S]:)ieL]Cevti(]: Zivnric, ein ilshicischer Guefai

Von Daniel Kreyling

Weil wir im Regelband Wege nach Tharun (im Folgenden
DsA 4.1 Werte abgekiirzt WnT) auf die Veroffentlichung von Archetypen
oder Beispielcharakteren verzichtet haben, hatten wir 2015

die Idee, mit einer lockeren Serie von Verdffentlichungen
spielfertiger Heldinnen und Helden zu beginnen, anhand derer wir das Zusam-
menspiel aus Regelmechanik und dem Hintergrund der Spielwelt aufzeigen.
Der wundervolle Adventskalender von Nandurion kam da gerade recht, um das
Format zu erproben: So ist im Dezember 2015 der Beitrag liber die thuarische
Nahamkiim Oulikou Saviir entstanden, der sich bis heute unter folgendem Link abrufen
lasst: webzine.nandurion.de/files/2015/12/Tharunische-Runenherrin-1.pdf.
Im Folgejahr erschien dann im Adventskalender die Beschiitzerin der Runenherrin, die
ilshitische Guerai Diruhiddi. Ihr PDF ldsst sich unter folgender Adresse abrufen:
webzine.nandurion.de/files/2016/12/Tarunische-Guerai-Diruhiddi.pdf
In diesen Tagen erscheint nun endlich auch der Abenteuerband >Schwerter und Gigantenc
im Uhrwerk Verlag. In diesem Abenteuerband gibt es drei Abenteuer zu entdecken. Das
Abenteuer >Im Fliederwald« spielt in IIshi Vailen und wurde mit den Charakteren der
»Spielfertig«--Reihe testgespielt. So lernen wir heute etwas mehr iiber Zinrit, einen Guerai
von der abgelegenen Insel Dimvat, auf der sich auch die Ereignisse im Fliederwald zutragen.
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Zinfit aus Dim\/at

Nur ein Weg

In einem holzernen Dachstuhl kniet ein Kind vor Etwas, das auf ein Nest aus Stroh gebettet
ist. Es ist dunkel und es riecht nach altem Holz und feuchtem Ried. Im Zwielicht ist ein
kleiner Vogel zu erkennen, der auf dem Nest aus Stroh ruht und nur gelegentlich blinzelt.
Eine frische Wunde klafft an seinem Nacken und das Gefieder an Hals und Schultern ist
blutig Rot gefiarbt. Behutsam streichelt das Kind das verletzte Tier und fliistert kaum horbar
milde und zuversichtliche Worte. In einer ténernen Scherbe liegen ein paar Getreidesamen.
Vorsichtig befiillt das Kind eine zweite gekriimmte Scherbe mit etwas Wasser und platziert
sie langsam, ohne den Vogel zu erschrecken, vor ihm im Stroh. Nach ein paar gefliisterten
Abschiedsworten und einer angedeuteten Verbeugung geht das Kind lautlos zur Bodenluke
des Dachstuhls und macht sich an den Abstieg tiber eine grob gezimmerte Leiter.

Als das Kind seinen Fufd auf den gestampften Erdboden setzt, ertont hinter ihm eine
barsche Stimme, »Zinrit, was hast du auf dem Dachboden gemacht? Hast du etwa geschla-
fen?«. Das Kind bleibt am Fuf$ der Leiter stehen und verharrt, ohne seinen Blick zu wenden
oder die Frage zu beantworten. Die kréaftige Hand einer athletischen Frau packt das Kind am
Arm und reif3t es herum. »Zinrit, antworte! ... Was hast du zur Stunde Shin-Xirits auf dem
Dachboden gemacht?« Das Kind starrt auf den Boden und antwortet nicht. »Hast du deine
Pflichten vernachldssigt ... SPRICH!« briillt die Frau. Das Kind zuckt zusammen und schiittelt
leicht den Kopf. »Zinrit, warte hier und rithr dich nichtl« droht die Frau und beginnt mit
kraftvollen Bewegungen die Leiter zu erklimmen. Das Kind riihrt sich nicht aber lauscht
den Schritten seiner Ausbilderin auf dem Dachboden. Erst ein paar Schritte in die eine,
dannin die andere Richtung. Dann verstummen die Schritte. Das Kind hilt den Atem an
und lauscht. Doch das Rasen des eigenen Herzens ist alles, was es hort.

Einen Moment und eine gefiihlte Ewigkeit spater wird das Kind am Arm hinaus auf den
Hof gezerrt. Der kleine Hof ist gesdumt von niedrigen reetgedeckten Baracken. An einem
grofden holzernen Wassertrog sind etwa ein Dutzend Kinder damit beschéftigt, grobe
Stoffe und wattierte Riistungsteile zu waschen. Mit energischen Schritten zerrt die starke
Ausbilderin das Kind in Richtung der Gruppe und schubst es schliefilich vor dem Trog
zwischen den anderen Kindern zu Boden. »Bijut, Jawani! Haltet ihn! Wagoma, hol mir den
Stock!«, befiehlt die Ausbilderin in militarischem Ton. Die Kinder schwdarmen aus, um die
Befehle auszufiihren. Das Kind wird von zwei dlteren Kindern quer iiber den Trog gelegt
und an Hinden und Fifien festgehalten. Mit einem schrittlangen Bambusstock in Hinden
beginnt die Ausbilderin. »Zinrit, die Ehre eines Guerai ist sein hochstes Gut.« — Schlag — »Ein
Guerai macht sich nicht gemein mit primitiven Kreaturen.« — Schlag — »Der Stolz des Guerai
verbietet es, Mitleid fiir Andere zu empfinden.« — Schlag — »Gnade ist die Domédne des
Herrn Pateshi.« — Schlag — »Nur Er und seine Azarai in seinem Namen gewdhren Gnade und
Erlosung.« — Schlag — »Als Mitglied der Orangen Kaste von Dimvat ... « — Schlag — » ... wirst du
von nun an keine Schwédchen mehr haben, kein Mitleid und keine Gnade zeigen.« — Schlag
- »Zinrit, nun gelobe Besserung!«. Einige Tropfen Blut rinnen vom Riicken des Kindes in den
Trog und verdiinnen sich im Wasser. In diesem Moment bricht die zweite Rote Stunde des
Tages an, die Stunde des blut-diirstenden Zirraku. Das Kind schweigt weiterhin, das Gesicht
zu einer Grimasse verzerrt. "GELOBE BESSERUNG!« faucht die Ausbilderin erneut. Das Kind
schweigt. — Schlag — »ZINRIT, GELOBE BESSERUNG!«. Das Kind schweigt. »Zinrit! Du bist
eine Schande fiir unsere Kaste, sieh dich nur anl« sagt die Ausbilderin in niichternem Ton
und wendet sich dann an ein anderes Kind. »Warouma, geh in den Dachstuhl. Dort liegt ein
verwundeter Vogel auf einem Haufen aus Stroh. Bring mir den Vogel.«

»Die Orange Kaste von Dimvat bittet die Violette Kaste von Dimvat um die Erlaubnis, im
Hof der ehrenwerten Kyma von Dimvat eine disziplinarische Mafinahme durchzufiihren.«
bittet die Ausbilderin einen Mann in der Tracht eines Kymanai. Die Gruppe aus Kindern
und ihre Ausbilderin stehen vor dem Portal zur Kyma in Dimvat. Die Kinder blicken neugie-
rig in den Hof, um einen Blick auf die grofen Kéfige und die darin gefangenen Reitbestien
zu erhaschen. Die Unterhaltung der beiden Erwachsenen endet mit einer einvernehmlichen
Verbeugung und die Kinder und ihre Ausbilderin diirfen die Kyma betreten. Zielstrebig
fithrt die Ausbilderin die Kinder zu einem Bambuskéfig, in dem eine gewaltige Nasute,
eine Reittermite gefangen ist. Am Hemdkragen
hilt sie das Kind, welches den verletzten Vogel
in beiden Hinden behutsam umschlossen
hilt. Als die Gruppe den Kéfig erreicht,
richtet sich die Nasute auf und prisentiert
bedrohlich ihre geifernden Mandibeln.

Glossar

Brigantai Ausgestofener, Verbannter,
Abschaum

Ellen An den Oberarmen festge-
schniirte Schilde aus Holz und
Leder.

Guerai Kriegerkaste Tharuns, nach
Rang in Niedere und Hohe Guerai
unterteilt. Nur Guerai haben das
Recht, Waffen zu tragen. Ihre
Pflicht ist der Schutz der Bevolke-
rung und die aufopferungsvolle
Loyalitdt zu ihrem Herrn.

Gueraijin Guerai-Anwarter

Ilshi Vailen Eines der acht dufieren
Reiche Tharuns. Nachbar zu
Hashandra und Thuara.

Kyma Sowohl die Stallungen als auch
die Gesamtheit der Kiinste der
Kymanai werdem Kyma genannt.

Kymanai Tierbandiger, die hauptsach-
lich unter Verwendung von Runen-
magie riesige Insekten oder Echsen
fir den Reitbedarf abrichten. Aber
auch die Abrichtung kleinerer
Insekten fiir die Jagd féllt in den
Aufgabenbereich der Kymanai. Die
Kymanai Ilshi Vailens gehdren der
Violetten Kaste an.

Langholz Holzspeer mit Klingenspit-
ze, traditionelle Waffe der Guerai

Langschwinge Ein anderthalb- bis
zweihdndiges Schwert aus Ilshi
Vailen

Lib’Ervat Archipel in Ilshi Vailen,
Hauptstadt Ervat auf der zentralen
Hauptinsel Lib‘Ervat

Marakai Inselherrscher/-in

Nasute Riesenameise

Oulikou Saviir Thuarische
Nahamkiim, die von den Ilshiten
aus Tingshasa entfiihrt wurde.

Orange Kaste Ishitische Kaste der
Guerai, die nach dem Kastengebot
keine Herrscher sein diirfen.

Pateshi der Gnadige, Gott der
Heilkunst und der Hilfe

Rakshasa vielgestaltige Bestien,
wortlich Blutgeist

Rote Kaste Ishitische Kaste der
Herrscher und Herrscherinnen,
die nach dem Kastengebot keine
Waffen tragen diirfen.

Shin-Dhara Schwingenprobe
zwischen zwei Niederen Guerai,



Die Ausbilderin packt das Kind nun im Nacken und schiebt es Richtung Kéfig. »Zinrit, wirf deren Sieger zum Hohen Guerai

den Vogel hinein!« fordert sie. Das Kind verharrt. Die Ausbilderin erhoht den Druck ihres geweiht wird.

Griffes. »ZINRIT, WIRF!« briillt sie und Speichel fliegt ihr aus dem Mund. Mit kraftigen Shin-Xirit der Unbesiegbare Gott des
Bewegungen reifit sie den Kérper des Kindes vor und zurtiick und wiederholt, »ZINRIT, TU Schwertes und des Kampfes
— WAS - ICH - SAGE!«. Das Kind wird so heftig herum geschleudert, dass es den verletzten Spranger Lederbesetzte Torsoriistung
Vogel aus den Hinden verliert. Das Tier fallt auf den Boden und schiebt sich hilflos mit den Violette Kaste IIshitische Kaste der
Fliigeln schlagend vorwirts. Von irgendwo her ndhern sich rasche Kinderschritte dem Vogel. Gelehrten, Runenherrinnen und
Ein Junge, nur ein paar Jahre élter als das Kind Zinrit, hebt den Vogel vorsichtig vom Boden Runenherren und Kymanai.

auf. Der Junge heif3t Andruwan und er ist in die Farben der Kyma gekleidet. Neugierig war Zirraku der Blutige Gott der Tapferkeit
er der ungewohnlichen Besuchergruppe gefolgt. Mit dem Vogel in Hianden steht der Junge und des Todes

Andruwan zwischen der Gruppe und dem Kéfig. Die Blicke der beiden Jungen treffen sich
und in ihren Gesichtern erkennen sie beide eine tiefe Trauer, iiber das unvermeidliche
Schicksal des unschuldigen Vogels und die darin liegende Verbundenheit. Nach einem
kurzen Moment wendet der Junge Andruwan sich mit dem Vogel zum Kéafig und wirft ihn
hinein. Das Kind Zinrit starrt regungslos auf den verletzten Vogel im Kéfig, auf das Unaus-
weichliche wartend.

Aus dem Kind ist ein Mann geworden. Der Mann steht wieder im dunklen Dachstuhl. Es
riecht nach altem Holz und feuchtem Ried. Er ist geriistet, und seine Hand ruht auf einer
prachtigen Langschwinge. Er ist nun ein Krieger der Orangen Kaste von Dimvat. Ein Guerai,
der er nie sein wollte. Doch diese Entscheidung war niemals die seine gewesen.

Geschichte

Seit Zinrit denken kann, lebt er im Dienste der Roten Kaste von Dimvat am Hof der Marakai
Awah Avinash Hotdma. Obwohl Dimvat eine relativ unbedeutende Insel am Rande des Ar-
chipels Lib’Ervat ist, ist sie alles was Zinrit von der Welt kennt. Wie es in der Orangen Kaste
von Ilshi Vailen liblich ist, wurde er noch als Kleinkind von seinen Eltern getrennt und
begann sein Leben in den Gemeinschaftsbaracken der Orangen Kaste. Unter seinesgleichen
war Zinrit nie der Schnellste oder der Stérkste. Seine Leistungen und insbesondere sein Eifer
lieRen stark zu wiinschen iibrig. Als Kind waren seine herausragenden Merkmale sein Trotz
und Widerwillen und sein Mangel an Selbstbeherrschung. Doch in der Ausbildung der Guer-
ai ist kein Platz fiir solches Verhalten und so wurde mit eiserner Hand und mit dem Stock
versucht, diese Makel auszutreiben. Die harten Strafen empfand er meist als ungerecht und
willkiirlich und verstorten ihn sehr. Es fiel ihm schwer, sich mit den gelehrten Werten und
Moralvorstellungen der Orangen Kaste zu identifizieren, und um sich vor sich selbst zu
rechtfertigen, entwickelte er eigene Vorstellungen von »Richtig und Falsch«. Gleichzeitig
wollte er aber auch dazugehéren und sich anpassen. Oft wiinschte Zinrit, er hatte den
selben Eifer und Elan wie die Anderen, doch stets wurde er von ihnen tibertrumpft. Am
Ende blieb ihm oft nur sein Zorn und die Rebellion gegen die vielen Ungerechtigkeiten, die
er erdulden musste.

Im jugendlichen Alter begannen die Waffeniibungen und Zinrit und seinesgleichen wur-
den von nun an als Gueraijin bezeichnet. Die Ausbildung wurde hirter und die Strafen und
Demiitigungen brutaler. Als Teil der Orangen Kaste gab es fiir ihn jedoch nur einen Weg,
nur ein Leben, und so zwang er sich durch die harten Ausbildungszeiten. Seine Leistungen
waren ausreichend aber seine Impulsivitidt war weiterhin ein Problem, dem mit Bestrafung
begegnet wurde. Natiirlich bereute Zinrit seine Verfehlungen und litt an Selbstzweifeln,
aber die Strafen begann er mehr und mehr als eine Genugtuung, gegeniiber sich selbst und
den Strafenden, zu empfinden. Die Schmerzen waren eine Kompensation fiir seine Defizite.
Die Demiitigungen lauterten seinen getriebenen Geist. Irgendwann bemerkten Zinrits Aus-
bilder wie willentlich er sich den Ziichtigungen aussetzte, woraufhin sie erschrocken dazu
ubergingen, ihm als Bestrafung zusétzliche Trainingseinheiten aufzubiirden. Nach vielen
Priigelstrafen und endlosen disziplinarischen Mafinahmen lernte Zinrit schlief3lich, sich so
zu verhalten, wie er glaubte, dass es von ihm erwartet wiirde. Er erfiillte seine Pflichten und
gab vor, den schwertmeisterlichen Idealen zu huldigen und nachzueifern.

Gegen Ende seiner Ausbildung zum Niederen Guerai akzeptierten seine Ausbilder, dass
Zinrit wohl nie ein herausragender Guerai werden wird. Sie erkannten hingegen, dass er
nicht auf den Kopf gefallen war und teilweise mit grofier Weitsicht handelte. Da er sich
gegeniiber der Roten Kaste stets angemessen und untertdnig zu benehmen wusste, wurde
er nach der Weihe zum Niederen Guerai der Hofgarde von Dimvat zugeteilt. Guerai in
der Hofgarde haben neben ihren Wachpflichten
kaum Moglichkeiten, Ehre zu erlangen, wes-
halb diese Stellung unter ehrgeizigen Guerai
besonders unbeliebt ist und als hinderlich
betrachtet wird.




Eine der wichtigsten Personen in Zinrits Leben ist der Kymanai Andruwan Lib’Ervat aus
der ehrwiirdigen Kyma von Dimvat. Die Beiden verbindet eine innige Freundschaft, die
noch aus ihren Kindheitstagen stammt. Persénliche Beziehungen iiber Kastengrenzen hin-
weg werden in Ilshi Valien mindestens mit Argwohn betrachtet, wenn nicht grundsétzlich
verboten. Unter Vorwidnden oder heimlich gelang es ihnen aber dennoch, sich gelegentlich
zu treffen. Als Kinder spielten sie gemeinsam, als Jugendliche betranken sie sich nachts am
Strand. Nach seiner Weihe zum Niederen Guerai wurde Zinrit schliefdlich dazu bestimmt,
den jungen Kymanai als Wichter bei Dienstgédngen ins Umland zu begleiten. Die Freund-
schaft zu Andruwan war fiir Zinrit auch stets eine Manifestation seines Widerstands gegen
die Zwénge des Kastensystems.

Aufere Erscheinung und gesellschaftliche Rolle

Zinrit hat gerade den Schritt von jugendlich zu erwachsen hinter sich gebracht. Er hat

die durchschnittliche Kérpergrofie eines ilshitischen Mannes und einen athletischen
Korperbau. Fiir einen Guerai hat er jedoch ein schmales Kreuz und schlanke Glieder. Zinrits
Teint ist etwas heller als das Dunkelblau der meisten Ilshis. Sein Gesicht ist schmal, seine
blauschwarzen Haare fallen ihm in weichen Locken bis zu den Schultern. Untertags tragt er
seine Haare jedoch streng zu einem Dutt zusammengebunden.

Zinrits Oberkorper ist in einen gut gepflegten Spranger geriistet, Schultern und Ober-
arme werden von abgenutzten Ellen bedeckt. Die Ziernarben an seinen Armen, die ihn
als Niederen Guerai auszeichnen, stellt er offen zur Schau, weil das so von ihm erwartet
wird, nicht, weil er besonders stolz darauf wire. Als Waffen trdgt er ein Langholz und eine
prachtige ilshitische Langschwinge. Diese wurde ihm zur Erfiillung seiner Dienste von der
Orangen Kaste von Dimvat als Leihgabe zur Verfiigung gestellt. Um das Heft der Lang-
schwinge hat er einen blutroten Fetzen gebunden, als Huldigung an Zirraku.

Als Guerai der Hofgarde von Dimvat ist es Zinrits Pflicht, jene zu bewachen, deren Schutz
ihm befohlen wurde. Gleichzeitig wird erwartet, dass er die Ehre und das Ansehen der
Roten Kaste von Dimvat verteidigt und mehrt. Ein junger Guerai ist dariiber hinaus stindig
damit beschaftigt, Korper und Kampfkunst durch hartes und aufopferungsvolles Training
zu verbessern, um schlief’lich die Shin-Dhara, die Weihe zum Hohen Guerai, ablegen zu
konnen. Dies gilt selbstverstdndlich auch fiir Zinrit, allerdings sind die Erwartungen an ihn
nicht besonders hoch.

Darstellungshinweise & Motivation

Die tharunische Gesellschaft ist strikt, hierarchisch und kompromisslos. In IIshi Vailen
bestimmt die Geburt in eine der Kasten den vollstdndigen Lebensweg eines Menschen. Das
Abweichen von diesem Weg oder sogar offene Rebellion dagegen sind unaussprechliche
Tabus in der Gesellschaft. Zinrits Lebensweg ist der eines Guerai der Orangen Kaste, damit
sollte fiir ihn alles geregelt und geklért sein, aber das war es nie und ist es nicht. Seine
Ambitionen und Vorstellungen eines ehrenwerten Lebens weichen in vielen Belangen
stark vom stringenten Lebensweg der Guerai ab. Ohne von den Werten und Ambitionen
der Guerai liberzeugt zu sein, mimt er einen pflichtbewussten und ehrenwerten jungen
Krieger, in der Hoffnung dafiir etwas Anerkennung zu bekommen. In Situationen, die

ihn sehr frustrieren, bricht sich seine impulsive Natur Bahn, und er verfillt wieder in alte
Muster aus Kindeszeiten. Zinrit ist willensstark und misst sich selbst an hohen moralischen
Anspriichen. Im Zweifel stellt er seine eigenen Vorstellungen von Richtig und Falsch tiber
die der Gesellschaft.

Zinrit trdiumt davon, eines Tages etwas grofies und wichtiges zu vollbringen. Etwas, das
ihm endlich Anerkennung und Ehre verleiht. Etwas, mit dem er seiner Kaste beweisen kann,
dass es mehr als einen Weg gibt, ein Guerai zu sein.

In seinen Huldigungen an die Allgewaltigen Acht hat sich Zinrit schon immer dem
tapferen und bluttrunkenen Zirraku verbundener gefiihlt als dem ehrenwerten und
unbesiegbaren Gott des Schwertkampfes, Shin-Xirit. Letzterer verkorpert die Ideale der
Schwertmeister, die Zinrit anzweifelt und die ihm unerreichbar erscheinen. Im Licht der
blutigen Sonne Zirrakus hingegen zdhlt das tapfere und unbeirrte Aushalten gegen jedwede
Ubermacht an Feinden. Dieses unbeirrte Aushalten scheint Zinrits gesamtes Leben zu
uberschatten und eines Tages, so glaubt er, wird
er in diesem Konflikt einen blutigen aber
tapferen Tod finden.




\Verte Zirric

Ein ilshitischer Guerai aus dem Archipel Lib’Ervat, Insel Dimvat, Stadt Dimvat Grof3e: 182 Halbfinger
Volk: Ilshiten Gewicht: 72 Stein

Kultur: Ilshi Vailen (Stadtbevolkerung) Augenfarbe: griin
Profession: Niederer Guerai Haarfarbe: blauschwarz
Geschlecht: Médnnlich Hautfarbe: dunkel blaulich

Besondere Merkmale: Ziernarben

EIGENSCHAFTEN auf dem ganzen Korper

MU14 | KL12 | IN11 | CH11 | FF13 | GE14 | KO13 | KK 13

sO7 | MR4 | Gs8 | wsg

LeP 33 (16/11/8) | AuP 37

AT-Basis 8 | PA-Basis 8 | FK-Basis 7 | INI-Basis 15 | Ausweichen-Basis 11
AP 460

VORTEILE

Eisern, Gueraiausbildung

NACHTEILE

Aberglaube: 6, Arroganz: 7, Autoritatsglaubig: 8, Dunkelangst: 6, Jihzorn: 8, Neid: 8,
Neugier: 6, Niedrige Magieresistenz: 1, Prinzipientreue: 10,
Vorurteile gegen Abschaum: 9

PROFANE FERTIGKEITEN

Kulturkunde Ilshi Vailen, Ortskenntnis (Dimvat)

KAMPF-SONDERFERTIGKEITEN

Ausfall, Ausweichen I, Finte, Kampfreflexe, Niederwerfen, Ristungsgewdhnung I
(Spranger), Sturmangriff, Wuchtschlag

WAFFENLOSER KAMPF

Raufen; TP 1W+1, AT 12 | PA9Q
Ringen; TP 1W+1, AT 12 | PAQ

AUSRUSTUNG
Riistung (Spranger), wattiertes Unterhemd, Unterwésche, Ellen, Sandalen, Wickel-
strimpfe, Glirtel mit Waffengehdnge, Schwingenscheide, Feldschlauch, Schlafmatte, @
10 Schritt Seil O O O
19-20
WAFFEN
IIshitische Langschwinge (beidhandig); TP 1W+6, AT 15 | PA 10
Dolch; TP 1W+1, AT 10 | PAQ @ @ @
Langholz; TP 1W+5,AT 14 | PAQ OO0 OO0
OO0 15-18 12-14
RUSTUNG NACH TREFFERZONEN (ZONENSYSTEM) 91
Spranger (schiitzt den Rumpf und Oberschenkel) Rs 2, BE 1 5[ 2
Ellen (schiitzt die Arme): RS 1, BE 1
00O
7-8
LeP33 |-1/-3 16 | -2/-611 | -3/-9 8 Kopf 19-20 RSO
Brust 15-18 Rs3/3
............................................................................... Linker Arm 12-14 RS 4
Rechter Arm 9-11 RS 4
Bauch 7-8 Rs2/2 @ @
Rechtes Bein 4-6 RS2 OO0 OO0
.................................................................................... LinkesBein 1-3 Rs2 4-6 1-3
GES. 2
8RS 2

gBE O




Talente

KAMPFTECHNIKEN
Anderthalbhéinder 4, Belagerungswaffen 4, Bogen 4, Dolche 4, Hiebwaffen o, Infanteriewaf-
fen 8, Raufen 5, Ringen 5, Sdbel o, Speere 4, Wurfmesser o, Zweihandschwerter 10

KORPERLICHE TALENTE

Athletik (GE/KO/KK) 4, Klettern (MU/GE/KK) 3, Kdrperbeherrschung (MU/IN/GE) 5, Schlei-
chen (MU/IN/GE) 3, Schwimmen (GE/KO/KK) o, Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) 7, Sich
verstecken (MU/IN/GE) 3, Singen (IN/CH/CH) o, Sinnenschérfe (KL/IN/IN) 4, Tanzen (CH/GE/
GE) 4, Zechen (IN/KO/KK) 3

GESELLSCHAFT
Etikette (KL/IN/CH) 7, Gassenwissen (KL/IN/CH) 2, Menschenkenntnis (KL/IN/CH) 5,
Uberreden (MU/IN/CH) 2

NATUR
Fahrtensuchen (KL/IN/KO) o, Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) 3, Fischen/Angeln (IN/FF/KK) 3,
Orientierung (KL/IN/IN) 3, Wildnisleben (IN/GE/KO) 1

WISSEN

Geografie (KL/KL/IN) 2, Gotter und Kulte (KL/KL/IN) 6, Heraldik (KL/KL/FF) 5, Kriegskunst
(MU/KL/CH) 3, Rechnen (KL/KL/IN) 2, Rechtskunde (KL/KL/IN) 3, Sagen und Legenden (KL/
IN/CH) 4, Schitzen (KL/IN/IN) 2, Tierkunde (MU/KL/IN) 4

SPRACHEN UND SCHRIFTEN
Vailisch (17) 10, Tharunische Zeichen (12) 4

HANDWERK

Ackerbau (IN/FF/KO) 1, Hauswirtschaft (IN/CH/FF) 2, Heilkunde: Wunden (KL/CH/FF) 5,
Holzbearbeitung (KL/FF/KK) o, Kochen (KL/IN/FF) 2, Lederarbeiten (KL/FF/FF) o, Malen/
Zeichnen (KL/IN/FF) 4, Schneidern (KL/FF/FF) 5, Taitowieren (IN/FF/FF) 3

Notizen
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Aberceuer smic Zinvit

Begegnung mit der Runenherrin Oulikou Saviir und der Guerai Diruhiddi

Sollte es die Runenherrin Oulikou Saviir und ihre ergebene
Beschiitzerin Diruhiddi jemals auf die entlegene Insel Dimvat
verschlagen, dann gibt es dafiir bestimmt einen abenteuer-
lichen Grund. Zwei Fremde am Hof der beschaulichen Insel
Dimvat ziehen in jedem Fall grof3e Aufmerksamkeit auf sich,
insbesondere wenn eine von ihnen eine Runenherrin aus einem
fernen Archipel ist. Falls Oulikous und Diruhiddis Anwesenheit
etwas mit den Bestien und Kreaturen der Insel zu tun hat, wire
es denkbar, dass der junge Kymanai Andruwan den Fremden

Freundschaft zum Kymanai Andruwan

zur Seite gestellt wird. Zinrit als Andruwans Wache kénnte so
ebenfalls in die abenteuerlichen Angelegenheiten der Fremden
verwickelt werden. Andernfalls konnte Zinrit befohlen werden,
den beiden Fremden als ortskundiger Fithrer und Wachter

zu dienen. In der Anwesenheit der beiden Frauen sieht Zinrit
entweder eine Chance, aus dem Schatten seiner Kaste zu treten
oder er hegt tiefes Misstrauen gegen die geheimnisvolle und
fremde Runenherrin und ihre iiberambitionierte aber auch
einfaltige Beschiitzerin.

Schon seit Kindestagen verbindet Zinrit eine enge Freundschaft
mit dem jungen Kymanai Andruwan. Seit Zinrit der Hofgarde
von Dimvat dient, wird ihm auch gelegentlich befohlen, den
jungen Kymanai bei Dienstgdngen ins Umland zu begleiten und
zu beschiitzen. Andruwans Pflichten sind es dann, die Jagdlibel-
len zu trainieren oder Jungnasuten aufzuspiiren und unbescha-
det einzufangen. Fern der strengen Blicke ihrer Vorgesetzten am
Hof, konnen die Beiden dort draufien im Umland ihre Freund-
schaft ohne Riicksicht auf die Kastengesetze ausleben. Sollte

Hass-Liebe zur Guerai-Ausbilderin Kojanisatsawa

_ea Unter den verschiedenen Guerai-Ausbildern, unter denen
ﬁ\ Zinrit wéahrend seiner Kindheit und Jugend lernte,

war die Ausbilderin Kojanisatsawa jene, die ihn
) am hirtesten bestrafte und stets Unmaogliches
] forderte. Wahrend andere Ausbilder sich friiher

oder spdter mit Zinrits fehlendem Elan abfanden,

blieb die Ausbilderin Kojanisatsawa unerbittlich. Mit
unbeirrbarer Disziplin hielt die Ausbilderin daran
fest, diesen Jungen zu einem Guerai zu formen.

Die Orange Kaste von Dimvat hat Zinrit zur Erfil-
lung seiner Aufgaben als Wache am Hof Dimvats
eine ilshitische Langschwinge zur Verfiigung
gestellt. Fir Zinrit war das eine tiberraschende
und auch ungewo6hnliche Ehre. Er ist fiir diese
Leihgabe sehr dankbar und empfindet einen
gewissen Stolz, schon in so jungen Jahren eine
solche Schwinge zu fithren. Ihm ist aber auch
nicht entgangen, dass nahezu alle Guerai der
Hofgarde eine solche Waffe besitzen und er

Leihgabe der ilshitischen Langschwinge

Andruwans und Zinrits freundschaftlicher Umgang allerdings
durch einen Spitzel oder einen Rivalen publik werden, ist dies
ein Gesetzesbruch, der geahndet werden wird.

Aufihren Dienstgidngen in die Wildnis kdénnen Andruwan
und Zinrit natiirlich zahlreiche andere Gefahren begegnen,
wie zum Beispiel grof3ere Wildtiere, eine Gruppe versprengter
Brigantai oder sogar ein Rakshasa. Vielleicht werden sie aber
auch nur in ein Dorf beordert, um den vermeintlich harmlosen
Fund eines seltsamen Tierkadavers zu untersuchen.

Ohne sie hitte es Zinrit vielleicht niemals bis zur Weihe zum
Niederen Guerai geschafft. Gleichzeitig hat er durch keinen
anderen Menschen so viel Bestrafung und Demiitigung
erfahren. Auf eine verdrehte Art und Weise fiihlt sich Zinrit zu
seiner Ausbilderin und ihrer Uberlegenheit und Macht hingezo-
gen. Gleichzeitig hegt er jedoch keinen Zweifel daran, dass er ihr,
in einem seiner impulsiven Momente, die Schwinge durch den
Leib rammen wiirde.

vermutet insgeheim, dass ihm die Schwinge gegeben wurde, um
im Auge der anderen Kasten einen kompetenten und fahigen
Eindruck zu machen. Sollte der geliehenen Schwinge etwas
zustofien, wire das eine grofe Schande fiir Zinrit. Zudem wiirde
die Orange Kaste von Dimvat sicherlich irgendeine Art von
Ausgleich fiir den Verlust der Schwinge fordern. Auf der anderen
Seite konnte sich Zinrit auch in einem schicksalhaften Moment
oder auf seinen Abenteuern als ehrenwerter und fahiger Guerai
beweisen. Dies konnte die Orange Kaste dazu bewegen, ihm die
Schwinge zu schenken.



https://webzine.nandurion.de/files/2015/12/Tharunische-Runenherrin-1.pdf
https://webzine.nandurion.de/files/2016/12/Tarunische-Guerai-Diruhiddi.pdf
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