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Das Fanzine fur die Welt au3erhalb von Aventurien

Der Adventskalender von Nandurion hat eine schéne Tradition und wir sind froh, unseren Beitrag leis-
ten zu konnen. Nachdem im letzten Jahr ein ,Outtake® aus dem Stidband genommen wurde, d. h. ein Aspekt
des dort beschriebenen Myranors naher beleuchtet wurde, soll das auch dieses Jahr, kurz vor Erscheinen
des Buches noch einmal geschehen. Da sich inzwischen verlagstechnische Anderungen ergeben haben,
kommt es nicht im offiziellen Layout fiir Myranor, sondern im Gewand der nun wieder aktiv gestalteten
Memoria Myrana.

Inhaltlich bleiben wir im kerrishitischen Umfeld und wenden uns der talamenischen Stadt Kerrish-Ma-
rad zu. Nachdem es in den Quellen nur wenig Substanzielles zu finden gibt, das iiber ein »wichtiger Flot-
tenstiitzpunkt« hinaus geht, bot es sich an, hier ein Beispiel einer kerrishitischen Stadt zu geben.

Viel Spafy damit und beim Spiel in Myranor

Peter Horstmann
fur die Crew der Memoria Myrana



https://webzine.nandurion.de/2016/12/21/preview-auf-den-myranischen-suedband-cover-expeditionsbericht/
http://myrana.de/

Kerrish-Marad
- Eine Stadt im Zeichen der Flotte

»Begleitet von zwei mdchtigen Dschunken fuhren Die Stadt in Kiirze:

wir durch den grofien Bogen von Kerrish-Marad. Die Region: Ndl. Bogeninseln, Yil’ Amazija _
Stiickpforten der Dschukare waren gedffnet und die Einwohner: ca. 60.000 (50% Kerrishiter, 20% La-
schwarzen Mduler ihrer Donnerrohre zeigten die gan- wir, 30% Andere, z. B. Sklaven)

ze Fahrt hindurch zu uns riiber. Doch viel gewaltiger Herrschaft: nominell die Oberpriesterin des Bal’
war der Anblick des Bogens iiber der Hafeneinfahrt. Tlingir, effektiv der Handels-Rat

Bestimmt acht Schiffe hdtten gleichzeitig hindurch- Tempel: Bal’ Tlingir, Bal’ Ingra, Bal’ Sehthanit,
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fahren koénnen und auch die Mastspitze unserer Bal’ Ishatu, weitere kl. Schreine

Shalassi reichte nicht an ihn heran. Der rotbraune Handel und Gewerbe: Diverse Waffen-Manu-
Stein war unterbrochen von Schmuckbdndern aus fakturen, Gieflereien, Reedereien, Werften, Be-
blauen, weiflen und orangenen Fliesen und bunten triebe fur Schiffszubehor, dazu alle Arten von
Reliefen, welche die Helden der Stadt und ihre Taten Vergniugungs-Etablissements

darstellten. Zu unglaublich erschien mir, was da ge- Besonderheiten: Bogen am Hafen, Leuchtturm
zeigt wurde, weshalb ich es hier nicht wiedergeben Stimmung in der Stadt: Man ist stolz auf seine
mdchte. Funktion als Bollwerk und Stiitze des Seebundes.

Gewaltig waren auch die Wehrtiirme an der Einfahrt Die Stadt im Spiel: K.-Marad ist eine Truppen-
und ganz ungeniert zeigte man jedem fremden Schiff stadt und ein Ort am Rande des Seebundes zu-
die Kampfkraft dieser Hafenfestung, in die man uns gleich. Als Garnison lassen sich hier alle Aspekte

brachte. Dort legten wir an einem Kai an, an dem von Militar mit Schwerpunkt auf die Flotte aus-
noch vier andere Schiffe festgemacht waren, zwei wa- spielen sowie alles rund um den Handel mit der
ren sicherlich aus dem makshapuramischen Norden, Narkramar und dem Archipel. Hinzu kommt, dass
eine Karavelle fiihrte den Wimpel des Hauses Rhida- die Stadt nach K.-Thalam die machtigste Stadt im
man. Doch all das wurde iiberragt vom Leuchtturm Seebund ist und daran arbeitet, ihren Einfluss auf
von Kerrish-Marad, dem Wahrzeichen der Stadt und kleinere Inseln zu erweitern, nicht zuletzt durch

ein Wunder an Baukunst und Magie.« Griindungen neuer Kolonien. Auch fiir Spionage
—Sardopuram, Kapitdn der ,Sternenschwalbe®, ist hier ein passender Schauplatz. Das Haus Rhi-
Eshbathmar daman wie auch die makshapuramischen Fiirs-
ten und Eshbathmar sowie Kerrish-Yih haben
ihre Leute vor Ort, um iiber Neuerungen in der
»Die Berichte iiber die Ausschreitungen zur Jahresfei- talamenischen Waffentechnik und den Aktionen
er der beiden Kontore der Familie Gutium sind nicht der Bundesflotte unterrichtet zu werden.
iibertrieben gewesen. Die Befragung von Anwohnern : ' ;
sowie dreier Beteiligter Arbeiter des Handelshauses
haben die skandalosen Ereignisse bestdtigt. Es soll ein
jiingerer Bruder des ehemaligen Usharids Labarsa ge-
wesen sein, der jene schdndliche Tat ausfiihrte. Wel-
cher der beiden ist derzeit noch nicht mit Sicherheit
zu sagen, da beide die Tat bestreiten und die Beschrei-
bungen der in Mitleidenschaft gezogenen Passanten
nicht eindeutig sind. Die Reste der Wein-Amphoren
und der Schnaps-Kriige sind inzwischen wieder ent-
fernt worden und der an den Hafen angrenzende Ma-
likit-Park ist wieder ohne Einschrdnkung betretbar.
Die Familie der Gutium hat vollstindige Aufkldrung
und Entschddigung versprochen. Der bisher geschdtz-
te Schaden betrdgt etwa 20 Pfund Gold.«

—Gilamit, Aufseher des Hafens




Die Stadt Kerrish-Marad

m Zentrum der groflen Insel Yil’ Amazija liegt

die Metropole Kerrish-Marad und bildet damit
auch in ihrer Lage ab, was sie fiir die noérdlichen
Bogeninseln ist: ein Zentrum.

Als die Stadt im 4. Jh. v. IZ grindet wurde, war
man schlau genug, die Moglichkeiten der Entwick-
lung vorauszusehen und teilte das Geldnde grof3-
zligig in sieben Stadtteile auf, von denen anfangs
nur drei genutzt wurden: das Hafenviertel, die In-
nenstadt und ein angrenzendes Wohnviertel. Doch
schon zweihundert Jahre spéter waren ehemalige
Freiflichen bebaut und auch die ersten Hoéfe und
Ackerflachen sind ldngst von Tempeln, Wohnbau-
ten und Straflen iiberwuchert worden.

Um einen grofien Platz in der Mitte der Altstadt
drehen sich die einzelnen Viertel, wobei die Tempel
im Westen und die Handwerker im Osten die grof3-
ten Flachen belegen.

Die meisten Gebédude sind zweigeschossig. Dabei
sind in typisch kerrishitischer Manier die Oberge-
schosse nur selten in den gleichen Maflen, meist
sind sie kleiner, besitzen weniger Rdume. Vielmehr
ist ein Gewirr aus kleinen Hofen, Dachterrassen
und Lagerflichen auf den Flachdichern zu finden.
Oftmals nur gering gegen die Unbillen des Wetters
geschiitzt. Wenn der Sonnenuntergang den Feier-
abend einlautet, sind es diese kleinen Girten und
Hofe, welche die Menschen aufnehmen. Und dann
erklingt bis weit in den Abend hinein Gelachter und
Musik.

Offizielle Gebaude ragen oft weiter in den Him-
mel. Die Halle des Rates am groflen Platz weist gut
die doppelte Hohe der umliegenden Hauser auf und
die Stufen-Tempel von Bal’ Tlingir und Bal’Ing-
ra erreichen mit ihren sieben bzw. funf Stufen gut
vierzig Schritt.

Das Hafen-Viertel

Das Viertel teilt sich in den Handelshafen und
den Flottenstiitzpunkt. Neben der Familie Guti-
um haben noch sieben weitere grofle Familien ihr
Kontor hier und weite Flachen sind mit Lagerhau-
sern, Docks und Werften kasernenartig abgeriegelt.
Auf die begehrten Grundstiicke direkt am Wasser
folgen einige Straflenziige mit kleineren Lagern
und weiteren Handelsbiiros. Dazu kommen Stélle
und Lager von Fuhrleuten, Baracken und einfache
Mietskasernen von Arbeitern und ihren Familien
sowie grofie Sklavenunterkiinfte. Weitere Straflen
beherbergen Bordelle, Kneipen und kleine Pensio-
nen sowie in Richtung Osten etwas bessere Wohn-
areale. Die Reeder und ihre Familien leben jedoch
schon lange nicht mehr in der Néhe ihrer Kontor
oder Schiffshiuser. Je vornehmer und reicher, desto

naher am Tempel des Stadtgottes liegt das eigene
Domizil.

Die Flotte des Seebundes hat ihren eigenen
Kriegshafen und weite Bereiche mit Kasernen,
Schiffshdusern, Werften und Rusthdusern. 50 Schif-
fe z&hlt die Flotte in Kerrish-Marad. Davon sind im-
mer 10 sofort auslaufbereit, 10 sind auf Patrouillen
unterwegs. 30 warten im Schiffshaus des Leucht-
turms auf ihre Mobilmachung. Die einzelnen Positi-
onen wechseln monatlich. Das Flaggschiff der Flot-
te ist die Viermast-Dschunke »Gileams Schwur«,
benannt nach dem Flotten-Kommandeur Gileam
aus der Familie der Korehira, einem Seehelden aus
den Kriegen gegen Djolopandang. In beiden Hafen-
arealen ergédnzen kleine und mittlere Handwerks-
betriebe das Straflenbild.

Der Leuchtturm ist das Wahrzeichen der Stadt -
neben dem Tempel des Kriegsgottes. In seiner Basis,
die einen Durchmesser von 208 Schritt hat, ist ein
kreisrundes Schiffshaus eingebaut und dariiber er-
hebt sich ein gut 80 Schritt hoher Turm mit einem
magischen Licht auf seiner Spitze. Eine ausgeklii-
gelte Konstruktion aus bronzenen Spiegeln, Linsen
aus Optrilith und einer rotierenden Basis lasst das
Licht als Strahl iiber die Bucht von Nissa wandern
und lotst die Schiffe in den sicheren Hafen. Es heif3t,
die Stitzpfeiler im Fundament des Leuchtturms be-
stinden aus sechs Schritt dicken Astrilith-S4ulen
und wiirden die arkane Energie fiir die machtigen
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Elementarzauber bergen, die nétig sind, um das Ge-
wicht des Leuchtturms mit seinen unzéhligen Ton-
nen Sandstein, Bronze und Kupfer auf dreizehn mal
dreizehn Saulen zu verteilen und zu halten.

Das Viertel der Ehrwiirdigen

Westlich des Zentrums mit seinen Reprasentati-
onsbauten, Parks und Arenen liegt das Viertel der
Gotter. Einst war das gesamte Areal Bal’ Lebizan
— dem Gott von Leben, Liebe und Leidenschaft -
geweiht und die Stadt entwickelte sich zu einem
Zentrum von Ackerbau und Landwirtschaft. Doch
als der Rat der Kerrishiter beschloss, hier einen
Flottenstiitzpunkt zu errichten, begann eine ande-
re Kult-Gemeinschaft an Einfluss zu gewinnen: der
Kult von Bal’ Tlingir. Heute hat der Gott des Krie-
ges die Stadt fest in seiner Hand. Sein Tempel steht
im Zentrum des Viertels und iiberragt alle anderen
Gotteshauser. Umgeben sind die Einrichtungen mit
einem weiten Parks, der vielen jungen Kampfern
als Trainingsort dient. Zwischen den Denkmaélern
gewonnener Schlachten und den Statuen verdienter
Heroen der Kerrishiter lernen kommende Generale
ihr Kénnen. Im Zentrum steht die Stufenpyramide
des leidenschaftlichen Kriegers.

Das Gebaude ist aus eisengrauem Stein gefertigt
und mit vielen bronzenen Reliefen und Zierstiicken
farblich abgesetzt, sodass sich deutliche Kontraste
ergeben, da alle Metalloberflachen regelmafig auf
Hochglanz poliert werden — eine Arbeit, die sowohl
von den angehenden Priestern und S6ldnerfithrern,
wie auch den verdienten Veteranen und den amtie-
renden Mitgliedern des Priesterkollegiums bis hin-
auf zum Oberpriester hin, ausgefithrt wird.

Zu den Hiigeln hin, die im Westen die Ausdeh-
nung der Stadt begrenzen, liegt das Tempelareal des
Bal’Ingra. Umgeben von Werkstitten, Manufaktu-
ren und unzdhligen rauchenden Schornsteinen fin-
det man hier eine fiinfstufige Tempelpyramide, die
komplett mit Kupfer und Bronze verkleidet ist. Das
Wechselspiel aus griiner und blauer Edelpatina auf
den kupfernen Reliefen und Verzierungen mit dem
rotgoldenen Ton der Edelbronze ist nicht nur bei
Sonnenuntergang ein Erlebnis, wenn die Pyramide
im rotlichen Licht zu brennen scheint. Weniger ein
Schauspiel, als ein ohrenbetdubendes Horspiel ist
das grofle Versuchsfeld fiir Donnerrohre. Mit sei-
nen Gieflereien und Schussbahnen gilt es als eine
der fihrenden Einrichtungen der Geschiitzfor-
schung und als Garant fiir die Wehrhaftigkeit der
talamenischen Flotte.

Nach Nordosten hin, und damit wieder in Rich-
tung Hafen, wird das Areal von Kasernen und Riist-
hausern abgeschlossen. Hier leben auch die meisten
Kynokephalen der Stadt.

Das Handwerks-Viertel

Ostlich des Zentrums schlie3t ein Viertel mit
allen Handwerksberufen an, die im Umfeld von
Militar und Seefahrt notig und hilfreich sind. Das
reicht von Seilern und Werften tiber verschiedenste
Schreiner und Zimmerleute bis hin zu Schmieden
und kleinen Gieflereien. Dabei gilt: Je feuergefahr-
licher ein Betrieb ist, desto niher am Wasser ist er.
Daneben gibt es immer wieder Brunnenhéuser und
kleine Teiche.

Das Villenviertel

Im Stiden schliefit an das Zentrum der Stadtteil
an, in dem die Reichen und Michtigen wohnen.
Die Pracht des Zentrums setzt sich ohne Unterbre-
chung fort. Thermen, grofle Anwesen und Parkan-
lagen wechseln mit Schreinen, kleinen Tempelchen,
Denkmalern. Schon manch ein bronzener Heroe der
Stadt, der fir einen Platz im Zentrum nicht mehr
aktuell genug war, fand seine letzte Ruhestitte hier
zwischen den Anwesen seiner Familie.

Bei den Anwesen gibt es deutliche Unterschie-
de. Wihrend einige einen streng konservativ-kerri-
shitischen Stil mit glatten Wanden und schlanken,
tiergekronten Sdulen bevorzugen, haben einige
Familien durchaus auch imperiale oder narkrama-
risch-eshbathmarische Elemente in die Architektur
ihrer Hauser aufgenommen. Die Familie der Guti-
um z. B. hat einige kleinere Bauten ganz im Stil des
Archipels von Shindrabar errichtet. Immerhin hat
man fir zwei Generationen den kommandierenden
Usharid in Kerrish-Djanar gestellt.

Interessantes und Mysterioses

Einer Legende nach war die erfolglose Belage-
rung der Stadt durch yihenische Truppen wahrend
des Sezessionskrieges allein das Ergebnis des mi-
litarischen Konnens des talamenischen Stadtkom-
mandanten. Doch Gardon-Gileam aus der Familie
der Elammakku war mehr als ein guter Soldat und
begnadeter Taktiker. Der Usharid verfiigte iiber
ein Artefakt, welches eigentlich im Tempel des
Bal’ Tlingir aufbewahrt wurde und von den Archa-
ern geschaffen worden sein soll. Dieses »Zepter des
Zorns« kann eine Person zu uniiberlegtem Han-
deln verfihren, beraubt sie der Fahigkeit langfris-
tig zu planen und steigert den Einfluss Bel-Shugas.
Nachdem man dem yihenischen Offizier, der die
Belagerung durch einen fingiert-schlechten Ausfall
die ,Trophéde® zukommen lief3, verlor die Umklam-
merung der Stadt drastisch an Effektivitat. Wieder-
holte stiirmische Angriffe auf scheinbar schwache
Stellen der Verteidigung fiithrten zu hohen yihe-
nischen Verlusten. Auch konnte die Umklamme-
rung wiederholt durch Schmuggler durchbrochen
werden. Heute soll das Artefakt im Grabe des Gar-

don-Gileam in der Nekropole verwahrt sein.




AUJTOR

Peter Horstmann

IDDEDILLAY TRATIODED

Bernadette Wunden (Xamaril), Peter Horstmann

LAYOdT

Peter Horstmann

GEYAMTREDAKTION

Peter Horstmann

YATL

Peter Horstmann

Das Fanzine ,Memoria Myrana“ ist ein inoffizielles und nichtkommerzielles Fanprojekt zu den Rollen-
spielsystem ,Das Schwarze Auge®. Alle Mitarbeiter arbeiten ausschliefSlich unentgeltlich und in ihrer Frei-
zeit fiir ,Memoria Myrana“. Internetprasenz: www.memoria.myrana.de

Dieses Dokument darf, auch auszugsweise, nicht ohne schriftliche Genehmigung der Memoria Myrana-
Redaktion veroffentlicht werden, dies gilt ebenfalls fiir das Zurverfiigungstellen im Internet. Zum persénli-
chen Gebrauch darf Memoria Myrana jedoch gerne ausgedruckt, kopiert und vervielfaltigt werden.

Die Urheberrechte aller Texte und Bilder liegen, sofern nicht anders angegeben, bei den jeweiligen Au-
toren. Das Nutzungsrecht aller Texte und Bilder fiir dieses pdfDokument liegt beim Memoria Myrana-Pro-
jekt.

-DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN, DERE, MYRANOR, THARUN, UTHURIA und RIESLAND

sind eingetragene Marken der Significant Fantasy Medienrechte GbR. Ohne vorherige schriftliche Ge-
nehmigung der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH ist eine Verwendung der genannten Marken-
zeichen nicht gestattet.”

Dieses Dokument enthilt nichtoffizielle Informationen zum Rollenspiel ,Das Schwarze Auge” und den
Welten ,Aventurien® und ,Myranor®. Diese Informationen konnen im Widerspruch zu offiziell publizierten
Texten stehen.

© 2004 - 2017 by Memoria Myrana




