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VORWORT

Nach einer Grabanlage mit Artefakt in Tiir Nr. 6 und einer Holzfillersiedlung in Tiir Nr. 12
haben wir nun drei Meisterpersonen des Horasiats Ochobenius.

Die hier genannte Spezies der Erylaec werden wir in einem kommenden Tiirchen genauer
beschreiben.

Jochen Willmann
fiir das Memoria Myrana - Team

[mHALTSVERZEICHIIIS

VOrWOIt . . o e 3
Nereton-Priester Trimetius . . . ... .. ... ... .. .. . e 4
Nereton-Akoluthin Evythea . . ...... .. .. ... .. .. .. . .. .. .. . . . . 6
Bruar Kharch . ... ... e 8




[MEmMORjA

[ITERETOII-

Ein kleiner gemiitlicher Mann mittleren Alters,
dessen Vollbart und Haupthaar von brauner
Farbung sind. Seine Haartracht wirkt zwar et-
was wirr, aber keines falls ungepflegt. Die ge-
ringe korperliche Betitigung zeigt sich an
einem kleinen Bauchlein und so wundert es
nicht, dass seine Kondition zu wiinschen {ibrig
lasst.

Er kann als ruhig und ausgeglichen bezeichnet
werden, aber kennt nur das Leben im Tempel.
Seine Kenntnis der ochobenischen Wildnis be-
schriankt sich darauf, zu wissen, dass es dort
Tighrir und Baramunen gibt, begegnet ist er
noch keinem.

Ohne die Helden wiirde sich der Kleriker im
Wald verirren und dem néchsten Raubtier zum
Opfer fallen. Trotz dieser Schwiche versucht
er die thm anvertraute Aufgabe gewissenhaft
zu erledigen.

GESCHICHTE

Trimetius stammt aus Sidor Ochobik. Er wur-
de als dritter Sohn in eine Optimatenfamilie
des Hauses Alantinos geboren. Da er iiber kein
magisches Potential verfiigte, wurde das Kind
dem Neretonkult anvertraut. Trimetius selbst
ist sich seiner Abstammung nicht bewusst. Die
Neretongeweihten, die von seinem Geheimnis
wussten, ebenso wie seine Eltern, sind 1dngst
verstorben und haben ihr Wissen mit ins Grab
genommen. Unter der Obhut des Nereton-
Tempels und seiner Geweihtenschaft wuchs
Trimetius zu einem pflichtbewussten und treu-
en Diener des Gottes heran. Er ist wohlgelehrt

PRIESTER_
TRIMETIUS

KURZBESCHREIBUINIG

und in Belangen des Kultes gut geschult, hat
jedoch praktisch keinerlei Erfahrungen aufer-
halb des Tempels sammeln konnen. Ochobik
hat er bis zu seiner Vision, nach Sidor Ethilia
zu pilgern, nur verlassen, um zum Totenanger
zu gelangen. In seinen sieben Jahren in der
kleinen Stadt hat er sich vorbildlich um die To-
ten und die trauernden Hinterbliebenen ge-
kiimmert, fiihrte aber auch hier kein Leben,
das sich als abenteuerlich beschreiben lief3e.
Lebhafter wird sein Leben erst, als die asylsu-
chende Alvicanna, aus dem Volk der Erylae,
mit ihrer Tochter Evythea im Tempel auf-
taucht. Alvicanna und ihre Tochter sind die
letzten {iberlebenden der kleinen Siedlung
Harvaman, die von einer Horde Tighrir iiber-
rannt wurde. Die Bewohner von Sidor Ethilia
stehen den, von Trimetius bereitwillig aufge-
nommenen, Flichtlingen ablehnend gegen-
iiber, da sie die geschuppten Erylae mit den
Tentakeln am Kopf nur aus alten Schauerge-
schichten kennen, in denen diese diisteren Ri-
tualen nachgehen und verfilhrte Minner
erdrosseln.

Alvicanna erliegt wenige Wochen nach ihrer
Ankunft im Tempel dem Wundfieber. Trimeti-
us nimmt ihre Tochter Evythea als Akoluthin
auf und tibernimmt ebenso die Vormundschaft
iiber die quirlige junge Frau.

In den vergangenen vier Jahren ist er in seiner
Rolle als Mentor voll aufgegangen, was zu sei-
ner ohnehin schon viterlichen Art beigetragen
hat. Obwohl er immer wieder Beschwerden
der abergldubischen Bevolkerung tiber seine
Schiilerin ertragen muss, bewahrt er sich seine
Gelassenheit, durchaus unter Zuhilfenahme
guten Essens und Weins.
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Geboren: 4750 1Z (Alter 39)
Grofye: 1,69 Schritt

\h—m___..

Trimetivs im WERTED:

Eigenschaften: MU 15 KL 14 IN 14
CHI3FF14GE 12KO 10 KK 9
LeP: 24 AuP: 14 KE: 24

MR: 7 INI: 11 AT: 7 PA: 7 FK: 8

Vor- und Nachteile: Gutes Gedichtnis;
Karmatiker Liturgiekenntnis (Nereton) 4;
Behibig; Fiirsorglich: 12

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste; Kul-
turkunde (Imperium); Siminiagefalliges
Wissen; TS Gotter und Kulte (Nereton)

Talente:

Kampftalente: Dolche 3, Raufen 2
Korperliche Talente: Selbstbeherrschung
6, Sinnenschirfe 5

Gesellschaftliche Talente: Etikette 8,
Gassenwissen 2, Lehren 9, Menschen-
kenntnis 8, Schriftlicher Ausdruck 6,

Gewicht: 80 Stein

Haarfarbe: Nussbraun

Augenfarbe: Braun

Kurzcharakteristik: Ein freundlicher und fiir-
sorglicher Priester des Nereton, der immer ein
offenes Ohr fiir die Bediirfnisse der Menschen
hat.

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL
14, IN 14, KK 9, KE: 24

Herausragende Talente: Gotter und Kulte 14,
Geschichtswissen 10, Alchimie 10, Heilkunde
Seele 12

Sprachen: Alt-Imperial/Aureliani 12, Gemein-
Imperial 12, Hiero-Imperial 12, Hjaldingsch
12

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste; Kultur-
kunde (Imperium); Siminiagefilliges Wissen;
TS Gotter und Kulte (Nereton)

Darstellung: Freundlich aber nicht aufdring-
lich.

Wohnort: Sidor Ethilia

Herkunft: Sidor Ochobik

Uberreden 5, Uberzeugen 8
Wissenstalente: Anatomie 9, Geschichts-
wissen 10, Gesteinskunde 2, Gotter und
Kulte 14, Heraldik 2, Kryptographie 8§,
Magiekunde 8, Philosophie 9, Rechnen 3,
Rechtskunde 7, Sagen und Legenden 9
Sprachen: Alt-Imperial/Aureliani 12, Ge-
mein-Imperial 12, Hiero-Imperial 12,
Hjaldingsch 12

Handwerkstalente: Alchimie 10, Flei-
scher 3, Gerber/Kiirschner 8, Hauswirt-
schaft 5, Heilkunde: Gift 6, Heilkunde:
Krankheiten 6, Heilkunde: Seele 12, Heil-
kunde: Wunden 7, Kochen 7, Malen/
Zeichnen 7, Stoffe farben 1, Topfern 7

Liturgiekenntnis: Nereton 12

Liturgien: Bannfluch iiber Untote, Gottli-
ches Zeichen, Initiation, Prophezeiung,
Schutzsegen, Schutzsegen (II), Schutzse-
gen (III), Weihe der letzten Ruhestatt
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[ITERETOT-AKOLUTHIT
EvYTHEA

KURZBESCHREIBUIIG

Eine junge Frau mit dunkelgriiner Haut, die
auf der Vorderseite des Korpers etwas heller
ist. Thre Kopftentakeln weisen bronzefarbene
Tupfen auf, die auch um ihre bernsteingelben
Augen wie Sommersprossen auftreten. Sie
gehort zu den Erylae, einem Volk aus dem
Echsenzeitalter. Thre zarten Gesichtsziige und
die Stupsnase widersprechen manchmal ihrem
forschen Blick. Sie ist eindreiviertel Schritt
grof} und von schlanker Gestalt. Ein deutlicher
Kontrast zu ihrem Lehrmeister. Sie triagt die
dunkelgraue = Gewandung der Nereton-
Akoluthen, darunter eine braune oder griine
Tunika.  Einen  silbernen Armreif in
Schlangenform, den sie von ihrer Mutter hat,
tragt sie immer am Oberarm. Die Krallen der
jungen Erylae sind stark zuriickgefeilt, um die
Tempelbesucher nicht zu verunsichern. Sie ist
bemiiht allen gegeniiber freundlich zu sein,
neigt aber dazu die Leute zu unterbrechen und
zu verbessern. Gegeniiber der Bevdlkerung
von Sidor Ethilia ist sie héiufig etwas
reserviert, was auf Gegenseitigkeit beruht.
IThrem Lehrmeister Trimetius ist sie sehr
zugeneigt, weil sie doch um die Argernisse,
die er ihretwegen in den letzten vier Jahren
erdulden musste. Sie ist ihm gegeniiber
duflerst loyal, wverhdlt sich jedoch haufig
hinterfragend bis hin zu bockig, wenn ihr eine
Aufgabe langweilig oder unangenehm
erscheint.

GESCHICHTE

Evythea ist in Harvaman, einer kleinen
Siedlung am Dunklen See, geboren. Ihre
Kindheit verbringt sie in Gesellschaft von
Menschen, Lyncil und anderen Erylae, die in
der Siedlung dem Fischfang und Ackerbau
nachgehen. Sie und ihre Mutter, Alvicanna,
arbeiten als Haltbarmacher, rduchern, dorren,
kochen und legen ein.

Als sie 13 ist, wird ihr Dorf von einer Gruppe
Tighrir iberfallen. Thre Mutter und sie konnen
verwundet flichen. Miide und erschopft
erreichen sie Sidor Ethilia, wo sie zunéchst
von den Einwohnern abgewiesen werden. Erst
am Nereton-Tempel nimmt sich der Priester
Trimetius der beiden an. Er versorgt ihre
Wunden und bietet ihnen ein Zimmer an, in
dem sie sich ausruhen konnen. Trotz guter
Pflege verschlechtert sich der Zustand von
Evytheas  Mutter  zusehends.  Trimetius
kiimmert sich in dieser Zeit rithrend um sie
und verspricht ihrer Mutter, ihr auch weiterhin
zur Seite zu stehen. Nach dem Tod ihrer
Mutter meidet Evythea zundchst den Tempel,
zieht durch die StraBen Sidor Ethilias und
treibt sich in den umliegenden Wildern herum.
Zwei Wochen spiter kehrt sie zum Nereton-
Tempel zuriick, wo sie gewesen ist mochte sie
niemandem erzéhlen. Trotz Gegenstimmen
wegen ihrer Herkunft und Alters nimmt
Trimetius Evythea als Akoluthin im Tempel
auf. Sie erweist sich als duBerst gelehrige und
geschickte Schiilerin. Mit 16 erhélt Evythea
die erste kleine Weihe. Sie dient weiterhin als
Akoltuthin im Tempel unter Trimetius.
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Geboren: 4772 1Z (Alter 17)

Grofle: 1,75 Schritt

Gewicht: 70 Stein

Hautfarbe: Dunkelgriin

Augenfarbe: Bernstein

Kurzcharakteristik: Hilfsbereite, aber
vorlaute Akoluthin, die ihre Nase nicht aus
den Problemen anderer Heraushalten kann.
Herausragende Eigenschaften: IN 15, KE: 6
Herausragende Talente: Auflésung 7, Sich
Verkleiden 10, Fleischer 11

EvytHEa in WERTEM:

Eigenschaften: MU 12 KL 14 IN 15
CH14FF 12GE 12 KO 11 KK 11
LeP: 27 AuP: 28 KE: 6

MR: 7 INI: 10 AT: 7 PA: 8 FK: 8

Vor- und Nachteile: Auflosung; Breitge-
facherte Bildung; Ddmmerungssicht; Kar-
matiker Liturgiekenntnis (Nereton); 1;
Natiirliche Waffen 1W6+1; Schlangen-
mensch; Meisterhandwerk (Korperbeherr-
schung, Alchimie, Kochen, Schnaps
brennen); Viertelzauberer / Lichtscheu;
Nahrungsrestriktion; Neugier: 10; Streit-
sucht: 6; Verpflichtungen; Fluch der Fins-
ternis 3; Wahrer Name

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste; Kul-
turkunde (Imperium); Meister der Impro-

visation; TS Brauer (Sauerbier); TS
Fleischer (Fische); TS Kochen (Haltbar-
machen)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Imperium)
Darstellung: Vorlaute, aber gutmeinende,
junge Frau, die sich auch ungefragt in die

Belange anderer Leute einmischt. Thr
Mundwerk ist manchmal schneller als ihr
Kopf.

Wohnort: Sidor Ethilia
Herkunft: Siedlung Harvaman am Dunklen
See

Talente:

Gaben: Auflosung 7

Kampftalente: Dolche 7, Raufen 3, Rin-
gen 5

Korperliche Talente: Akrobatik 1, Gau-
keleien 1, Korperbeherrschung 3, Schlei-
chen 1, Schwimmen 1,
Selbstbeherrschung 6, Sich verstecken 2,
Singen 2, Sinnenschérfe 2, Tanzen 3
Gesellschaftliche Talente: Etikette 5,
Lehren 7, Menschenkenntnis 6, Sich Ver-
kleiden 10, Uberreden 7, Uberzeugen 6
Wissenstalente: Anatomie 7, Geschichts-
wissen 5, Gotter und Kulte 7, Mechanik
1, Pflanzenkunde 7, Philosophie 1, Rech-
nen 5, Rechtskunde 3, Sagen und Legen-
den 4, Schéitzen 2, Tierkunde 9

Sprachen: Alt-Imperial/Aureliani 10, Ge-
mein-Imperial 12, Hiero-Imperial 10,
Hjaldingsch 8

Handwerkstalente: Alchimie 7, Brauer 7,
Fleischer 11, Gerber/Kiirschner 1, Handel
2, Hauswirtschaft 6, Heilkunde: Krank-
heiten 4, Heilkunde: Seele 5, Heilkunde:
Waunden 5, Kochen 7, Schnaps brennen 7

Liturgiekenntnis: Nereton 5
Liturgien: Prophezeiung, Weihe der letz-
ten Ruhestatt, Weisheitssegen




[MEmMORjA

BRUAR KHARCH

KURZBESCHREIBUIIG

Sein grimmiger Blick und der Muskel bepack-
te Korper, mit einer Grole von fast drei
Schritt, machen den Tighrir zu einer furchtein-
floBenden Erscheinung. Beim Sprechen zeigt
er zudem gerne seine gefdhrlichen, langen
ReiBzdhne, um sein Gegeniiber einzuschiich-
tern.

Bruar Kharch kennt kein Erbarmen, auch nicht
gegeniiber anderen Tighrir. Obwohl er bereits
iiber 30 Jahre alt ist, wird er von seinen Artge-
nossen gefiirchtet. Als charismatischer und
kampfstarker Anfiihrer ist es ihm gelungen, ei-
ne Gruppe Tighrir unter seinen Gehorsam zu
zwingen. Neben seiner Ausstrahlung und sei-
ner Kampferfahrung hilt er auch den Schein
der Unverwundbarkeit aufrecht. Daher ist er
ist immer darauf bedacht, nach einem Kampf
sein rotgoldenes Fell vom Blut zu befreien
und Wunden geschickt zu verdecken.

GESCHICHTE

Bereits in jungen Jahren hat er sich als Soldner
in Lorthalion verdingt und so viel Kampfer-
fahrung sammeln konnen. Was ihn nicht nur
zu einem geschickten Kdmpfer mit dem Speer
machte, sondern ihm auch hervorragende
Kenntnisse im Umgang mit der Labrys brach-
te.

Als er vor vier Jahren in sein Heimatgebiet
nordlich von Arbohakisto zuriickkehrte, konn-
te er viele wertvolle Trophden sammeln, so
dass er zu einer Gefahr fiir alle in der Region
wurde. Neben den Baramunen versuchten
auch die Schneepardir mehr als einmal ihn zu
besiegen, doch bisher erfolglos. Nur der starke
Baramune Borumbo war thm fast ebenbiirtig,

so dass Bruar Kharch in diesem Kampf eine
Narbe auf der linken Wange davontrug.
Borumbo musste diese Tat aber mit dem Le-
ben bezahlen.

Beim letzten Vollmond-Treffen der Tighrir am
Braguroth, einer 500 Schritt hohen Felsnadel,
zwel Tagesreisen nordlich von Arbohakisto,
gelang es ihm dreiBig Tighrir unter seinen Ge-
horsam zu zwingen. Mit dieser Gruppe ver-
sucht er seither ein groBBeres Revier unter seine
Kontrolle zu bekommen.

Geboren: 4756 1Z (Alter 33)

Grofie: 2,95 Schritt

Gewicht: 95 Stein

Fellfarbe: rotgold

Augenfarbe: griin

Kurzcharakteristik: Ein sich iiberlegen fiih-
lender Krieger, der die Herrschaft iiber grof3e
Gebiete der ochobenischen Walder anstrebt.
Herausragende Eigenschaften: MU 17, KK
18, KO 16

Herausragende Talente: Speere 14, Wurfs-
peere 11, Zweihand-Hiebwaffen 16, Athletik
13, Korperbeherrschung 12, Selbstbeherr-
schung 9, Fallenstellen 12, Wildnisleben 13,
Heilkunde Wunden 11

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall,
Ausweichen III, Gegenhalten, Hammerschlag,
Kampfreflexe, Kulturkunde (Tighrir), Meister-
parade, Ortskenntnis, Waffenloses Manover
Biss, Windmiihle

Darstellung: Bruar Kharch kennt seine
Kampfkraft genau und kann die seiner Gegner
sicher und schnell einschidtzen. Aus diesem
Grund wird er keinem Kampf so schnell aus
dem Weg gehen. Bekleidet ist er mit einem le-
dernen Brustharnisch, einem Lendenschurz
und ledernen Armschienen.

Herkunft: Wilder nordlich von Arbohakisto
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Bruar KHaRCH im WERTED:

Eigenschaften: MU 17 KL 12 IN 14
CHI13FF10GE 15KO 16 KK 18
LeP: 44 AuP: 41

MR: 4 INI: 16 AT: 10 PA: 9 FK: 8

Vor- und Nachteile: Hiinenwiichsig, Na-
tiirlicher Riistungsschutz (RS 1), Natiirli-
che Waffen (Krallen 1W6+2 TP/TP (A),
Gebiss 1W6+6 TP), Zusitzliche Glied-
mallen (Balanceschwanz), Begabung
(Schleichen) / Aberglaube 5, Barbarische
Sitten, Blutrausch, Erhohter Nahrungsbe-
darf II, Grolenwahn 6, Jihzorn 7, Nah-
rungsrestriktion (rohes Fleisch)

Sonderfertigkeiten:  Aufmerksamkeit,
Ausfall, Ausweichen III, Gegenhalten,
Hammerschlag, Kampfreflexe, Kultur-
kunde (Tighrir), Meisterparade, Orts-
kenntnis, Waffenloses Manover Biss,

Windmiihle

Talente:

Kampftalente: Dolche 9, Raufen 8§,
Speere 14, Wurfspeere 11, Zweihand-
Hiebwaffen 16

Korperliche Talente: Athletik 13, Kor-
perbeherrschung 12, Schleichen 8,
Schwimmen 1, Selbstbeherrschung 9
Naturtalente: Fahrtensuchen 7, Fallen-
stellen 12, Fesseln/Entfesseln 5, Orientie-
rung 9, Wettervorhersage 6, Wildnisleben
13

Wissenstalente: Sagen/Legenden 5, Tier-
kunde 4, Pflanzenkunde 2

Sprachen: Tighral 8 (Muttersprache),
Myranisch 6

Handwerkstalente: Fleischer 6, Heilkun-
de Gift 6, Heilkunde Wunden 11, Feuer-
steinbearbeitung 7






