prinzip, nach dem die
Bewohner zu leben versuchen.

Dies mag etwas verstockt klingen, aber die Bewohner
Yarthes haben den festen Willen zivilisierter sein als die
Menschen in alter Zeit.

Philosophen von der alten Zeit bis in die Moderne hinein
entwickelten in ihren Gedanken diese Dreieinigkeit als
Ideal der Menschheit:

Man bricht ein gegebenes Wort nicht, was immer es ko-
sten mag, man liigt nicht, auch wenn es die Karriere rui-
niert, man schiitzt die Schwachen und man fiihlt sich
verantwortlich fiir seine Mitmenschen. Man sucht nach
der Wahrheit. Man verhalt sich den moralischen Grund-
satzen der eigenen Kultur entsprechend.

An diese Dreieinigkeit halten sich die Menschen auf Yart-
he weil Sie wissen, dafs es zum Wohl ALLER ist wenn
ALLE Menschen die Tugenden in sich tragen und leben.

Es ist fiir ein hoheres Bewufitsein des Guten, und die ei-
gene Entwicklung als Mensch!

Selbst Krieg fithrt man aus der Uberzeugung heraus, da-
mit das Schicksal der Mehrheit zu bessern....
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13.1 Die Lebensweise
Status
Wie leben die Menschen man auf Yarthe?

Wichtig ist hauptsédchlich der Stand den ein Mensch in
seinem Umfeld und in seiner Gesellschaft geniefst.

Auf dem Kontinent ist der Stand in dem man geboren ist
dafiir am wichtigsten.

Auf der Inselallianz ist das Vermogen der ausschlagge-
bende Faktor der die Achtung bestimmt.

Lebensqualitit

Konige, Industrietycoone, Klanoberhdupter

leben in Saus und Braus. Riesige Wohnanlagen, hunderte
Bedienstete, Fuhr-, Flug- und Schiffspark. Von allem nur
das Beste, und davon sehr viel.

Hoher Stand und Einkommen

garantieren einem ein schones Haus oder Appartement,
Bedienstete, flielend Wasser im Haus und eine Kutsche
oder ein Ipsomobil. Das Geld reicht um mehrmals die
Woche auszugehen und Gesellschaften wahrzunehmen.
Kleidung wird mafigeschneidert.

Erfahrungen ciner

Weltenbummlerin

Ich, Gretchen von Gailenbock mdchte auch ein paar Takte zur
Lebensweise, insbesondere der Damenschaft, sagen:

In der Thyrianischen Insel Allianz

Inder TIA ist der Fortschritt am weiteten gediehen, und man ist
dich dessen auch mit Stolz bewufst.

In der TIA bekommt man fiir Geld alles, was das Herz begehrt.
Wenn man etwas irgendwo iiberhaupt kaufen kann, dann in
der TIA.

Geld regiert hier die Welt, aber das kann hier auch jeder verdie-
nen, der sich ,,Miihe” gibt.

Minner und Frauen sind strikt gleichberechtigt, Religionen
gibt es (fast) nicht, und jeder kann und soll nach seiner Facon
gliicklich werden.

Ob allerdings die Menschen in den Arbeiterslums, deren
Schweif§ den grofien Luxus der Industriefamilien erwirtschaf-
tet, gliicklich sind, ist eine andere Frage...

Einen besonderen Platz nehmen noch die Pyggs, die Ureinwoh-
ner der Inseln ein. Nach den Gesetzen der TIA konnen sie so-
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wohl Auslinder, Biirger oder auch Sklaven sein. Dies zeigt sich
auch in der ausgeprigten Pyggsubkultur die versucht Elemen-
te der pyggschen Lebensweise in eine Coexistenz mit den mo-
dernen Begebenheiten in der TLA zu bringen. Oft fillt es Pyggs,
trotz der Beliebtheit ihrer Magie, Nahrungsmittel, Heilkiiste
und Musik, schwer sich nicht wie Biirger zweiter Klasse zu
fiihlen.

Im Kaiserreich von Tyree,

hilt man sich ebenfalls fiir den Nabel der Welt. Nominell hat
der Kaiser das Sagen iiber den ganzen Kontinent. Tatsichlich
regiert er “nur” das Kaiserreich und es sind die adeligen Clans,
die in dieser Monarchie das Geschick der einfachen Menschen
beherrschen: Jeder, der nicht einem dieser Clans angehort, ge-
hort einem dieser Clans.

Im groflen und ganzen ist die Landwirtschaft vorherrschend,
aber einige aufgeschlossene Landbesitzer haben schon vor lan-
gem begonnen ihre Leibeigenen in industriellen Betrieben ein-
zusetzen. Die fiihvte ja auch zum  “temporiren
Autorititsverlust” in den Nordprovinzen um die Stadt Ver-
ania.

Von der Gleichberechtigung der Geschlechter hat man in Tyree
nur mit Schrecken gehort.

Frauen, die Vielehe ist iiblich, werden wenn immer moglich
,wohlbehiitet” zu Hause behalten.

In den Unabhingigen Fiirstentiimern (UAF),

ist das alles noch komplizierter: Jeder der Fiirsten, Herzoge, Ba-
rone und was sonst noch regiert, ist nur sich selbst verantwort-
lich, und hat somit absolute Macht iiber seine Untertanen. In
den Fiirstentiimern hdlt man sich fiir die leuchtenden Bewahrer
von Kunst und Kultur, der Fortschritt hat nichts als einen diin-
nen Schatten in Form eines vereinzelten Luftschiffs voraus ge-
worfen.  Dafiir  werden  hier  Traditionen  und
Geisteswissenschaften sehr hoch geschitzt. Alles geht im allge-
meinen seinen althergebrachten Gang wie schon im alten Tyria.
Das gilt selbstverstindlich auch fiir die untergeordnete, dhh-
behiitete Stellung der Frau.

Frauen in
Instapon, Querizzia und den freien Stidten des Nordens,

sind etwas besser dran als ihre Kolleginnen im Kaiserreich von
Tyree: In Instapon haben zumindest die Frauen einiger Patri-
zierfamilien die Nase vorn. In Querizzia hat die Frau eine star-
ke Position als Mater Familias des Haushaltes, und in den
freien Stidten des Nordens, mussten die Frauen Haus und Hof
verwalten wenn die Mannen im Sommer auf Pliinderfahrt wa-
ren.

Auch in diesen Lindern ist man Stolz auf seine kulturellen Er-
rungenschaft. Besonders im Gebiet der freien Stidte des
Nordens schitzt man seine Jahrtausende alte Freiheit von
Fremdherrschaft.

Und nun zum seltsamsten aller Fille:

Dem Kéniginnenreich Cramm.
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Eigentlich ist hier alles ein wenig wie im Kaiserreich Tyree, dem
groflen Nachbarn, aber es gibt erstaunlicherweise, bei aller
Unterdriickung der Frauen, hier eine Konigin, sogar eine Dy-
nastie von Koniginnen. In der koniglichen Familie (und NUR
dort) herrscht das Matriarchat. Technisch hingegen ist man
den Allianzlern neuerdings nicht weit hinterher: In ihrer Ab-
sicht, das Kaiserreich zu schwichen, haben sich hier zwei Part-
ner gefunden, und auf diesem Weg, iiber die TIA kam der
technische Fortschritt gleichsam auf Doppeldeckerfliigeln nach
Cramm.

Und crammonische Frauen lassen sich immer seltener sagen,
was sie tun miissen. (Und lenken immer Ofter gar ein Trizykl
oder Ipsomobil selbst!)

Ihre Religion, mit ihrer Betonung des monetiren, treibt die
Crammonen zu merkantilen Hochstleistungen an.

Dem mittleren Stand,

also dem Biirgertum, oder den mittleren Offiziersrangen
geht es dhnlich gut. Sie kénnen sich aber meist nur einen
Diener oder ein Mddchen leisten. Das Haus ist bescheide-
ner, Kutsche oder Ipsomobil werden im Normalfall nur
gemietet oder sind gebraucht gekauft. Je nach Einkom-
men wird teure Konfektionsware oder Mafigeschneider-
tes getragen.

Die gelernte Arbeiterschaft und die Bauern

wohnen meist in Mietskasernen, kleinen Reihenhdusern
oder einfachen Holzhdusern. Sie tragen Fertigkleidung
und konnen sich weder grofSe Spriinge, noch mehr als ein
Ticket fiir offentlichen Verkehrsmittel leisten. Mit eini-
gem Sparen kaufen Sie irgendwann ein Bi- oder gar Tri-
zykl. Leibeigene, die einen guten Herren haben kommen
an diesen Lebensstandard heran.

Die Geringstverdiener;

Dienstboten, Knechte, Saison und Wanderarbeiter sind
allesamt sehr abhédngig von der momentanen Wirt-
schaftslage und der Einstellung ihrer Herrschaft ihnen
gegentiber Sie tragen Dienstkleidung, Abgelegtes ihrer
Herrschaft oder selbstgefertigte Garderobe. Die wenig-
sten besitzen mehr als ein bis zwei Sitze Kleidung. Sie
kommen nur zu Fuf$ oder mit einigem Sparen einmal aus
ihrem Ort heraus und ihre Erndhrung ist einfach. Beson-
ders anfillig sin Angehorige dieser sozialen Klasse fiir
Drogenkonsum um sich von den Unbillen der Realitat ab-
lenken zu lassen.

Und dann gibt es noch die Bevolkerungsschicht, die gar
nichts hat:

Ausgestofiene Leibeigene, Arbeitslose, Invaliden.
Diese Personen haben nichts aufSer dem, was sie am Kor-
per tragen, und einen festen Schlafplatz in halb verfalle-
nen Hausern oder unter Briicken.

In der TIA gibt es eine soziale Mindestversorgung, die
einen aber nach 3 Jahren zur Teilnahme an einer Inselneu-
besiedelung verpflichtet. In den anderen Nationen ist der
Bodensatz der Bevolkerung auf illegale Tatigkeiten oder
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auf Bettelei angewiesen um tiiber die Runden zu kom-
men. In Tyree, Cramm und vielen anderen Landern ist
betteln aber ebenfalls strafbar.

13.3 Licbe und Gunst

Auf Yarthe ist man galant und romantisch. Vor allem die
hoheren Stande und gesellschaftlichen Kreise des Konti-
nentes empfinden das Werben um die Gunst des anderen
Geschlechtes als hohe Kunst. Anders als in der TIA, wo
auch in diesem Bereich vollige Gleichberechtigung
herrscht, erwartet die Gesellschaft dabei allerdings die
Einhaltung spezieller geschlechtlicher Konventionen. So
istes STEHTS der Mann der einer Frau seine Aufwartung
macht. Der Vormund der Frau ist es auch, der darauf ent-
sprechend reagiert und Sie vor den falschen Freiern
schiitzt. Die Frau hingegen kann durch ihr passives Ver-
halten in Konversation und Umgang dem Manne leicht
ihre wahren Absichten mitteilen. Nur wirklich kopflos
verliebte oder aus anderen Griinden hartnackige Vereh-
rer bestehen auf der Bindung mit einer Frau die ihre
Gunst nicht erwidert.

Je hoher der Sozialstaus der Betroffenen desto haufiger
kommt es zu politischen- oder Zweckehen.

In der Sexualitat ist man selbst in der TIA nicht so freizii-
gig wie man es heute bei uns ist. Es gibt viele sexuelle Ta-
bus und die Darstellung von Sexualitat in Medien findet
nur sehr versteckt statt. Auf der anderen Seite gibt es ne-
ben dieser Priiderie ganze Stadtviertel die sich mit dem
Vergniigen der kaufkraftigen Klientel beschaftigen. Be-
sonders die polygamen tyreeischen Adeligen scheinen in
dieser Richtung unersittlich und betreiben selbst im Fel-
de noch mobile Etablissements.

binTERGRUNDO 49

13.4
Unterhaltung

wnd Freizeit

Vieles, was an Unterhal-
tungsmoglichkeiten  auf
Yarthe existiert, entspringt
noch der Eigeninitiative.
Es gibt ja schliefSlich kein
Fernsehen oder Radio.

Fast jeder Bewohner auf
Yarthe kann irgendwie
musizieren oder zumin-
dest singen. In den Salons,
bei Treffen unter Freun-
den oder in der Taverne wird auch ausgiebig Gebrauch
davon gemacht.

Zwar gibt es Chemographien, also Photos, aber das
“Kino” ist noch nicht popular. Dafiir sind in den Landern
des Kontinents, wo es noch keine Chemographen an jeder
Strafsenecke gibt Scherenschnitte duflerst beliebt. Fami-
lien ,,schneiden” sich in ihrer Freizeit am Siebendtag ge-
genseitig aus schwarzem Papier.

Die beliebtesten Live-Unterhaltungen bilden Auffiihrun-
gen und Sportveranstaltungen. Auf dem Kontinent sind
anspruchsvolle Theaterspiele besonders beim hohen
Stand und dem Biirgertum, und wandernde Possenspiele
beim einfachen Volk geschatzt.

In der TIA werden aufwandige Apparaturen benutzt um
Theaterauffiihrungen auf Hauswande zu projizieren.
Uber Ausrufer kénnen so zehntausende Stadtbewohner
der Vorfiihrung beiwohnen.

Polo und Rasenpolo (eine Art Crocket) sind die beliebte-
sten Sportarten auf dem Kontinent. Ein guter Polospieler
ist in den Fiirstentiimern weit {iber die Landesgrenzen
hin bekannt.

Beim Adel des Kontinents sind Jagd und Kartenspielen,
in der TIA und im nacheifernden Cramm sind bei allen
Biirgern Schiitzen- und Bizyklvereine eine beliebte Frei-
zeitbeschiftigung.

Bei schonem Wetter stromen Stadtbewohner aus ganz
Yarthe aufs Land zum "7end-Tag-Ausflug". In Nationen
mit freiem Proletariat und Mittelstand kommt es zu ei-
nem wahren Exodus von Ausfliiglerfamilien aus den
Stadten heraus ins Umland.
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14. BELi€SBC¢E

ABSDHTCUECR-Themen

Hier stellen wir einige Themen vor, die besonders gut die
Atmosphdre der Steamfantasy einfangen. Mit anderen
Worten, man kann diese Geschichten im Theater von
NeuThyria genauso sehen, wie man sie auch selbst als
Abenteuer erleben kann.

14.1 klassische Abenteuer

Der alte Tempel

Irgendwo in der grofSen Eindde liegen sie, alte Bauten aus
der Zeit, in der die Faidin noch den ganzen Kontinent re-
gierten. Unser Team wird sie finden. Auch wenn die Ma-
ras davon reden, dafl es Ungliick bringt, danach zu
suchen. Die magische Macht, die Faidinartefakte dem Be-
sitzer versprichtist es Wert, allen Gefahren zu begegnen.

Die Diamanten der Konige

In alter Zeit gab es viele Konigreiche. Die meisten sind
untergegangen: Vernichtet, erobert, assimiliert... Uberall,
in Museen, unter Ruinen, in alten Sammlungen finden
sich Hinweise auf diese alten Kulturen. Von vielen sagt
man, der Staatsschatz sei kurz vor dem Untergang sicher
versteckt worden. Achtung muss man aber vor den my-
stischen Kreaturen und magisch+mechanischen Fallen
haben!

Das versunkene Schiff (TIA)

In der TIA sinkt jeden Tag ein Schiff. Frither waren es viel
mehr. Besonders begehrt sind die alten Galeeren aus der
Zeit der ersten Besiedelung. Reichtiimer die auf Schiffen
wie der "Propheteneinbaum", "Smaragdviper" oder dem
legendaren Haremsschiff des Oziban ziehen Gliicksritter
aus aller Welt an. Insbesondere das kiirzlich versunkene
Riesendampfschiff Gigantic beriihrt die Fantasy der
Schatzsuche. Rund um den vermuteten Ort des Gigan-
tic-Ungliick wacht allerdings aus Griinden der Pietat die-
Marine der Allianz.

Es gehort in ein Museum, MEIN Museum! (Tyree)

Diese verdammten Inselaffen, reicht es ihnen nicht die
See und den Luftraum Tyrees zu kontrollieren? Miissen
Sie wirklich auch noch unsere Kultur vernichten? 1000
Jahre existierte unser schones Imperium ohne diese Pri-
mitiven. Ihre Kultur muss so lacherlich sein, dafd die Thy-
rianer Massen von Geld einsetzen um wertvolle Artefakte
aus tyreeischem Besitz auf ihre Inseln zu holen. Nun ist
auch die bertihmte Totenmaske des Pan-Mar-Ban Rizziu,
"Durchbohrender Pfeil", verschwunden. Dieses Artefakt,
da es von einem der ersten marasischen Stammesfiihrer
stammt, die sich zur Herrschaft tiber alle Mara erhoben
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haben, ist nicht nur von musealem Wert. Man sagt auch,
die Maske konne alle Maras erneut vereinen und zum
Sieg fiithren.

14.2 Horror
Die dunkle Seite der Nacht

Sie gehen um. Menschen verschwinden. Ist es der Virus
aus den Dschungeln der Pygginseln. Der Virus der Men-
schen zu lichtscheuen Leichenfressern werden lasst, oder
sind es Nekromanten, die des Nachts den siifSfen Mana-
saft der Lebenden saugen? Vielleicht ist es aber auch ein
einfacher Massenmorder?

Unter dem Gaslicht

Sie gehen um, des Nachts, sie greifen sich Leichen aus der
Kanalisation, von der StrafRe, von Uberall her. Das wire ja
durchaus ein Dienst im Sinne der Stadthygiene. Nur
sprechen zwei Griinde dagegen das ganze auf sich beru-
hen zu lassen:

1. Die Bettler der Stadt fiihlen sich ihrer Aufgabe beraubt.
Sie bekommen vom Biirgermeister 5 Groschen fiir jede
Leiche die sie an der Kalkgrube abliefern.

2.Es geht vermehrt das Gerticht um, das die Verschwun-
denen wieder auftauchen. Man sieht sie in den gaserhell-
ten Gassen des Nachts umherwandern!

Die tote Braut

Uber 30 Eheménner soll die untote Braut schon vom
Leben zu den Toten befordert haben. Alles aus Rache ge-
geniiber dem ersten. Dieser, ein Heiratsschwindler aus
dem Fiirstentum Lilienwald hatte vorher unzahlige Frau-
en betrogen oder in den Tod getrieben. Wehe dem der in
ihre Falle tappt. Hei dem der ihre schmerzerfiillt Seele
zur Ruhe betten kann.

Pygghusten (TIA)

Wo kommt nur dieser Husten her? Tag fiir Tag wird er schlim-
mer, und ihr habt euch alle angesteckt. Ist das eine normale
Krankheit? Oder haben die schrecklichen Totenmasken die
euch allen im Traum erscheinen etwas damit zu tun? Habt ihr
einen Pyggschamanen gegen euch aufgebracht?

14.3 Militar
Horrido! In die Schlacht (UAF)

Auf dem Pferd, Lanze niedrig, geht es in die Schlacht! Mit
dem Feind die Klinge kreuzen, Soldaten zum Sieg fiihren;
das Leben als Offizier in den Streitkréften des Herzogs ist
heroisch! Vielleicht sind die Truppen nicht so modern
ausgertistet. Aber in den Fiirstentiimern entscheidet noch
der Kampf Mann gegen Mann! Und abends wird ganz zi-
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vilisiert mit den eigenen und den gefangenen Herren Of-
fizieren gespeist

1000 Granaten fiir 10cm Landgewinn (Enklaven Front)

Jahrelang geht es nicht vor und nicht zuriick. Zuerst blieb
die Armee stecken. Viele viele der tyreeischen Rothosen
fielen den Garben der TIA-Leusgewehre zum Opfer.

Aber es waren nicht genug. Der thyrianische Vormarsch
auf dem Kontinent wurde gestoppt durch die Massen der
Leibeigenen. Nur ein Gewehr gab es fiir 3 Soldaten, die
Waffen wurden den Sterbenden entrissen und der Insel-
affe in einem kleinen Stiick der nordlichen Kiistenpro-
vinz gefangen. Dort hat die TIA nun einen machtigen
Bunkerwall geschaffen, und wird von Erdwerken aus
durch die unzéhligen Truppen des Kaisers bedroht. Heu-
te hat jeder tyreeische Soldat einen modernen Hinterla-
der, und sie sind immer noch zehnmal so viele wie die
Thyrianer! Diese wehren sich mit Artillerie, Gas, Panzern
und Luftwaffe. Bis zum Friedensvertrag 997 bewegte sich
die Front nur wenige Zentimeter. Auch jetzt noch tobt an
manchen Punkten dieser ,Grenze des Hasses” die
Schlacht.

Helden der Liifte

Am Boden mag der Krieg ja die Holle gewesen sein, eine
dreckige Schlacht von hundert- tausenden einfachen Sol-
daten, die sich mit Kugel und Bajonett toteten, wahrend
die Artillerie ihre Spreng- und Gasgranaten in Schluchten
der Schiitzengraben schleuderte. Oben am Himmel aber
war der Kampf privater, seit der Einfithrung des Flugzeu-
ges als Pferd des modernen Helden. Man griifdt sich mit
freundlichem Fliigelschlag, man winkt sich zu und dann
kdmpft man einen ritterlichen Kampf. Kugeln aus Ma-
schinengewehren durchschlagen die Haut aus Olpapier
und selten auch einmal das Fleisch der Piloten. Oftmals
von Luftschiffen in die Schlacht getragen, kdmpft der
Jagdpilot auch gegen die grauen Zigarren. Und Luftschif-
fe sind nicht einfach zu besiegen, sie tragen dutzende von
MG-Nestern, Kanonentiirmen und sogar Panzerung!

Zur See, dem Ubel entgegen!

Die thyrianische Marine regiert die See, das ist unbestrit-
ten. Dennoch gibt es viele Feinde fiir den einfachen Kauf-
fahrer von den Inseln: Piraten, Pyggs, Freibeuter vom
Kontinent. Sie alle machen den Handel und das Leben
schwer. Besonders abseits der géngigen Routen. Viel-
leicht sollte der Kapitan doch in ein Subventionsschiff in-
vestieren. Dann tragt die TIA einen Grofsteil der Kosten.
Nur was, wenn es wieder richtigen Krieg gibt? Dann wer-
den solche bewaffneten Handelsschiffe schnell eingezo-
gen!

20m unter dem Feind

Der Feind mag machtige Kriegsschiffe besitzen, das tun
wir aber auch! Aber diese Giganten aus Stahl sind nichts
als schwimmende Glaskugeln gegen eine Salve unserer
Torpedos. Die neuen Schiffe sind vielleicht nicht so flink
wie Schnellboote, dafiir fahren Sie unter dem Wasser! So
sieht der Feind sein Verderben nicht einmal kommen.
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8000m iiber dem Kontinent

Auch wenn die Thyrianische Kontinental Kontroll Flotte
immer weniger Finanzmittel erhélt, so ist sie dennoch die
stirkste Waffe die je geschaffen wurde. Uber einhundert
Spahblimbs, Fregatten, Lilienluftschiffe, Flugzeugtrager
und Hohenbomber iiberwachen den Luftraum iiber dem
Kontinent und sorgen fiir Ruhe und Ordnung. Eure Auf-
gabe in diesem Hohenscout ist einfach. Unbemerkt von
unten {iberwacht ihr die Friedensbedingungen mit dem
Kaiserreich. Aus acht Kilometern lasst ihr eure Spahkan-
zel herab und betrachtet die mit besorgtem Adlerauge
die vielen Fabrikschlotte die aus dem tyreeischen Boden
schiessen. Seht ihr einen Riistungsbetrieb, werden Kon-
trolleure geschickt oder eine Schwadron Bombenluft-
schiffe.

14.4 Mystik
Einhorner und sprechende Wolfe

Herr, hier im Wald habe ich sie gesehen. Ein Rudel Wolfe,
es stand auf der Lichtung, ich war auf der Hasenjagd..ja
in euren Walder...sie sprachen! Nein, nicht ein Geheul,
menschliche Stimmen. Sie verabredeten sich. Sie wollen

einen Uberfall auf Einhérner machen! Zu Neumond am
Sprenkelbach...

Seeschlangen und Kraken

Seeschlangen und Riesenkraken sind in alter Zeit der
Grund fiir viele versunkene Schiffe gewesen. Auf Karten
wurden ihre Gebiete eingezeichnet, um nicht zu fallig in
ihre Fangarme zu laufen.

Die Schlangen, eigentlich Predatoren des Meeres bilden
monogame Lebensgemeinschaften. Die bis zu 150m lan-
gen Tiere sind extrem selten und sehr scheu. Ab und zu
geraten einzelne Tiere jedoch in die Arme eines Kraken.
Der Riesentintenfisch hangt im Wasser und greift mit sei-
nen Tentakeln nach allem, was sich bewegt. Er ist eines
der Wappentiere der TIA. Nun wurde eine einzelne See-
schlange vor der Insel gesichtet. Sie ist aufler sich vor
Waut, und greift seit Tagen Fischerboote an.

Ungldubige Schiflein

In den Fiirstentiimern hat sich der Glaube an die Welten-
schmiede bewahrt. Hammer, Amboss, Zange und all die
anderen gottlichen Aspekte sind hier noch quick-
lebendig. Auch wenn es der Glaube nicht verlangt, ware
es doch Schade, wenn die Ungldubigen im Siiden nicht
die Herrlichkeit des wahren Glaubens lernen konnten.
Doch Vorsicht! Der Eine ist ein rachstichtiger Gott. Ent-
reifst man ihm zu viele seiner Schafchen auf einmal, konn-
te der Kaiser von Tyree zum handeln gezwungen
werden.

Nautos ist nicht der Eine (Ost-Tyree)

Es mag ja opportun sein, dafs Nautos stets fiir den einen
gehalten wird, ABER ES IST NICHT RICHTIG! Den
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machtigen Herren der Meere widert es an das so viele
Lingonen keinerlei Mumm in den Knochen haben. War-
um stehen Sie nicht alle auf und diffamieren diese Notlo-
sung! Dann gibt es halt Blutvergiessen. Lingon sollte eh
frei sein von der Oppression durch den Kaiser und den
Einen! Nieder mit der tyreeischen Oppression! Nieder
mit allen Einenpriestern die unsere Religion beschmut-
zen! Vivat Verania, fiir ein freies Lingon!

Der Fluch des Anderen (Tyree, Cramm)

Es ist wahr! Nachte in der Bibliothek haben die Wahrheit
hervorgebracht! Es gibt den bosen Zwilling des eine tat-
sachlich! Der Andere ist eine gar schreckliche Gottheit die
dunkle Rituale und auch Menschenopfer verlangt. Au-
Berdem sind die Gldaubigen des Anderen sehr, sehr ver-
schworerisch. Entweder Du wirst einer von ihnen oder
du musst verschwinden!

v Thyria als Rollenspiel

In den vielen Jahren, und unzéhligen Spielrunden hat sich in
unserer Community ein bestimmter Rollenspielstil fiir Thyria
eingespielt. Thyria runden sind stets heroisch, ein klein wenig
Over-The-Top und meist auch mit einem gewissen, nicht la-
cherlichen Humor gesegnet. Anfangs stellte sich die Frage ob
dies nur an unserer Spielleitung liegt. Gliicklicherweise leitern
aber auch uns wildfremde Personen ihre Thyria Runde so. Ziel
des Thyria Rollenspiels ist es, egal welcher Spielansatz verfolgt
wird, immer moglichst viel Spall zu haben. Der Spielleiter und
die Spieler sollen nicht Antagonisten sein. Es geht fiir alle am
Tisch darum eine gute Zeit zu haben. Dafiir bedarf es eines po-
sitiv eingestellten, resoluten Spielleiters der die Spieler fithlen
146t das bei ihm keine Willkiir herrscht, er sich aber auch kein
planloses, destrruktives Spiel toleriert.

v Heloentod

Ein essentielles Instrument und auch ein Indikator in die-
sem Zusammenhang ist der Tod eines Spielercharakters.
Spieler denen ihre Spielrunde spafs macht werden ihren
Helden nur in ganz bestimmten, zum Helden passenden
Momenten sterben lassen. Sie hegen und pflegen ihr Al-
ter Ego. Nur wenn es Sinn macht und zu dem Charakter
passt, sind sie bereit sein Leben zu opfern.

Ein guter Spielleiter wird hingegen die Helden nie aus ei-
nem anderen Grund heraus sterben lassen, als aus "Spie-
lerdoofheit".

Zum vertrauensvollen Umgang der Spieler untereinan-
der und mit dem Spielleiter gehort ein Gefiihl des gegen-
seitigen Respektes und der Sicherheit gegeniiber
"erratischer" Handlungsweise.
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14.5 Reise
Zu Fuf3, durch die UAF

Den grofien Essetempel, die Zangenberge oder das Grab
des ersten Schmiedes sehen. Uberall in den Fiirstentii-
mern gibt es heilige Pilgerstatten, die der wahre Glaubige
besuchen muss. Dabei reist man traditionell auf Schusters
Rappen. So lernt der Pilger, gestiitzt auf seinen Stab, Land
und Leute kennen. Nur vor Rdubern und Betriigern sollte
man sich in acht nehmen.

Die Tour

Mit Papas Diener im Schlepptau den Kontinent und die
wichtigsten Inseln besuchen, auf dafs der junge Herr ein
wenig weltgewandter wird! Ein Jahr haben die meisten
Zoglinge adeliger Familien oder reicher Industrieller
Zeit, die Welt zu sehen. Meist fithren ihre Wege nicht nur
zu berithmten Aussichtspunkten oder in Museen.

Die Weltumrundung

Eine Wette unter Freunden: ,,die Welt umrunden...mit ei-
nem Luftschiff..unmoglich!” Manch einer ist anderer
Meinung, und auch die Universitiat unterstiitzt nun den
waghalsigen Plan. Was wird die Expedition finden? Wo
iiberall wird sie Landen?

Safari Mystique

Es gibt Jager, die schieflen Rehe und Wildschweine, es
gibt Jager, die jagen GrofSwild: Tiger, Elefanten, Riesen-
spinnen und der gleichen. Dann gibt es Jager, die mit
madchtigen Biichsen auf Grofsechsensafari gehen. Alles
fiir Anfanger! Die wahre Jagd geht gegen die Wilde Jagd!
Grauwolfe, Einhorner, Nachtmahren und Satyren, das
sind die wahren Trophéen.

Wettrennen zum Pol

Das Luftschiff ist bereit, in wenigen Stunden fallt der
Startschuss. Was aufler eisiger Kélte und ewigem Schnee-
treiben wird euch erwarten? Werden die Faidin, wie mit
den Emisséren verhandelt, den Uberflug gestatten? Ist es
doch besser vom Meer her zu starten? Wird das Luftschiff
eisfrei bleiben? Wer rettet euch wenn ihr abstiirzt? Wie
wird es den anderen Teilnehmern der Wette ergehen?

Kaperfahrt

Inselaffen werden die Thyrianer nicht nur auf dem Konti-
nent genannt. Der Titel wird auch gerne von Piraten an
"die Beute" verliehen. Ob mit leichtem Kreuzer, Handels-
storer, Segelschiff oder Pygg Dreibaum fiir Piraten findet
sich immer ein passendes Opfer im gewaltigen Netz von
Seeverbindungen auf Yarthe. Also Manner greift zu den
Entermessern und los!
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14.6 Romantik

Tragische Liebe!

Erist der anbetungswiirdige Prinz ihres Herzens, der ein-
zige, der fiir sie in Frage kommt. Schade nur, daff er ein
richtiger Prinz ist, und sie nur die einfache Magd des Her-
zogs, seines Vaters...

Nekromantik

Tot mag sie ja sein, das heifst aber nicht, dafs seine Liebe
verloschen ist. Wie kann er Sie wiedererlangen, die Frau
seines Herzens? Mit Magie, der Hilfe eines mystischen
Wesens, oder vielleicht mit dem Einsatz dunkler Maschi-
nen?

Verbotene Liebe!

Es darf nicht sein: Ein Leibeigener hat eine Liebesge-
schichte mit einer Adeligen! Als wenn das nicht schlimm
genug wire, ist diese Dame keine gewohnliche Tyree. Sie
ist ein Maichen! Und seit eine Maichen dem ersten Kaiser
das Leben gerettet hat, gibt es keine weiblichen Maichen
mehr, denn per Dekret sind alle Mitglieder des Klans
Manner!

Hohe Minne

Gemafs der uralten Traditionen des tyrianischen Hofpro-
tokolls ist es Dir vergdnnt, als kleinem Adeligen, dieser
Frau, die Du nur einmal sahst, dein Herz zu schenken.
Aber Achtung, die Tradition erwartet Anbetung, Gedich-
te, Lieder und Gesange. Doch wage nie sie zu beriihren.
Denn sie ist eines anderen Frau und Du verwirkst dein
Leben.

Uberirdisches Verlangen

Von solcher Schonheit wie Sie ist keine. Sie ist so anzie-
hend! Du willst nur noch bei IHR sein, und ergisst alles
um Dich herum. Ihr Universum wird deines und Sie ruft
dich. Folge Thr und verlasse die irdischen Gestade. Fiir
immer!

14.7 Technik
Hohe Technik, niederes Leben

Die Hochhausschluchten NeuThyrias beherbergen viele
Obdachlose. Im Schatten der allméchtigen Industrie be-
finden sich Slums von unglaublichen Ausmafien. Hier
hausen sie, die Verlierer der Industrialisierung. Arbeits-
lose, Entstellte, Invaliden. Aber auch kriminelle Elemente
nutzen die Anonymitat der dreckigen Wohnviertel. Killer
mit Prazisiongewehren, illegale Lohnmagiervom Konti-
nent und Schlager mit Dampfdruckprothesen werden
von grofsen Firmen geheuert, um Drecksarbeit zu erledi-
gen. Méanner in tadellos sitzenden Fracks zahlen grofie
Mengen Conchis fiir Arbeiten wie: , Besorgen sie mir die
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Plane des neuen Scheepemakerprototyps. 1000 Conchi
Bonus wenn der es gleich nicht mit {iberlebt....”

Sud vor unserer Haustiir

Die neue Fabrik versprach Arbeit und Wohlstand fiir
alle...Jetzt ragt der Schornstein einen Kilometer in den
Himmel. Sein schwarzer Qualm sticht in den Lungen und
korrodiert das Metall der Straflenlaternen. Wenn doch
nicht immer nur Westwind ware, dann wiirden die Indu-
striellen in ihren Villen auf der anderen Seite der Stadt
auch einmal erfahren, wie es sich jetzt so lebt...

Wissen um jeden Preis

Vorsicht ist fiir die ewig Statischen! Wie soll unser Vor-
sprung in der Technik weiter den Abstand zwischen uns
und den Primitiven aufrecht erhalten, wenn alle soviel
Angst haben. Gut, es mag die Mdoglichkeit bestehen, daf3
diese Maschine Tod und Verderben iiber unsere Insel
bringt, aber sollte sie Funktionieren, wird grofler der
Lohn grofer sein, als man heute in der Lage ist sich vor-
zustellen!

Die grofse Waffe

Ein Waffe, genau, ein grofle Waffe. Ein Stadtevernichter!
Etwas so schreckliches, daf§ ganze Nationen sich in den
Staub werfen, nur um nicht Bekanntschaft mit der Wir-
kung dieses Monstrums machen zu miissen. Genau so
eine Waffe wird gerade in einem alten Bergwerk konstru-
iert.

Dampf ohne Ende

Dies kleine Maschine (ob Magie eine Rolle spielt darf ich
Ihnen nicht verraten *zwinker ) enthalt ein unerschopfli-
ches Reservoir von heiflem Wasserdampf. Damit bringen
Sie jede noch so primitive Dampfanlage auf Trab. Ver-
trauen Sie uns, dieser Kubus ist derzeitig einzigartig auf
der Welt und Sie konnen ihn fiir ihre ausschliefSliche Nut-
zung erwerben.

kiinstliche Intelligenz

Das grofie Differenzmaschinen ein Eigenleben fiihren ist
ein populdrer Mythos. Aber wie erkldrst Du deinen Vor-
gesetzten, daf8 die Maschine, die du Uberwachst derzeit
jeden Tag neuen Input fordert? Anfangs war es ja ange-
nehm einen Partner beim Kartenspiel zu haben. Nun ver-
langt die Maschine aber stiandig nach neuen
Informationen . Leider hat Sie schon solange deine Arbeit
fiir dich gemacht, daf8 du auch nicht wirklich auf den "Ka-
sten" und seine vielen Maschinenkilometer "Gehirn" ver-
zichten kannst.

13.8 Dic lange Kampagne

Bald 50 abgeschlossene Abenteuer ist die langste Kam-
pange die wir Designer bisher durchfiihren.
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Wie schafft man solche eine lange Kampagne? Ein paar
Details sind uns hierzu iiber die Jahre aufgefallen:

1. Abgeschlossene Abenteuer die in einer Sitzung zu
erledigen sind.

Das wichtigste was wir bemerkt haben ist, daf unsere
Spieler Rasanz bevorzugen. Sie wollen einfach ein Aben-
teuer das spannend ist, schaffbar und endlich. Rasanz
heif$t nicht Railroaden! Rasanz heifst einfach, dafd wir die
Abenteuer so auslegen, daf3 sie an einem Abend durchge-
spielt werden konnen. Wenn es dann, wie bei uns einmal
zwei oder drei treffen dauert ist aber auch niemand bdse.

2. Eingehen auf die Spielerwiinsche

Was wollen die Spieler mit ihren Helden erleben? Nach
den ersten Abenteuern ist es ganz wichtig Feedback ein-
zuholen. Nach fast 20 Jahren Spielleitererfahrung weif3
ich, daff sich das Weltenretten genauso schnell abnutzt
wie das "herumkrepeln” am Rande des Uberlebens. Viele
Gruppen bevorzugen einfach eine bestimmte Richtung in
die das Spiel gehen soll.

3. Flexibles Gruppenmanagement

Wenn die Kampagne lange halten soll, dann darf sie nicht
von einigen wenigen Charakteren abhédngen. Sowohl
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Spieler als auch Wechsel der Helden miissen ganz natii-
rlich in die Geschichte integrierbar sein.

4. Entspanntes aber fokussiertes Spiel

Gerade direkt von der Arbeit? Keine Chance auf konzen-
triertes Spiel? Dann lebt damit oder quatscht euch alle
erstmal aus. Wichtig ist es nicht zu verkrampft das spiel
zu erzwingen, aber Offtopics storen einfach ungemein.
Besonders als Spielleiter ist man stets gefragt mit guten
Beispiel vor ran zu gehen und nicht den Spielfluss zu be-
hindern.

5. Kldren von Problemen nach jedem Spielabend

Gab es Strefs? Waren die Spieler unmotiviert? War der
Spielleiter schlecht vorbereitet? Nach jedem Spieleabend
sollte es eine kurze Feedbackrunde geben.

6. Beachten der Gruppendynamik

Jeder Spieler/Held ist anders. Wichtig ist, dafs sich ein je-
der Spieler so entfalten kann wie er es mochte. Manch ei-
ner findet es toll den ganzen Abend iiber nur drei Satze
zu sagen, andere dagegen reden immer und sind an der
Speerspitze jeder Szene. Wichtig ist es, dafs kein Spieler
einem anderen Spieler durch sein Verhalten den Spiel-
spafs verdirbt.

"HiNTERbER!
C1liIR ICROCH Sic
RETCTED”
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13. GADGIGE
T1ARED UNO

PRCISC

Kleidung:

Alltagskleidung vom Kontinent:
Frack und Kopfbedeckung fiir den
Herren, Kleid mit Reifrock fiir die
Damen

50-200 C

Praktische Abenteurerkleidung im
Colonialstil: Stiefel, Hose oder Rock,
Hemd und Jackett mit vielen Taschen,
Tropenhelm

100 C

Modische Abendaustattung: Frack
und Zylinder fiir den Herren, thyria-
nisches Kleid mit hoher Taille fiir die
Dame aus Spinnenseide aus der TIA
90-200 C

binTERGRUNO
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v Harralos Rauf- und Warenhiuser:

Diese Einkaufsliste ist ein auszug aus dem aktuellen Harralds Katalog. Har-
ralds bietet eine weltweit einmaliges Sortiment an allen nur erdenklichen Wa-
ren. Man sagt: "Wenn es etwas nicht bei Harralds gibt, denn kénnen Sie es
besorgen oder es existiert nicht." Natiirlich hat solch ein Service auch seinen

Preis.

Waren:]

Algengebéack 100g
1/10C

Riffschnecken 250g
1/5C

Strauchbirnen 1 Stiick
1/10C
Tomoffeln Kilo

1/4C

Seekuhmilch 0,5L
1/2C

Saurusfleisch100g
1/2C

Ziegenfleischkonserve 500g
1C

Brandoli Weifibrot 500g
1/5C

Salzreisflocken 750g
1/2C

Schofferiegel
1/10C

Rauchkraut 50g
KK

IL Sauce 350ml
1/2C

Schoffelade 100g
1/5C

Dumpfbassel 500ml
2C

Traumblatt pro Blatt
1/2C
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Haushalt: Dienstleistung: Reisen:
Phonograph Briefpost, lokal, 200g Bahnreise, Stadtereise pro KM
20C 1/10C 1/10C
Multikiichengerat mit Brennerantrieb  Briefpost, international, 10g Schiffsreise, Inseln
30C 1/10C 50C
Teleskopwedel Kurier, pro Tag Luftschiffreise, Transkontinental
5C 10C plus Reisekosten 500C
Badehaus, 3h
sos .2 1/10C
Mebdizinisches: Erholung:
Parkanlage, pro Tag
Pyygrin Schmerzmittel, pro Tablette  1/2C Kreuzfahrt, 7 Tage
1/10C 1500C
Variete
Oma Scheepemakers neue Zuchtdro- »C Luftkreuzfahrt
ge, ori Tablette 3000C
1C Oper, Loge
50C
Arzttasche A h .
30C Freudenhaus, mittelmagig PRI
30C
Durchleuchtungschemograph Werkzeugkasten
1000C Hotel, einfach Uy
10C
Federprothese, KA.TIA Quailitat Chemograph
120C Hotel, gut, 200C
25C
Kochgeschirr
Hotel, nobel 2
. 100C
Spiclzeug: Carbidlampe
10C
Pliischspinne
2C Dienstboten: Schlafsack
/i
Kénigsmord Pyggsklave, gebildet
2C 2000C Zelt, Pyarmide
10C
Federypsomobil Dienstmadchen, monatlich
50C 20-50C Barenfalle
2Ly
Kinderuniform Butler, monatlich
10C 200C
Riustungen:
gefiitterte Lederjacke
30C

AUTOMALTISChe WWAFFED BRADOIA
MG 07-21
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Kiirafs
500C

Federpanzerweste
600C

artikulierter Kampfanzug
20000C

Waffen:

Revolver Rauberschreck
20C

Reformpistole RWF
10C

Weber Faustbar Selbstspanner
35C

Sauruspistole
50C

Jagdgewehr
35C

RWEF Selbstspanner 20er Karabiner
75C

Leusgewehr
600C

Heifskuss Revolvermorser
2000C

Klappmesse
r
5C

Hofdegen
55C

Sabel
30C

marasischer Kompositbogen
75C

Pyggspeer mit Atl
12C

Handgranate
10C

Flammenwerfer
120C

Luftfahrzeuge:

Arisar A186 Rennflugzeug
5000C

Raibach Imperator 12 Mann, Zweimo-
tor-Liner
35000C

Scheepemaker
Luftschiff
200000C

Grenzburgklasse

binTERGRUNDO
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Landfahrzeuge:

Fuhrt T Modell
2000C

Tuchner Custom
25000C

Scheepemaker Triad Motordreirad
700C

Niederrad Arminia
30C

Wasserfahrzeuge:

Faltboot aus Aluy,
70C

Segelboot Tuchmacher T17,
5000C

Kabinenkreuzer Scheepemaker Luxus
2400C

Forschungstauchboot Pilarat
35000C

sChecPEMAKER
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OCER KLISChEeEeRATOR

Zuerst einmal muf$ ich zum Klischeerator sagen, dafd er
bisher nur in meinem Hirn existierte. Er dient dazu, auf
Cons den Spielern den Einstieg in die Welt der Steamfan-
tasy moglichst einfach zu machen. Irgendwann dachte
ich mir dann: "Hey, die Leute die das da draufien lesen
sollten wissen wie Thyria sich am ehesten anfiihlt und
mit unserer Welt vergleichbar ist!" Die Klischees dienen
also als grober Aufhdngepunkt fiir die Spieler und Ein-
steiger. Der SL sollte sie einmal am Anfang einer Runde
oder Kampagne den Spielern den Klischeerator nahe-
bringen und sie dann ganz schnell vergessen lassen, daf3
sie ihn je gesehen haben. Alle Beteiligten werden die Un-

v Sinn des Klischeerators

1. Es dient Spielrunden die z.B. voller Spieler sind die
noch nie mit Thyria zu tun hatten, einen simplen Einstieg
in die Welt, durch viele Analogien die einfach so gezogen
werden und nur zu einem gewissen Teil treffend sind.
Beispiel: Eine Birne kann explizit mit allen ihren Eigen-
schaften beschrieben werden. Dies dauert aber recht lan-
ge. Einfacher ist es dem Unwissenden erst einmal zu
sagen: Stell dir einen Apfel vor, der nur nicht richtig rund
ist sondern ein bissel tropfenférmig. Aufierdem ist er
wassriger, wir leichter matschig und schmeckt siiler. Ein
Problem ergibt sich nur fiir Personen die keinen Apfel
kennen. Solche Spieler, die also auch mit den Vergleichen
von Yarthe und der Erde nichts anfangen konnen sollten
sich auf ihre Mitspieler verlassen oder und die Ubersicht
bzw. den Bereich Einfithrung im Dateiarchiv studieren.

2. Es bildet die Grundlage der gemeinsamen Spiel und
Weltwarnehmung und soll verhindern, dafs in einer
Spielrunde die gemeinsame Wahrnehmung nicht stattfin-
det, weil die Gedankenwelten zu Thyria jedes einzelnen
Spielers zu unterschiedlich sind.

terschiede vom Yarthe zu unserer Erde frith genug ken-
nen lernen, denn keines der hier angefiihrten Klischees
wird der TSF wirklich gerecht. Aber welches Klischee ist
schon gerecht?

Wenn es so wére, dann hatten wir Thyria aber auch nicht
schreiben brauchen. Wir wéren wir mit unserem Rollen-
spiel einfach "auf der Erde" geblieben.

Also noch mal: Verdffentlicht wurde diese Sammlung
nur um es Spielern und Spielleitern zu Anfangs einfacher
zu machen "das Steamfantasy-Gefiihl" fiir Thyria zu
bekommen.

binTERGRUNDO 61

Die Nationen
Tyria, Tyree, Thyria, Urspriinge aus alter Zeit

Die Geschichte des alten Tyria in der alten Zeit 1a63t sich
am Besten mit der Antike beschreiben. Das antike Tyria
stellt so etwas wie Rom vor, ein Stadtstaat der durch Zu-
fall im Kampf gegen das machtige Instapon (Karthago,
nur halt im Inland) zum Regenten {iber den Kontinent
aufsteigt. Wie auch Rom, oder das alte China, macht die-
ses Allmacht die Fiirsten und Regierenden schwach und
dekadent. Als dann die Reitervolker der Eindde (Maras
die so Skythen, Hunnen, Mongolen oder so darstellen)
merken, dafl das Reich im Zerfallen ist, verleiben sie es
sich ein. Sie setzen sich fest und stellen die neue Adeli-
genkaste. Sie iibernehmen weitestgehend die Religion
der besiegten (wie auch in China oder bei den Westgoten
in Rom). Dieses neue Reich nennt sich nun Kaiserreich
von Tyree. "Klar macht ihr Tyrianer mit eurem Staat wie
Ihr wollt, solange WIR Wein, Weib, Gesang und Vetorecht
haben."

Tyree

Dieses Kaiserreich ist mit dem Zarenreich von Rufiland
oder dem Konglomerat der Habsburger im 19 Jhd. zu
vergleichen (allerdings mit weniger Volkern). Eine kleine
Fiihrungskaste regiert einen grofien ungebildeten Pébel
von Bauern und Leibeigenen. Das Land ist riesig, aber
komplett unter den adeligen Familienstrukturen aufge-
teilt (feudales Japan). Der Kaiser ist machtig aber nicht
gegen den Willen aller Klanoberhaupter. Es handelt sich
also um eine sehr feudale Struktur. Wie im alten China
existieren neben den Adeligen und den Leibeigenen
noch die kaiserlichen Beamten. Diese verfassen Dekrete
und wie im alten Tyria auch verwalten sie das Reich.
Technologisch entspricht das Land etwa Rufiland zwi-
schen Jahrhundertwende und dem 1 WK.

Insgesamt konnte man von einem zaristischen Kaiser-
reich der Mitte reden.

TIA

Die Thyrianische Insel Allianz entstand, als Fliichtlinge
wahrend der Maras Invasion auf hohe See flohen. Dort
griindeten sie, auf einer Inselkette westlich des Konti-
nents, eine Art konféderierte (Insel) Staaten von Ameri-
ka. Nur radikaler in der Gleichstellung und ganz ohne
den religidsen Touch. Der harte Uberlebenskampf gegen
die Naturgewalten und die feindlichen Eingeborenen ha-
ben die Thyrianer (von nun an mit h) zusammenge-
schweifit. Ganz im irdischen Siedlergeist von Kolonisten
in der neuen Welt. Die siidafrikanischen Buren sind hier
auch ein guter Vergleich, wenn auch die Thyrianer nicht
alle Eingeborenen unterdriicken und auch nicht religios
motiviert sind.

Die Tatsache, daf alle Uberlebenden mit anpacken muf3-
ten, und nicht besonders viele Adelige eine Chance hat-
ten mit auf ein Schiff zu kommen hat die Thyrianer von
Religion und Kastensystem befreit. Hier klingt ein guter
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Schuf3 franz. Revolution mit. Schliefllich gingen die mei-
sten Adeligen iiber Bord (zumindest ihr Titel), und der
Klerus war halt auch adelig.

Die Inseln innerhalb der Allianz sind sehr autark. Sie stel-
len nur Abgesandte in den Inselrat, der tiber gemeinsame
Aktionen entscheidet. Jede Insel hat dabei eine eigene
Verfassung und eigene Gesetze welche allerdings das ge-
meinsame Verfassungsgeriist befolgen miissen. Jede In-
sel hat zu dem das Recht sich aus der Allianz loszusagen.
Die Eingeborenen, welche ja Biirger oder auch Sklave
sein konnen, haben daher je nach Insel ein Schicksal wie
Schwarze in den Siid oder Nordstaaten der USA.

Die TIA kontrolliert zur Zeit die Geschicke in der Welt
mit Hilfe ihrer typ. amerikanischen "Carrier Group Poli-
tik". Frither nannte man das auch Kanonenbootpolitik.
"Wenn eine andere Nation nicht macht was wir sagen
projezieren wir Militirmacht an ihren Grenzen."

Dazu nutzt man neben Schiffen vor allem eine machtige
Luftschiffflotte.

Die Technik erreicht in der TIA, in bestimmten Bereichen,
20-30er Jahre Niveau.

Besonders die grofsmachtdefinierende Luftfahrtiat in der
TIA am weitesten Fortgeschritten.

Die Enklave der TIA auf dem Kontinent, ist die Lebens-
versicherung der Inselallianz. Sie selbst ist so eine Art
"wilder Westen" inkl. Goldrausch. Besonders Giilden-
sand erinnert stark an die Goldgréberzeit in Kalifornien.

Hauptexport der Enklave sind aber profanere Rohstoffe
wie Stahl, Bauxit, Kohle, Kupfer, Zinn usw.

Verania

Die Republik Verania spaltete sich ja vom Kaiserreich ab,
kurz bevor die Enklave durch die TIA bestzt wurde. Die
iiblen Bedingung wahrend der Industrialisierung hatten
die arbeitenden Massen zum Aufstand gebracht. Man
kann Verania also, wie Tyree auch, gut mit RufSland ver-
gleichen. Nur halt eben wahrend oder kurz nach der Ok-
toberrevolution. Wie auch im Rufsland der 20er Jahre ist
hier die neue Zentralregierung stark, aber weite Teile des
Landes sind noch unschliissig ob sie dies gutheifien wol-
len. Auch kommt es des ofteren zu "weifSgardistischen
Ubergriffen" und Streitereien unter verschiedenen Revo-
lutiondren.

Cramm

Das Koniginnenreich Cramm ist so etwas wie die "kleine
Mittelmacht". Durchaus bedeutend, vor allem im Handel,
mufs sie sich immer vor dem grofien Nachbarn Tyree vor-
sehen. Man konnte Cramm also vielleicht mit dem freien
Holland der Renaissance vergleichen. Vom Klima und
den Einwohnern her ist es aber eher spanisch. Auf jeden
Fall sind die crammonischen Héndler iiberall zu finden
und ihre Religion, gleicht in der Wirkung dem Calvinis-
mus, da sie den wirtschaftlichen Erfolg belohnt.

binTERGRUND

Querizzia

Die Kolonie Querizzia sind ein altes Gebiet welches dem
Kaiserreich von Tyree untersteht. Die Kultur ist etwas
"orientalischer". Auf dem Gebiet der heutigen Kolonie
entstanden auch die ersten Hochkulturen, noch vor der
alten Zeit. Die Einwohner sehen daher auch ganz anders
als die tyrianisch-instaponisch-marasisch stimmigen Be-
wohner des restlichen Kontinents aus. Die Kolonie stellt
so etwas wie Nordindien zur Zeit der britischen Herr-
schaft dar.

UAF

Die unabhéngigen Fiirstentiimer sind vergleichbar#mit
den deutschen Staaten zwischen 1800 und 1871 dar. Teil-
weise schon recht fortschrittlich, sonst aber gepeinigt
durch hunderte Grenzen, Wahrungen und Mafleinheiten.
Also viele, viele Liechtensteins und Luxemburgs. Alle
mit eigener Politik. Als Begriff kann man hierzu auch die
Balkanisierung in den Raum werfen, was dort sogar von
der Geographie her gut passt.

Freie Stiadte

Im hohen Nordosten des Kontinents befinden sich viele
kleine Stamme die in den letzen Jahren unter die Herr-
schaft zweier Stddte, Noron und Reklon geraten sind.
Diese Stamme sind Familienverbunde von Arbeiter, Bau-
ern und Fischern die den Wikingern dhnlich, der Raube-
rei an ihren nahen und entfernten Nachbarn verschrieben
haben. Sie sind die derzeit noch primitivste Kultur auf
dem Kontinent und besitzen eine reiche Sagenwelt. Inter-
essanter Weise sind sie ebenfalls schmiedegldubig.

Instapon

Die Stadt welche in alter Zeit Tyria den Rang abzulaufen
drohte. Zwar wurde Instapon erobert, aber die staponi-
sche Kultur der damaligen Zeit beeinflusste sehr stark die
der Eroberer. Das kann man sich so vorstellen wie bei den
erobernden Romern und den eroberten Griechen der An-
tike. Heute ist Instapon mit einem wiedererstarkten Ve-
nedig zu vergleichen. So als wiirde Venedig die heute
fehlenden Handelsdominanz aus der Renaissance damit
ausgleichen, daf$ sie Europas grofites Luftlogistikunter-
nehmen stellt. Denn staponische Luftgesellschaften sind
auf dem weg eine ernstzunehmende Konkurrenz fiir den
kontinentalen Seehandel Cramms zu werden.

Uber die Technik

Auf der Welt Yarthe ist die technische Entwicklung dahn-
lich wie auf unserer Erde abgelaufen (nur das die TIA
kein "Mittelalter" erleiden mufite). Der technologische
Rahmen geht von 1800 (zuriickgebliebende Staaten der
UAF) bis tief hinein in die 20er Jahre (die (Luftschiff)tech-
nologie der TIA).

Natiirlich gibt es auch vieles, was sich auf der Erde nicht
durchsetzten konnte oder einfach nicht fertig entworfen
wurde.
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In der TSF versuchen wir das STEAMPUNK Gefiihl mit
relativ "realistischer" Technologie zu erzeugen.

Schaut euch dazu einfach spéter einmal das Buch Thyria
Technik 1006 "Der Populdre Thyrianische Mechaniker"
an. Dann wif$t ihr was wir meinen. Jedenfalls haben wir
fiir Thyria auf fast nichts zuriickgegriffen was es auf der
Erde nicht auch einmal gab.

Warum gibt es in TSF keine Elektrizitat ?

Elektrizitat war der Anfang der modernen Industrialisie-
rung. Mit der Moglichkeit {iber weite Entfernungen billig
"Arbeitskraft" in Form von Strom transportieren zu kon-
nen, sowie der Elektrifizierung der Umwelt an sich, wur-
de der Grundstein fiir die Informationsgesellschaft
gelegt. Die Elektrizitat brachte einfach zuviel Verdande-
rungen in die Welt in zu kurzer Zeit. Erst Glithbirnen und
Elektromotoren, dann Rohren, Funkgerdte, Computer,
Transistoren.... alles in weniger als 50 Jahren. Wir wollten
das der Spielhintergrund ein wenig langer statisch bleibt.
Mit der Idee, dafs Elektrizitdt gar nicht erforscht wurde
(Tja die Gotter scheinen alle Elektrobastler zu strafen!),
konnen wir gut begriinden, daf$ die TSF auch in 100 Spiel-
jahren noch schon Dampfhaltig und Mechaniklastig ist.
Schliefilich gibt es vieles in der TSF einen mechanischen
Ersatz fiir alles was auf der Erde Elektrizitat benotigt.

Und man iiberlege nur wie unsere Erde aussehen wiirde,
wenn sich einige Erfindungen frither oder gar nicht
durchgesetzt hatten. Man denke da an die erste Dampf-
maschine die es schon in der Antike gab. Wir meinen
technologische Entwicklung ist auch zu einem grofien
Teil Zufall. Oder warum nutzen wir alle Computer die
vom Konzept (Hardware+Software) her schon in den
60er tiberholt waren?

Warum keine Otto und Dieselmotoren?

Fiir den Ottomotor hdtte man auf Yarthe Wissen {iiber
Strom benétigt (Ziindkerzen). Da wir den Ansatz der
"Hightechleichtbaudampfmaschine" der anderen Steam-
punkwelten immer etwas seltsam fanden, besannen wir
uns auf den hochsteffizienten Stirlingmotor. Der hat, po-
tentiell, genug Leistungsgewicht um sowohl Autos, als
auch Flugzeuge anzutreiben. Auch ein schones Beispiel
fiir eine Technologie die, wenn sie sich durchgesetzt hitte
die Welt viel frither verandert hétte. Schaut iiber diesen
Motor einfach im Netz nach. Ihr werdet erstaunt sein. So-
gar akutelle Jagduboote werden damit angetrieben.

In Thyria heifit der Stirling Motor schlicht Brenner.
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Luftschiffe in Hiille und Fiille, warum und ist das
realistisch ?

Ja, auf einer Welt wie Yarthe schon. In der TIA wie auf
dem Kontinent stellen Luftschiffe eine der besten Trans-
portmoglichkeiten dar. Man schaue sich nur die grofien
Entfernungen an die es zu iiberwinden gilt. Das Kaiser-
reich Tyree ist mehr oder weniger in den Dschungel ge-
schnitten. Grofie Strafien und Eisenbahnlinien verbinden
die wichtigsten Metropolen. Um jede Metropole findet
sich ein Ring von Zivilisation. Nur wenige Stadte sind
vom Wasser aus zu erreichen. Ein Luftschiff ist nicht an
Schienen gebunden. Also Ideal fiir den Transport.
"cross-country". Wen wir jetzt davon ausgehen, dafs die
Luftschiffentwicklung nicht in ihrer Anfangen stecken
geblieben ist, dann wéren mit der Zeit auch die Kosten
fiir den Bau eines Luftschiffes stark gesunken.

Ab eine Schwellenwert ware das Luftschiff dann, wie das
Grofiraumflugzeug heute ja auch, finanzierbar und
lohnenswert gewesen um es wirtschaftlich zu betreiben.

Warum Thyria ist wic es ist:

Wir wollten unseren eigenen, innovativen Spielhinter-
grund wie es ihn so noch nicht gab. Angefangen mit ei-
nem Entwurf zu einem eigenen Fantasyrollenspiel von
1996 iiberlegten wir uns wie es ware ein wenig mehr
Technologie in das Spiel zu integrieren. Wir fingen ein-
fach an zu basteln und sehr schnell auch an zu Spielen.
Zuerst von Lilienwald aus. Die Dualitat zwischen der TIA
und Tyree stand schon von Anfang an fest. Wir fanden
den Ansatz des "alten Imperiums" und der "Riick-
kehrenden Fliichtlinge" dufierst spannend. Der Rest des
Kontinents wurde dann immer weiter mit unseren Ideen
angereichert, wenn uns wahrend einer Spiel oder Welten-
bastel-session die Idee so zuflogen. TSF sollte fiir den
Spieler sowohl die interessante Zeit der 19 Jhd. wieder-
spiegeln, als auch einen "anderen" Fantasyhintergrund
bieten. Das war das Ziel.

Fragen an die Entwickler

Hilf uns Thyria besser zu machen und den Klischeerator
mit den Informationen zu fiillen die DU brauchst. schreib
uns

YARTHE; THYRIA, STEAMFANTASY and all contents
are copyright 1997-2007 by T. W. Waszmann and Ann-Do-
rothee Schliiter ALL RIGHTS RESERVED
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