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Vorwort

Dieses Szenario ist unser Beitrag zur Adventszeit 2020 bei Nandurion.
Auch wenn der Plot nur wenig ausgearbeitet ist und der Spielleiter hier einige Zeit investieren muss, so 
hoffen wir dennoch, dass der außergewöhnliche Ort dieses Szenarios ür viel Spielspaß sorgt.

Wir wünschen euch viel Spaß mit unserem Beitrag zur Adventszeit.

Jochen Willmann
ür das Memoria Myrana Team

Inhaltsverzeichnis
Vorwort . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

Das Abenteuer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
Wolkenkiefern . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
Sciuna . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
Ropodini . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17



4

Die Lupiraten des Luschiffes Harpalia haben 
eine Hand voll Ropodini entührt. In einem 
schweren Sturm über dem arpagiri sind sie mit 
der Wolkenwaldinsel Avelarani kollidiert und 
hängen nun in den Ästen fest. Bei dem Zusam‐
menstoß wurde der Käfig der Ropodini beschä‐
digt und diese konnte aus dem Wrack fliehen. Die 
Piraten versuchen nun mit dem Holz der Wolken‐
kiefern das Schiff zu reparieren und die geflohe‐
nen Ropodini wieder einzufangen. Die im Wald 
lebenden Sciuna versuchen dies mit allen Mieln 
zu verhindern.

Als Meister können sie die Piraten mit einer Hel‐
dengruppe aus Ropodini und Sciuna davon abhal‐
ten ihre Pläne umzusetzen. Die Werte zur 
Erstellung entsprechender Helden finde sie im 
hinteren Teil des Bandes.
Oder mit Helden die vom Boden aus auf die Wol‐
kenwaldinsel aufmerksam werden. Diese Helden 
kommen dann entweder als vinshinische Händler 
oder als Erkundungstrupp eines tharpurischen 
Satrapen oder makshamaunischen Radjars, der 
den Meldungen über eine seltsame Wolke auf 
dem Grund gehen will, beim Wolkenkiefernwald 
an. Die Helden können aber auch Teil einer Trup‐
pe Kopfgeldjäger sein, die den Lupiraten auf den 
Fersen sind und das Kopfgeld ür die Bande kas‐
sieren möchte.

Neben magischen Fluggeräten können die Helden 
ür den Flug zum Wald auch Tiere wie Hippogry‐
phe, Schimmervögel oder Drachen haben. 

Dies bleibt den Piraten nicht unbemerkt und sie 
versuchen das Fluggerät oder das Reiier der Hel‐
den zu stehlen.
Helden die selber über Flügel verügen oder sich 
diese auf magische Weise herbei zaubern können, 
werden von den Piraten erst viel später entdeckt.
Die Helden müssen einen Weg finden die Piraten 
zu besiegen, das Wrack aus dem Wald zu lösen 
und die Ropodini wieder in ihre Heimat zurück 
bringen. Hierbei können sie während ihres Auf‐
enthaltes auf Avelarani die Sciuna als Verbündete 
gewinnen. Für das Lösen der Aufgaben erhalten 
sie am Ende insgesamt 150 AP und je eine Spezi‐
elle Erfahrungen in Freies Fliegen, Wildnisleben 
und zwei weiteren häufig genutzten Talenten.

Die Piraten

Die Lupiraten um Capitana Makrysta J. Argenta 
sind ein wild gemischter Haufen ausgestoßener 
und unehrenha entlassener Aerial-Myrmidonen. 
Auf ihrem Schiff Harpalia, einem gekaperten und 
umgebauten Luschiff, treiben sich Menschen, 
Neristu und Amaunir gleichermaßen um. Die Ca‐
pitana selbst war ehemals eine Optimatin des 
Hauses Partholon, die wegen ihre opportunisti‐
schen und ehrlosen Handlungen gegen das Impe‐
rium während der Seroverkriege hingerichtet 
werden sollte. Mit Hilfe ihrer Mannscha entkam 
sie dem Henker und ließ die Harpalia als Entschä‐
digung mitgehen. Seitdem kreuzt sie auf der 
Flucht vor dem Imperium durch die Lüe des 

Das Abenteuer 

Stichworte zum Abenteuer: Reise zum 
Wolkenkiefernwald, Kampf zum Schutz 
zweier Spezies gegen Lupiraten
Ort: In den Wolken über Myranor
Zeit: beliebig anpassbar, eher Sommer
Helden: Fliegende Charaktere mit hohen 
Natur- und Kampf-Talenten von Vorteil 

oder welche die magische Flugähigkeiten 
haben.
Erfahrung: erfahren – Interaktion, Talen‐
teinsatz, Kampf
Schwierigkeit: Spieler: miel / Meister: 
miel



5

südlichen Myranor und überällt imperiale Trans‐
portschiffe und vinshinische Händler. Seit kurzer 
Zeit haben die Lupiraten entdeckt, wie lukrativ 
der Handel mit Sklaven an der Nacennia Straße 
ist. So sind sie inzwischen häufige Gäste in Ailish 
Merkhaba und Ailish Aralluh. Im Aurag der 
dunklen Städte machen sie gezielt Jagd auf selte‐
ne und besondere Sklaven, wie beispielsweise Ro‐
podini.

Die Mannsa
Die Mannscha besteht aus gut zwanzig ehemali‐
gen Aerial-Myrmidonen, die größtenteils impe‐
riale Menschen und Amaunir sind. Dazu kommen 
vier neristische Lupiraten und der Chefarcano‐
mechaniker der Harpalia Mongumo, der ebenfalls 
ein Neristu ist.

Werte der Lupiraten
MU 14-16 KL 9-11 IN 12-14 CH 8-9
FF 12-14 GE 13-15 KO 12-13 KK 11-14
LE 30 AU 30
Raufen: AT 14 PA 10 TP 1W6+1 TP(A)
DK H INI 1W6+12
Enterbeil: AT 15 PA 10 TP 1W6+4
DK N INI 1W6+11 WM 0/-2
Speer: AT 13 PA 11 TP 1W6+5
DK S INI 1W6+12
RS 0-2 (meist ungerüstet, selten Lederrüstungen)
Vor/Nachteile: Balance, Eisern, Kälteresistenz / 
Aberglaube, Gesucht
Talente: Kleern 6-12, Körperbeherrschung 8-15, 
Selbstbeherrschung 8-15, Sinnenschärfe 5-12, Ze‐
chen 7-14, Fesseln 7-14 (Knotenkunde), Orientie‐
rung 5-10, Weervorhersage 8-15,  Viele Fremd-
sprachen, allgemeines Kauderwelsch und alle 
können Myranisch 10,  Fluggeräte Steuern 8-15, 
Holzbearbeitung 5-12, Mechanik 4-11, Seiler 6-13, 
Sternkunde 5-12, Zimmermann 2-9
Sonderfertigkeiten: Lukundig, Standfest, Auf‐
merksamkeit, Finte, Formation, Gezielter Stich, 
Kampfreflexe, Wuchtschlag

Capitana Makrysta J. Argenta
Die Capitana ist eine Frau milerer Größe bansu‐
mitischer Abstammung mit nachtblauen Haaren 
und violeen Augen, die in ihrer Intensität einen 
starken Kontrast zu ihrer bronzenen Haut bilden. 
Makrysta ist stabil gebaut, an den Schultern et‐
was schmaler als an den Hüen. Aus der Mann‐
scha heißt es, die Höhenlu tue ihr gut, da 
niemand es wagt ihr zu sagen, dass sie seit ihrem 
Ausscheiden aus dem Militär etwas angesetzt hat. 
Nichtsdestotrotz würde es auf dem Schiff nie‐
mand wagen, sie herauszufordern, denn ihre Stär‐
ke und ihr strategisches Geschick hat sie nicht 
eingebüßt. Tatsächlich scheint ihr etwas gemütli‐
cheres Äußeres sie noch geährlicher zu machen, 
da niemand hinter den Apfelbäckchen und der 
kleinen Knubbelnase einen messerscharfen Ver‐
stand zu erwarten scheint. Makrysta ist ihrer 
Mannscha gegenüber streng aber liebevoll. Wer 
allerdings nicht zu ihrer Wahlfamilie gehört fin‐
det sich schnell am spitzen Ende ihres Säbels wie‐
der. Seit ihrer Flucht hat sie die Roben der 
Optimaten gegen praktischere Kleidung ge‐
tauscht. Sie trägt solide Seemannsstiefel, eine 
weiße Hose aus Baumwolle, die von einem dicken 
Ledergürtel getragen wird, an dem ebenfalls ihr 
Säbel und ihr kurzer Magierstab hängen. Eine ro‐
te rosenbestickte Bluse erinnert an ihr altes Hei‐
mathaus. Meist sieht man diese unter ihrer 
dunkelblauen Kapitänsjacke aber kaum. Um den 
Kopf, das wilde Haar im Zaum halten, hat sie ein 
ebenfalls rotes Tuch gebunden, dass die Stirn und 
den oberen Kopereich bedeckt. Darunter ver‐
borgen trägt sie noch immer ihre Triopta, einen 
rosengeschmückten Stirnreif aus Illuminium.

Capitana Makrysta
MU 16 KL 13 IN 14 CH 12
FF 8 GE 11 KO 12 KK 12
LeP 35 AuP 35 AE 35
Vor/Nachteile: Naschkatze 5
Herausragende Talente: Hiebwaffen, Kriegs‐
kunst
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Entermesser: AT 16 PA 14 INI 1W6+15
TP 1W6+4 DK N
Bastardstab: AT 15 PA 15 INI 1W6+16
TP 1W6+5 DK N
Magierstab: AT 10 PA 15 INI 1W6+14
TP 1W6+1 DK N
Makrystas Waffen sind personalisierte Waffen.

Chef-Arcanomeaniker Mongumo 
“Monty”
Der eigenbrötlerische Neristu verbringt die meis‐
te Zeit allein unter Deck im Dämmerlicht der As‐
tralspeicher. Wenn er doch mal auf Deck in 
Erscheinung tri, tut er dies vollständig ver‐
mummt. In dunklen lichtundurchlässigen Stoff 
gehüllt huscht er dann eilig über das Deck, denn 
der Arcanomechaniker ühlt sich unter den 
Strahlen der Sonne nicht wohl. Wenn es sich ver‐
meiden lässt, ist er am Tag nicht an Deck. Unter 
dem offenbar alchemistisch behandelten Stoff 
steckt ein Neristu mit azurblauer Haut und 
schwarzen Augen. Der Kopf ist kahlgeschoren, 
nur die buschigen weißen Augenbrauen lässt er 
wachsen. Im Gegensatz zum Großteil der anderen 
Piraten hat er weder Piercings noch Tätowierun‐
gen. Er schmückt sich lieber mit seinen üppig be‐
stückten Werkzeuggürtel. Auch wenn er nicht 
viel von Teilen der Mannscha hält, ist er seiner 
Capitana gegenüber uneingeschränkt loyal, seit 
diese ihn aus dem Kerker der Partholon befreit 
hat.

Arcanomechanikus Mongumo
MU 13 KL 15 IN 16 CH 8
FF 17 GE 12 KO 10 KK 14
LeP 30 AuP 27
Sonderfertigkeiten: Parierwaffen 1
Herausragende Talente: Feinmechanik, Mecha‐
nik, Grobschmied, Lederarbeiten
Schraubenschlüssel: AT 16 PA 8
INI 1W6+5 TP 2W6 DK N
TonFas: AT 15 PA 15
INI 1W6+1 TP 1W6+8 DK HN
Der Schraubenschlüssel gilt als Zweihandhieb‐
waffe. Die TonFas sind aufeinander abgestimmt.

Die Steuermänner *Tcheko und Pavol *sind Brü‐
der und ür Neristu recht groß, ungewöhnlich ge‐
sellig und lustig.
Gelegentlich brennen sie mit Montys Hilfe auf 
dem Schiff Obstbrände und den neristischen 
Schnaps Escargul. Der aus Schnecken hergestellt 
wird und eine hohe Viskosität hat. Vor dem trin‐
ken wird er mit einem Schuss Trinkessig verflüs‐
sigt.

Steuerleute
Drepani: AT 14 PA 15 INI 1W6+8
TP 1W6+3 DK HN
Die Steuerleute kämpfen mit 2 Drepani gleichzei‐
tig, welche aufeinander abgestimmt sind. Sie kön‐
nen sie auch auf den Stab aufsetzen

Im Kampf
Die meiste Ausrüstung ist wild zusammengewür‐
felt, die Überreste der alten Aerial-Myrmidonen 
haben noch teilweise Rüstungen und Waffen aus 
ihrer Dienstzeit, die jüngeren Piraten variieren 
stark in Bewaffnung und Kampfstil, wobei auch 
sie in die alten Taktiken eingeührt werden.
Allgemein wird mit dem Beil aggressiv gekämp 
mit Wuchtschlägen, mit Schmutzigen Tricks wird 
der Gegner gerne zum Stolpern gebracht oder 
über Bord gestoßen. Mit Speeren wird konservati‐
ver gekämp, meist gehen sie dann gemeinsam 
gegen Fliegende Wesen vor, welche vom Schiff 
abgehalten werden müssen. Der Formations‐
kampf wurde von den ehemaligen Myrmidonen 
noch in den Myriaden geübt und ist unerlässlich 
im Kampf gegen große Gegner.
Kleinere Geschütze, Wurfwaffen und vereinzelte 
Belas stellen den ersten Angriff dar, o werden 
gezielt Anührer verwundet und Kampfunähig 
gemacht. Tote auf beiden Seiten werden hinge‐
nommen, lebende Gegner werden gefangen und 
in die Sklaverei verkau oder können als Geisel 
ausgelöst werden.
Vereinzelter Einsatz von Bolas, um Bewegungen 
einzuschränken oder jemanden gefangen nehmen 
zu können oder Geflügelte zum Absturz zu brin‐
gen.
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Beute: Stinkbeutel, Blendblitz und andere Alchi‐
mika, welche vom Schiff abgeworfen werden. Ein 
Vorrat an Schwebeholz minderer alität. gut 
100 Schri Seil in verschiedenster Länge, sehr gu‐
te alität. Im artier des Steuermanns eine 
Statue Chrysirs, aus Espenholz mit Opal-Augen 
(Wert in Au ist Meisterentscheid). Beim Ge‐
schützmeister eine Bola mit Gwen-Petryl-Steinen 
und 2 Bolzen ür die Manuballista aus Leuchtstahl 
(zum Wiederfinden von Munition oder getroffe‐
nem Gegner; bei Jagd im Dunkeln oder im Nebel 
sehr hilfreich)
Die Ladung im Frachtraum besteht neben dem 
Käfig noch aus weiteren Kisten und Säcken, de‐
ren Inhalt vom Spielleiter festgelegt werden kann.
*Kopfgeld ür Lupiraten*: Auf die Besatzung der 
Harpalia hat das Imperium Kopfgelder ausgesetzt. 
Diese variieren von 10 Aureal ür ein einfaches 
Besatzungmitglied bis hin zu 80 Au ür die Capi‐
tana Makrysta J. Argenta. Als Beweiß muss der 
Kopf des Lupiraten übergeben werden. Bei der 
Capitana sogar noch lebend, da diese nur durch 
ihres Gleichen gerichtet werden darf.

Die Ropodini

Der Ropodini-Schwarm der Kronentänzer lebt 
normalerweise in einem Waldstück der Yiheni‐
schen Halbinsel, nahe Kerrish-Abnu. Sie sind 
Fremden gegenüber sehr aufgeschlossen, seit vor 
einigen Jahren ein Matrose “das Geheimnis” der 
aktiven Alkoholherstellung aus allem möglichen 
mitgebrachte, nicht nur mit selbstgärenden 
Früchten. Seitdem hat der Schwarm einen Hang 
zu Alkohol und einige Ropodini finden sich auch 
außerhalb ihrer Nester, wo sie billige Arbeiten 
verrichten, um das so gewonnene Geld ür eine 
eigene, größere Destille anzusparen. Hierbei er‐
liegen sie durchaus auch finsteren Gestalten, wel‐
che die unbedaren Ropodini ausnutzen.
Die alte Schamanin des Schwarms, Drehkopf Vol‐
lauge, versucht die jungen Ropodini unter Kon‐
trolle zu halten ohne ihnen die Entscheidungs-
kra zu nehmen, doch ist der Enthusiasmus um 
die neue Wohlstandsquelle ansteckend und es 

strömen viele aus, um mehr Rohstoffe ür eigene 
Kreationen zu sammeln.
In diese Kleinkrise kam nun eine Entührung, da 
mehrere der ungestümen Mitglieder des 
Schwarms einem sehr guten Angebot einer Kapi‐
tänin erlagen, welche sogar ein gutes Rezept ür 
einen Obstbrand hae…

So wurden 17 Ropodini betrunken gemacht, in 
einen Käfig gesteckt und entührt.
Es stellte sich recht schnell eine Apathie ein, die 
Flügel wurden verbunden und ein Entkommen 
schien hoffnungslos. Nur Bauchtrommel, der Äl‐
teste unter ihnen, versuchte die Stimmung hoch 
zu halten und schien einen Plan zu schmieden, 
wie man entkommen kann. 
Recht unterernährt und vernachlässigt, wurde ih‐
nen wenig Aufmerksamkeit geschenkt, da der Kä‐
fig stabil ist. Bauchtrommel konnte jedoch an 
einer rostigen Stelle an den Giern seine Fesseln 
durchschaben und wartete nur auf einen unauf‐
merksamen Moment, wenn die Luke ür die einzi‐
ge Mahlzeit des Tages geöffnet wird und er 
entkommen kann, um Hilfe zu holen. 

Der Wald in den Wolken

Die Wolkenwaldinsel Avelarani ist eine der ältes‐
ten und am besten kultivierten ihrer Art. Die 
Wurzeln der Wolkenkiefern bilden ein dichtes 
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Netz und tragen einen fruchtbaren Muerboden, 
auf dem der Wind eine Vielzahl von Samen aus‐
gebracht hat. So finden sich neben den Wolken‐
kiefern auch Himmelszedern und andere Bäume, 
die dem Wurzelnetz der Insel weitere Stabilität 
verleihen. Avelarani besitzt eine Fläche von gut 
20 Rechtmeilen auf der sich ein dichter Wald ent‐
wickelt hat, in dem es neben Vögeln auch einige 
Kleingriffarten gibt. Unterbrochen wird das Na‐
deldach nur durch die ünf Versammlungsplätze 
der Waldgemeinscha, die jeweils einen Durch‐
messer von circa 20 Schri haben und auf denen 
nur kleinere Büsche und Nutzpflanzen wachsen.

Die Waldgemeinscha

Auf Avelarani leben insgesamt sechs Sippen der 
Spezies Sciuna mit fast 100 Individuen.
Nach dem Sturm wird der Wald von ihnen nach 
Schäden abgesucht, dabei entdecken sie das 
Wrack des Luschiffes. Darauin ziehen sie sich 
zurück und beraten mit der Sippenältesten das 
weitere Vorgehen. Zuerst ho Duvina, die Sip‐
penälteste, das die Fremden den Wald schnell 
wieder verlassen. Erst als die Lupiraten anfan‐
gen Holz zu schlagen wird ein Angriffsplan über‐
legt. Mit Angriffen aus der Lu, bei denen sie 
Kiefernzapfen auf die Piraten werfen, werden die 
Eindringlinge vom Baumällen abgehalten. Dies 

hil aber nur beim ersten Mal, da die Piraten, 
nachdem sie von den Bewohnern des Waldes wis‐
sen, sich mit Belas vor den Angriffen schützen 
und dabei ein paar Sciuna töten.
Duvina wird mit den Helden zusammen arbeiten, 
um den Wald zu schützen. Eventuell kann sie spä‐
tere Handelsbeziehungen anbieten, wenn die Hel‐
den ür ihre Dienste etwas verlangen wollen. 
Mehr ist sie aber nicht bereit zu geben, da das Le‐
ben in den Wolken entbehrungsreich ist. 
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Die Wolkenkiefer ist eine der wenigen Pflanzen, 
die in der Lu wurzeln können. Wie sich diese 
Fähigkeit entwickelte ist heute in Vergessenheit 
geraten. Wolkenkiefern bilden einige Meter lange 
stark verzweigte Wurzeln aus. Der Stamm wird 
schnell dick und wulstig und bildet ungeähr alle 
zwei bis drei Meter in die Höhe einen Ring von 
sechs bis zwölf Ästen aus. Von unten betrachtet, 
wirken diese Astringe mit dem dichten Nadelbe‐
wuchs wie Fallschirme. Das Holz der Wolkenkie‐
fern kann hohen Druckbelastungen widerstehen, 
um auch den Stürmen der hohen Lüe standzu‐
halten. Nur selten brechen Äste, eher wird der 
gesamte Baum vom Sturm verschoben. Passiert 
dies, so kann man den Pfad des Baumes noch ei‐
nige Tage an einer 
leicht bläulich schim‐
mernden Spur erken‐
nen, wo die Wurzeln 
durch die Lu getrie‐
ben wurden. Vom Bo‐
den aus lassen sich die 
Wolkenkiefern kaum 
von Wolken unter‐
scheiden, da um und 
unter den Wurzeln 
Wasserdampf zu Wol‐
ken kondensiert.
Häufig bilden sich Ver‐
bände dieser Bäume, 
wenn die Wurzeln 
mehrerer Wolkenkie‐
fern sich im Sturm ver‐
haken oder ineinander 
wachsen. Die Verbände 
bilden sich o um 
einen großen Muer‐
baum an dessen Wur‐
zeln und Ästen sich die 
kleineren Kiefern und 
teils auch andere Vege‐
tationsarten festklam‐
mern. Ungepflegte 

Wolkenkieferkolonien bilden schnell dichte Ur‐
wälder der Lüe und bieten einer Vielzahl von 
Lubewohnern eine Heimat. Bedingt durch Ab‐
sterben und Verfall älterer Kiefern entsteht in die‐
sen schwebenden Kugelwäldern mit der Zeit ein 
humusreiches Erdreich, dass Pionierpflanzen und 
Pilzen Nährboden bietet.
Die von den Sciuna bewohnten oder von den 
Vinshina bewirtschaeten Kolonien werden 
durch gezielten Rückschni, beziehungsweise Ab‐
holzung in ihren Ausmaßen reguliert. Die Muer‐
bäume können bei guter Pflege ein Alter von bis 
zu mehreren Hundert Jahren erreichen und über 
ünfzig Schri Höhe erreichen. Ihr Durchmesser 
umfasst dann mehrere Meter.

Wolkenkiefern



Wolkenkiefern gedeihen nicht unter 2500 Meter 
Höhe, beziehungsweise entwickeln erst in diesen 
Höhen die Fähigkeit in der Lu zu Wurzeln. Die 
Zapfen der Wolkenkiefern entlassen im Frühjahr 
ihre Samen, die an die des Löwenzahn erinnern. 
Fliegen diese durch eine Regenwolke, keimen sie 
und bleiben praktisch in der Lu stehen. Samen, 
die auf den Boden kommen, gehen zumeist nicht 
auf. Manchmal wächst jedoch auch auf dem Bo‐
den eine deutlich kleinere Variante heran. Landen 
die Samen auf Gebirgsgipfeln, wachsen sie heran, 
bis ein Sturm sie fort trägt. Bäume, die auf diese 
Weise gewachsen sind, kann man an Erdreich 
und Steinen zwischen den Wurzeln erkennen.
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Anmerkungen zur alemisti‐
sen Verwendung
Das Holz und Harz der Wolkenkiefern ist 
unter Alchimisten myranorweit begehrt. 
Auf Grund der schwierigen Beschaffung 
aber nur selten verügbar. Holz und Harz 
sind alchemistische Materialien der Stufe III. 
Zudem hat es die Eigenscha Traditionell  
(MyZa S.54) und eignet sich zur Verwen‐
dung ür Traditionsartefakte.
Die Bäume, beziehungsweise die Setzlinge, 
sind eine  Übernatürliche Pflanze der Stufe 
I. 

In einem Gewandheitselixir kann das 
Harz der Wolkenkiefern die Komponente 
Blut ersetzen.

Ein Scharfsinntrank, der Wolkenkiefer 
enthält erhöht den TaW Sinnenschärfe in 
Bezug auf das Gehör um 3 Punkte je ali‐
tätsstufe.

Wird die Wolkenkiefer in einem Angst‐
gi verwendet, erhält das Opfer zusätzlich 
Höhenangst in Höhe der alitätsstufe des 
Gies. Ist diese bereits vorhanden, steigt sie 
um 2 Punkte je alitätsstufe.

Falltrank
Wirkung: Ein Sturz aus jedweder Höhe gilt 
nur als Sturz aus 8 Schri. Dabei wird die 
Fallhöhe um jede zusätzliche alitätsstufe 
des Trankes um 1 Schri weiter gesenkt. So 
kann ein Falltrank der QS6 die ür den Fall‐
schaden herangezogene Höhe auf nur 2 
Schri verringern. Allerdings steht dem 
Tranknutzer keine Körperbeherrschungs-
probe,  um den Fallschaden zu verringern, 
mehr zu.
Zutaten: Alkohol, Blut, 3x Feder, Gestein, 
2x Harz, Rauschpflanze, Übernatürliche 
Pflanze
Labor: Archaisches Labor
Brauschwierigkeit: 20



Herkun und Verbreitung

Die Sciuna sind eine natürliche Spezies, die nach 
eigener Aussage aus der Freude der Winde gebo‐
ren wurde.
Die Sciuna leben in Sippen-Kobeln auf den Wol‐
kenkieferwäldern hoch über dem arpagiri Ge‐
birge und den Wolkenkämmen. Selten auch an 
anderen Orten, wenn ein Kiefernverbund samt 
Sippen-Kobeln von einem besonders starken 
Sturm über das Land getragen wird. Handelsbe‐
ziehungen haben sie meist nur zu den Vinshina.

Körperliche grundlagen

Die Sciuna sind ein Volk Hörnchenartiger. Sie er‐
reichen eine Größe von knapp unter anderthalb 
Schri und sind sehr leicht gebaut. Ihr Körper ist 
von einem durchgängigen kurzen Fell bedeckt, 
das an Kopf und Rücken häufig Musterung auf‐
weist. Das Fell an Brust und Bauch ist häufig cre‐
mefarben bis weiß. Der buschige Schweif ist 
ungeähr so lang wie der Rest des Körpers und 
dient der Koordination in den wippenden Wip‐
feln der Wolkenkiefern. Hände und Füße haben 
ünf Finger, beziehungsweise Zehen, die mit klei‐
nen spitzen Krallen ausgestaet sind, die sehr gu‐
ten Halt garantieren. Die Ohren der Sciuna sind 
häufig klein und rund, es sind aber auch spitz zu‐
laufende Ohren mit Haarbüscheln an den Spitzen 
bekannt. Die Knopfaugen glänzen vor Neugier. 
Ihre Iris ist meistens in einem Braunton, es sind 
aber auch grüne und sogar blaue Augen bekannt.
Sciuna werden bis zu sechzig Jahre alt. Die meis‐
ten ihrer Art sind bereits mit zwölf Jahren ge‐
schlechtsreif, die rituelle Anerkennung als 
vollwertiges Mitglied der Gemeinscha erfolgt 
aber erst zur Sommersonnenwende im ünfzehn‐
ten Lebensjahr. Die Sciuna sind nur einmal im 

Jahr, zur Zeit wenn Grisa und Livthana sich mi‐
schen, fruchtbar. Die Tragzeit beträgt sechs Mo‐
nate, so dass die Würfe von ein bis drei Kindern 
zur Welt kommen, wenn der Avetsa im frühen 
Sommer wieder auffrischt. Die Jungen verlassen 
mit sechs Monaten erstmals den Familienkobel 
und werden den Winden vorgestellt. Die Wolken- 
und Sterndeuter erstellen aus den Sternenkonstel‐
lationen am Tag der Geburt und den Wolkenkon‐
stellationen und Änderungen im Wind am Tag 
der Vorstellung eine Vorsehung ür die Jungen, 
welche an den jeweiligen Jahrestagen ergänzt 
wird. Eine Partnerscha zwischen Sciuna besteht 
selten länger als ein bis zwei Jahre über die Paa‐
rung hinaus. Meist verlassen auch die jungen 
Männer kurz nach dem Erwachsen werden den 
Kobel.

Mentalität

Der Geist der kleinen Wolkenbewohner ist ebenso 
sprungha, wie aufgeweckt. Sie begeistern sich 
schnell ür Neues und brechen Entscheidungen 
auch einmal übers Knie. Alles Neue ist zunächst 
einmal interessant und wird erkundet. Der erste 
Eindruck ist sehr wichtig, da im harschen Lebens‐
raum der Lüe Entscheidungen häufig schnell ge‐
troffen werden müssen. Sciuna nutzen daher 
keine sprachlichen Bilder oder Floskeln, sondern 
sagen klar heraus, was sie meinen. Im Umgang 
mit anderen Völkern kann dies durchaus proble‐
matisch sein. Generell sind die sehr vorsichtigen 
Hörnchen untereinander geselliger, als sie es bei 
anderen Spezies sind. Dies mag o den Größen‐
verhältnissen geschuldet sein, dennoch besitzen 
alle Sciuna eine gewisse Skepsis gegenüber allem, 
was vom Erdboden stammt, solange sie es noch 
nicht erforscht haben.
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Weltsicht und Glaube

Die Sciuna verehren die sechs großen Winde, 
Avetsa, den wandelnden Wind, Grisa, den wilden 
Wind, Effun, den nassen Wind, Rondkorun, den 
heißen Sturm, Livthana, den fordernden Wind, 
Feroun, den kalten Wind. Jedem der Winde wer‐
den ein oder mehrere Elemente zugeordnet. Das 
Element Erz bildet die Ausnahme, da es im Welt‐
bild der Sciuna fast keine Rolle spielt oder sogar 
negativ belegt ist.

Avetsa, der wandelnde Wind, steht ür neues Le‐
ben, das Wiedererblühen nach dem Winter und 
den Auruch. Avetsa werden beide Geschlechter 
zugeordnet, da aus ihr alle anderen Winde ent‐
sprangen. Unter Stern- und Wolkendeutern steht 
er ür Lu und Humus.

Grisa, der wilde Wind, ist der ungestüme männ‐
liche Spross, der nie der Jugend entwächst und 
den eigenen Willen über alles stellt. Er bringt die 
Frühjahrsstürme und spielt mit den Wolkenwäl‐
dern wie es ihm beliebt. Es heißt, dass er, wird ein 
Wolkenwald zu groß, sein mächtiger Blitz ihn 
teilt. Ihm werden Lu und Kra zugeordnet.

Effun, der nasse Wind, bringt den Regen des 
Frühsommers und kehrt über dem arpagiri Ge‐
birge zum Monsun zurück. Er tränkt die Wolken‐
wälder mit dem lebenswichtigen Wasser, doch 
sein Zorn spült auch das wertvolle Erdreich fort. 
Er liegt mit Rondkorun im ewigen Streit um den 
Himmel. Effun steht ür das Element Wasser.

Rondkorun, der heiße Sturm, bringt die Hitze 
des Sommers und die Trockenheit, die nötig ist 
das Harz der Wolkenkiefern zu ziehen und mit 
den Nadeln zu Kiefernfaden zu spinnen. Sie steht 
aber auch ür den gerechten Zorn der Kobelma‐
trone und die Verteidigung der Waldgemein‐
scha. Unter ihren Augen reiten die Wage-
mutigsten der Sciuna die sommerlichen Aufwinde 
und mit einem Gebet an sie auf den Lippen stürzt 
man sich auf Bedrohungen ür die Gemeinscha, 

wie groß diese auch seien. Rondkorun ist das Feu‐
er zugeordnet.

Livthana, der fordernde Wind, bringt im Herbst 
das Paarungsgeflüster in die Zweige der Wolken‐
kiefern. Ihr Hauch lässt die Früchte und Sehn‐
sucht reifen. Sie bringt den Frauen einmal im Jahr 
das Ungestüm, das selbst die Männer überrum‐
pelt. Ihr sind Humus und Wasser zugeordnet.

Feroun, der kalte Wind, kündigt mit eisigem 
Hauch die Zeit der Ruhe und das Ende des Jahres 
an. Er hält die Sciuna in ihren Kobeln und testet 
den Überlebenswillen der Gemeinscha und des 
Einzelnen. Ihm wird die Herrscha über das Eis 
zugeschrieben, das unter seinem frierenden Ge‐
wicht ganze Wälder begraben und sinken lassen 
kann.

Neben den großen Winden werden häufig lokale 
Naturgeister verehrt.
Das Weibliche gilt den Sciuna als das Beständige 
und Schaffende, das Männliche als das Veränderli‐
che und Beschützende. Daraus ergibt sich eine 
Rollenverteilung zwischen den Geschlechtern, der 
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allerdings die persönlichen Vorsehungen überge‐
ordnet werden. Eine Ausnahme dieser Flexibilität 
stellen die Sterndeuter und Wolkendeuter dar. 
Sterndeuter sind immer weiblich, da die Sterne 
immer wiederkehrende Muster aufzeigen und so‐
mit als beständig gelten, Wolkendeuter sind das 
männliche Gegenstück, die die ständig bewegten 
Wolken zu verstehen suchen.

Übliche Lebensweise

Sciuna leben in Sippenkobeln, die sie um den 
Stamm und in die Äste der Wolkenkiefern bauen. 
Die Materialien ür den Bau werden entweder 
von den Wolkenkiefern selbst gewonnen, gesam‐
melt oder erhandelt. Sie sind meist rund und o 
mit Ranken, Lianen und seltener auch mit Seilen 
verbunden. Zusammengehalten werden sie eben‐
falls mit Rankpflanzen wie Efeu, Winden, Wein 
und ähnliches, deren Anordnung o einen Hin‐
weis auf die Bewohner gibt. Abgedichtet werden 
sie mit Moosen und Sisal.

Eine Waldgemeinscha besteht ür gewöhnlich 
aus vier bis zehn Sippen, die je zehn bis zwanzig 
Personen umfassen. Kann ein Wald seine Ge‐
meinscha nicht mehr ernähren, schwärmt die 
Häle der Einwohner aus, um neue Wälder zu er‐
schließen. Eltern mit Kindern bleiben dabei im‐
mer im angestammten Revier.
Das Leben in den Lüen ist hart. Die wenigen Al‐
ten werden als weise Ratgeber und Vorsteher der 
Kobel betrachtet, wobei immer die ältesten Frau 
des Kobels die Hausgewalt inne hat.
Der von den Kobeln umschlossene Raum dient 
den Sciuna als Versammlungsplatz, da er durch 
die Bauwerke abgeschirmt etwas mehr Sicherheit 
bietet als andere freie Flächen und dennoch einen 
Blick auf den Himmel bietet. Auf diesem Platz 
werden Märkte und Sitzungen abgehalten. Eben‐
so ühren Stern- und Wolkendeuter hier ihre Ze‐
remonien durch. 
Am Rand des Versammlungsplatzes stehen kleine 
Pfahlstatuen aus Holz, welche die Winde und 
Geister darstellen. Ebenso liegt hier der Gemein‐
schaskobel, in welchem auch Gäste unterkom‐

men. Nur selten sind diese an die Größe und 
Bedürfnisse anderer Wesen angepasst.

Die meisten Waldgemeinschaen leben als sess‐
hae Jäger und Sammler, die Höhenlage und der 
o karge Boden schränkt den Ackerbau sehr ein. 
Dennoch gibt es o Pflanzungen von Frucht- und 
besonders Nussbäumen. Die Ernährung selbst ist 
geprägt von Nüssen, Vögeln und Insekten, alles 
was vor Ort gefunden und auch haltbar gemacht 
werden kann. Die seltenen Nahrungspflanzen 
sind meist Züchtungen aus Aufsitzerpflanzen, 
welche sich eigenständig an einem Baum festset‐
zen und nicht auf Ackerfläche angewiesen sind. 
Deren geringe Erzeugnisse werden o ür rituelle 
oder alchimistische Zwecke genutzt, manchmal 
auch als Gewürze oder Färbemiel.
In einigen Waldgemeinschaen finden sich auch 
seltsame Mischpflanzen, welche magisch er‐
schaffen wurden. Bekannt sind Mischungen aus 
Orchidee und Kürbis oder Mistel und Wein.
Sciuna jagen vor allem kleinere Tiere, in den ho‐
hen Lüen sind große Flugtiere meist zu geähr‐
lich und die Verluste zu hoch.
Die Vogelzucht spielt eine wichtige Rolle, es wer‐
den sogar falsche Nester angelegt um Vögel zum 
Brüten anzuregen. Das seltene Kuckucksei gilt als 
Delikatesse. Da viele Vogelarten im Winter da‐
vonziehen, sind die Sciuna stark auf Lagerhaltung 
angewiesen. Lebensmiel sind eine beliebte Han‐
delsware und werden eingetauscht, Geld ist unbe‐
kannt (und unpraktisch durch sein Gewicht bei 
mangelndem Nutzen). Fremde Münzen werden, 
so sie aus Erzen gefertigt sind nicht akzeptiert. 
Münzen aus anderen Materialien werden als 
Schmuckstücke oder Glücksbringer getauscht.
Gewürze werden spärlich eingesetzt, vor allem 
Salz gilt als unrein durch seinen Bezug zur elle 
Erz.
Viele Kobel sind mit dünnen Netzen behangen, 
welche Wasser aus Nebel und Wolken sammeln.

Rechtsprechung

Sciuna nutzen kein Metall oder Gestein und Ver‐
stöße gegen dieses Gebot werden hart geahndet. 
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Als schlimmste Strafe gilt die Verbannung. Dem 
Sträfling wird mit Vastada-Tinktur ein Band um 
den Hals gezogen. Das Fell an dieser Stelle 
wächst von nun an silbern und kein Kobel darf 
dem Verbannten Aufnahme gewähren. Viele Ver‐
bannte sterben innerhalb kurzer Zeit. Manche be‐
mühen sich jedoch um Wiederaufnahme in die 
Gemeinscha, doch nur wenigen ist dies bisher 
geglückt.
Gegenüber Fremden sind die meisten Waldge‐
meinschaen etwas toleranter, da die Unbelehr‐
ten nichts von der Verdorbenheit des Erzes 
wissen. Sollten aber mit metallenen Waffen Ver‐
brechen verübt werden, ist die Strafe, sofern man 
des Übeltäters habha wird, der Freiflug.
Kleinere Vergehen Fremder werden meist nur mit 
dem Verweis aus dem Wolkenwald oder einer 
Wiedergutmachung geahndet. Sollte kein geeig‐
netes Fluggerät vorhanden sein, wird ein Fall‐
schirm gestellt.

Sciuna 13 GP
Streifenhörnchenartige Spezies
Automatische Vor- und Nachteile: Herausra‐
gende Balance, Flink (Land), Hakrallen II (Siehe 
Saugnäpfe), Springgelenke III, Viertelzauberer, 
Zusätzliche Gliedmaße Balanceschwanz / Impul‐
siv, Kleinwüchsig, Neugier 5
Modifikationen: MU-1 IN+2 GE+1 KK-1
LE-Mod.: +8
AU-Mod.: +10
MR-Mod.: -4
AsP-Mod.: -6 (aus Viertelzauberer)
Talente: Akrobatik +1, Kleern +1, Körperbe‐
herrschung +2, Selbstbeherrschung -2, Orientie‐
rung +1 
Sonderfertigkeiten: Bindung des Gleiters, Um‐
armung der Winde
Aussehen:
Fellfarbe (1W20): 1-2 goldgelb, 3-5 cremefarben, 
6-10 agouti, 11-13 braun, 14-16 grau, 17-19 
schwarz, 20 rot
Musterung Bauch und Rücken (1W20):
1-4 Aalstrich, 5-8 einzelner Streifen auf dem 
Rücken, 9-12 zwei Streifen auf dem Rücken, 13-16 
ünf Streifen auf dem Rücken, 17-18 Fleckenmus‐

ter auf dem Rücken, 19-20 Kragen und sechs 
Streifen auf dem Rücken
Bei geraden Würfen ist der Bauch cremefarben 
oder weiß, bei ungeraden Würfen entspricht die 
Farbe des Bauchfells der Fellfarbe.
Musterung Kopf (1W20): 1-4 Augenmaske, 5-8 
V-Streifen von der Nasenspitze zu den Ohren, 9-
12 Streifen über die Augen, 13-16 Augen hell um‐
randet, 17-20 Blässe auf der Stirn und erneut 
Würfeln
Bei geraden Würfelergebnissen gehen Kopf- und 
Rückenmuster in einander über.
Augenfarbe (1W20): 1-2 schwarz, 3-5 nuss‐
braun, 6-8 hellbraun, 9-11 golden, 12-14 gelb, 15-
17 grün, 18-19 blau, 20 rot
Größe: 127+3W6 cm
Gewicht: Größe - 105 Stein
Empfohlene Vor- und Nachteile: Aberglaube

Der Gleiter
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Der Gleiter als Waffe und Ver‐
teidigung
Der Gleiter ist o der einzige größere Ge‐
genstand, den Sciuna mit sich ühren. Daher 
wird er bei Bedarf auch zur Selbstverteidi‐
gung genutzt. Im Flug kann der Gleiter logi‐
scher Weise nicht als Waffe, bei gelungener 
Fliegen-Probe jedoch zur Abwehr genutzt 
werden. 

Der Gleiter als Abwehr im Flug
Wird der Gleiter während des Fluges zur 
Abwehr genutzt, sind zwei Proben ällig. Ei‐
ne vorausgehende Fliegen-Probe ermielt, 
ob der Sciuna schnell genug manövrieren 
kann. Die Probe zur Abwehr erfolgt bei be‐
standener Fliegen-Probe auf die PA-Basis 
plus die TaP* aus der Fliegen-Probe. Ist die 
Abwehr erfolgreich erleidet der Sciuna kei‐
nen Schaden, sondern verliert nur Höhen‐
meter in Höhe der TP.



Der Gleiter der Sciuna stellt ein Kernstück ihrer 
Kultur dar und der Erhalt des Gleiters markiert 
den Übergang vom Kind zum erwachsenen Mit‐
glied der Gemeinscha. Während sehr traditio‐
nelle Gleiter o starre Konstruktionen sind, 
bevorzugen gerade junge Sciuna, die die Welt er‐
kunden wollen, faltbare Modelle, deren Flügel an‐
gelegt werden können. Die Gleiter sind aus dem 
Holz der Wolkenkiefern gefertig. Nur die höchst‐
gelegenen Äste und Baumspitzen kommen ür 
den Bau des persönlichen Gleiters in Frage. Die 
Bespannung wird aus dem Kiefernfaden, einer ge‐
sponnenen Mischung aus Harz und gemörserten 
Nadeln gewebt. Beim Weben des Fadens nimmt 
dieser seine endgültige Farbe an und bringt das 
Innerste des Sciuna zum Ausduck.
An den Farben der Gleiter kann ein Kenner die 
Vorlieben und sogar Charakterzüge eines Scuina 
erkennen. So deutet ein grüner Gleiter auf einen 
“Waldvogel” hin, der es liebt ungesehen zwischen 
den Baumkronen zu fliegen. Auch gelten diese 
Gleiterpiloten als besonders ähig und sicher im 
Umgang mit ihrem Fluggerät, denn sie müßen ge‐
konnt dem Blawerk und den Ästen ausweichen 
und nur ein kleiner Fehler kann lebensbedrohli‐
che Folgen haben. 
Ein blauer Gleiter deutet auf einen “Himmelsstür‐
mer” hin, der den hohen Flug am offenen Himmel 
liebt. Diese Scuina werden als tapfer, aufopfe‐
rungsvoll und als mit der nötigen Weitsicht ge‐
segnet wahrgenommen, da sie sich den großen 
und geährlichen Raubtieren am Himmel stellen. 
Meist überbringen sie Botschaen oder betreiben 
Fernhandel. Dabei müssen sie ohne den Schutz 
den Bäume oder Felsen bieten auskommen.
Ein roter Gleiter steht ür die “Feuerköpfe". Sie 
gelten als unstet und unzuverlässig, aber auch als 
tollkühn und lebenslustig,  denn sie fliegen in je‐
dem Luraum und das auch noch so, dass jeder 
sie sehen kann.
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Der Gleiter als Stab
Nur faltbare Gleiter können als Stab geührt 
werden.
TP TP/KK Gewicht(uz) Länge(cm)
1w+2 10/6 60 150
BF INI Preis WM
 * -1 unverkäuflich   -1/-1
Bem. DK
Z NS 
Talent: Stäbe
Herkun: SCIU
Besonderheiten: Mit dem Gleiter als Stab 
sind die Manöver Ausfall, Binden, Entwaff‐
nen und Meisterliches Entwaffnen nicht 
möglich. Ansonsten gelten die Manöver ür 
Stäbe.

Der Gleiter als Sild
Nur starre Gleiter können als Schild ver‐
wendet werden.
Typ Gewicht (uz) WM     
S 60 -3/+5
BF INI Preis
 * -2 unverkäuflich
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Neue
Sonderfertigkeiten

Kulturkunde Sciuna
Lernkosten: die eigene Kulturkunde kos‐
tet 0 AP, wenn ein Held diese als weitere 
Kulturkunde dazu bekommen will, dann 
kostet es ihm 150 AP
Die Sciuna bilden einen eigenen Kultur‐
kreis.

Bindung des Gleiters
Voraussetzung: Kulturkunde Sciuna
Lernkosten: 100 AP
Erschaffungsprobe: MU/IN/CH
Erschaffungskosten: 12 AsP, davon bei 
gelingen 1 permanent
Volumen: 0 Punkte
Wirkung: Dieses Ritual macht den Glei‐
ter der Sciuna unzerbrechlich, sodass er 
nur noch durch mächtige Magie oder ex‐
trem heißes Feuer zerstört werden kann, 
nicht mehr jedoch durch profanes Einwir‐
ken oder einfache Zauber. Zudem erhält 
der Gleiter ein Volumen von 3 Punkten, in 
welches zu einem späteren Zeitpunkt der 
Apport gelegt werden kann. Als Waffe 
oder Verteidigungswaffe geührt zählt der 
Gleiter als magische Waffe.

Umarmung der Winde
Voraussetzung: Kulturkunde Sciuna, Teil 
einer Waldgemeinscha
Lernkosten: 100 AP
Erschaffungskosten: 6 AsP
Im Rahmen des Rituals, das zu den Son‐
nenwenden von der Waldgemeinscha 
durchgeührt wird, werden die Gleiter der 
Sciuna mit einer Paste aus dem Harz der 
Wolkenkiefern und Gaben an die sechs 
Winde bestrichen. Welche Zutaten ür die 
Paste genau notwendig sind, hat kein Sci‐
una je verraten. Bekannt ist nur, dass sie 
ausschließlich in den Höhen der Wolken‐
wälder und innerhalb der Gemeinscha 
zubereitet werden kann.
Die Wirkung der Umarmung der Winde 
entspricht denen der Hexensalbe (siehe 
WdZ S. 121), was bedeutet, dass der Glei‐
ter ür ein halbes Jahr Flugähig ist und 
ür den Einsatz von 1 AsP abheben und 
sich mit bis zu 50 Meilen in der Stunde 
fortbewegen kann. Proben auf Fliegen er‐
folgen nach Meisterentscheid.



(ein Ropodini, eine Ropodini)

Von anderen Arten o abwertend als Luraen 
beschimp, sind in einigen Städten des tiefen Sü‐
dens Schwärme von Ropodini anzutreffen, welche 
umliegende Obstplantagen und Märkte geähr‐
den. Als flughundartige Wesen hängen sie an Bal‐
ken und Ästen, Decken und Überhängen und 
schwärmen meist in der Dämmerung aus zur 
Nahrungssuche in der Umgebung. Ein starker Ge‐
meinschassinn bindet sie zusammen, was je‐
doch nicht zwingend an ihre eigene Spezies 
beschränkt ist. So versuchen sie meist, auch mit 
den anderen Kulturschaffenden friedlich auszu‐
kommen.

Herkun und Verbreitung

Die Flughunde sind eine künstliche Rasse, ge‐
schaffen von unbekannten Magiern ür einen un‐
bekannten Zweck. Ihre Herkun liegt auch ür 
sie selbst im Dunkeln, muss jedoch schon mehre‐
re Jahrtausende zurückliegen wegen der starken 
Ausbreitung und der Größe vieler Schwärme.

Von Ras Tabor über Vesayama bis zu den Inseln 
von Shindrabar sind Kolonien von ihnen anzu‐
treffen, die größte Verbreitung haben sie aber in 
Ras Tabor und den Wäldern Vesayamas. O be‐
siedeln sie Höhlen, hohle Bäume oder Ruinen, in 
welchen dann zwischen 20 bis 400 Flughunde le‐
ben. Die größeren Schwärme sind o eine regel‐
rechte Landplage, fressen ein Gebiet halb leer und 
ziehen dann weiter.

Die Weibchen der Art sind ganzjährig fruchtbar 
und tragen meist einmal pro Jahr ein Einzelkind 
aus, sehr selten gibt es Zwillingsgeburten. Die 
Tragzeit dauert ungeähr sechs Monate, in wel‐
cher Zeit sie sich irgendwann von der normalen 
Gemeinscha abspalten und mit anderen trächti‐

gen Weibchen zusammenwohnen. Selbst nach der 
Geburt bleiben sie ür o einen weiteren Monat 
im „Schwangerschwarm“ (wie sie ihn nennen), bis 
das Kind stark genug ist, um auf Flügen mitge‐
nommen zu werden. In diesen Gruppen kümmern 
sie sich auch um den Nachwuchs anderer Weib‐
chen, welche Nahrung suchen. Nach sechs Mona‐
ten werden sie langsam entwöhnt und mit ünf 
Jahren sind die Ropodini geschlechtsreif.

Körperliche Grundlagen

Vom Körperbau her erinnern die Ropodini stark 
an übergroße Flughunde, nur im Detail fallen die 
Unterschiede auf. Die Flughäute spannen sich 
vom Oberkörper an den Armen entlang und zwi‐
schen den unteren Fingern. Der Ansatz dieser 
Flugmembranen beginnt schon an der Hüe, wird 
aber erst ab dem Rippenbogen wirklich groß. Die 
Flugspannweite reicht von zwei bis drei Schri. 
Sie verügen über sieben Finger an jeder Hand, 
von denen jedoch drei komple zum Aufspannen 
und Kontrollieren der Flugmembranen zuständig 
sind. Die anderen Finger verügen ebenfalls noch 
über kleinere Membranen, diese sind jedoch 
schwach ausgeprägt und weich genug, dass sie 
bei alltäglichen Arbeiten nicht stören. Die Beine 
sind kurz aber flink, am Ende mit Greilauen be‐
stückt, damit sie sich besser festhalten können.

Das Halten von Gegenständen im Flug mit ihren 
Händen ist schwierig, daür können aber die 
Greilauen an den Beinen genutzt werden. Der 
Kampf in der Lu ist jedoch schwer, da die Arme 
ür den Flug gebraucht werden.

Der Körper der Ropodini ist vollständig von kurz‐
em Fell bedeckt, nur die Flugmembranen nicht. 
Die Fellfarbe schwankt zwischen hellem Braun 
bis fast schwarz, nur um die Schnauze ist es stets 
dunkler und um die Augen heller. Die Augen sind 
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von ähnlicher Farbe wie das Fell und mit ihrer 
Größe gut an die Dämmerung angepasst. Viele 
von ihnen verügen über herausragende Sehkra 
oder eine gute Nase, welche bei der Nahrungssu‐
che und der Bestimmung von essbaren Früchten 
helfen. Sie sind Frutarier, ernähren sich also 
größtenteils von Früchten. Übermäßiger Konsum 
von Fleisch oder Getreide ührt zu Magenproble‐
men, was sie dann zum Jammern verleitet. In 
kleinen Mengen können sie aber auch verspeist 
werden.

Die Ohren schwanken in ihrer Größe, jene in Ras 
Tabor scheinen über kleinere zu verügen als jene 
Arten in Vesayama. Der Kiefer ist breit und die 
Zähne spitz aber klein, um harte Früchte 
aunacken zu können und mit der langen Zunge 
an den süßen Inhalt zu kommen. Sie setzen kei‐
nerlei Fe an und sind deshalb sehr viel mit Flie‐
gen, Schlummern und Nahrung suchen be-
schäigt.

Ihre Flugkünste werden durch eine Form unter‐
bewusster Lumagie unterstützt, alle Ropodini 
sind (unbewusste) Viertelzauberer.

Mentalität

Die Ropodini sind äußerst soziale Wesen und al‐
leine ohne eine Gemeinscha gehen sie regel‐
recht ein, essen weniger und siechen dahin. 
Dieser Fluch der Einsamkeit gilt ür sie als 
Schwere Krankheit (Stufe 10), welche nur durch 
viel körperliche Nähe und viel fröhlichen Gesang 
kuriert werden kann.

Der Fokus auf soziale Gruppen ist nicht auf ihre 
eigene Art beschränkt, sie versuchen stets in Ge‐
meinscha zu leben und unterstützen ihre Freun‐
de stark. Ein Ropodini fasst schnell Vertrauen 
und ist o sehr naiv was Hinterlist angeht. Trotz 
ihrer Sozialen Art vermissen sie sehr selten ihre 
Freunde und Sippe, solange sie ähnlich freundli‐
che Geährten finden konnten.
Der Gesang spielt eine große Rolle im Leben der 
Ropodini. O brechen einzelne Wesen in Gesang 

aus, wenn sie starke Emotionen verspüren (be‐
sonders bei Freude und Genuss). O stimmen an‐
dere Ropodini mit ein, weshalb schon ganze 
Schwärme bis in die Nacht im vielstimmigen 
Choral den umliegenden Wesen den Schlaf raub‐
ten. Das Verständnis von Lyrik, Rhythmus und 
Dissonanz scheint ür jeden unterschiedlich zu 
sein, weshalb es solche Schwarmgesänge o wie 
eine Kakophonie verschiedenster Lieder klingt.

Ihre Farbwahrnehmung ist komplexer und ihre 
Sprache kennt daher viele Farben, welche Reife‐
grade von Früchten beschreiben. Manchmal wer‐
den diese auch ür Verhaltensweisen anderer 
genutzt, um deren mentale Reife zu beschreiben.

Gewalt und Kampf sind die Ropodini eher abge‐
neigt, lieber ziehen sie sich zurück oder ergreifen 
die Flucht. Zum Schutz ihrer Gemeinscha sind 
sie aber zu großen Opfern bereit. Geordnete 
Kriegsührung oder vielschichtige Herrschass‐
trukturen scheinen ihren unnötig, sie sind direkt 
und sagen meist das was die denken.

Der Totenkult ist schwach ausgeprägt, die Geister 
ihrer Verstorbenen gehen in der Natur auf, kön‐
nen aber von den Göern bei großen Gefahren 
zurückgesandt werden und dienen dann als Bera‐
ter und Mahnboten.
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Übliche Lebensweise

Die Ropodini leben in großen Schwärmen, 
manchmal auch Kolonien genannt. Bei Streitäl‐
len, Fragen oder sonstigen Problemen werden 
gerne ältere Mitglieder des Schwarms befragt. 
Vor allem Priestern und Schamanen kommt hier 
eine große Beachtung entgegen, allerdings gibt es 
keine Herrscher oder Kasten. Um mit anderen 
Gruppen zu sprechen werden meist Gesandt‐
schaen geschickt, welche sich stets untereinan‐
der beraten und Verhandlungen sich so in die 
Länge ziehen können.

Kleidung wird selten getragen, die Farben sind 
verschieden und hängen von den Vorlieben des 
Ropodini ab. Da Hemden und auch die Toga das 
Fliegen beschränken würden, tragen sie Westen 
mit vielen Taschen oder  Gürtel, um kleine Ge‐
genstände hineinpacken zu können. Selten beste‐
hen diese aus Leder, eher aus Pflanzenfasern oder 
Seilen. Handwerk ist Zeitvertreib oder ein Weg, 
gewünschte Waren und Nahrung zu ertauschen.

Es gibt keine festgelegten Feste, sie entstehen o 
spontan. Sie nehmen gerne an diesen teil, der 
Zweck ist ihnen o unwichtig solange die Stim‐
mung heiter ist. Alkohol wird kaum selbst herge‐
stellt, aus Früchten gewonnene Arten sind sogar 
verpönt, solange sie nicht auf natürliche Weise 
entstanden sind. Andere Rauschmiel werden 
aus der Natur gewonnen und zum Zeitvertreib 
oder von Schamanen und Priestern ür kultische 
Zwecken genutzt.

Ihre eigene Sprache ist melodisch und basiert 
stark auf verschiedenen Vokalen, deren Länge die 
Bedeutung verändern, stärken oder abschwächen 
können. Sie lernen gerne Fetzen aus anderen 
Sprachen und bauen einzelne Wörter gerne ein. 
Viele abstrakte Konzepte fehlen, Farben und Ge‐
ühle werden o ür Beschreibungen verwendet.

Magie und Göer

Die Welt war einst öd und karg, dann verbanden 
sich die Göer des Mondes und der Sonne, um sie 
zu beleben. Ihre Kinder sind die Sterne, das Leben 
ihr Geschenk und die blühenden Landschaen ihr 
Garten, welcher sie erfreut. Die Geister der Natur 
werden nur als eine andere Art des Lebens ange‐
sehen, sind also nicht inhärent klug oder geähr‐
lich. Schamanen wie Priester dienen als Stütze der 
Schwärme und versuchen die Wesen um sie her‐
um wohlgesonnen zu stimmen. Die Andersartig‐
keit ihrer Kräe sehen sie nur als andere 
Ausformung der Gaben an. Dämonen gelten als 
Wesen ohne Licht oder Dunkelheit, es sind finste‐
re Emotionen welche nach der Lebenskra gieren, 
um ein Teil der Wirklichkeit zu werden und mehr 
Einfluss zu gewinnen. Rufer jener Wesen leiden 
unter schlechten Gedanken und geben ihnen 
Form. Aggressive Kulturen und Nationen, aber 
auch gierige Wesen und wilde Raubtiere wurden 
von diesen schlechten Geühlen korrumpiert und 
sollten geheilt werden, was jedoch o als zu auf‐
wändig und geährlich wahrgenommen wird.

Interessanterweise haben sie keine wirklichen 
Namen ür ihre Göer oder die anderen Wesen, 
Sonne und Mond werden als solche bezeichnet. 
Dämonen werden am ehesten schlechten Geüh‐
len zugeordnet. Die Wesenheiten der Stellaren 
ellen gelten ähnlich wie Totenwesen und Tier‐
geister aller Art als eine Art Erinnerung und Aus‐
formung harmonischer Aspekte des Lebens. Die 
Unterteilung ist jedoch ungenau und stark vom 
Beschwörer abhängig.

Andere Göer werden als solche akzeptiert. Na‐
turgeister, Göer und Totenwesen sind nur unter‐
schiedlich starke Wesen, welche diese Welt 
bevölkern und ihre Kräe zu ihren Zwecken nut‐
zen.
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Namensgebung

Ropodini werden nach ihren meist sichtbaren 
oder offensichtlichen Eigenheiten benannt, 
manchmal geben sie sich den Namen auch selbst. 
So entstehen Namen wie Schlitzohr, Rundbauch, 
oder Braunschwinge. Diese Namen können ge‐
wechselt werden und sind ür jedwedes Ge‐
schlecht im Gebrauch. Manche haben noch einen 
weiteren Namen, dies sind meist wichtigere Per‐
sönlichkeiten wie Schamanen, Priester oder 
Händler die möglichst ohne Verwechslung gefun‐
den werden müssen. Orientieren sie sich sonst an 
den Namen von Satyaren.

Ropodini (6 GP)

Körpergröße: 65 cm +5W6 (70 - 95 cm)
Gewicht:  Größe -55 kg (15 - 40 kg))
Augenfarbe (1W20): 1-8 schwarz, 9-16 dunkel‐
braun, 17-20 hellbraun
Fellfarbe (1W20): 1-8 schwarz, 9-16 dunkel‐
braun, 17-20 hellbraun
Modifikationen: IN+2, FF-1, GE+2, KK-2
LE-Mod.: +4 LeP
AU-Mod.: +10 AuP
MR-Mod.: -4

Vor-Nachteile: Dämmerungssicht, Begabung 
Singen, Fliegendes Wesen, Herausragender Sinn 
(Sicht oder Geruch), Meisterhandwerk (Freies 
Fliegen), Viertelzauberer (unbewusst) / Glaskno‐
chen, Nahrungsrestriktion (Frugivor), Schmäch‐
tig, Winzwüchsig
Talente: Fliegen +4, Kleern +2, Schwimmen -1, 
Singen +2, Sinnesschärfe +2, Orientierung +1, 
Pflanzenkunde +3

20

Neuer Nateil

Schmächtig (-5 GP): Der Charakter gehört 
einer Spezies mit zierlichem Körperbau an, 
dadurch behindern ihn getragene Lasten 
stärker. Zur Berechnung der Tragkra wird 
die KK als 2 Punkte geringer angenommen. 
Weiterhin erhält er einen Malus von +2 auf 
alle Proben zum Heben, Stemmen, Ziehen 
und Tragen schwerer Lasten, ebenso einen 
+2 Malus ür alle Versuche, einem Nieder‐
werfen, Zurückdrängen oder Umwerfen zu 
widerstehen. Das Gewicht des Charakters 
wird um 20% gesenkt.




