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Die Muriden

Herkunft/Verbreitung: Die Muriden sind eine Rasse von rattenartigen Lebewesen, die sich
in unterirdischen Tunneln unter dem gesamten myranischen Kontinent verbreitet haben. Es ist
unklar, ob es sich bei ihnen um eine natiirlich entstandene Rasse oder um chimérische
Kreuzungen aus Menschen und Ratten handelt, sicher ist nur, dass sie eine extrem
anpassungsfihige Spezies sind, die sich fiir das Leben in bestimmten Landschaftszonen in
vielfdltiger Art und Weise entwickelt hat. Ihre urspriingliche Heimat scheint das ehemals
fruchtbare Gebiet siidlich der Tranenwiiste zu sein, das heutige Draydalan, wo sie vor etwa
6000 Jahren von den einwandernden Draydal vertrieben worden sein sollen.

Der Name "Muride" bedeutet in ihrer Sprache in etwa "Herren des Heimes", sehen sie sich
doch als die rechtméBigen Herrscher der giildenen Welt, "Murid" genannt, an.

Korperbau: Muriden sind humanoide Rattenwesen, 70 bis 78 Finger gro3 und 30 bis 46
Okul schwer. Thre Gesichter dhneln denen von Méusen oder Ratten, und sie besitzen
natiirliche Waffen (spitze, harte Zédhne und nicht einziehbare, kurze Krallen). Die Krallen
machen ihre Hinde mit den vier Fingern und einem Daumen geringfiigig ungeschickter als
die eines Menschen. Wegen ihrer kiirzeren Gliedmaf3en und geringeren Kdrpergrofle konnen
zudem einige Waffen von den Muriden nicht verwendet werden.

Aufgrund ihrer unterirdischen Lebensweise konnen Muriden selbst in tiefster Dunkelheit wie
bei guter Beleuchtung sehen. Thre Sinne sind etwas schérfer als die eines Menschen, zudem
konnen sie fremde Gerdusche, Gerliche etc. meist besser einordnen und dementsprechend
schneller reagieren. Ihr lichtloses Leben unter Tage fiihrt dazu, dass helles Sonnenlicht ihnen
unangenehm ist. Zudem konnen sie korperlichen Schmerz deutlich schlechter ertragen als
Menschen, verfallen dann jedoch schnell in einen ihrer Rasse angeborenen Blutrausch.

Ihr Korper ist meist von einem dichten Fell bedeckt, jedoch sind Handflachen, Gesicht und
bei Frauen die zwei Briiste meist mit weicherem Flaum behaart. Sie benotigen meist keine
Kleidung und tragen diese entweder als Schmuck oder aus reinem Nutzendenken. Thre
Kleidung besteht meist aus Rattenfell oder aus Pilzflechten gemachtem Tuch, auf dem Kopf
tragen Muriden meist einfache Rattenfellkappen, um ihre Ohren zu schiitzen, da abgebissene
Ohren das Zeichen muridischer Sklaven sind. Muriden méchtiger Clans zeigen sie jedoch
gerade, um ihre Uberlegenheit zu beweisen.

Die Muriden betreiben meist nur wenig Korperpflege, deshalb ist ihr Fell oft verfilzt und von
Parasiten und Pilzen befallen, was sie jedoch selten stort.

Die verschiedenen Kulturen der Muriden unterscheiden sich in Aussehen und Kdérpergrofe,
wobei es jedoch alle moglichen Mischformen gibt.

Fellfarbe, -zeichnung und Haarldnge haben in dieser Hinsicht kaum Bedeutung (auch wenn
bei den einzelnen Volkern bestimmte Haarldngen aufgrund der normalen Anpassung die
Regel sind) und fallen auch unter Geschwistern manchmal unterschiedlich aus.
Vermehrung und Alterung: Muriden sind das ganze Jahr iiber fruchtbar. Eine
Schwangerschaft dauert in der Regel etwa 200 Tage, Mehrlingsgeburten von mindestens 7-9
Kindern sind die Regel, die Kinder kommen blind zur Welt, erst ca. 2 Wochen nach der
Geburt 6ffnen sich die Augen. Muriden werden bis zum Alter von Y4 Jahr gesdugt. Im
Durchschnitt werden etwa gleich viele Jungen wie Madchen geboren.

Geschlechtsreif werden Muriden mit 7 Jahren, ausgewachsen sind sie im Alter von 10 Jahren,
die Greisenzeit beginnt mit 35 Jahren, bei weiblichen Muriden mit 37 Jahren. Im Allgemeinen
erlebt aber nur jede/r vierte Muride/in iiberhaupt seinen Zehnten Geburtstag, besonders die
Neugeborenensterblichkeit ist hoch.

Der Geschlechtsverkehr zwischen Muriden und anderen Rassen ist korperlich durchaus
moglich, fiihrt aber niemals zur Schwangerschaft. Muriden verschiedener Kulturen kdnnen
sich untereinander uneingeschriankt paaren, Mischlinge besitzen meist Merkmale beider
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Elternteile, ihre Entwicklung wird von der Kultur geprégt, in der sie aufwachsen.

Die durchschnittliche Lebenserwartung liegt bei etwa 30 Jahren, Individuen haben aber
vereinzelt fast das vierfache Alter erreicht.

Lebensweise: Muriden sind tag- und nachtaktiv (unter der Erde) und leben in
Familiengemeinschaften, den sogenannten ,,Clans®, zusammen. Sie wohnen in grof3en
Tunnelkomplexen fast 100 Meter unter der Erdoberfldche und erndhren sich von Ratten und
Pilzen, die sie beide in grofer Zahl in den Tunneln ziichten. Muridenclans sind untereinander
hiufig sehr zerstritten und oft kommt es zu regelrechten Fehden zwischen verfeindeten Clans,
was dazu fiihrt, dass nicht wenige Clans permanent auf der Wanderschaft sind, um sich an
anderer Stellen niederzulassen. Die Grof3e eines Clans bestimmt meist seinen Erfolg, sich in
einem bestimmten Gebiet dauerhaft anzusiedeln, und einige halten ihren Herrschaftsbereich
schon seit Jahrhunderten.

Mentalitéit: Muriden sind sehr wachsam und zutiefst misstrauisch gegeniiber allen
Oberflachenbewohnern und sehr darauf bedacht, ihre bloBe Existenz so gut wie moglich zu
verbergen. Sie sind sehr intelligent, aber meist zu sehr damit beschiftigt, nach Gefahren
Ausschau zu halten, als dass sie sich auf theoretische Probleme zu sehr konzentrieren
konnten. Thre geringe Korpergrof3e und kiirzeren Gliedmaflen machen sie vor allem durch ihre
Reaktionsschnelligkeit und Wendigkeit wett. Alle Muriden fiirchten Feuer, trotzdem haben
sie eine Schmiedekultur entwickelt, die auf der Basis einer speziellen Pilzart basiert, die an
der Luft durch chemische Reaktionen eine Hitze entwickelt, die vergleichbar mit einem Stiick
Kohle gleicher Grofe ist, zusammen mit anderen Pilzen sogar noch hoher.

Muriden kennen als Gemeinschaft nur den Clan, wihrend Ehe und leibliche Elternschaft
unbekannt sind. Sklavenhaltung ist ihnen bekannt, meist handelt es sich um Muriden
gefangener Clans, selten auch um Angehorige anderer Rassen. Neugeborene Muriden gelten
ungeachtet des Standes ihrer Eltern zuallererst als freie Clanmitglieder.

Die Muriden besitzen ein eigenes Pantheon von Géttern, an deren Spitze die All-Einende
Ratte, eine mystische Erloser- und Herrschergestalt steht, deren Diener die Gotter sind, die die
Oberflichenmenschen plagen, damit sie sich der Herrschaft der Muriden wieder unterwerfen,
sehen jene sich doch als die urspriinglichen und gerechten Herrscher aller Oberflachenvolker
an, die wéahrend der "Tage des Feuers" durch die Hollenfackeln von D’ray’dha unter die
Oberflédche fliichten mussten und danach von den Oberflichenwesen verraten und wiederum
unter die Erde gejagt wurden, allen voran die Feliden Rassen, vor denen die Muriden sich bis
heute dngstigen.

Die sogenannte Priesterschaft der All-Einenden Ratte ist neben ihrer Eigenschaft als religidse
Instanz die grofte und claniibergreifendste Organisation und lenkende Institution der
Muriden. Sie besteht aus einer Gemeinschaft von Animisten, die ddmonischen Animismus
praktizieren. Grund dafiir ist, dass die muridischen Goétter unzweifelhaft an dimonische
Entitdten erinnern, doch wiirde kein Muride es auch nur wagen, liberhaupt daran zu denken,
dass es sich bei ihren Géttern um Erzddmonische Wesenheiten handeln konnte (und Gnade
dem Oberflichenbewohner, der dieses Thema in Gegenwart von Muriden auch nur anreiflen
wiirde...)

Ratten sind fiir Muriden einfach Tiere, wenn auch sehr wertvolle, es wiirde aber keinem
Muriden einfallen, sich irgendwie mit ihnen verwandt zu fithlen. Das Wort "Ratt" hat fiir sie
eine Bedeutung im Sinne von "Géttlicher Diener bzw. Tier oder Geschenk", womit fiir sie die
Ratten in gewisser Weise gottliche Geschenke der All-Einenden Ratte, also der "obersten
Dienerin" sind.

Dariiber hinaus haben die Muriden sich in unterschiedlichste Kulturen entwickelt, denen
meist nur gemein ist, dass sie oft auf Kosten der Oberflachenvolker leben durch Diebstahl,
Raub oder Schmuggel.

Sprache: Die Muriden haben eine einheitliche Verkehrssprache, das Gemein-Muridal, die
jedoch je nach Kultur, Kontakt mit der Oberflache und Verbreitungsgebiet unterschiedlich
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stark mit Lehnwortern aus Oberflachenkulturen durchsetzt ist. Die Priesterschaft spricht
zudem das eigentliche Muridal, dass sogar eine eigene Schrift kennt, dessen Schriftzeichen
stark an das Draydalanische erinnern. In beiden Fillen bestehen die allgemein als Muridal
bezeichneten Sprachen aus einer Ansammlung von Pfeif-, Zisch-, Quietsch- und
Kreischlauten, die fiir den Unkundigen meist iiberhaupt nicht nach einer Sprache klingen,
auch wenn beim Gemein-Muridal immer wieder Begriffe aus Oberfldchensprachen
auftauchen.

Typische Namen der Muriden sind: Iztckilk , Rilk, Skiril, Skrolk, Ciskryl, Srej-Niv, Ski’iva,
Xsiai-Na ,Mur-Gryn, Cril-Nik, Skji-roth, Skill-Ik, Sr’kja, Jro-Xsu , Ai’Jrel, Slij'ga, Ska’Ve;
auBBerdem geben sich Muriden/innen jeden nur moglichen Namen, der ihnen gerade einfillt.
Als Nachname wird entweder der Name des/der Clanfiihrers/in angegeben oder ein Wort, das
den Charakter, die Taten, die Tatigkeit etc. beschreibt: Xsiai aus Skji-roths Clan, Skiril
Schddelbrecher, Mur-gryn, die Rattenziichterin

Eigenschafts-Modifikationen: MU-1,IN+1, CH-1, FF-1,GE+2

LE-Mod.: -2
AU-Mod.: +3
MR-Mod. : -2

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitit gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte

Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen
mindestens 5, Angst vor Feuer mindestens 7;

sie konnen Totenangst, Angst vor Ratten oder Dunkelangst nicht als schlechte Eigenschaften
haben

Magie: Animismus, selten auch Technomantie, Mechanopathie [Berg-Muriden]
Geisteskrifte: Von Natur aus keine, konnen jedoch wéhlen:

Gewandtheitsschub oder Gefahreninstinkt oder Tierempathie(Ratten) [alle Volker];
Talentschub(Wettervorhersage oder Orientierung)[See-/Wiisten-Muriden];

Tierempathie (Haie oder Oluruune) oder Talentschub(Schwimmen) [See-Muriden];
Krifteschub oder Talentschub(Wildnisleben)[ Wiisten-Muriden]

Muttersprache: Gemein-Muridal

Kampftechniken: Schlag +1, Biss +2 , Schmutzige Tricks +1, Schwanzangriff +1,
Entwinden +1, Ausweichen +1

Korperliche Talente: Akrobatik +1, Klettern +1, Korperbeherrschung +2, Reiten -2,
Schleichen +2, Schwimmen +2, Singen -2, Sinnesschérfe +2, Sich Verstecken +2, Zechen +1,
Stimmen imitieren -2, Tanzen -1

Gesellschaft: Uberreden(Liigen) +1, Sich Verkleiden -2

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +2, Wildnisleben +1

Wissen: Lesen/Schreiben -1, Magiekunde -1, Pflanzenkunde(Pilze) +2

Handwerk: Abrichten(Ratten) +2, Bergbau +2, Kochen -1, Lederarbeiten +1,

Schldsser knacken -1, Schneidern -1

Felliinge (W20)
1-4 5-14 15-19 20
lang mittel kurz nackt*

(Ungerader Wurf: struppiges Fell, gerader Wurf: glattes Fell)
*) haarlos, nackte Haut, Spielleiterentscheid, ob natiirlicher Riistungsschutz trotzdem
vorhanden,

bei Fehlen desselben: Sich Verkleiden +1, Schwimmen +1

Fellmuster (W6)
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1 einfarbig

2 zweifarbig gescheckt

3 dreifarbig gescheckt

4 wild gefleckt

5 Arme, Beine und Ohren sind heller gefarbt als der Rest

6 Arme, Beine und Ohren sind dunkler geférbt als der Rest
Fellfarbe (3W6)

3: schwarz, 4-5: schmutzig-grau, 6-7: grau, 8-9: asch-grau, 10-11: schmutzig-braun,
12-13: rostbraun, 14-15: braun, 16-17: braun-grau, 18: weil3

Schwanzliinge ergibt sich aus GE
11-  kurz (kndchellang)

12-15 normal ( {iber bodenlang)
16+ lang (doppelte Korperlédnge)

Korpergrofie: 2W6 + 138 cm (bei Adels-Muriden zusitzlich +W6)

Gewicht: Grofie minus 105

Besonderheiten:

Taktische Bewegung: Muriden erreichen normal eine Hochstgeschwindigkeit von 6
Schritt/sec, gewandte Muriden (GE: 16-20) bringen es auf 7 Schritt/sec, sehr gewandte (GE:
21-23) gar auf 8 Schritt/sec, etwas unbewegliche (GE: 10-) schaffen nur 5 Schritt/sec.

Ein Mensch /Amaunir etc. kann zwar aufgrund seiner lingeren Gliedmafen einen Muriden im
Laufen auf gerader Strecke leicht iiberholen, aber wenn es um Reaktionszeit und das Rennen
durch enge, dunkle und verwinkelte Génge geht, sind Muriden fast uneinholbar.

Kriechen, Robben, Balancieren und dhnlich ausgefallene Fortbewegungsweisen
Kriechen und Robben: 0,25 bis 0,75 Schritt/sec;

Balancieren 1 bis 1,75 Schritt/sec;

Schleichen 1 Schritt/sec;

GS 1,75 ist die maximale Geschwindigkeit, mit der sich ein Muride fortbewegen kann, ohne
iberrascht zu werden.

Schaden durch Ersticken

Die Tunnel der Murid/inn/en liegen fast Hundert Meter unter der Erdoberfldche

(Photosynthese ist hier fiir Pflanzen schlichtweg unmdoglich), und obwohl durch versteckte

Liftungsschichte die Tunnel mit der Erdoberfldache verbunden sind, wére die grof3e Zahl der

Murid/inn/en wohl bald jimmerlich erstickt. Tatséchlich ist ein Teil der hohen

Kindersterblichkeit unter den Muriden darauf zuriickzufiihren, dass junge Murid/inn/en mehr

Luft als éltere bendtigen, und dadurch mitunter regelrecht an schwindsuchtidhnlichen Attacken

sterben konnen. Trotzdem haben sich die Murid/inn/en auch an die geringen

Sauerstoffreserven unter Tage gewohnt oder anders gesagt, Murid/inn/en benétigen im

Erwachsenenalter sehr viel weniger Luft als oberirdisch Lebende und sind deshalb auch bei

Mangel an atembarer Luft oder verstérkter korperlicher Aktivitit ldnger belastbar.

- Ein/e Muride/in kann AU x 1,25 (aufgerundet) KR die Luft anhalten, bei korperlicher
Aktivitit (nicht aber bei Erwiirgen oder Ahnlichem) wird die Ausdauer des Muriden mit der
Formel: AuP x % berechnet.

- Bei Luftmangel verliert ein/e Muride/in bei Misslingen der KO-Probe nur 1W3 AuP.

- Auf Ertrinken, wo man auch noch Wasser schluckt, oder das Tragen schwerer Lasten hat
dieser Vorteil der Muriden keinen Einfluss; hier zdhlt fiir Berechnungen allein die Hoéhe der
AU.
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Natiirliche Waffen: Trotz Errungenschaften wie Spitzhacken und Schaufeln sind es noch
immer Zihne und Krallen, mit denen viele Clans sich noch heute wie schon vor Tausenden
von Jahren durch das Erdreich graben. Das Gebiss eines Muriden ist gegeniiber dem eines
Pardirs oder gar Leonirs natiirlich eher klein, aber ihre Zéhne sind derart hart, dass sie sogar
Gestein zerbeiBlen kdnnen. Da ihre Zéhne ein Leben lang nachwachsen, miissen sie diese
sogar ab und zu durch das Nagen an Steinen abschleifen, weil sie sonst so lang wachsen
wiirden, dass sie ihr Maul gar nicht mehr schlieBen kénnten.

Ein Biss eines Muriden richtet 1 W+2 Trefferpunkte an und im schlimmsten Fall (Wurf einer 6
beim Biss) kann es zu Wundbrand kommen.

Die Krallen eines Muriden sind nicht einziehbar, aber im Vergleich zu denen Felider Rassen
kiirzer und deshalb beim Nutzen von Werkzeugen und Waffen nur geringfligig eingeschrinkt.
Im Waffenlosen Kampf richten sie immer 1 W-1 (aber immer mindestens 1) echte
Trefferpunkte an.

Der Ursprung der Muriden

Zuallererst muss gesagt werden, dass die Muriden eigentlich keinerlei genaue historische
Einteilung kennen- dementsprechend sind alle Ereignisse, die in der Entwicklung ihres
Volkes eine Rolle gespielt haben, einfach "vor langer Zeit" geschehen, ldnger als ein paar
Muridenleben jedenfalls. Deshalb haben sie (auler bei offensichtlichen geschichtlichen
Folgen) nicht einmal eine genaue Vorstellung, welches Ereignis frither, welches spéter
begonnen hat. Zudem variieren unter den einzelnen Clans und Voélkern die Erzahlungen
teilweise sehr stark. EinigermafBen Einigkeit herrscht bei den Muridischen Legenden am
ehesten iiber ihre (stark mythisierte) Entstehungsgeschichte:

" Und da Murid, die Giildene Welt, sich selbst schuf, gab sie ihren Kindern sich und alles,
was auf ihr lebte, zu untertan, und die Herrschaft der Kinder Murids wihrte ein Aon und sie
war gerecht. Doch dann erhoben sich die Hollenfackeln von Dray-dha, Schemen, die waren,
bevor die Welt sich schuf und es begannen die Tage des Feuers und die Kinder Murids
verbrannten in den blutroten Flammen. Und da begannen sie sich in die Erde zu graben, tief,
tief hinein, wo die Héllenfackeln sie nicht erreichen konnten, und da begannen jene vor Zorn
noch heifler zu brennen, da sie sie nicht erreichen konnten, so dass alles auf der Erde
verbrannte, und wo sie am heiflesten loderten, wurde die Erde zu Stein und selbst das Wasser
floh vor ihnen von einer Schar Ratten getragen in die Erde, um nicht zu verdampfen wie
Rauch. Und da die Kinder Murids tief in der Erde waren, da plagte sie Hunger, und da sie
nichts zu essen hatten, da afsen sie sich selbst, um nicht zu verhungern, bis die Hollenfackeln
vor Wut sich selbst verbrannten und zur Erde fielen, und die Locher, die die Kinder Murids
gegraben hatten, verstopften, und die Kinder Murids fortan in der Dunkelheit der Erde leben
mussten. Da begannen die Kinder Murids Tunnel zu graben, und sie fanden dass geflohene
Wasser und die Ratten und lebeten davon und warteten, dass das Feuer auf der Giildenen
Welt wieder verloschen wiirde, und lebeten so ein Aon und redeten von der alten Zeit. Und da
sie glaubten, die Feuer wdiren erloschen, da gruben sie sich empor, und siehe, da war das
Feuer erloschen und auf Erden wandelten die Wesen, die einst den Kindern Murids untertan
gewesen und sie waren voll Hochmut und vergafSen die gerechte Zeit, die sie gelebet unter
den Kindern Murids und jagten sie wieder unter die Erde und allen voran die
Katzenmenschen, die einst die Hochsten gewesen unter den Kindern Murids und sie frafien
das Fleisch ihrer friitheren Herren und tranken ihr Blut. Und die Kinder Murids waren
furchtsam und hoffnungslos und Viele endigten ihr Leben an dem Ort, der da heifst Ni-kchrili.
Und da sie zu verzagen glaubten, da wuchs in ihnen Wahn und Hass gegeneinander und sie
griffen einander an. Und da bald einer dem anderen Feind war, da erbarmte sich der
Giildenen Welt Herz und sie schuf aus sie selber die All-Einende Ratte, die trat zwischen die
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Kinder Murids und schwang eine grofse Glocke, die klang so herzallerliebst, und die Kinder
Murids lauschten gebannt. Und die All-Eine sprach: ~Kinder Murids, Herren der giildenen
Welt, siehe, ich verkiindige euch Hoffnung. Grofies Unrecht wurde getan an euch, denn die
euch untertan gewesen, wendeten sich gegen euch, die ihr gerecht beherrschtet. Ich will
Rache nehmen fiir euch und eure Kinder und ausschicken meine Diener, dass sie plagen
sollen alle, die euch Boses getan, auf dass sie jammerlich zugrunde gehen sollen, so sie sich
nicht besinnen wollen der Alten Zeit und erneut sich unterwerfen eurem Befehl." Und die
Kinder Murids, die es horten, wurden mit grofier Stdrke erfiillt, und sie warfen sie dankbar
vor der Einen auf den Boden. Doch die, deren Herz zu sehr schon vom Wahn war befallen,
gingen zusammen, und aus ihrer Mitte entstieg einer, der nahm ihr Fleisch auf und sog die
Erde in sich ein und briillte gegen die All-Eine, und die Glocke der All-Einen sprang. Da
schwang die All-Eine erneut die Glocke und ein Ton, machtvoll wie ein Schwert erklang und
der Erdfresser erschauerte bis ins Innere und floh bis in die Lande, die da heiffen D'rai'ahl,
und die Kinder Murids, von Stdirke erfiillt, gruben sich Tunnel durch die Giildene Welt, darauf
wartend, dass die Geplagten iiber der Erde werden erinnern sich an die Alte Zeit und werden
graben Lécher in die Erde, um ihre alten Herren wieder heraufzuholen und sich erneut
unterwerfen ihrem Befehl!”

- Ubersetzung aus "Von der alten Zeit", ca. 5000 v. IZ, auf mehrere Steinplatten geritzte
Erzdhlung, erstes groferes schriftliches Werk der Muriden iiberhaupt, (Hoch-)Muridal, dem
Draydalanischen dhnelnde Schrifizeichen, im Besitz der Priesterschaft der All-Einenden Ratte

In dieser Geschichte scheinen sich verschiedene Elemente aus den verschiedenen
Jahrtausenden muridischer Geschichte zu vermischen. Interessant ist die Erwdhnung des
Erdfresser als offensichtliche Umschreibung des Schéddelgottes, die Erwédhnung Draydalans
und die groBe Ahnlichkeit der Schriftzeichen mit den Draydalanischen. Zudem passt das Alter
des Buches in etwa in die Entstehungszeit des Volkes hinter dem Ghulenwall und den Beginn
ihrer namenlosen Rituale - Fiir die Muriden jedenfalls sind die Einwohner Draydals - wie fiir
die meisten anderen Vdélker auch- schlichtweg das Bose an sich, und wer sich mit ihnen
einlésst, ist ein Verriter an allem, was einen Namen hat und existiert. Vielleicht sind einige
Clans aber auch gerade deshalb mit den Draydal liiert, weil es ja nach Interpretation der
Schopfungsgeschichte die Kinder Murids waren, die den Erdfresser entstehen lieBen- etwas,
was die Priesterschaft der All-Einenden Ratte aufs Heftigste verneint, schlieBlich bedeutet
"entsteigen" nicht "entstehen"...

Abgesehen davon haben die Muridenvolker alle ihre eigenen Sagen, die meist mangels Schrift
miindlich von Generation zu Generation weitergegeben werden - bei den Adels-Muriden
sogar in Gesangsform! - und meist von grolen Helden berichten, die riesige Clans
zusammengefiihrt haben sollen, mit denen sie dann gegen gewaltige Armeen von Menschen,
Amaunir etc. gekdmpft und gesiegt haben. Dass sich in imperialen Aufzeichnungen keinerlei
Berichte iiber solche Kriege finden, deutet allerdings darauthin, dass die groen Schlachten
der Muriden allerh6chstens kleine Scharmiitzel waren, die die Muriden aber tatsiachlich
gewonnen zu haben scheinen, denn es finden sich immer wieder Berichte {iber
Handelskarawanen oder kleinere Siedlungen, die urplotzlich verschwunden sein sollen- und
viele davon befanden sich meist in zentralen Herrschaftsgebieten der Muriden...

Geschichte der Muriden:

- Alle Angaben sind mit grofser Vorsicht zu betrachten, da die Muriden nur wenige
Schriftliche Zeugnisse iiber ihre Vergangenheit haben und ihre Geschichte allerhochstens in
verkldrten Sagen und Mdrchen weitergeben. -

Ca. 7000 vor unserer Zeitrechung: Die ersten Muriden bewohnen wahrscheinlich das
fruchtbare Gebiet siidlich der Tranenwiiste- das heutige Draydalan. Es ist unklar, ob es sich
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bei thnen um eine natiirliche oder eine Chimérenrasse handelt, worauf die ddmonischen
Auswirkungen bei Muriden hinweisen, deren astrale Begabung nicht rechtzeitig erkannt und
ausgebildet wird. Scheinbar sind die Muriden jedoch urspriinglich ein friedliches
Sammlervolk, das an der Oberflache lebt und schon eine animistische Tradition von rein
elementar-stellaren Animisten kennt. Diese haben als wandernde Priester auch einen Einfluss
auf die Religion, in der die Muriden die Giildene Welt (Murid) als Heimat allen Lebens
verehren und sich selber die Kinder Murids nennen. Feuer scheint ihnen bis zum Auftauchen
der Draydal unbekannt gewesen zu sein. Was nun geschieht, ist nicht ganz klar, méglich ist
jedoch, dass die Draydal beginnen, die Muriden durch Feuer und Schwert oder durch gezielte
Brandrodungen zu vertreiben, die die Muriden dazu zwingt, sich unter die Erde zu fliichten.
Diese Vertreibungsaktionen scheinen Jahrhunderte zu dauern, bevor schlielich ein GroBteil
der Muriden ca. 6000 v.u.Z. beginnt, den Ghulenwall gen Osten zu iiberqueren,
wahrscheinlich oberirdisch, da die Muriden auch auf ihrer weiteren Wanderung Gebirge meist
versuchen zu umgehen. Ostlich des Ghulenwalls treffen sie dann im Siidosten die Pardir in
ihren Dschungeln und die Leonir in ihren Savannen im Nordosten. Ob es sich nun um die
Furcht gegeniiber erneuten Konflikten mit Kulturschaffenden Vélkern oder um echte
Auseinandersetzungen mit den Katzenwesen, worliber die Quellen der Leonir so gut wie
nichts hergeben (und die Pardir sowieso keine Quellen haben), handelt, auf jeden Fall
beginnen die Muriden erneut, sich unter die Oberflache zuriickzuziehen. In dieser Zeit
entwickelt sich scheinbar der Kult der All-Einenden Ratte, einer mystischen Erlosergestalt,
der bald von allen Muriden iibernommen wird.

Unter Tage sind die Ressourcen zur Erndhrung natiirlich eher knapp, aber gerade das scheint
bei den Muriden eine erhohte Geburtenpopulation auszuldsen, die wahrscheinlich schon ein
Grund fiir den Auszug aus Draydalan war und nun zu immer gréferen Konflikten bei den
Muriden im Kampf um Nahrungsmittel fiihrt. Kannibalismus sogar in der eigenen Familie,
dem Clan, ist die Folge. Dies zusammen mit den oberirdisch zu beobachtenden blutigen
Glaubensbekenntnissen der Leonir und Pardir fiihrt scheinbar allméhlich zur Herausbildung
einer Schicht von schwarzen Animisten, die sich mit den dulleren Machten und speziell mit
Naggarach in seiner Eigenschaft als Damon von Jagd und Blut zu beschéftigen scheinen.
Gerade bei den zahlenmiBig schwécheren Clans, die durch den Populationsdruck zwischen
5500-4600 v.u.Z. langsam nach Osten ausweichen, um das Gebirge des spéteren Xarxarons
herum bis in die Gegend des spéteren Sidor Corabis und dariiber hinaus, scheint diese Form
des schwarzen Animismus (zusammen mit dem Glauben an die All-Eine) groflen Einfluss zu
erringen.

Etwa um 4600 V.u.Z. (etwa 100 1Z.) wird der Kult des Nagga-Ratt, den die schwarzen
Animisten zusammen mit der Begriindung der "Priesterschaft der All-Einenden Ratte" als
"Diener" der All-Einen offiziell in Ni’Krchili, der wahrscheinlich ersten Stadt der Muriden,
etablieren, eingefiihrt und erringt auch bei den noch weiter westlichen lebenden Muriden
groflen Einfluss. Bald hat die Priesterschaft der All-Einenden wichtige Positionen bei
verschiedenen Clans inne, der traditionelle rein elementar-stellare Animismus wird dadurch in
seiner Bedeutung immer weiter zuriickgedringt.

Etwa um 500 IZ. verlidsst die letzte gro3e Fliichtlingswelle der Muriden endgiiltig die alte
Heimat in Draydalan, als die Draydal damit beginnen, das Land mit ihren grausigen Ritualen
auszubluten. Da sie immer wieder von den bereits alt eingesessenen Clans vertrieben werden,
beginnt fiir sie eine iber Hundert Jahre dauernde Wanderung, bis sie etwa um 600 I1Z. das
bereits von Muriden unter Balaan Cantara angelegte Scr’zinak erreichen, von wo sie erneut
vertrieben werden und schlie8lich nach Thapura auswandern, wo sie unbemerkt von den
Amaunischen Adligen ein eigenes Reich zu griinden beginnen.

Nach dieser letzten grolen Wanderwelle beginnt sich das Gebiet der Muriden allméhlich zu
konsolidieren: Die unterirdischen Wohntunnel der Muriden reichen von den 6stlichen
Ausliufern des Ghulenwalls zwischen Pardirwald, Rharcornos und den Bergen von Xarxaron
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bis zur Kiiste nach Mayenios mit dem religiosen Zentrum von Ni’kchrilie westlich von Sidor
Corabis, sowie das Gebiet der spiteren Adels-Muriden, dass Thapura und Teile von
Makshapuram umfasst. In dieser Zeit gewinnt die Pilzzucht, eine schon bei der Uberquerung
des Ghulenwalls bekannte Form der "Landwirtschaft", immer mehr an Bedeutung.
Urspriinglich von den Elementar-stellaren Animisten eingefiihrt, die als Unterlage fiir die
Pilze ihre eigenen Korper fiir eine jederzeit mogliche Wanderschaft benutzten, beginnt man
nun, Pilzkulturen in den Wohntunneln einzufiihren. Zu dieser Zeit entsteht wiederum eine
neue Gruppe von schwarzen Animisten, die sich Myshkaria verschrieben haben. Auch diese
Animisten gewinnen schnell an Einfluss, und schon um etwa 900 IZ. ist ihre Zahl derart
angewachsen, dass die Priesterschaft der All-Einen sie in ihre Reihen als Diener Myshka-
Ratts aufnimmt, um ihren wachsenden Einfluss gegeniiber den Anhdngern Nagga-Ratts
einzuddmmen. Trotzdem schwelen alsbald Konflikte zwischen den beiden Teilen der
Priesterschaft und als der Einfluss der Diener Myshka-Ratts immer weiter zunimmt, beginnt
um etwa 1500 IZ. , interessanterweise etwa die Zeit, in der das “’grof3e Sterben” der Alten an
der Oberfliche beginnt, gerade unter ihren Fiissen der Grof3e Pestkrieg: Die Rattiare, wie
sich die Anhidnger Nagga-Ratts nun nennen, sehen ihre Position durch die nun als
Pestmonche bekannten Anhidnger Myshka-Ratts bedroht, und téten in blutigen, mit Krallen
und Magie geflihrten Kdmpfen Hunderte von Pestmonchen. Thre Erfolge sind jedoch nur von
kurzer Dauer, denn viele Rattiare sterben schon bald an den Krankheiten, die sie sich in den
Kéampfen mit den Pestmonchen zugezogen haben. Die Krankheiten selber verbreiten sich in
den Tunneln der Muriden explosionsartig, es kommt erneut zu Auswanderungswellen. Die
Adelsmuriden sperren die Durchgidnge nach Scr’zinak, dass die Pestmonche inzwischen zu
ihrem eigenen Zentrum erkoren und in Muriduhn ("Der All-Einen Haus")umbenannt haben.
Muriden, die zur Priesterschaft der Pestmonche halten, werden schliefSlich durch
Fliichtlingsdruck nach Muriduhn regelrecht auf die See gezwungen, das Volk der See-
Muriden, das bald in unterseeischen, aus Wrackteilen zusammengebauten Booten sich im
Meer der schwimmenden Inseln und im Thalassion ausbreitet, entsteht.

Die Muriden in Cantara, Mayenios, Valantis etc., die zu den Rattiaren halten, fliichten
erstmals seit den groBen Auswanderungswellen Richtung Westen. Da die Rattiare ihnen in
Ni-Kchrilie keinen Schutz gegen die Krankheiten , die die muridischen Tunnel verseuchen,
bieten konnen, geht ihre Flucht weiter durch den Untergrund von Koromanthia, wo einige der
Muriden sich den Bergen von Xaraxaron zuwenden, die wegen ihres harten Gesteins bisher
von den Muriden gemieden wurden. Der Rest flieht bis in das Gebiet westlich des Orismanis,
wo sie erstmals ihre alte Heimat wiedersehen. Da sie scheinbar nichts mehr zu verlieren
haben, schliefen einige Clans in den folgenden Jahrhunderten Biindnisse mit den Draydal, in
denen sie ihre Dienste gegen Schutz und Frieden anbieten. In den nun folgenden
Chimaérenkriegen eignen sich einige ihrer Animisten, meist geflohene Anhdnger Nagga-Ratts,
Kenntnisse der Chimirologie an, so dass das Fleisch iiberwundener und in den Ritualen der
Draydal zu Tode gemarterter Opfer in den folgenden Jahrhunderten ein gebréuchliches
Bezahlungsmittel fiir muridische Dienste wird.

Der Pestkrieg dauert allein wegen seiner Nachwirkungen fast 200 Jahre an, nach denen die
beiden Ausrichtungen der Priesterschaft einen Waffenstillstand schlieen, der jedweden
Angriff gegen die andere Partei unter Folter und Todesstrafe stellt. In den nun folgenden
Jahren beginnt ein Wiederaufbau in den Tunneln der Muriden. Die Pestmdnche nehmen in
dieser Zeit Kontakt mit den in Xaraxaron lebenden Muriden, die sich nun Csikryl-Roth
(Berg-Muriden) nennen, auf. Diese haben zur Selbstverwaltung den Grauen Rat, eine aus
Oberhduptern der Clans und Animisten, deren Vorfahren den Reihen der Rattiare
entstammen, aber ihre Eigenschaft als Priester unter dem Druck der berg-muridischen Clans
aufgeben mussten, eingefiihrt. Um die Versorgung der Berg-Muriden sicherzustellen, erlaubt
der Rat den Pestmonchen, Kultstitten zu errichten gegen die Hilfe beim Anlegen von
Pilzzuchten. Angeblich ist es Ciskryl, der mystische Begriinder des Grauen Rates, nach dem
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das Volk der Berg-Muriden sich auch benannt hat, dem es gelingt, den "Aggarith" zu
ziichten, ein Pilz, dessen Hutkorper an der Luft durch eine chemische Reaktion im Inneren
eine Hitze entwickeln, die einem gleichgrofen Stiick Kohle entspricht. Es ist unklar, ob dieser
Pilz auf natiirlicher Ziichtung entstanden ist oder durch ddémonische Magie, fest steht jedoch,
dass dadurch die Muriden erstmals in ihrer Geschichte die Moglichkeit erlangen, trotz ihrer
angeborenen Furcht vor dem Feuer den Beruf des Schmiedes auszuiiben. Der Aggarith selber
breitet sich jedenfalls in den folgenden Jahrhunderten iiberall in den Tunneln der Muriden
aus, das Schmiedehandwerk gewinnt grofe Bedeutung, besonders bei den Berg-Muriden, die
bald darauf beginnen, Agga-Ratt als Diener der All-Einen zu verehren (wobei unklar ist, ob
der Pilz schon vorher Aggarith hiell oder noch einen ganz anderen Namen trug).

In den Jahren zwischen 1800 und 2100 IZ. beginnt mit der Griindung des zweiten Imperiums
auch wieder eine Zeit des Aufstiegs bei den Muriden. Allerdings zeigen sich in dieser Zeit
erste Differenzen zwischen den Muridenvolkern: Die Adelsmuriden geben zwar die Tunnel in
ihr Reich wieder frei, die Priesterschaft der All-Einen trifft aber bei den Adelsmuriden auf
Widerstand, die in den folgenden Jahren eine eigene Animisten-Priesterschaft, die
Ratt-Sheika, ausbildet, die die Ratt-sha als Dienerin der All-Einen, ja sogar als ihre
Reinkarnation verehrt und in deren Kult sich Elemente der Beschwdrung Darcalyas, des Raia-
Glaubens und der Verehrung der amaunischen Gottin RaDja vereinigen. Um dieselbe Zeit
mehren sich die Beweise fiir Biindnisse zwischen den Clans, die am Rande des Ghulenwalls
leben, mit den Draydal, konnen jedoch nicht vollig bestétigt werden. Um ihre Erzeugnisse in
der Chimirologie und der Kunst des Massakers nicht zu auffillig erscheinen zu lassen,
"tarnen" die draydalanischen Muriden ihre Experimente als Verehrung der Diener der All-
Einen, Calyan-Ratt (Calyanaar) und Caraf-Ratt (Carafai). Die Priesterschaft 14sst sich
allerdings davon nur offiziell tduschen: inoffiziell schliet sic um etwa 2050 IZ. mit den
Berg-Muriden ein Biindnis, in dem diese gegen Anerkennung Agga-Ratts im Pantheon der
All-Einen und vor allem, gegen absolute Nichteinmischung in die politischen Belange der
Berg-Muriden, die Muriden Draydalans zu tiberwachen beginnen. Bald iiben sich einige Clans
der Berg-Muriden mit der Ausbildung an einer bestimmten Waffe: Feuer. In den nun
folgenden Jahrhunderten versetzen diese Clans den Muriden Draydals, zuerst heimlich, dann
immer offener, durch Uberfille, Brandstiftung etc. immer wieder kleine Nadelstiche, wiihrend
sie deren Krifte ausloten und die Reihen ihrer Clans mit Unterstiitzung der Priesterschaft
immer wichtigere Positionen in den muridischen Herrschaftsgebieten einnehmen.

Die grofe Zeit der See-Muriden im Thalassion beginnt zeitgleich mit dem Aufstieg des
Hauses Charybalis: der schon in fritheren Jahrhunderten autkommende Glauben an
Charypta-Ratt erlangt bald so grof8e Bedeutung, dass die Priesterschaft der All-Einen,
besonders auf Driangen der Pestmdnche, die von Muriduhn aus ihren Einfluss auf die See-
Muriden weiterhin halten wollen, offiziell ins Pantheon der All-Einen aufgenommen werden.
Die Animisten-Priester, die sich selbst als Cskir-Charypa ("Brackwasser-Priester")
bezeichnen, entstammen fast vollstindig den Reihen der Pestmonche, so dass die See-
Muriden zumindest in religioser Hinsicht an die Diener Myshka-Ratts gebunden bleiben,
wihrend sich jedoch in wirtschaftlicher Hinsicht die See-Muriden des Thalassions mit der
Griindung von Scir’Nagtaijh, direkt unter Baalan Mayek, und die Muriden des Meeres der
schwimmenden Inseln mit Crin’Garikh, unter Sidor Valantis, unabhéngig machen.

Aber auch die Rattiare bleiben nicht untétig: Ihre bereits in den Jahren der Konsolidierung
begonnenen Anstrengungen, die imperiale Politk der Oberflaichenvolker auszuspionieren,
setzt sich etwa zwischen 2200 und 2800 IZ. mit einem regelrechten Umzug ihres religidosen
Zentrum von Ni-Kchrilie (Sidor Corabis) zuerst nach Baan-Bashur, dann nach Dorinthapolis
mit der Griindung von Sci’Naggairath, "Nagga-Ratts Ohr", fort. Ob allerdings die Gertichte,
der Thearch hétte Kenntnis von dem Treiben unter seinem Land, wahr sind, konnte bis heute
noch nicht bestitigt werden.

Mit der Errichtung des Efferdswalls durch den Gott des Meeres um 2797 IZ. beginnt mit dem
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Abstieg des Hauses Charybalis untrennbar damit verkniipft auch wieder der der See-Muriden
des Thalassions. Den Efferdswall bezeichnen sie als "Charypta-Ratts Schwanzschlag' und
fuhren das verstirkte Aufkommen von Meereskreaturen an den Kiisten darauf zuriick, dass
die"”Ertrénkerin der Stindigen"” hier das Reich eines bisher unbekannten Tiefseevolkes
versenkte.

Wihrend das Meer fiir die Muriden wieder an Bedeutung verliert, sind es die Berg-Muriden,
die in den néchsten Jahrhunderten von 2800 bis 3400 IZ. von sich reden machen: Mit
gewaltigen, magomechanisch und von ddmonischer Kraft angetriebenen Bohrmaschinen, die
riesige Tunnel bohren und die im Gestein eingelagerten Erze zu Eisen verarbeiten, mit dem
die Tunnel zum Schutz gegen Eindringlinge gleich verkleidet werden, treiben sie noch unter
den normalen Tunneln der Muriden liegend ihre Expansionspline voran, einen Tunnel nach
Nordwesten, der schlieBlich die Tafelberge der Vinshina erreicht, und einen nach Siidwesten,
der unter dem gelben Orismani und dem Pardirdschungel hindurch sich bis zu den
Wolkenkdmmen fortsetzt. Die " Aggiz’oriks', die "Stdhlernen Orismani" ,wie man sie unter
den Berg-Muriden bald nennt, wird schnell von vielen Muridenclans genutzt, um sich in den
unberiihrten Gebieten der Tafelberge der Vinshina, wo sich bald die Mdglichkeit ergibt,
Waren der Vinshina und Chrat-Waren zu erwerben (meist auf wenig legalen Wegen), und den
Wolkenkdmmen, in denen sich neben groflen Bodenschitzen keine oberirdischen Gegner
anfinden, eine neue Existenz aufzubauen.

Bereits um 3000 IZ. leben fast 20 Prozent aller Berg-Muriden in den Wolkenkdmmen, und
die Zahl nimmt gegeniiber dem durch stindige Gefahr der Entdeckung durch Minenarbeiter in
den Minen Xarxarons noch weiter zu. Um 3200 IZ. kommt es jedoch zu einer seltsamen
Begebenheit in den Wolkenkdmmen: Visionen von Iryab-Ratt, der vielen Muriden den Weg
in ein neues, gelobtes Land wie vor den Tagen des Feuers verspricht, treiben viele Muriden
aus den Wolkenkdmmen in die glutheile Nakramar. Den Geschichten der Wiisten-Muriden
nach, die in dieser Zeit den Beginn der Geschichte ihres Volkes sehen, erzéhlen, dass Iryab-
Ratt in der Wiiste die Muriden, als sie iiber den Durst und die Hitze der Nakramar geklagt
hatten, voller Wut tiber ithre Weichheit verlassen hétte, um sich "fiir 40 Leben und 40 Sterben"
in Dunkel zu hiillen, bevor er wieder erscheine und denen, die ihm treu geblieben wiren, das
gelobte Land zu bringen.

Diese Zeitspanne, die die Wiistenmuriden unterschiedlich auslegen, reichen von der Ansicht,
die 40 Leben und 40 Sterben bedeuteten 40 Generationen von Muriden mit etwa 40 Jahren
Lebensdauer, also etwa 1600 Jahren beziffern, weshalb fiir sie die Riickkehr Iryab-Ratts
unmittelbar bevorsteht, bis hinzu dem Glauben an Vierzig Zeitalter, die sich nach einem
komplizierten System errechnen und von denen die Wiisten-Muriden sich gerade im Zwolften
befinden sollen.

Die Berg-Muriden haben jedoch nicht lange Zeit, sich iiber die Verriicktheiten ihres Volkes
zu wundern, denn um 3400 IZ. beginnen die Muriden Draydalans nach fast 1300 Jahren
briichiger Neutralitit mit groBangelegten Aktionen gegen den Rest des muridischen Volkes:
Alptraumhafte Chiméren mit einem unerbittlichem Kampfesrausch branden gegen die
myranischen Muriden, die Priesterschaft ruft zum gemeinsamen Kampf gegen die " Verriter
der All-Einen" auf, nahezu alle Clans westlich des blauen Orismani, die nicht auf Seiten der
Muriden Draydalans stehen, werden von diesen zersprengt und vernichtet. Die Clans der
Berg-Muriden, die sich inzwischen als die Anhdnger "Tyak-ratt-ars" bezeichnen, schreiben
in den Jahren des Draydalkriegs die Geschichte der Kinder Murids mit Blut und Feuer,
unterstiitzt durch die Priesterschaft der All-Einen und die neuentworfenen
arcanomechanischen Waffen der Berg-Muriden. In dem fast Hundert Jahre wéhrendem Krieg
gelingt es ihnen schlieBlich, die Muriden Draydalans bis hinter den blauen Orismani
zuriickzuwerfen, wenn auch zu einem hohen Preis: Am Ende des Krieges sind die Anhdnger
Tyak-Ratt-ars so geschwécht, dass sie sich in der Folge in kleine Splittergruppen entlang des
Orismani aufldsen, die nur noch die fast fanatische Bekdmpfung der Muriden Draydalans im
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Sinn haben, ohne noch die ndtige Starke zu einem groBangelegtem, offenen Angriff gegen die
"Verrater der All-Einen"”” zu haben, weshalb sich in den ndchsten Jahrhunderten ihre Clans in
regelrechte Auftragsunternehmen fiir Kampfeinsitze umwandeln.

Wihrend dieser Zeit, in der die Priesterschaft auch langsam wieder zu Atem zu kommen
versucht, kiindigt sich erneut Unheil an: Die Adels-Muriden, die schon seit vielen
Jahrhunderten die Pestmonche und Rattiare mehr als nur scheel ansehen, erklaren um 3700
IZ. in einem regelrechten Staatsakt die Priesterschaft zugunsten des Kultes der Ratt-Sha fiir
abgesetzt, verfrachten alle Pestmdnche und Rattiare bei Androhung der Todesstrafe, sollten
sie wieder zurlickkehren, nach Muriduhn hiniiber und sperren erneut, diesmal fiir alle
Muriden, die Tunnel nach Balaan Cantara. Anféngliche Versuche der Priesterschaft, sich den
Zugang zu erzwingen, bleiben erfolglos. Dieses in der Muridengeschichte wirklich bisher
beispiellose Ereignis hilt allerdings nur 200 Jahre vor:

Um 3890 IZ. dringt ein Heer aus Pestmonchen, Rattiaren und muridischen Séldnern,
darunter angeblich sogar einige aus den Clans von Tyak’ratt’ar, in die Tunnel der Adels-
Muriden ein und besiegt beinahe alle Clans der Adels-Muriden Thapuras in mehreren
blutigen Kédmpfen. Nur wenigen Adels-Muriden in den Gebieten Makshapurams gelingt es,
langeren Widerstand zu leisten, einem Teil von ihnen gelingt die Flucht nach Siiden, Richtung
Eshbathmar, der Rest wird unter eine regelrechte Militdrherrschaft der Priesterschaft gestellt.
Die Pestmonche gewinnen jedoch schon bald, besonders aufgrund der Lage ihres religiosen
Zentrums Muri’duhn, die Oberhand in der Regierung des sogenannten "Protekto-Ratts Murin"
gegeniiber den Rattiaren. Diese beginnen darauthin heimlich, Biindnisse mit den wenigen
noch freien Adels-Muriden aufzunehmen, es kommt zur Bildung einer Widerstandsbewegung,
die bald durch drastische Meuchelmorde in der Priesterschaft, vorzugsweise natiirlich unter
den Pestmonchen, als die Sekte der Squigshs (sprich: Schiks, was in etwa ”Schleierkralle”
bedeutet), bekannt wird.

Um 4459 1Z., nachdem zahlreiche Pestmonche durch Meuchler umgekommen sind und die
Rattiare wichtige Schliisselpositionen besetzt haben, kommt es zum Aufstand der Adels-
Muriden in Thapura und Makshapuram, der, zumindest von Seiten der Rattiare, nur
halbherziger Widerstand entgegengesetzt wird und mit der Befreiung von Thapura und
Makshapuram endet. Zwei Jahre spiter kommt es zu einem Friedensvertrag, der zumindest
die Wiedereinfiihrung der Nagga-Ratt-Kulte in Thapura und Makshapuram erlaubt- eine
offensichtliche Niederlage fiir die Pestmonche, die sich dem Vertrag jedoch mit der Erlaubnis
des Baus von vier Wehrklostern in Guretta, nahe Tokum Isoru, bei Shanali und unter
Melakkam zufrieden geben. Zudem soll die Priesterschaft der Ratt-Sha der Kontrolle der
Priesterschaft der All-Einen unterstellt werden, wahrend man Ratt-Sha dafiir ins Pantheon der
All-Einen aufnimmt. Damit untersteht die Priesterschaft der Ratt-Sha, die Ratt-Sheika, und
ihre Priester, dic Ma-Ratt-Sha, zwar formell der Priesterschaft der All-Einenden, besonders
der Rattiare, doch der schon bald wiedererstarkte Einfluss der Clans der Adels-Muriden fiihrt
dazu, dass die Ratt-Sha-Priesterschaft bald wieder fast vollstindig autonom in bezug auf die
Aufnahme und Ausbildung der Animisten vorgehen kann.

Die nach Siiden geflohenen Adels-Muriden erreichen um 3950 bis 4000 IZ. die Wiistenstidte
und Eshbathmar, wo die See-Muriden vor kurzem Skrjin-Xrylik als unterirdischen
Anlegeplatz fiir ihre Schiffe gegriindet haben. Die beiden Gruppen verstdndigen sich recht
schnell und beginnen regelrechte Kooperationen zu griinden. Um 4470 IZ. erreichen auch die
Wiisten-Muriden erstmals Eshbathmar und die angrenzenden Gebiete, die ihnen bis dahin als
"Vorhof des gelobten Landes" galten. Den Kontakt zu ihren berg-muridischen Verwandten
haben sie schon lange verloren und selbst die Erinnerung an Myshka-Ratt und Nagga-Ratt
scheint der Wiistensand hinfortgeweht zu haben. Als die Nachricht iiber die Wiisten-Muriden
bei der Priesterschaft der All-Einenden eintrifft, werden schon bald Missionare, sogenannte
Kcrey’lin (sprich Kreylin) nach Eshbathmar geschickt, die den "alten Glauben" wieder bei
den Wiisten-Muriden einfiihren sollen, wobei aufgrund der eher unbestindigen Lebensweise
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und der Inanspruchnahme Iryab-Ratts als Herr des Wahnes und damit auch aller Rauschpilze
es vor allem der Glauben Nagga-Ratts ist, der sich durchsetzt. Der Glaube an Iryab-Ratt bleibt
jedoch fester Bestandteil der Wiisten-muridischen Denkweise, die weiterhin seine Wiederkehr
erwarten, so dass nur wenige Generationen spéter Iryab-Ratt in der "Stadt der fiinf Gotter" als
bisher jiingste Gottheit offizielles Mitglied des Muridischen Pantheons wird (mit
zahneknirschendem Zustimmen der Pestmonche...).

Die folgenden Jahrhunderte von 4500 IZ. bis heute sind fiir die Kinder Murids eher eine
ruhige Zeit, nur unterbrochen von dem Wiedererstarken rein elementar-stellarer Animisten in
den letzten 200-300 Jahren, aus denen ja auch die Priesterschaft der All-Einenden vor 3000
bis 4000 Jahren entstand, die sich mit ihrer Hilfsbereitschaft bei den Clans beliebt und sich
mit der Ansicht, das haufige Anrufen der Diener der All-Einenden wiirde sie von ihrem
Feldzug gegen die Feinde an der Oberfldche abhalten, bei der Priesterschaft recht unbeliebt
machen und deshalb immer wieder der Verfolgung ausgesetzt sind. Derzeit sind jedoch die
Krifte der Priesterschaft der All-Einenden, besonders die der Pestmonche, seit Jahrzehnten
auf ein bestimmtes Ziel fixiert: dem Bau eines riesigen Tunnels, der einst von Balaan Cantara
aus bis nach Era’Sumu reichen soll, die einzige Insel, auf der die Muriden bis heute noch
nicht Ful} gefasst haben. Selbst von den See-Muriden des Thalassions wird Era'Sumu bis
heute gemieden, sollen doch angeblich alle Muriden, die jemals ihren FuB3 auf die Insel
gesetzt haben, alsbald auf unerklérliche Weise verstorben sein. Ein vor einigen Jahrzehnten
unternommener Versuch jedenfalls, einen Charypta-Ratt-Tempel auf bzw. unter Era'Sumu zu
errichten, scheiterte, als ein Erdbeben die ganze Hohle, in der der Tempel erbaut werden
sollte, einstiirzen lief} - obwohl auf der Oberflache der Insel selbst von solch einem Beben
nichts zu spiiren war...

Die Gotter der Muriden

Der Glaube der Muriden ist ein nicht zu unterschitzender Faktor in ihrer Gemeinschaft- oft
das einzige Bindeglied zwischen bis aufs Blut verfeindeten Clans. Uberhaupt ist allen
Muriden eine tiefe Religidsitdt mitgegeben, wenn sie auch durchaus bereit sind, die Gotter
anderer Religionen zu akzeptieren, solange man sie an den ihnen gebiihrenden Platz setzt -
unter den Muridischen Gottern ndmlich. Aus menschlicher, amaunischer etc. Sicht ist zwar
nur schwer zu iibersehen, dass es sich bei den von den Muriden verehrten Gottern um
siebtsphérische Wesenheiten handelt- doch selbst grofite Streitereien treten bei Muriden in
den Hintergrund, sollte es jemand wagen - All-Eine bewahre! - ihre Gotter Ddmonen zu
nennen!

An der Spitze des muridischen Pantheons steht die All-Einende Ratte, auch All-Eine
genannt, ein mystisches Wesen unbekannter Natur, das den Muriden als Bewahrer und
Zerstorer von allem gilt, absolute Entitit und ewige Richterin, Alles-Sehende und Alles-
Wissende, die sich den Muriden in der gro3ten Not offenbart haben soll. Sie sendet ihre
Diener (erkennbar durch die Silbe -Ratt, muridisch fiir Diener/ Gehilfe) unter die Menschen
und alle anderen Volker um sie zu plagen und daran zu erinnern, wie gut es ihnen unter der
Herrschaft der Kinder Murids ging. Sie selbst gilt als erbitterter Feind des Erdfressers, Gryz-
kejl (sprich: Griiz-Keil), wie die gingigste Bezeichnung des Schadelgottes (der mitunter mit
seinem halbgéttlichen Boten Ghra-Khal vermischt wird) bei den Muriden lautet und vertreibt
thn mit ihrer zersprungenen Glocke, die er selbst beschadigt hat, ins Land Draydal.

Die Gossenratte gilt bei den Muriden als heiliges Tier der All-Einenden. Sie sind fiir die
Muriden Vertraute, Spiirhunde, Opfergabe und Nahrungsmittel zugleich. Die Ahnlichkeit mit
ihrem Volk ist fiir die Muriden allerdings kein Grund, sie in irgendeiner Weise als mit ihnen
verwandt zu betrachten. Sie haben keine Scheu davor, sie als ganz normales Schlachtvieh zu
behandeln und zu verspeisen, was in Hinblick auf den gesellschaftlich anerkannten
Kannibalismus aber auch nicht weiter verwundert.

Nagga-Ratt ist der eine der beiden hochsten Diener der All-Einen. Er ist der Sendbote von
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Blutiger Jagd, Tod und Wunden, entstanden aus dem Hass der Oberirdischen gegen ihre
fritheren Herren, der sich nun gegen sie selbst wendet, beigebracht von denen, die sie damit
gejagt haben. Nagga-Ratt fahrt mit geiferndem Maul und messerscharfen Krallen unter die
Menschen und treibt ihren eigenen Hass in sie hinein. Seine Begleiter sind Bestien, Rabiare
und andere Monster, sein heiligster Ort ist Ni-Kchrilie, der blutige Zahn, ein 4 Schritt hoher,
spitz zulaufender Fels aus einem rotlichen Metall unbekannter Art, der in der Néhe von Sidor
Corabis in einer natiirlichen Hohle etwa 120 Meter unter der Erdoberflache liegt - angeblich
der Ort, wo sich die wieder unter die Erde gefliichteten Muriden aus Hoffnungslosigkeit selbst
entleibten, verzweifelt iiber das Leid, das ihnen widerfuhr.

Die Anhénger des Nagga-Ratt in der Priesterschaft der All-Einenden Ratte sind die Rattiare
oder Scrier-Ratt - ibersetzt in etwa Sendboten der Gotter - meist allerhochstens mit
Lendenschiirzen bekleidete, mit zahlreichen Narben versehene Muriden, die sich Fanatikern
gleich selber Wunden zufiigen oder sich mit Lamucken in einen Kéfig sperren lassen und mit
diesen dann bis aufs Blut kdmpfend, die All-Einende und Nagga-Ratt preisen. Sie sind meist
Wanderpriester und Jager, aber auch viele religose "Berater" oder sogar Clansfiihrer in den
umkémpfteren Territorien der muridischen Tunnel gehoren zur Priesterschaft. Neben der Jagd
und dem Kampf sind sie aber auch profunde Kenner der Rattenzucht, auch wenn sich der
Beruf des Rattenziichters ldngst verselbststidndigt hat.

Im Gegensatz zu der anderen Ausrichtung der Priesterschaft, den Pestmdnchen, gibt es bei
den Rattiaren kaum Alte, da aus der Priesterschaft ausgeschlossen wird, wer nicht mehr ohne
Hilfe leben kann, jedoch begehen solche Anhénger Nagga-Ratts seit Jahrtausenden schon
vorher in der Regel immer Selbstmord.

Viele (nicht alle) Rattiare sind auch Rabiare, bis auf eine Muskelzunahme ist die
Verwandlung jedoch kaum erkennbar(deshalb gelten die Muriden bei denen, die ihre Existenz
kennen, meist als Ursprung aller Rabbiare, was jedoch bisher nicht bewiesen werden konnte).
Der andere Hochste Diener der All-Einen, dessen Anhéngerschaft heute den grof3eren Anteil
an der Priesterschaft der All-Einenden Ratte stellt, ist Myshka-Ratt, Verbreiter von
Krankheit, Siechtum und Zerfall, Herr der Giftwinde und Meister der Faulnis. Lautlos
wandelt er unter den Sterblichen, und wer ist schwach im Geiste und hat vergessen die Alte
Zeit, den schldgt er mit Gebrechen und Siechtum, auf dass seine Qual dauere bis zum Tode.
Die heilige Pflanze Myshka-Ratts ist der Pilz, das Zeichen fiir Zersetzung, aber auch fiir die
Starke des Lebens.

Die Anhénger Myshka-Ratts, die Pestmonche oder Szkir-Myshkari, sind in weite, dunkle
Kutten gehiillt und lassen sich in zum Ruhm der All-Einen mit gefahrlichen Giften traktieren
oder essen das Fleisch an scheuBlichen Krankheiten verendeter Tiere, um die Qualen, die
Myshka-Ratt bringt, zu erdulden als Beweis, dass die Kinder Murids weiterhin stark sind und
allem trotzen. Der Anteil an Priestern dieser Ausrichtung, die schon in jungen Jahren an den
Krankheiten sterben, ist hoch, doch gibt es nicht wenige Pestmonche, die selbst ein fiir
Muriden hohes Alter erreichen, auch wenn manche unter ihnen oft eher tot als lebendig sind.
Der Glaube an Myshka-Ratt scheint der etwas Jiingere der beiden hochsten Diener der All-
Einen zu sein und so ordnen sich die Pestmonche offiziell den Anhdngern Nagga-Ratts unter-
inoffiziell tobt aber schon seit Jahrhunderten ein interner Machtkampf zwischen den Parteien,
die jeweils auf Kosten der anderen Partei ihre Vormachtstellung beziiglich der Opfergaben in
den Tempeln und des internen Einflusses auf die Clans auszubauen versuchen.

Beide Ausrichtungen senden ihre Priester zu allen Clans der Muriden, wo sie als Berater und
Wahrsager den Clan-Oberhduptern zur Seite stehen. Die Tempel, die vollig unabhingig von
dem Einfluss eines Clans bestehen, werden von verdienten Priestern der All-Einen betrieben,
wobei hier durchaus Anhénger beider Ausrichtungen einen Tempel betreiben konnen.
Weitere Diener der All-Einenden Ratte sind meist lokal auf ein Volk beschrinkt und werden
von Animisten betrieben, die sich dem Dienst an der jeweiligen Gottheit verschrieben haben :
Agga-Ratt, der Diener der All-Einen, den die Berg-Muriden noch vor Myshka-Ratt verehren
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und der den Kult des Nagga-Ratt fast vollstandig verdrangt hat, ist der Herr der Esse und des
Eisens, mit Krallen aus Stahl und Zihnen aus Diamant, der sich durch die Uberreste der
Hollenfackeln frisst und das Gold aus ihnen herausbeif3t. Einige sehen in ihm die
Reinkarnation von Nagga-ratt vor den Tagen des Feuers, seine Priesterschaft, die
Dunkelschmiedemeister oder Agga-Khan, werden gemeinschaftlich aus der Priesterschaft der
All-Einen und den Mitgliedern des grauen Rates, einem lockeren Bund von Animisten und
den nur im Volk der Berg-Muriden vorkommenden Technomanten und Mechanopathen sowie
einflussreichen Clanfiihrern gebildet.

Charypta-Ratt, die Tiefdunkle, Herrin des geflohenen Wassers, Blutsduferin, Schleimig-
bittere, Sturmwellengeborene, die Ertrankerin der Siindigen, ewige Sturmflut, ist die
hauptsédchlich verehrte Gottheit der See-Muriden, besitzt aber als Herrin des geflohenen
Wassers auch bei anderen Muridenvoélkern eine gewisse Verehrung. Thr Kult wird von den
Brackwasserpriestern, den Cskir-Charypa (sprich: Skir-karypa) zelebriert, die jedoch keine
eigene Priesterschaft sind, sondern ihre Ausbildung in der Anhédngerschaft der Pestmonche
erhalten. Meist wird Charypta-Ratt mitunter auch als die Schwester Myshka-Ratts bezeichnet,
die wie diese sowohl néhrt als auch zerstort. Den Efferdswall nennen die zwischen Era’sumu
und Shindrabar kreuzenden See-Muriden Chyr-tajkal (sprich: Schirteikal), Charypta-Ratts
Schwanzschlag, der Ort, wo Charypta-Ratt ein groles Reich von ungenannten Wesenheiten,
die dem Erdfresser dienten, im Meer versenkt hat.

Ratt-sha, die G6ttin der Schmerzen und des Tanzes, Hofmeisterin der Lust und Schenkerin
des ewigen Rausches, ist die Hauptgottin der Adels-Muriden und besitzt eine eigene
Priesterschaft, die Ratt-Sheika, deren Priester sich Ma-Ratt-Sha's nennen. Die Priester {iben
sich im Erleiden und Erteilen von Schmerzen zur Steigerung der Lust, aber auch zur
Steigerung der Hingabe an eine Tétigkeit, und unter Einfluss starker Drogen auf Pilzbasis, wie
dem sogenannten Myshkit, dem heiligen Pilz der Ratt-Sha, versuchen, die Zukunft zu deuten.
Der Kult enthélt Elemente des amaunischen RaDja- und des imperialen Raiaglaubens (und
den Ddmonischen Animismus aus der Doméne Darcalya) und wird von den Priestern der
All-Einen misstrauisch bedugt, aber (gezwungenermallen) geduldet. Besonders die Sekte der
Squigshs, eine der Ratt-Sha treu ergebene Anhéngerschaft, in der aber auch Elemente des
Kultes der Aphaspamyra vorherrschend sind, ist innerhalb der Priesterschaft der All-Einen,
besonders bei den Pestmonchen, gefiirchtet, richten sich ihre Attacken doch gegen jeden
Versuch der Priesterschaft der All-Einen, bei den Adels-Muriden an Boden zu gewinnen.
Iryab-Ratt, der Hiiter der verlorenen Macht und Bringer der Herrschaft, aber auch der Herr
des Wahns und der Sinnentleerung, ist eine Gottheit der Wiisten-Muriden, die in ihrem
Ursprung eine Art Verschmelzuung von All-Einender und Myshka-Ratt darzustellen scheint,
(auch wenn die Wiisten-Muriden gerade mit den Pestmonchen in Glaubensfragen iiber Kreuz
liegen). Der Sage der Wiisten-Muriden nach war es Iryab-Ratt, der einigen Muriden ca. 3100
I.Z. erschien (wahrscheinlich in den Wolkenkdmmen) und ihnen versprach, sie ins gelobte
Land zu fiihren, wenn sie ihm treu ergeben sein wiirden. So fiihrte er sie durch die Wiiste und
als sie zu klagen begannen, da ward er zornig ob ihrer Verzagtheit und sprach, er werde 40
Leben und 40 Sterben sich im Dunkeln verbergen, und wenn sie ihm treu ergeben blieben, so
werde er das gelobte Land zu thnen bringen. Seitdem wartet das Volk der Wiisten-Muriden
auf die Riickkehr Iryab-Ratts, die seiner Weissagung nach 40 Leben und 40 Sterben sein soll,
was sie unterschiedlich nach 40 Generationen von Muriden, etwa 1600 Jahre (die Anhdnger
dieser Richtung erwarten Iryab-Ratt also demnéchst), bis hin zu 40 Zeitaltern (die jetzige soll
nach Rechnung dieser Ansicht das Zwolfte sein) Dauer auslegen.

Es gibt keine eigene Priesterschaft, vielmehr sieht sich jeder Wiistenmuride als Diener Yriab-
Ratts. Der Pilzparasitgeflecht der Wiisten-Muriden, dessen Hutpilze sie verzehren und aus
dessen Sporen sie sowohl ein Rauschmittel fiir Traumreisen gewinnen, als auch als
Angriffswaffe gegen Feinde und Opfer einsetzen, wird von ihnen selbst als die "Gabe Iryab-
Ratts" bezeichnet, das Geschenk des Gottes, mit dem er sein Versprechen, seine Anhénger ins
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gelobte Land zu flihren, besiegelt haben soll. Die Pilzzucht selbst ist den Wiisten-Muriden im
Groflen und Ganzen in Vergessenheit geraten, was an dem eher nomadischen und damit
wenig standorttreuen Leben der Wiisten-Muriden sowie der Grundversorgung durch den
,Pilzparasit® liegt, weshalb der Glaube an Myshka-Ratt sich auch wihrend der Neu-
Missionierung nur im Gebiet um Eshbathmar durchgesetzt hat. Der Glaube an Nagga-Ratt
konnte sich besser durchsetzen, wenn auch in abgewandelter Form: so wird das Vergieen
von eigenem Blut hier strikt abgelehnt, dafiir hat der Kannibalismus einen hoheren Ruf in
schlechten Zeiten, und Gefangene verirrter Handelskarawanen, die meist durch Iryab-Ratts
Gabe von Wege abgekommen sind, werden mitunter in den "missionierten" Clans zu Ehren
Nagga-Ratts bei lebendigem Leibe aufgefressen...

Die Muriden Draydalans kennen noch zwei weitere ”Diener” der All-Einenden Ratte, die
jedoch eher als Alibifunktion Diener genannt werden, um die dimonischen Rituale, die die
draydalanischen Muriden praktizieren, zu verschleiern: Caraf-Ratt, den Schlédchter der
Voélker und Mordbrenner der Verdammten und Khalyan-Ratt, Formerin des schreienden
Fleisches und Herrscherin der verfluchten Leiber. Die Rituale und Tempel werden offiziell
ebenfalls von Anhéngern der beiden Ausrichtungen der Priesterschaft der All-Einenden Ratte
betrieben, aber in Wirklichkeit liegt die Macht schon seit Jahrhunderten in den Krallen der
starksten Clans an der Grenze Draydals, die ihre Priester auch selber einsetzen.

Etwas zwiespiltig ist das Verhiltnis der Priesterschaft der All-Einenden Ratte zu der
Verehrung einer weiteren Wesenheit, die von ihnen eher als unzuverldssiger, aber reuiger
Stinder denn als Diener angesehen wird: Tyak-Ratt-ar, die reuige Flamme, der letzte der
Tage des Feuers, Brandschatzer des Infernos und Folterer der abtriinnigen Seelen, wird von
einigen fanatischen Clans, die ihr Leben der Vernichtung aller Feinde der All-Einen und
besonders den Verrétern aus Draydal gewidmet haben, verehrt und angebetet. Den
Geschichten nach ist Tyak-Ratt-ar der Letzte der Hollenfackeln aus den Tagen des Feuers,
dessen Kraft zu schwach war, um sich selbst zu verbrennen, und der, als er sah, welches
Unrecht durch sein und das Wirken seiner Geschwister den Kindern Murids entstanden war,
sich reuevoll der All-Einen als Diener darbot, um alle Feinde und Verriter der Kinder Murids
zu verbrennen. Die Priesterschaft der All-Einen ist sich dabei bis heute dariiber uneins, ob die
All-Eine Tyak-Ratt-ars Angebot iiberhaupt angenommen hat. Da die Anhdnger Tyak-Ratt-ars
sich jedoch stets bereitwillig der Priesterschaft als S6ldner und Handlanger fiir diverse
zwielichtige Auftrage zur Verfiigung gestellt haben, duldet man sie stillschweigend - und
mehr als ein Clanshaupt erzittert, wenn die Priesterschaft verlautbaren lasst: ”Tyak-Ratt-ar
bereut!” - ein bei den Muriden gefliigelter Ausruf fiir Mord und Brandschatzung...

Glaube und religiose Organisation der Muriden

Die Priesterschaft der All-Einen Ratte oder kurz "All-Einenden", die bei den Muriden CzKirr-
Tarr (sprich: Skirrtarr) genannt wird, ist das einzige grofere Verbindungsglied aller
Muridenvoélker, das aus mehreren Gruppierungen déimonischer Animisten besteht. Die
Priesterschaft ist sowohl fiir die religiose Ordnung bestimmend, als auch fiir die
claniibergreifende Steuerung der Muridenvolker. Neben der Aufsicht der "offiziellen"
Tempel, speziell hergerichteten Tunnelkomplexen im Besitz der Priesterschaft, deren
zentrales Element der Opferraum mit vereinfachten Darstellungen der muridischen Gétter und
einer groflen, aus unterschiedlichen Materialen zusammengesetzten Glocke ist, haben die
Priester auch wichtige Positionen in einflussreichen Clans inne. Die Priesterschaft ist die
einzige Institution, gegen die kein Muride offen Widerstand leisten wiirde, und auch versteckt
kommt dies, auBler beim Volk der Adels-Muriden, selten vor.

Die beiden GroBBen Gruppen, die sich jeweils der Verehrung der muridischen Gotter Nagga-
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Ratt und Myshka-Ratt verschrieben haben, sind die Pestmonche und die Rattiare. Thr
Ursprung fallt in etwa mit der Griindungszeit des Ersten Imperiums und dem Beginn
stadtischer Kultur bei den Muriden zusammen. Danach stellt wohl der Pestkrieg vor ca. 3200
Jahren ein fiir die Priesterschaft einschneidendes Ereignis dar, als die Rattiare und die
Pestmonche sich miteinander verwarfen und befehdeten. Der Grund war wahrscheinlich die
allmadhliche Sesshaftwerdung der Muriden und die Priester Nagga-Ratts verloren an
Popularitdt gegentiber den Pestmonchen, die Pilze anbauten und damit die Moglichkeit des
Kannibalismus verminderten, sowie nicht nur Gifte zum Fangen von Ratten, sondern auch
Heilmittel gegen Krankheiten ersannen.

Wihrend des Krieges toteten die Rattiare Hunderte Pestmonche mit Zahnen und Klauen ,
starben aber schlieBlich selbst durch die Krankheiten, die die Leichen der Pestmdnche
verbreiteten, oder durch den Genuss der Ratten, die vergiftet wurden. Am Ende des Krieges,
dessen Nachwirkungen durch die sich in den Tunneln ausbreitenden (ddmonischen)
Krankheitskeime noch ein paar Jahrhunderte andauerte, einigten sich beide Parteien
schlieBlich auf einen ewigen Waffenstillstand, der jegliche Kémpfe zwischen den beiden
Parteien fiir immer verbot. Inoffiziell wurde der Streit natiirlich weiter ausgetragen, wenn
auch nur noch mit List und Intrige.

Im Laufe der Jahrtausende wurden dann weitere Gotter in das muridische Pantheon
aufgenommen, zuerst der von den Berg-Muriden verehrte Agga-Ratt, danach Charypta-
Ratt, die von den See-Muriden verehrt wird, ebenso die Adels-Muridische Go6ttin Ratt-Sha,
und schlieBlich der Hauptgott der Wiisten-Muriden, Iryab-Ratt. Die etwas zwiespiltige
Verehrung des Tyak-Ratt-ar fiihrt zwar gelegentlich zu Kontroversen, ist aber trotzdem
(teil-)offiziell ebenfalls Mitglied der muridischen Gotter. Nicht aufgenommen sind zwei
Wesenheiten, die von einigen der (irrglaubigen) Muriden Draydalans als Gotter verehrt
werden, Calyan-Ratt und Caraf-Ratt.

Glaubensschwerpunkte der einzelnen muridischen Volker

Die Stadt-Muriden verehren vor allem Nagga-Ratt und Myshka-Ratt, wobei die Gewichtung,
wer von beiden mehr verehrt wird, meist unterschiedlich ausféllt und jeder Clan sich jederzeit
anders entscheiden kann, an welche Gottheit er seine Opfergaben vergibt.

Bei den Land-Muriden haben die Verehrung Nagga-Ratts und Myshka-Ratts unterschiedlich
starke Gewichtung, meist wie bei den Stadt-Muriden zugunsten Myshkarias. Allerdings gibt
es unter den Land-Muriden Animisten, die rein elementar-stellaren Animismus praktizieren.
Diese auch als ”Erdflucher” verschrieenen Animisten werden von der Priesterschaft der All-
Einenden Ratte mehr als nur misstrauisch bedugt und sind mitunter regelrechten Hetzjagden
ausgesetzt. Bei den Clans sind sie jedoch insgeheim beliebt, da sie sich im Gegensatz zur
Priesterschaft nicht in die ’Politik” der Clans einmischen und fiir ihre Hilfe nur Kost und
Logis verlangen. Da sie allerdings jedem Clan gegentiber hilfsbereit sind, bringt sie das meist
zwischen die Fronten der verfeindeten Clans.

Bei den Berg-Muriden hingegen ersetzt die Verehrung Agga-Ratts die Nagga-Ratts, die
jedoch nicht von einer eigenen Priesterschaft wahrgenommen wird, sondern von einem
lockeren Bund von Animisten, der zu gleichen Teilen von der Priesterschaft der All-Einen
Ratte(Pestmdnchen und Rattiaren) und dem Grauen Rat (Skraj-Kah, sprich: Skrei-Ker) einem
nur bei den Berg-Muriden einflussreichem Orden von Magiebegabten (Animisten,
Technomanten, Mechanopathen) und einflussreichen, nicht Magiebegabten, kontrolliert wird.

Bei den See-Muriden wird die Verehrung Charypta-Ratts durch die sogenannten
Brackwasserpriester oder Cskir-Charypa (sprich: Skir-karypa) ibernommen, wird
Charypta-Ratt doch auch als Schwester Myshka-Ratts angesehen. Auffillig ist beispielsweise,
dass die Brackwasserpriester im Gegensatz zu den Pestmonchen nicht von Pilzen, sondern
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meist von Algen und Seegras besetzt sind. Im Ubrigen ordnen sie sich beziiglich ihrer
religidsen Stellung in der Priesterschaft den Pestmdnchen unter. In Glaubensfragen sind sie
mit diesen nur insofern liberkreuz, als sie Charypta-Ratt nicht als Jiingere Schwester Myshka-
Ratts oder dhnliches, sondern als gleichberechtigte Gottin ansehen. Allerdings gibt es so viele
Meinungen, dass sich niemals groBere Gruppen der einen oder anderen Uberzeugung gebildet
haben. Zudem kommen und gehen Erregungen iiber dieses Thema bei den
Brackwasserpriestern im Rhythmus von Wind und Wellen.

Die Wiisten-Muriden verehren Iryab-Ratt, der fiir die Wiisten-Muriden als Fiihrer ins
gelobte Land gilt, in dem sie die alte Macht der Muriden wiedererlangen werden, wenn sie
ihm nur treu ergeben bleiben, bis er sich wieder zeigt. Durch diese religidse Fixierung sind es
nur noch die "Missionare" oder Kcrey’lin (sprich Kchreylin) Nagga-Ratts, die hier einen
gewissen Einfluss der Priesterschaft der All-Einen repriasentieren. Dabei besteht bei den
Wiisten-Muriden eine insoweit "geméBigtere" Form der Naggaratt-Verehrung, als hier
weniger selbstverletzende Rituale durchgefiihrt werden, dafiir jedoch eine Form des
Kannibalismus praktiziert wird, die selbst fiir die Muriden, die diese Form der Erndhrung als
ein gebrauchliches, aber nur fiir den Notfall vorgesehenes Mittel ansehen, als zwiespiltig
angesehen wird, ndmlich das Fressen anderer bei lebendigem(!) Leib. Dies trigt jedoch
hauptséchlich dem Zweck Rechnung, moglichst wenig Fliissigkeit in der Wiiste zu vergeuden
(, auch wenn die Opfer es wohl durchaus anders sehen...).

Die Adels-Muriden leben zwar ganz in der Ndhe der Muriden-Hauptstadt, besitzen jedoch
eine eigene Priesterschaft der Ratt-Sha, die Ratt-Sheika. Die Priester dafiir kommen
ausschlieBlich aus dem Volk der Adels-Muriden, stehen jedoch zumindest, was eventuellen
Machtmissbrauch angeht, offiziell unter Kontrolle der Priester der All-Einen (inoffiziell sieht
die Sache ganz anders aus...).

Der Kult der Ratt-Sha selbst erinnert an ein wildes Gemisch aus ddmonischem Animismus,
dem imperialen Raia-Glauben und dem amaunischen Kult der RaDja.

Die Sekte der Sqigshs ist eine verselbststandigte Ausrichtung der ehemaligen
Widerstandbewegungen der Adels-Muriden gegen die Priesterschaft, die sich zum Ziel gesetzt
hat, die Anhénger der Priesterschaft, auch die Rattiare, endgiiltig wieder aus den Gebieten der
Adels-Muriden zu vertreiben. Die Sekte arbeitet mit den Mitteln der List und des
Meuchelmordes, versucht aber auch, wichtige Positionen innerhalb der muridischen
Gesellschaft zu besetzen. Die Form ihres Ratt-Sha-Kultes enthdlt zudem viele Elemente aus
der Verehrung der schwarzen Aphasmayra.

Priesterschaften und Ausrichtungen

Die Pestmonche, genannt Szkir-Myskhari (Sprich: Schkirr-Miiskchari ~"Erndhrerin der
All-Einenden")

Diese in den Tunneln an ihrer Kutte erkennbaren Triager Myshka-Ratts sind dafiir bekannt,
sich selbst Krankheiten und Giften auszusetzen, die sie in geduldiger Meditation ertragen, um
zu ehren, dass die All-Eine Ratte den Muriden als ihrem erwéhlten Volk die

Kraft gab, allen Plagen, die die auf der Erdoberflache Lebenden plagen, zu

trotzen. Bei den Pestmonchen finden sich mitunter auch einige sehr alte Muriden an, auch
wenn die Sterblichkeit unter den Pestmdnchen natiirlich sehr hoch ist.

Die Rattiare, genannt Scrier-Ratt (sprich: Skrierratt ~ "Sendboten der Gotter")

Dem Diener der All-Einen, Nagga-Ratt, ergeben, handelt es sich bei den Rattiaren um die
noch die urspriinglichere und dltere Ausrichtung des muridischen Glaubens an die All-Eine,
die mit dem Bau der groBen Metropolen des Imperiums durch die Myshkaria-Ausrichtung
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Konkurrenz bekam und heute nur noch den kleineren Teil der Priesterschaft ausmacht. Die
Rattiare treten als allerh6chstens mit Lendenschiirzen bekleidete, mit zahlreichen Narben
versehene Fanatiker auf, die sich selber Wunden zufiigen oder sich mit Lamucken in einen
Kiéfig sperren lassen und mit diesen dann bis aufs Blut kimpfend, die All-Einende und
Nagga-Ratt preisen.

Im Gegensatz zu den Pestmonchen gibt es hier kaum Alte, da aus der Priesterschaft
ausgeschlossen wird, wer nicht mehr ohne Hilfe leben kann, jedoch begehen solche Rattiare
schon seit Jahrtausenden vorher in der Regel immer Selbstmord.

Viele (nicht alle) Rattiare sind auch Rabbiare, bis auf eine Muskelzunahme ist die
Verwandlung jedoch kaum erkennbar(deshalb gelten die Muriden bei denen, die ihre Existenz
kennen, meist als Ursprung aller Rabbiare, was jedoch bisher nicht bewiesen werden konnte)

Die Dunkelschmiedemeister, genannt Agga-Khan

Die Dunkelschmiedemeister sind die Animisten der Berg-Muriden. Im Gegensatz zu den
Pestmonchen und Rattiaren ist die libergreifende Organisation, der sie gehorchen, der Graue
Rat, der sich neben Mitgliedern der Priesterschaft der All-Einenden zusitzlich aus den nur bei
den Berg-Muriden vorkommenden muridischen Technomanten, Mechanopathen und
(einfluB-)reichen Clanfiihrern zusammengesetzt. Sie sind fiir ihr beherrschtes und beinahe
gefiihlskaltes Auftreten bekannt und ihre Ehrungen Agga-Ratts bestehen in
entbehrungsreichen Arbeiten an magischen Artefakten oder Prachtstiicken muridischer
Schmiedekunst.

Meist liegt die Lebenserwartung der Dunkelschmiedmeister nur wenig hoher als die anderer
Muriden, aber die meisten behalten bis ins hohe Alter eine oft bemerkenswerte Agilitit und
Fingerfertigkeit bei. Allerdings fiihrt der stetige Kontakt mit ihrem Gott mitunter dazu, dass
sich einige ihrer Korperpartien im Laufe der Jahre in Eisen (!) zu verwandeln scheinen.

Das spirituelle Oberhaupt der Dunkelschmiedemeister ist der Herr der Esse, ein/e wegen
seiner/ihrer magischen und handwerklichen Fahigkeiten ausgesuchte/r Muride/in, die/der in
der Schwarzen Feste, einem besonderen Tunnelwerkhallenkomplex, residiert.

Die Brackwasserpriester, genannt Cskir-Charypa (sprich:Skir-karypa ~ Schatten des
Meeres)

Diese fast ausschlieBlich aus dem Volk der See-Muriden stammenden Priester stellen
eigentlich eine spezielle Untergruppe der Pestmdnche dar, und bis zum ersten Initiationsritus
(s.u.) werden spatere Anhinger Charypta-Ratts in den Tempeln der Pestmonche auf dem
Festland unterrichtet, bevor sie zum Abschluss der Priesterweihe zu neuen Schatten des
Meeres werden, die der Gottin der nassen Tiefen dienen.

Die Ma-Ratt-Sha (sprich Mah-ratt-schah ~ Hiiter des Rausches)

Diese Priester/innen der Gottin Ratt-Sha durchlaufen alle eine Erziehung in der Tempelschule
zu Guretta, wo sie neben den richtigen Kniffen zur ,,Verfiihrung* auch kiinstlerische und
sportliche Fertigkeiten erlernen und trainieren. Rauschhafte Bewegungen, Sinnlichkeit und
ein guter Schuss eitles Betragen sind im Grunddenken aller Ma-Ratt-Shas verankert. Daneben
besitzen sie auch einen nicht zu unterschitzenden politischen Einfluss in der adels-
muridischen Gesellschaft, auch wenn ihnen die (alleinige) Fiihrerschaft in adels-muridischen
Clans verboten ist, worauf besonders die groBeren adels-muridischen Clans ein Auge haben.
Die Mitglieder der Priesterschaft Ratt-Sha’s, die Ratt-Sheika, stehen, wie beinahe alle Adels-
Muriden, der Priesterschaft der All-Einenden, besonders den Pestmonchen, eher ablehnend
gegeniiber und versuchen, ihren Einfluss auf die Tempelschule und die religidse Organisation
der Adels-Muriden moglichst weit zuriickzudréngen. Eine besondere Sekte, die an einem
geheimen Ort ausgebildet wird, sind die sogenannten Squigshs (sprich: Schgwigs
~“Schleierkrallen ), eine geheime Organisation adels-muridischer Assassinen, die sich zum
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Ziel gesetzt hat, die Priesterschaft der All-Einenden durch Giftanschlédge und Meuchelmorde
géanzlich aus den adels-muridischen Tunneln zu vertreiben. In dieser Organisation finden sich
zwar liberwiegend nicht-magiebegabte Adels-Murid/inn/en, die Ausbildung wird jedoch (mit
einem zusitzlichem Schwerpunkt in Gift- und Meuchelmord) nach dem Muster der Ratt-
Sheika vorgenommen.

Die Muriden Draydalans besitzen eigentlich gar keinen Glauben (mit Abstufungen je nach
Entfernung zum Lande Draydal), auler einem eher Fragmentarischen Konstrukt aus dem Kult
des Schédelgottes und "ddmonischen Irrglauben". In den "offiziellen" Tempeln der All-
Einenden Ratte wird zwar eine "Priesterschaft" unterwiesen, jedoch eher als Alibifunktion
gegeniiber der Priesterschaft der All-Einen, um einen dimonischem Animismus zu lehren,
durch den das Herbeirufen von Calyan-Ratt (Calyanaar) und Caraf-Ratt (Carafai)
ermOglicht wird. Die kultische Verehrung, dieser Wesenheiten durch die draydalanischen
Muridenclans nimmt dabei mit zunehmender Ndhe zu Draydal ab, denn wihrend die
Muriden-Clans an der Grenze des Herrschaftsgebiets der Priesterschaft der All-Einenden
tatsdchlich an die Existenz dieser Muridengoétter glauben und noch immer versuchen, Calyan-
Ratt und Caraf-Ratt auch offiziell ins Pantheon der Muriden aufzunehmen (was von der
Priesterschaft je nach Angebotslage entweder zornquiekend abgelehnt oder schweigend
hinausgezdgert wird), verdriangt der Kult des Schiadelgottes in Richtung der Draydal alle
"traditionellen" Elemente nach und nach(einige Gubernatoren Draydals sollen sogar Muriden
sein).

Die enorme Beschworungstitigkeit der Muriden Draydalans beziiglich der animistischen
Inspiration durch Carafai und Khalyanar werden vor allem moglich durch reichhaltige
"Spenden" der Draydal wie Sklaven, die als Opfergaben fiir die finsteren Rituale und als
"Arbeitsmaterial" zur Chimédrenerschaffung verwendet werden. Die draydalanischen Muriden
liefern dafiir den Draydal auf Wunsch "Erfindungen" wie zweitschrittgro3e Berserkerratten,
giftspeiende Meuchelratten etc., sowie die Mdglichkeit, die Agenten Draydalans durch die
Tunnel der Muriden tief ins Herz des Imperiums zu flihren.

Bei einigen Clans der Muriden, die entlang der Grenze zur Ghulensteppe, die in etwa den
Einflussbereich der Muriden Draydalans darstellt, leben, wird auch Tyakaar beschworen, den
die Muriden als Halb-Gott-Halb-Diamon ansehen, da das ddmonische Feuer die lichtscheuen
Gestalten dngstigt. Diese Fanatischen Muridenclans, die die Muriden Draydalans als die
groBten Verrdter ansehen, verehren Tyak-Ratt-ar (~Tyakaar) als den Heimsucher und
Vernichter aller "Verrdter der All-Einen". Seine Priester sind fanatische Animisten, die ihre
Schiiler nach Art der Gryz-Orkh ausbilden, wofiir sie entweder Kinder aus ihrem eigenen
Clan oder von den draydalanischen Muriden Geraubte nehmen (und einen Grofiteil dabei
regelrecht "verheizen"...), jedoch geschieht dies alles mit dem Segen der Priesterschaft, die
dafiir nur erwartet, dass sie auch gegen von der Priesterschaft bestimmte Ziele vorgehen, seien
es zu michtig gewordene, intrigante Clansfiihrer oder Aufriihrer. Die Clans Tyak-Ratt-ars
kommen dieser Aufgabe immer unbarmherzig nach, da es fiir sie eine Ehre ist, der
Priesterschaft zu dienen. Aber auch Clans heuern die hervorragenden, weil blutriinstigen
Soldner mitunter an, besonders die Berg-Muriden, von denen sich die Anhédnger Tyak-Ratt-
ars dafiir aber auch gut (und vor allem teuer) bezahlen lassen. Dies geschieht jedoch nicht aus
Habsucht, sondern dient den Clans nur, um ihren Feldzug gegen die Muriden Draydals
voranzutreiben, weshalb diese meist aus Waffen, magischen Artefakten und
arcanomechanischen Konstruktionen besteht, manchmal aber auch aus Gold oder anderen
Kostbarkeiten, selten auch aus Lebensmitteln, oder sogar seinerseits aus Verpflichtungen zu
bestimmten Auftrdgen bestehen kann.

Die Entstehung der Clans Tyak-Ratt-ars geht auf die Berg-Muriden zuriick, die fiir die
Anerkennung des Grauen Rates und ihres Gottes Agga-Ratt sich gegeniiber der Priesterschaft
verpflichtete, eine Wehr gegen die Muriden Draydalans zu bilden. Nach dem GrofB3en
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Draydal-Krieg war diese Wehr jedoch so zerrieben, dass nur noch einzelne Clans
ibrigblieben, die den Kampf gegen die Muriden Draydalans zu ihrem religiésen Hauptziel
machten.

Die Aufnahme in die Priesterschaft oder andere Gemeinschaften

Fast jede/r Muride/in, bei dem/der sich erstmals die gottliche Gabe (also eine magische
Begabung) zeigt, wird er im Allgemeinen automatisch in einen der Tempel der Priesterschaft
der All-Einenden Ratte libergeben- eine der wenigen Traditionen, die bei den Muriden mit
Ausnahme der Berg- und Adels-Muriden vorbehaltlos praktiziert wird, hofft man doch
dadurch Einfluss auf den Willen der Priesterschaft und natiirlich Gehor bei den Gottern zu
erlangen. Zudem bricht sich die Kraft bei den Muriden ohne verniinftige Fiihrung haufig von
selbst unkontrolliert Bahn, weswegen man daraus entstehende Gefahren von vornherein
vermeiden will. Aus diesem Grund ist es Mitgliedern der Priesterschaft auch verboten,
miteinander Kinder zu haben, um "die Macht der Gotter" in einem Kind nicht zu sehr zu
konzentrieren — ebenfalls einer der wenigen, elementaren Grundsitze ihrer Gemeinschaft.
Nachdem festgestellt wurde, welche Gottesweihe der/die Muride/in spéter einmal erhalten soll
(was hinter den Kulissen eher einem biirokratischen Gerangel um Anwérterquoten der
einzelnen Ausrichtungen entspricht...), werden die neuen Anwérter/innen oder Mur-Czkirr
(sprich: Mur-Schkirr) von einem/r oder mehreren Priestern einer der verschiedenen
Richtungen betreut — wobei "betreut" ein durchaus unterschiedlich aufzufassender Begriff ist -
und in der Kunst, seine Krifte zu kanalisieren und zu lenken, ausgebildet (also wie bei allen
anderen Rassen, die eine animistische Tradition kennen).

Dabei werden am Anfang noch keine dimonischen Wesenheiten herbeigerufen, vielmehr wird
die gesamte Ausbildung darauf ausgerichtet, an ihrem Ende in der Lage zu sein, "der Gotter
Hilfe zu erbeten", sprich, eine ddmonische Wesenheit in sich einfahren zu lassen. Dieser
Schritt wird auch als das erste Initiationsritus, die Befdhigung, bezeichnet, in der der/die
Muride/in sich ausgezeichnet hat, dass die "Gottheit" ihn/sie auch wirklich erhort. In dieser
Phase werden die nun Mur-Tarr genannten, werdenden Anhdnger der Priesterschaft
besonders stark beaufsichtigt (um keinen entkommen zu lassen), bevor sie den zweiten
Initiationsritus, die Bindung oder Priesterweihe, durchlaufen. Die Priesterweihe verlduft bei
den verschiedenen Gruppen der Priesterschaft unterschiedlich, ist aber (, abziiglich aller
Risiken,) scheinbar eher eine Formalitét, die so gut wie jeder werdende Anhénger besteht. In
Wirklichkeit handelt es sich hierbei um spezielle Rituale, die die neuen Priester geistig
dauerhaft an den Willen der Priesterschaft binden. Sie sind danach (fast) nicht mehr in der
Lage, gegen den Willen der Priesterschaft zu handeln (wohl aber gegen den der anderen
Gruppen der Priesterschaft). Danach stellen die Priester sogar das Wohl ihres Heimatclans
immer hinter das der Priesterschaft, sofern es notig ist.

Die unterschiedlichen Abldufe der Priesterweihe der einzelnen Gruppierungen sind wie folgt:

Pestmonche und Brackwasserpriester: Zur zweiten Initiation miissen die angehenden
Pestmonche eine Pilzdroge aus einer besonderen Zucht zu sich nehmen, die angeblich aus
dem verpilzten Geflecht des Glockenstrangs der All-Einenden gewonnen wird. Die
Brackwasserpriester nutzen dagegen Algen, die aus einem Zuchterfolg bei der Verbindung
mit den Pilzen entstanden sein sollen. Beiden Drogen sind gemein, dass sie in zu gro3er Dosis
todlich sein konnen, bei richtiger Dosierung aber zu ausgedehnten Wahntrdumen fiihren.
Danach ist die geistige Bindung der Pestmdnche an ihre Gemeinschaft vollzogen, ebenso die
der Brackwasserpriester, die sich aber ebenfalls der Gemeinschaft der Pestmonche
unterordnen.

Rattiare: Alle Anwirter Nagga-Ratts durchlaufen ihre zweite Initiation im ersten Tempel
Nagga-Ratts in Ni'krchilie. Die Hohle des "Blutigen Zahnes", die an den Innenraum einer
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Glocke erinnert und durch Tunnel im Boden mit der Aullenwelt verbunden ist, besitzt in einer
ithrer Seitenwinde eine Grof3e Nische, die scheinbar alles durch den in der Hohle wachsenden
Leuchtschimmel ausgestrahlte Licht schluckt und vollig schwarz erscheint. Der Anwirter
muss die Nische betreten und unbeschadet verlassen. Nach Aussagen der Rattiare glaubt man
beim Betreten der Nische zischende, wutverzerrte Stimmen zu horen, die in den Ohren zu
brennen scheinen. Nur selten verfallen Anwiérter, die die Nische betreten, danach nicht in
einen Blutrausch, und wiiten bis zur totalen Erschopfung (und mitunter gar bis zum Tod durch
Erschopfung) in der Nische, indem sie kreischend und quiekend mit Zéhnen und Krallen ihre
Wut an den Wénden der Nische auslassen. Die Nische bezeichnen die Rattiare als R’I’e’xt
(sprich: Relikt) was in etwa "Gebrlill des Erdfressers" bedeutet. Nach dem Glauben der
Priesterschaft hort man dort noch immer den Widerhall der Stimme, die einst vom Erdfresser
ausging, als die Glocke der All-Einen sprang, was natiirlich nicht mehr und nicht weniger
bedeutet, dass die ganze Hohle die Glocke der All-Einen darstellt und der Blutige Zahn der
ehemalige Glockenkldppel ist.

Grauer Rat: Die Weihe zu einem Priester Agga-Ratts, dem Agga-Khan oder
Dunkelschmiedemeister, wie diese sich offiziell nennen, verlduft dadurch, dass der
Betreffende soleich nach dem ersten Initiationsritus (also noch mit der beschworenen
Wesenheit im Leib) in eine luftdicht abgeschlossene Schmiede gebracht wird, wo er solange
arbeitet, bis ihm Hitze, Staub und Luftmangel den Atem rauben. Die dabei entstehenden
Schmiedewerke gelten als sein Tribut an Agga-Ratt, und sein ganzes Trachten ist danach
darauf gerichtet, dem Grauen Rat zu dienen. Dieser Vorgang existiert zudem nicht nur bei
neuen Priestern, sondern wird als Laieninitiation (also natiirlich ohne vorherige ddémonische
Inspiration, die bei nicht Magiebegabten ja gar nicht mdglich ist) bei allen Berg-Muriden
durch den Grauen Rat durchgefiihrt, in diesem Fall stattdessen unter Einfluss bestimmter
Pilzdrogen, wonach zwar keine vollige geistige Bindung an den Grauen Rat entsteht, aber
doch zumindest ein gewisses Unwohlsein, falls man gegen dessen Ziele handelt...

Wiisten-Muriden: Eine religiose Organisation in diesem Sinne gibt es bei ihnen eigentlich
nicht, denn jeder Wiisten-Muride sieht sich als Diener Iryab-Ratts. Aus diesem Grund werden
eigentlich alle Wiisten-Muriden von klein auf durch Pilzdrogen und Meditationsiibungen in
die Gemeinschaft eingefiihrt, worunter diejenigen, die dabei magische Krifte entwickeln
(wobei die magische Begabung bei den Wiisten-Muriden etwas hiufiger auftritt als in den
anderen Volkern — nahezu jeder Clan hat mindestens einen Magiebegabten in seinen
Reihen...), als von Iryab-Ratt besonders Gesegnete gelten. Mit Hilfe ihrer magischen Kréfte
werden die berauschenden Drogen, aber auch die "Sporenbomben", die sie zum Angriff auf
Karawanen benutzen, hergestellt, und die méchtigsten unter ihnen sollen in der Lage sein,
Trugbilder , sogenannte "Ratt-a’Morganas" von Oasen und Quellen in der Wiiste zu erzeugen,
die die Karawanen in die Irre fithren konnen.

Ratt-Sheika: Bei den Adels-Muriden fallen der erste und der zweite Initiationsritus
unmittelbar zusammen, wird das Ritual der Anrufung unter Mithilfe erfahrener Priester doch
derart zelebriert, das die Hingabe, die in den neuen Ma-Ratt-Sha durch die Prisenz der
ddmonischen Wesenheit erwichst, unmittelbar in eine Hingabe an die Priesterschaft
umgewandelt wird.

Clans Tyak-Ratt-ar’s :

Die Angst vor dem Feuer zu verlieren und es zu nutzen — so konnte die Kurzbeschreibung der
Initiation der Thyak’hash, der Feuertrager, lauten. Dahinter verbirgt sich jedoch eine
jahrelange, gnadenlose Tortur, in der viele der neugeborenen Muriden, Magie- und
Nichtmagiebegabte gleichermallen, durch regelrechte Flammenhohlen (und -Héllen)
getrieben werden. Wer nicht schon an seinen Todeséngsten stirbt, kann sich nur entscheiden,
von den Flammen des Feuers getotet zu werden oder es (auch magisch) zu beherrschen.
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Daneben kommt noch eine riicksichtslose Ausbildung an Waffen und Giften zum Tragen, so
dass am Ende nur der iiberlebt, der geniigend grausam, unbarmherzig, furchtlos und fanatisch
genug ist, um als vollwertiges Mitglied im Clan zu leben, was in gewisser Weise bereits den
Zweiten Initiationsritus der Bindung darstellt.

Magie und die Priesterschaft

Animismus ist die bei den Muriden bekannteste Form der Zauberei. Die Muriden selber sehen
sie jedoch nicht als Magie, sondern mehr als von ihren Gottern geschenkte Kraft an.
Optimaten und alle anderen Arten von oberirdischen Magiebegabten sind fiir sie deshalb
nichts weiter als "Ctrr-jiel" (sprich: Sitrejil), "Blind Beschenkte", also von den Gottern mit
Féhigkeiten ausgestattete Erwihlte, ohne das sie in irgendeiner Weise sich darum verdient
gemacht hitten ohne dass sie sich darum verdient gemacht hitten. Eine Theorie dazu besagt
jedoch, dass solcherart Beschenkte durch ihr Unwissen nur Leid und Qualen unter
thresgleichen bringen, so sie sich nicht an die Alte Zeit erinnern Das gleich gilt fiir mit
Karmaenergie ausgestattete Oberfldchen-Priester, die sie "Squi-kjla" (sprich: Skwikchla),
"Verschleierte", nennen, bei denen einfach nur von den Gottern verdeckt wird, das auch sie in
Wirklichkeit wahre gottliche, also astrale, Krifte verwenden.

Die Priesterschaft der All-Einen praktiziert ausschlieBlich den dimonischen Animismus -
und bedient sich somit vor allem der Hilfe von Wesenheiten, die Macht ausiiben oder anderen
schaden- was einer der Griinde ist, warum die Priesterschaft trotz ihrer geringen Grof3e die
méchtigste Kraft innerhalb der muridischen Vélker ist. Gliicklicherweise fiir die Muriden
nutzt die Priesterschaft ihre magischen Krifte nur selten, viel eher geniigt es ihnen zumeist,
dass sie allein durch das Androhen ihrer Mdglichkeiten die Clans ihrem Willen unterwerfen.
Es gibt nicht wenige unter den Mitgliedern der Priesterschaft, die nach den Initiationsriten -
Formung und Beherrschung ihrer Kréfte- niemals wieder davon Gebrauch machen. Zwar gibt
es mitunter Priester, die dem Rausch der Macht unterliegen, doch ist die Priesterschaft auf
solche Fille inzwischen nahezu perfekt vorbereitet und exekutiert in der Mehrzahl solche
Fille ohne viel Zogern.

Bei den Berg-Muriden gibt es auller Animisten mitunter noch Technomanten und
Mechanopathen, fiir die der Graue Rat die Ausbildung iibernimmt, wobei die
Berg-muridischen Technomanten und Mechanopathen meist keinerlei Priesteramt
iibernehmen, obwohl ihnen dies prinzipiell moglich wire, aber die meisten ziehen ein Leben
als herausragende Konstrukteure und Maschinenlenker in den berg-muridischen Tunneln vor.
In den Gebieten der Land-Muriden, wo der Einfluss der Priesterschaft weniger stark ist, sei es
aus dem geringen machtpolitischen Interesse an diesem Gebiet oder sonstigen Griinden hat
sich bis in die heutige Zeit eine Richtung des muridischen Animismus gehalten, der rein
elementar-stellarer Natur ist:

Diese Land-muridischen Animisten, auch bekannt als "Gryz-orkh" (sprich: Griizork oder
Griihnzoor, wobei das Erstere bei den Land-Muridischen Animisten "Erdsucher”, das Andere
bei den anderen Muriden und besonders der Priesterschaft "Erdflucher"” bedeutet), werden
von der Priesterschaft der All-Einen mitunter unbarmherzig verfolgt, vertreten sie doch die fiir
Muriden radikal anmutende These, die Priesterschaft sollte sowohl ihren Herrschaftsanspruch
unter den Clans bis auf eine rein humanitire Unterstiitzung aufgeben als auch eine
Verstiandigung (!) mit den Oberflichenvolkern aufbauen, um ihnen von der Alten Zeit zu
berichten und zu belehren zum Wohle aller, anstatt sie durch das Anrufen der Gotter mit Qual
und Plagen heimzusuchen, um die Alte Zeit zuriickzubringen, eine These, die fiir die
Priesterschaft natiirlich an den Grundfesten ihrer Macht riittelt. Allerdings sind die
Verfolgungen meist eher sporadisch, da die Gruppe der Gryz-orkh einerseits nur eine kleine
Zahl unter den Land-Muriden und natiirlich den Muriden insgesamt darstellt und andererseits,
zum Leidwesen der Priesterschaft, die Gryz-orkh bei den meisten Land-Muriden-Clans
durchaus sehr beliebt sind, da sie sich im Gegensatz zur meist eher fordernden und

24



Unter der Erde Myranors... — Die Muriden

herrschsiichtigen Priesterschaft freundlich und hilfsbereit -eine in der Priesterschaft durchaus
seltene Eigenschaft- verhalten.

Merkmale und kulturelle Eigenheiten der Muridischen Volker

Die einzelnen Volker der Muriden haben ihre eigenen Kulturen schon seit einigen
Jahrtausenden fest etabliert und sich in dieser Zeit stark auseinanderentwickelt. Pragend ist
dabei vor allem der Lebensraum: Die Kultur der Stadt-Muriden unterschiedlicher Metropolen
dhneln einander also sehr viel mehr als es beispielsweise Stadt- und Land-muridische Clans
tun, die fast Tunnel an Tunnel wohnen.

Dariiber hinaus hat jedes Volk seine besonderen Merkmale, was Aussehen etc. betrifft. Zwar
ist es durchaus moglich, dass ein Clan seinen angestammten Lebensraum verlédsst und in einen
neuen umsiedelt, doch sorgt scheinbar schon die natiirliche Auslese dafiir, dass sich die
Mitglieder des Clans schon nach wenigen Generationen nicht mehr von den Mitgliedern
anderer Clans unterscheiden. In besonders gro3en Clans, die ihren Machtbereich schon seit
vielen Jahrhunderten halten, entspricht das Aussehen der Familienmitglieder fast vollstindig
den weiter unten aufgefiihrten Eigenheiten.

Korperliche Grundlagen

Natiirlich kennzeichnen Aussehen und Korperbau den Muriden zuerst als "Ratten-Menschen"
(auch wenn die Muriden sich selber tiberhaupt nicht so sehen). Dariiber hinaus jedoch
variieren sie in Gestalt und Erscheinung in vielfdltigster Weise, wobei nicht zuletzt der
jeweilige Lebensraum eine wichtige Rolle spielt:

So die Existenz der Muriden liberhaupt jemandem bekannt ist, prigen die Stadt-Muriden,
auch innerhalb ihrer eigenen Rasse, das Urbild eines Muriden: Einer Gossenratte dhnelnd, mit
hervorspringender, spitzer Schnauze, scharfen Ziahnen und einem langen Laufschwanz
ausgestattet, bevolkern sie in groer Anzahl die Kanalisationen der Stidte des Imperiums und
die darunter von ihnen angelegten Tunnel. Thr schmutzigfarbiges Fell ist meist stark von
Ungeziefer und Krankheitskeimen befallen, so dass viele von ihnen schon in frither Jugend an
Gebrechen zu leiden beginnen (und dann meist schnell ausselektiert werden), obwohl sie
allgemein extrem widerstandsfihig gegen Krankheiten sind (Krankheiten, die bei Muriden
kleine Leiden verursachen, konnen fiir andere Rassen lebensgefahrdend sein).

Die Land-Muriden, die eigentlich das dlteste muridische Volk darstellen, erscheinen
dagegen etwas "harmloser", mit runderer Schnauze, groBBeren Pupillen, einem etwas
aufrechteren Gang sowie einem kiirzeren und diinneren Laufschwanz. Im Gegensatz zu den
Muriden in den Stddten sind sie im Durchschnitt meist etwas kleiner, dafiir beherbergt ihr Fell
meist weniger (gefdhrliche) Krankheitserreger.

Bei den Berg-Muriden finden sich meist die "groften" Kopfe der Muriden: der Kopf wird
fast so breit wie der restliche Korper, der bei den Berg-Muriden dafiir auch etwas diinner
ausfillt als bei den iibrigen Kulturen, und erinnert von der Gréf3e her mitunter sogar an die
eines G’rolmur-Kopfes. Die Arme sind meist feingliedrig, aber dafiir sehr kréftig, so dass die
Berg-Muriden durchaus zu grofleren handwerklichen Leistungen imstande sind, wéahrend der
Laufschwanz von ihnen sogar als dritte Hand fiir Feinarbeiten eingesetzt wird. Ihr Fell ist sehr
viel einheitlicher als bei anderen Volkern, und die Berg-Muriden achten durchaus auf eine
korrekte Pflege.

Bei den See-Muriden sind zwei gro3e Gruppen zu unterscheiden: Die See-Muriden des
Meeres der schwimmenden Inseln und der angrenzenden Flussgebiete, und die See-Muriden
des Thalassions. Die See-Muriden des Meeres der schwimmenden Inseln sind sehr diinne und
gelenkige Kreaturen mit einem kurzen und enganliegendem Fell und extrem langer, mitunter
fast krokodilédhnlicher Schnauze. Der Schwanz ist an der Ober- und Unterseite etwas
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abgeplattet und erfiillt beim Bewegen durch das Wasser eine steuernde Funktion. Mitunter
gibt es unter diesen See-Muriden sogar regelrechte Schlangenmenschen bzw.
Schlangenratten, die durch jede noch so kleine Offnung schliipfen konnen.

Die See-Muriden des Thalassions dagegen sind korperlich fast das genaue Gegenteil dazu: Sie
sind meist klein und stimmig und verfiigen iiber starke Vorder- und Hinterbeine, mit denen
sie sich flink durch das Wasser bewegen konnen. IThr Fell ist ebenfalls eher kurz, jedoch etwas
struppig und fettig, so dass sich oft eine Salzkruste bildet, die jedoch einfach entfernt und das
gewonnene Salz dadurch weiterverwendet werden kann.

Das kleine Volk der Wiisten-Muriden wird selbst von den anderen Vélkern der Muriden
mehr als nur abweisend angesehen. Alle Wiisten-Muriden sind (mit Ausnahme der Schnauze)
vollstdndig von einem Hautpilz iiberwuchert, der scheinbar auch eng mit dem Hautparasiten
der Schabkrah verwandt ist und die Wiisten-Muriden ebenfalls vor der Hitze schiitzt. Zudem
verfiigen die eher kleinwiichsigen Wiisten-Bewohner iiber ein gegeniiber den anderen
Voélkern furchteinfloBendes Gebiss mit starken Kiefern. Bis auf eine kurze
Schnauzenbehaarung verfiigen sie zudem iiber keinerlei Fellbehaarung, die sichtbar wére.
Das Volk, das vielleicht am stérksten vom durchschnittlichen Erscheinungsbild der Muriden
abweicht, sind die Adels-Muriden. Unter ihnen finden sich die groBBten Vertreter der Rasse,
und einige Individuen sehen sogar Menschen dhnlich. Sie besitzen nur ein gering
ausgeprigtes Schniduzchen und ein kleineres Gebiss, dafiir jedoch sogar noch spitzere Zihne.
Ihr Fell ist von Natur aus sehr sauber, doch verwenden sie trotzdem immer Zeit fiir seine
Pflege.

Daneben zu nennen wiren noch die Adels-Muriden von Eshbathmar, die ein etwas stiarker
ausgeprigtes Schnduzchen und lingeres, jedoch ungleich feineres und deshalb nur wenig
wirmespeicherndes Fell besitzen, dass sie meist mit mineralischen Salzen farben.

Bei den Muriden Draydalans treffen sich vielfaltigste Formen und Fellfarben an, ebenso
sind Mutationen natiirlicher und unnatiirlicher Art in diesem Volk keine Seltenheit.

Lebensweise

Der Lieblingsaufenthalt der Muriden ist natiirlich der Untergrund: Angst vor engen Rdumen
oder Furcht vor der Dunkelheit ist ihnen nahezu unbekannt. Sie fiirchten eher das Leben iiber
der Erde, und fast alle Kulturen der Muriden versuchen moglichst wenig mit ihm in Kontakt
zu kommen und selbst die auf dem Meer oder in der Wiiste lebenden Muriden fiihlen sich am
ehesten in ihren unterseeischen Booten bzw. Felshohlen wohl. Heimlichkeit ist in dieser
Hinsicht der zweite Name der Muriden, und die Tatsache, dass in den Tausenden von Jahren,
die ihr Volk schon besteht, ihre Existenz bei den Oberflichenkulturen nahezu unbekannt
geblieben ist, ldsst grole Intelligenz, Umsicht und auch Brutalitdt beziiglich Eindringlingen
erkennen. Selbst die G’rolmur in ihren unterirdischen Werkstitten kennen meist nur Gertichte
iber ihre Existenz. Eines davon macht die unheilige Magie der "Rattenmenschen" fiir die
Existenz der bosen Geister verantwortlich, die in ihren Maschinen Fehlfunktionen auslosen.
Aufgrund ihrer Lebensweise sind die Muriden natiirlich daran gewo6hnt, dauerhaft im Dunkeln
zu leben und meiden eher hellerleuchtete Rdume, obwohl sie durchaus ihre Tunnel durch
speziell geziichtete Pilzflechten beleuchten. Vor dem Feuer jedoch haben sie eine Urangst und
meiden es, wo sie nur konnen. Selbst ihre Schmieden betreiben sie mit einer speziellen
Pilzart, die durch einen chemischen Prozess eine derart hohe Temperatur entwickelt, dass sie
der von gewohnlicher Kohle in nichts nachsteht, obwohl dabei keine Flammen entstehen.
Nicht weniger eine Urangst der Muriden ist die vor den katzenartigen Vilkern der Amaunir,
Leonir und Pardir, aber selbst in der Gegenwart normaler Hauskatzen fiihlen sich die Muriden
mehr als nur unwohl, auch wenn es fiir die Adels-Muriden schon Sitte geworden ist, sich eine,
natiirlich in einem stabilen Kifig eingesperrte, Groflkatze zu halten.

Interessanterweise sprechen die Muriden, wenn sie sich in den sicheren Tunneln ihres Clans
befinden und weit und breit keine Katze zu sehen ist, mitunter mit etwas Enttduschung von
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den Feliden Rassen, denn in ihren iltesten Geschichten aus der "Alten Zeit", mit der sie eine
Epoche benennen, in der sie die gerechten Herren aller oberirdischen Volker gewesen sein
sollen, treten diese als ihre ehemals treuesten und verlésslichsten Diener auf, bevor die Tage
des Feuers begannen und die Muriden unter die Erde flohen.

Uberhaupt gilt fiir das Leben unter der Erde fiir Muriden scheinbar: je tiefer, desto besser, und
tatsdchlich graben die Muriden mitunter Tunnel, die bis zu einer Millia unter der Erde liegen.
Dies gilt vor allem bei den Stadt- und Berg-Muriden, die Tunnel der Land-Muriden dagegen
liegen etwas weiter an der Oberflache, die See-Muriden kennen neben ihren unterseeischen
Booten nur Tunnelkonstruktionen an ihren Umschlagsplétzen, und die Wiisten-Muriden
graben sich meist einfach ein paar Meter in den Sand ein.

Familienbande

Die Muriden sind ein Volk, das hauptsédchlich unter sich bleibt. Dass immer wieder einmal
einzelne Muriden die heimatlichen Tunnel verlassen, liegt meist weniger an Abenteuerlust als
vielmehr einer Zwangslage, sei es, weil wegen einer Hungersnot der Clan bereits die Augen
darauf richtet, wen man zur Erhaltung des Clans als erstes auffressen soll, sei es, dass der
eigene Clan von einem feindlichen fast vollstindig aufgerieben wurde.

Geschlechter

Im Allgemeinen sind bei den Muriden Ménner und Frauen gleichberechtigt, und so gibt es
keinen Beruf, der nicht von beiden Geschlechtern ausgelibt wird, sei es nun Schmiedin,
Soldnerin oder Clansfiihrerin. Auch die Priesterschaft macht keinen Unterschied bei der
Aufnahme, auch wenn sich beispielsweise in den Reihen der Rattiare eher wenige Muridinnen
anfinden und auch bei den magiebegabten Dienern Iryab-Ratts eher die Mdnner dominieren.
Bei groBeren Clans ist es jedoch meist Sitte, die Frauen als Gebérerinnen der Kinder etwas
behiiteter und damit auch gesonderter unterzubringen, was aber ihren Einfluss auf den Clan
oft sogar noch verstirkt, so dass sich in einigen dieser Clans ein regelrechtes Matriarchat
entwickelt hat, bei dem das Amt der Clansfiihrerin dynastisch jeweils auf die Alteste Tochter
iibergeht.

Bei den Adels-Muriden dagegen ist es oft Sitte, sich einen regelrechten Harem zuzulegen, in
dem sich mitunter aber auch Vertreterinnnen anderer Spezies befinden kdnnen. Da aber auch
hier kein prinzipieller Unterschied zwischen den Geschlechtern besteht, gibt es oft auch
Adelsmuridinnen, die sich einen mdnnlichen Harem leisten...

Der Clan

Die wichtigste Heimat der Muriden ist der Clan (Sprich: Kldhn, iibersetzt in etwa:
"Glockenklang" (der Sage nach schlug die All-Einende Ratte bei ihrem Erscheinen eine
Glocke, um den gegenseitigen Hass der Muriden untereinander zu beenden.)). In einem Satz
gesagt, ist der Clan fiir den Muriden der einzig wirklich wichtige Teil seiner Welt: Heimat,
Volk und Glaube verblassen gegeniiber der Bedeutung, die die familidre Bindung des Clans
hat. Deshalb haben Muriden fiir den kauflichen Muridensdldner, der seine Dienste gegen Geld
anbietet, und dessen Clan derjenige ist, der am meisten zahlt, ein eigenes Wort geprégt: "Rat-
Nin", "Clan(und Gétter-)loser Geselle", eigentlich ein Schimpfwort, dass die meisten
muridischen Soéldner aber mit Stolz tragen.

Der Gehorsam gegeniiber dem eigenen Clan iiberwiegt jegliche andere Bindung- gegeniiber
anderen darf man liigen, betriigen, drohen oder auch aggressiv werden- dem Willen des Clans
muss man sich jedoch beugen. Der daraus entspringende Clanstolz und das Streben, dem
eigenen Clan zu mehr Macht zu verhelfen, ist der Grund fiir die Clanfehden, die schon seit
ewigen Zeiten in den Tunneln der Muriden toben- der Sage nach ist dies darauf
zuriickzufiihren, dass, als die All-Eine die vom Erdfresser beschéddigte Glocke erneut
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schwang, um ihn zu vertreiben, ihr scharfer Klang in den Muriden wieder etwas von ihrem
Hass aufeinander erwachen lie3. Die Blutrache und Clanfehde wird besonders bei den Land-
Muriden noch sehr stark betrieben, und viele ihrer Clans liegen schon seit Jahrhunderten
miteinander im Krieg. Auch bei den Anderen Muridenvolkern ist sie weit verbreitet, doch
beruhen die Fehden der Stadt- und Berg-Muriden meist eher auf wirtschaftlichen
Konkurrenzkdmpfen vulgo Macht- und Gewinnstreben. Viele Clans schlieBen mitunter
Biindnisse gegen einen anderen Konkurrenten und recht hiufig arbeiten Clans dann
zusammen, die sich noch bis vor wenigen Tagen bis aufs Blut bekriegten. Bei den See- und
Wiisten-Muriden geht man dagegen Streitereien oft einfach dadurch aus dem Weg, indem
man sich ein neues Operationsgebiet sucht, wihrend bei den Adels-Muriden Kédmpfe und
Fehden sogar als roh und barbarisch gelten - und Konkurrenten stattdessen einfach durch
gezielte Mordanschldge aus dem Weg gerdumt werden...

Die Fiihrung des Clans obliegt einem Clansoberhaupt, wobei diese Position von Clan zu Clan
anders vergeben wird, in der Regel wird das dlteste und noch kampferfahrenste Mitglied zum
Oberhaupt gewdhlt. Als Zeichen seiner Position wird er bei vielen Clans mit bestimmten
Insignien ausgezeichnet, sehr hdufig mit einer knochernen oder eisernen Glocke, die ihn als
Stellvertreter der All-Einenden Ratte im Clan darstellen soll. In groBen Clans wird die
Position auch durchaus von mehreren Clanmitgliedern wahrgenommen, zudem stellt die
Priesterschaft der All-Einenden Ratte solchen Clans auch ein bis zwei Priester zur Seite, die
durchaus auch selber Clanoberhaupt sein konnen.

Die Volker

Wie bereits gesagt, definieren sich die Volker am ehesten durch den Lebens- und
Herrschaftsraum der Clans: Stadt-Muriden leben also unter Stddten, Berg-Muriden in
bergigen Regionen usw. Ein Clan, der durch zwingende Umstinde gendtigt wird, die thm
angestammte Region zu verlassen, wird meist versuchen, eine Region derselben Art zu
erreichen. Gelingt ihnen das nicht, siedeln sie aber auch einfach an anderen Stellen an, wobei
sie ihr Leben meist rasch dem neuen Kulturkreis angleichen und nach wenigen Generationen
kaum noch von den Alteingesessenen zu unterscheiden sind. Wandernde Clans sind dabei gar
nicht so selten, in Gebieten mit nomadischen Oberflichenbewohnern, wie z.B. der Kentori-
Steppe, sind sie sogar die Regel. Ein besonderes Merkmal dieser Wandernden Clans ist das
Amt des Clan-Nikh, des Glockentrédgers, das meist dem Clansoberhaupt obliegt und mit einer
Glocke dem Clan vorangeht, wenn sie Herrschaftsgebiete anderer Clans durchwandern, wobei
durch das Glockenklingen zu erkennen gegeben wird, dass man nur friedlich hindurchziehen
will und keinen Streit wiinscht- aber nicht alle Clans halten sich an das Gebot, die
Wandernden einfach durchzulassen...

Bergmannskunst

Aus der muridischen Lebensweise scheint sich schlieBen zu lassen, dass das Erschaffen und
Unterhalten von Tunneln und Stollen bei ihnen sehr weit entwickelt sei, aber seltsamerweise
mutet die Tunnelbauweise bei den Muriden gegeniiber imperialen Minenschédchten und erst
recht etwa gegentiber der aventurischer Zwerge primitiv und geradezu gefahrlich an: Die
Tunnel sind meist einfach durch die Erde getriebene Locher, deren Verlauf sich scheinbar nur
danach richtet, wo das Gestein am weichsten ist. Ausnahme sind meist lediglich ein oder zwei
Kamine, die direkt zur Oberflache fithren und als Ausgidnge und Luftschichte dienen. GroBere
Raume oder Unterteilungen gibt es nur begrenzt, auBer einem etwas grofBerem Clanraum, der
Werkstitte des Schwarzschmiedes, die meist ebenfalls im Zentralbereich liegt, dessen Beruf
es aber meist nur bei groBBeren Clans gibt, sowie den Pilzfarmen, die meist in weniger
begangenen oder toten Tunneln mit Grundwassereinfliissen oder kiinstlichen Wasservorriten
betrieben werden. Viele der muridischen Tunnel sind durch Grundwasser oder zu
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ausgehohltes Erdreich zudem extrem einsturzgefdhrdet und einige Clans verschwinden
mitunter einfach, weil urpldtzlich die Decke des Clanraums einstiirzte und alle Mitglieder
unter sich begrub. Einzeln eingestiirzte Tunnel werden in der Regel nicht wieder neu
ausgehoben, man grébt einfach in einer neuen Richtung. Um die Gefahr durch Erdrutsche
wenigstens etwas zu minimieren, setzen die Muriden meist speziell geziichtete Fluchtratten
ein, die leichteste Schwingungen der Erde wahrnehmen und davonrennen, bevor die Tunnel
zu brockeln beginnen. Die Muriden haben allerdings aus der stindigen Gefahr eine Tugend
gemacht, in dem sie gelernt haben, wie sie gezielt ihre eigenen Tunnel einstiirzen lassen
konnen, wobei sie natiirlich darauf achten, dass das Risiko, in die eigene Falle zu tappen,
gering bleibt. Genutzt wird die Technik, um die Génge, die in die Gebiete feindlicher Clans
fiihren, jederzeit verschlieBen zu konnen, und um sich vor dem Eindringen oberirdischer
Storenfriede zu schiitzen- So stiel schon mancher Minensklave beim Schiirfen auf scheinbar
riesige Tunnelsysteme, die nach Meldung an den Aufseher auf einmal urplétzlich
verschwunden schienen...

Unterschiede gibt es dabei vor allem beim Anlegen der Tunnel: So sind beispielsweise bei
den Stadt-Muriden viele der gegrabenen Tunnel reine Sackgassen, die nirgendwohin fiihren.
Da das Risiko, von Oberflichenbewohnern entdeckt zu werden, bei ihnen viel hoher ist als bei
thren Verwandten auf dem Lande, sind diese Tunnelsysteme speziell dafiir gedacht,
Oberirdische von ihren Wohntunneln abzulenken und einfach in nutzlosen Seitentunneln in
ihr Verderben laufen zu lassen. Andere Muridenclans sind dagegen mit derlei Tunneln viel zu
sehr vertraut, als das sie in solche Fallen gehen wiirden.

Die Land-Muriden legen meist keine dieser sogenannten Scheintunnel an, viel eher fiihrt jeder
Tunnel bei ihnen irgendwohin. Allerdings gehen sie scheinbar nicht sehr planvoll dabei vor
und so flihren ihre Tunnel labyrinthartig in die unterschiedlichsten Richtungen, kreuzen sich,
laufen nebeneinander her, drehen sich um sich selbst und so weiter. Diese scheinbare
Orientierungslosigkeit ist jedoch in Wirklichkeit ein meist ausgekliigelter Schlachtplan, den
die einzelnen muridischen Clans gegeneinander fiihren, und scheinbar v6llig sinnlos
gegrabene Tunnel konnen sich bei Clankdmpfen von einer Sekunde zur anderen als perfekte
Fallen, Fluchttunnel oder geheime Schleichwege entpuppen.

Die Tunnelkonstruktionen der Berg-Muriden sind dagegen sehr viel fortschrittlicher als die
der iibrigen muridischen Volker und verlaufen in Tiefen, die sogar noch unter den tiefsten
Tunneln anderer Muriden-Volker verlaufen, um die Gefahr durch Diebe und Spione zu
verringern. Mit ihren unterirdischen, oft gemauerten oder gar eisenverkleideten Hallen
erinnern die berg-muridischen Tunnel an den Baustil myranischer G’Rolmur oder
aventurischer Zwerge, auch wenn sie natiirlich viel plumper und einfacher, aber durchaus
funktional eingerichtet sind. Auffallend ist die offensichtliche GréBe und Breite der Tunnel,
um schwere Maschinen und Rohstoffe leichter transportieren zu konnen, beinahe ein
Markenzeichen berg-muridischer Tunnelarbeit, speziell zu nennen wiren dabei die
sogenannten "Eisentunnel", mit Eisen ausgekleidete, fast drei Meter breite Tunnel, die sich
durch ganze Lander von einem Gebirge bis zum néchsten ziehen und so die Verbindung
zwischen den Berg-Muriden aufrechterhalten. Diese Tunnel sind allerdings auch hiufig das
Opfer von ErdstoBBen, Gesteinsverschiebungen oder Pliinderungen durch Muriden, die sich
das Eisen der Tunnel unter die Krallen reiBen- was allerdings die Berg-Muriden nicht zu
storen scheint, vielleicht, weil die Maschinen, die die Tunnel graben, angeblich ddmonischer
Natur sind und andauernd mit Gestein gefiittert werden miissen, sollen sie sich nicht gegen
ihre Schopfer wenden.

Die See-Muriden sind aufgrund ihrer Lebensweise natiirlich keine groen Tunnelbauer. Thre
Tunnel an Land versuchen sie meist durch die natiirlichen Gegebenheiten ersetzen,
beispielsweise Hohlen im Fels oder die Kanalisation de Kiistenstddte. Allerdings haben sich
auch bei ihnen, besonders im Wasserfahrzeugbau, gewisse Grundeigenschaften erhalten. Thre
U-Boote und Schiffe, so man sie so nennen darf, erinnern in ihrem Innern an die Imitation
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eines unterirdischen Muridenbaus, auch wenn sich Teile dieses Baus meist stindig unter
Wasser befinden. Uberhaupt dhneln ihre Fahrzeuge provisorisch zusammengezimmerten
Strandguthaufen, in denen vom nequanischen Unterseeboot bis zum hjaldingardischen
Piratenschiff alles zusammengebaut ist, was man sich nur vorstellen kann - wobei sich die
Schiffe meist nur durch die Strandgutvorkommen unterscheiden. So sind beispielsweise die
Fahrzeuge der See-Muriden des Meeres der schwimmenden Inseln U-Boote, die eine
Kreuzung aus abishidischer Konstruktionsweise und nequanischer Demergatortechnik
darstellen: Nach auBen hin erinnern sie an unterseeische Tang-Miillklumpen, aus denen
versteckte, von Pedalen betriebene Antriebsschrauben, Harpunengeschiitze und Periskope aus
allen Offnungen und Winden ragen. Es gibt kein wirkliches Oben und Unten, vielmehr wird
bei einer Kursdanderung des "Schiffs" einfach ein anderer Pedalantrieb bzw. ein anderes
Periskop gewdhlt. Zum Tauchen wird mittels einer Pumpe einfach ein Grofteil Wasser in
bzw. aus den Gingen gepumpt.

Die See-Muriden des Thalassions dagegen bewegen sich zwar in einer flir
Oberflachenbewohner "normaleren" Form, in einer fiir Muriden aber eher ungewdhnlichen
Weise fort: Thre "Schiffe" sind an der Oberflidche(!) treibende Schiffwracks, die zur
Fortbewegung mit versteckten Rudern und auf zerfetzt getarnten, aber funktionfiahigen Segeln
ausgestattet sind. Im Inneren sind die Schiffe fiir "Besucher" mit zerstorten Lagerrdumen und
verdorbener Fracht getarnt, die perfekt die geheimen Génge, in denen man Harpunen-
Geschiitzraume, Waffen- und Vorratslager finden wiirde, verbergen. Meist befindet sich auch
noch eine Tauchluke im Schiffsrumpf, durch die man jederzeit Angriffe unter Wasser starten
kann.

Die Adels-Muriden besitzen meist mit wertvollen Stoffen und Steinen verzierte, wenn auch
nicht gerade kiinstlerisch ausgestaltete Wohnhohlen, in denen der Geruch von allen nur
denkbaren billigen und teuren Rauschmitteln einem nahezu den Atem rauben kann. Gerne
scheinen die Adels-Muriden auch in den verlassenen Untergeschossen alter Jharra-Tempel zu
wohnen, wobeli sie Schauermérchen tiber die Riickkehr der Jharra nicht sehr zu stéren
scheinen, vielmehr sorgen sie oft mit ein wenig Hokuspokus sogar dafiir, dass ungebetene
Oberflachenbewohner gar nicht erst auf den Gedanken kommen, den Tempel zu betreten.

Bei den Wiisten-Muriden schlieBlich gibt es eigentlich iiberhaupt keine Tunnel mehr. Nur ab
und zu, in der Ndhe von einigen von Menschen verlassenen Minen und natiirlichen Hohlen
findet man manchmal einige primitive Tunnel, die die Wiisten-Muriden als provisorische
Schlafstelle oder geheimes Vorratslager fiir schlechte Zeiten in den Fels getrieben haben,
deren Qualitét aber selbst von den anderen Muridenstimmen nur noch als primitiv bezeichnet
wird. Daneben sind noch die Quell-Hohlen der Wiisten-Muriden zu nennen, meist vergessene
Wasseradern, deren Wasser oft durch Mineralische Gifte vergiftet ist, aber von den
Wiistenmuriden getrunken wird (da es sich hier um eine Vergiftung durch Erze etc. handelt,
ist Myshkarias Macht nutzlos, auch einer der Griinde fiir die geringe Bedeutung der
Pestmonche bei den Wiistenmuriden). Nur wenige Clans, meist die grofiten und stirksten,
verfiigen iiber solch eine Wasserader, die sie vehement gegen alle anderen verteidigen.

Waffenkunst

Die Anfénge der Sippenfehden unter den Muriden vor fast 6000 Jahren waren eher eine noch
waffenlose Zeit: Man kdmpfte ausschlielich mit Zéhnen und Klauen gegeneinander, wéihrend
einfache Steinwerkzeuge, die die Muriden zu dieser Zeit schon kannten, kaum eingesetzt
wurden, waren sie doch viel zu wertvoll, um fiir derlei zweckentfremdet zu werden. Zwar gab
es auch einfache Steinwaffen, doch waren diese gegeniiber den natiirlichen Waffen der
Muriden meist viel zu schwer und unhandlich, um wirkungsvoll eingesetzt werden zu konnen.
Waffen der Oberflichenbewohner galten anfangs als kostbare Schitze und wurden
dementsprechend auch nur bei wirklich groBen Auseinandersetzungen eingesetzt. Erst mit der
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allméhlichen Sesshaftwerdung der muridischen Clans, aufkommendem Schmuggel und
organisierten Diebesziigen in die Handwerkerzirkel der Schmieden des Imperiums begann
langsam auch eine Aufriistung in den muridischen Clans stattzufinden: Neben Phugions und
Kurzschwertern, die in den engen Tunneln durchaus wirkungsvoll eingesetzt werden kdnnen,
sind es vor allem kurze Himmer, Axte und sogar Spitzhacken, die in groBer Zahl in den
muridischen Tunneln verschwinden. An Muridische GroBenverhéltnisse angepasste Speere
und Spie3e erlangen vor allem in den Regionen weite Verbreitung, in denen héufiges
Eindringen von Oberflichenbewohnern zu erwarten ist, und die Gegner somit von vornherein
auf Distanz gehalten werden konnen. Auch die zum Blockieren der Tunnel gut geeigneten
Myrmidonenschilde sind zahlreich vertreten, und unter den Fernkampfwaffen ist es vor allem
die Bela, die mit ihrer Durchschlagskraft und Zielgenauigkeit bald zur Entstehung des Berufs
der Belabauer (oder besser: Widerinstandsetzer) gefiihrt hat.

Die Zeit, in der erstmals die eigenstidndige Waffenproduktion der Muriden im groB3en Stil
einsetzt, beginnt mit der Ziichtung des Aggarithen durch die Berg-Muriden, der sich in den
muridischen Tunneln bald in allen Clans verbreitet. Allerdings wird liberwiegend nur die
oberirdische Waffenherstellung kopiert, bzw. auf muridische Groenverhéltnisse
umgewandelt, wihrend Neuschopfungen eher selten sind. Erst im Laufe der Zeit beginnen
sich auch Eigenkreationen wie der beriihmte Rattenzahn, eine sdgezidhnige, gebogene,
langdolchdhnliche Klinge, die sich auch gut zum Graben nutzen lésst, mit einem als
Schlagring fiir Muridenhénde ausgebildetem Griff, durchzusetzen.

Die besten Erzeugnisse muridischer Schmiedekunst kommen in etwa dem gehobenen
Standard oberirdischer Waffenschmiede gleich, wéhrend die meisten anderen Waffen im
Durchschnitt eher Ramschware darstellen, die bereits nach ein paar Attacken schartig werden
und leicht zu rosten beginnen (was durchaus von Vorteil sein kann). Deswegen wird, wo es
moglich ist, oft auf oberirdische Erzeugnisse zugegriffen, die dann in muridengerechte
GroBen umgearbeitet werden. Einzig die Berg-Muriden verwenden fast ausschlieBlich ihre
eigenen Produkte, die zudem zum Besten z&hlt, was die muridische Schmiedekunst hergibt.
Die Schmiedekunst der Wiisten-Muriden war dagegen bis zum Aufeinandertreffen der drei
Volker in Eshbathmar fast vollig aus ihren Kopfen verschwunden und hat sich erst in den
letzten Jahrhunderten wieder etabliert, wenn auch nur in den nahe Eshbathmar lebenden
Clans.

Der Rattenzahn, eine Waffe der Muriden

Bei dem Rattenzahn handelt es sich um einen gebogenen, iiberlangen Dolch mit gezackter Klinge
und als Schlagring ausgebildetem Griff. Der Griff ist so an der Klinge angebracht, dass man die
Waffe auch als eine Art Spitzhacke verwenden kann. Da das Zackenmuster der Klinge gegen die
StoBrichtung verlauft, besteht bei einer gliicklichen Attacke des/der Muriden/in die Chance, dass
der Rattenzahn im Fleisch des Gegners hidngen bleibt und dort pro KR 1W6 SP anrichtet. Die
Muriden nutzen die Klinge auch, um ihre Zédhne daran abzufeilen.

Einhandwaffe, mit dem Talent Scharfe Hiebwaffe oder Dolche zu fiihren

Typ TP TP/KK WV  BF Linge Gewicht Preis

Rattenzahn IW+3  7-16 5/5 1 50 60 45 Ag, nur Muriden
Kann auch mit dem Talent Schlag gefiihrt werden, IW+2 TP, die von der Ausdauer abgezogen
werden, dann WF 3/2

Aventurische Werte

Typ TP TP/KK Gewicht(uz.) Linge(cm) BF INI Preis WM Bem. DK

Rattenzahn 1W+3 11/4 60 50 1 0 so. 00 - HN
Kann auch mit dem Mandver Knaufschlag oder dem Talent Raufen benutzt werden, dann 1W+2
TP(A), WM —2/-2, Distanzklasse H

Trinkkultur
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Die Berufe, die nur selten in den groen geschichtlichen Ereignissen der muridischen Clans
eine Rolle gespielt haben, aber wahrscheinlich fiir den Grofteil aller Clanfehden
verantwortlich sind, sind jene zur Herstellung alkoholischer Getranke. Muriden schitzen und
lieben den Rausch des Alkohols, der furchtlos und stark macht und der angesehene Beruf des
Brauers oder Brenners findet sich in fast jedem grofleren Clan. Die Braukunst ist allerdings
meist eher ein wiistes Herumgepansche und Experimentieren, aus welchen Stoffen, seien es
Pilze oder Ratten, man denn nun noch Alkohol herstellen konnte. Gréf3ere Kunst haben darin
vor allem die Berg-Muriden (durch die Konstruktion von komplizierten Gérmaschinen), und
die Adels-Muriden (durch genaue Beobachtung oberirdischer Brau- und Brennereikunst)
erlangt, wihrend die Wiisten-Muriden das Geheimnis der Alkoholproduktion fast vollstindig
vergessen haben, fehlt es ihnen doch dafiir an Wasser. Aus diesem Grund ist der
Alkoholhandel und -schmuggel in Eshbathmar eine der Haupteinnahmequellen der ansdssigen
Adels- und See-Muriden mit den Wiisten-Muriden.

Schitze und Horte

Mogen sich die Muriden inzwischen auch noch so weit voneinander entwickelt haben, eine
Leidenschatft ist ihnen allen gegeben: Das Sammeln und Horten von allen moglichen
Objekten, wobei sich ihre Horte natiirlich von Kultur zu Kultur unterscheiden.

Wiéhrend Muriden auf der einen Seite Dinge rein nach ihrem Gebrauchswert beurteilen und
somit eine ordentliche Portion Rattenfleisch fiir sie natiirlich wertvoller ist als eine kleine
Flasche eines noch so seltenen kerreshitischen Trollbeerenweins, so sind sie auf der anderen
Seite nur zu gern bereit, jedes fiir sie noch so nutzlose Ding dem claneigenem Hort
hinzuzufiigen. Manche Muriden entwickeln im Laufe ihres Lebens eine richtige
Sammelleidenschaft und lesen alles auf, was sie finden. Sie gehen jedoch weder soweit, fiir
ihre Sammelleidenschaft ihr Leben aufs Spiel zu setzen, noch sind sie derart von ihrem Hort
eingenommen, als dass sie ihn nicht jederzeit zuriicklassen kdnnten, wenn Gefahr droht und
keine Moglichkeit besteht, ihn mitzunehmen. Es geht ihnen in erster Linie um das Sammeln
an sich, nicht das Gesammelte selbst. Trotzdem treffen sie durchaus eine Wahl, wenn sie
etwas sammeln: Wahrend die Stadt-Muriden in der Tat oft alles zusammensammeln, was die
Stadt hergibt (vom rostigen Ambof bis zur kaputten Optimatenmaske), legen die Land-
Muriden wie schon seit Urzeiten groBBe Nahrungsmittelhorte (meist aus gestohlenen
Oberflachenvorriten) an, bei denen klar ist, dass sie verschimmelt und ungenief3bar sein
werden, bevor man auch nur die Hélfte von ihnen verspeisen kdnnte. Die Berg-Muriden
haben natiirlich eine Vorliebe fiir magomechanische und dhnliche Gerite und sind meist einer
der Schrecken der G’Rolmur, in deren Werkstétten sie besonders gern wildern. Die See-
Muriden binden sogar die Uberreste gesunkener und meist von ihnen versenkter Schiffwracks
in ihre Fahrzeuge ein. Ein alter Brauch zu Ehren Charypta-Ratts verlangt zudem, dass ein
ganz kleiner Teil jedweder Beute aus einem Raub irgendwo auf dem Festland verbuddelt und
dann der Ort verlassen werden muss, ohne sich die Position des Verstecks zu merken — nach
Meinung einiger See-Muriden die einzige Mdglichkeit, um die schonen Dinge vor der eigenen
(wohlgemerkt, der eigenen) Habgier zu schiitzen...

Auch die Wiisten-Muriden legen solche Depots an, in denen vor allem zurzeit nicht bendtigte
Trinkwasserreserven und Vorrdte gehortet werden. Um die Stelle wiederzufinden, verlassen
die Wiisten-Muriden sich allein auf ihren Richtungssinn — und die Kenntnis der Depots
anderer Clans, denn die Depots werden meistens in Gegenden angelegt, wo bereits viele
andere Clans ihre Vorréte untergebracht haben, um die Chance zu erh6hen, dass noch nicht
alle Depots genutzt worden sind — eine etwas paradoxe Strategie zum Uberleben. Falls ein
Clan allerdings beim Pliindern eines fremden Depots vom Besitzer erwischt wird, kommt es
meist zu blutigen Kédmpfen — der Sieger erhélt dann die Depots oder wird bei starker
Schwichung manchmal seinerseits von einem anderen Clan getdtet — Depots sind deswegen
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auch an den vielen dort liegenden Muridenknochen erkennbar.

Die Horte der Adels-Muriden entsprechen meist wirklich wahren Schatzkammern. Hier landet
in etwa alles, was zu wertvoll ist, um damit zu protzen oder was als eiserne Reserve genutzt
wird. Besonders an kiinstlerischen Objekten sind die Adels-Muriden meist sehr interessiert,
und manche Clans haben sich sogar vollstindig auf das Sammeln derartiger Objekte
spezialisiert, aber auch meist auf die Anfertigung von Filschungen der Kunstwerke, um einen
reibungslosen "Austausch" derselben zu gewihrleisten, falls der derzeitige Besitzer nicht
bereit ist, es freiwillig herauszugeben.

Zu dem bisher Gesagten kommt noch, dass die Muriden ihrer Sammelleidenschaft schon seit
den Anfiangen ihrer Rasse fronen (sind sie doch wahrscheinlich urspriinglich ein reines
Sammlervolk gewesen), und da Muriden selten etwas Gesammeltes wegwerfen, bzw.
siegreiche Clans zuriickgelassene Horte ihrer Gegner meist sogleich ihren eigenen
hinzufiigen, ohne sich weiter um "Besonderheiten" derselben zu kiimmern, lagern heute in
manchen Muridenhorten jahrtausendealte Artefakte, Schmuckstiicke und dhnliche
Kuriosititen aus allen Teilen Myranors. Die Muriden selbst machen sich um Herkunft, Zweck
und geschichtliche Bedeutung ihrer Fundstiicke meist nur wenig Gedanken, obwohl sich
mitunter Objekte darunter befinden, fiir die mancher Altertumsforscher sicher bereit wire, zu
morden. Von manchen Clans wird dies durchaus gewinnbringend genutzt, aber eher
halbherzig betrieben, denn das Schone an einem Hort ist fiir die Muriden natiirlich auch das
Nichts-hergeben-wollen...

Alter und Tod

Das Leben eines Muriden ist meist kurz bemessen. Selbst wenn er Clanskdmpfe, Gifte,
Krankheiten, Tunneleinstiirze etc. iiberlebt, bleibt ihm meist nur noch wenig Zeit, bevor er an
Altersschwéche verstirbt. Zwar gibt es Muriden, die sehr alt werden kdnnen (derzeit ist der
Anfiihrer der Pestmonche, Skrolk, wohl der dlteste Muride iiberhaupt), doch erstens kommt
dies selten vor und zweitens haben die wenigsten dieser Muriden etwas davon, da sie meist
nur noch Schatten ihrer selbst sind.

Interessanterweise machen sich aber die wenigsten Muriden Gedanken {iber das Alter und den
Tod. Thre Gedanken gelten viel eher dem Uberleben des Clans, hinter denen mitunter sogar
der Gedanke der Selbsterhaltung in den Hintergrund tritt. Deshalb treffen die kurzlebigen
Muriden in ithrem Clan mitunter Ziele, die nicht nur ihre, sondern auch die Krifte Dutzender
folgender Muridengenerationen mit einbindet, um die Macht ihres Clans zu vergroBern. Die
weitreichendsten Pline unter den Muriden schlieBlich trifft die Priesterschaft der All-Einen,
deren finstere Pline manchmal ganze Jahrtausende umfassen und damit oft weiter reichen als
die Plane der Oberflachenvolker...

Recht und Gesetz der Muriden

Von Recht und Gesetz bei den Muriden zu sprechen, ist eigentlich schon ein Widerspruch in
sich. Generell zdhlt einfach das Recht des Starkeren. Trotzdem haben sich gerade in den
beruhigten Gebieten muridischer Herrschaft aus Traditionen und Sitten bestimmte Regeln
herauskristallisiert, mit denen die Muriden ihre Streitigkeiten regeln, solange sie sich einen
Vorteil davon verhoffen. Als Schiedsinstanz spielt hierbei natiirlich die Priesterschaft eine
wichtige Rolle, die vorgebrachte Fille jedoch meist ebenfalls nach ihrem eigenen Nutzen
entscheidet. Allerdings sind offene Rechts- und Vertragsbriiche eher selten, da es fast zum
guten Ton gehort, einerseits alle Aktionen und Tricks der Gegenseite zu liberwachen und
andererseits selber zu versuchen, den Vertrag zu umgehen...

Die einzigen Regeln, die wirklich eine gesetzesdhnliche Kraft haben, sind die Richtlinien der
Priesterschaft der All-Einenden, und nur wirklich verdorbene Clans wagen es in dieser
Hinsicht, die Priesterschaft zu hintergehen. Im Gegenzug ist die Priesterschaft zwar intrigant
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und verschlagen, aber meist doch eher fair zu nennen, da sie im Allgemeinen das Vertrauen
und den Gehorsam (wenn oft auch aus Furcht vor den Folgen) aller genief3t.

Ausnahmen bilden hier vor allem die Adels-Muriden, die den Einfluss der Priesterschaft in
ihrer Gesellschaft rein auf die Ausiibung klerikaler Pflichten zuriickdrangen und auch sonst in
Gesetzgebung und Rechtsprechung den Einfluss von Religion zu vermeiden, selbst den ihrer
eigenen Priesterschaft.

Auch der Graue Rat der Berg-Muriden versucht, Gesetz und Religion voneinander getrennt zu
halten, gesteht der Priesterschaft aber durchaus ein Mitspracherecht in wichtigen
Angelegenheiten zu.

Stinde

In der muridischen Gesellschaft gibt es neben den unterschiedlichen Berufen und
Professionen ansonsten nur noch eine Unterteilung in Freie und Sklaven: Im Stand des
Freien oder Ratt-ik, wie man ihn muridisch nennt, findet man ausschliefSlich Muriden,
wihrend sich unter den Sklaven oder Skav-ik durchaus auch Angehorige anderer Volker
finden kann, so sie den Muriden lebendig in die Hinde gefallen und nicht sofort getotet
worden sind. Im Allgemeinen handelt es sich aber um Sklaven muridischer Herkunft, die man
dadurch kenntlich macht, indem man ihnen beide Ohren abbeif3t (!) Aus diesem Grund sind
die Ohren eines Muriden diejenigen Korperteile, die er in einem Kampf mit einem
gegnerischen Clan am ehesten zu schiitzen versucht, in frithester Zeit beispielsweise durch
Knochenhelme aus den Schédelknochen verstorbener Oberflédchlinge. Das Abbeiflen der
Ohren scheint zudem eine praktische Bedeutung zu haben: auf solche Art verstiimmelte
Muriden verlieren meist ihren Blutrausch und ihre Triebhaftigkeit und erweisen sich dann als
willige Arbeiter, viele jedoch versinken auch in Depressionen und begehen Selbstmord.
Trotzdem gibt es durchaus einige Clans, bei denen der GroBteil der Clansmitglieder Sklaven
sind. Die wenigen, denen es gelingt, der Sklaverei aus eigenem Willen zu entkommen
("zahm" gewordenen Muriden-Sklaven fehlt sogar dafiir die innere Motivation), versuchen
sich meist als Soldner oder dhnliches durchzuschlagen, wobei sie versuchen, ihren Kopf so
gut als moglich zu verbergen, wenn sie sich nicht vollig fiir ein Leben an der Oberfldche
entscheiden.

Die Kinder von Sklaven, so sie welche in die Welt setzen, sind prinzipiell zuerst Freie, sofern
man ihnen nicht schon gleich nach der Geburt die Ohren abbeif3t. Fiir eine weitere
Kenntlichmachung als Sklave eines bestimmten Clans gibt es zudem verschiedene Methoden
von einer Tatowierung bis hin zu einem Brandmal.

Sprache und Schrift

Sprache

Alle Volker der Muriden, mogen sie auch noch so unterschiedlich sein, teilen eine
gemeinsame Sprache: Das Muridal. Schon seit Jahrtausenden wird es in den Tunneln
gesprochen, auch wenn im Laufe der Jahrtausende Dinge immer wieder neu benannt wurden,
da der urspriingliche Begriff irgendwann vergessen wurde, oder eine Fiille von Lehnwortern
der oberirdischen Rassen je nach Region hinzugekommen sind. Trotzdem spielen diese
Unterschiede meist nur eine geringe Rolle, so dass sich ein Wiisten-Muride aus der tiefsten
Nakramar jederzeit mit einem Land-Muriden aus Centralis unterhalten kann — wenn auch
meist nur iiber allgemeingiiltige Dinge, aber komplizierte philosophische oder lyrische
Sachverhalte lassen sich mit dem sogenannten "Gemein-Muridal” sowieso nicht erkliren.
Zudem besitzen Clans mit einem gréferen Teil an Handwerkerprofessionen eine Art
Gegenstiicke zu den Cirkel-Geheimsprachen des Imperiums, das "Geheim-Muridal”, das
meist einfach mit Elementen besagter Cirkel-Sprachen vermischt wird.
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Das eigentliche "(Hoch-)Muridal” ist den meisten Clans zumindest bekannt, wird jedoch
hauptsédchlich nur innerhalb der Priesterschaft der All-Einenden Ratte gesprochen.

Fiir Menschen- und Amaunir-Ohren klingt das gesprochene Muridal meist wie eine
Ansammlung von Pfiffen, Quietsch-, Kreisch- und Zischlauten, wobei beim Gemein-Muridal
andauernd den oberirdischen Sprachen dhnelnde Worte, Ausdriicke und Silben vorkommen,
jedoch ebenfalls mit "muridischer" Aussprache. Interessant ist hierbei, dass Muriden Worter
nicht-muridischen Ursprungs zur Betonung zwei- bis dreimal wiederholen, so dass bei
"wichtigen Gesprachen" mit vielen Lehnwdrtern die Sétze fast nur aus Wiederholungen zu
bestehen scheinen.

Da die Muriden beim schnellen Sprechen (und fast jeder Muride spricht schnell, um keine
Zeit zu verlieren) zudem noch Warter, die fiir den wesentlichen Inhalt der Sétze nicht weiter
von Bedeutung sind, einfach weglassen, ist es fiir den Sprachunkundigen meist sehr schwer,
einer Unterhaltung in Muridal zu folgen, da selbst die oberirdischen Lehnwdrter mitunter in
einem vollig sinnlosen Zusammenhang zu stehen scheinen.

Die Schrift

Gemein-Muridal ist allgemein eigentlich schriftlos, doch benutzen die Muriden mitunter auch
Schriftzeichen der Oberfldchenkulturen. Die Berg-Muriden nutzen die gemein-imperialen
Schriftzeichen meist zur Aufzeichnung ihrer technischen Errungenschaften, die Stadt-
Muriden, wenn es um Kontakte mit den Oberirdischen geht.

Wie das gesprochene, so wird auch das geschriebene Muridal fast ausschlielich von der
Priesterschaft verwendet. Auffillig ist hierbei die Ahnlichkeit der Schriftzeichen mit denen
des Draydalanischen, auch wenn die Bedeutung der jeweiligen Zeichen stark voneinander
differiert. Einige uralte Felszeichnungen im Besitz der Priesterschaft, die aus den friithesten
Tagen der Muriden stammen, sollen zudem das sogenannte "A/t~-Muridal” darstellen, eine
Urform des Muridal, die heutzutage ausgestorben ist.

Ubersicht Sprachen:

-Alt-Muridal: ausgestorben, Bilderschrift (Wert Alte Sprachen: wahrscheinlich 17)
-(Hoch-)Muridal: Alte Abspaltung mit stark draydalanischem Einfluss, vereinfachte
draydalanische Schriftzeichen, wird fast nur noch von der Priesterschaft der All-Einen
gesprochen und(selten)geschrieben.(Wert Alte Sprachen:15(Bei Kenntnissen des Draydall2)
-Gemein-Muridal: Verkehrssprache der Muriden, je nach Region mit Begriffen der
Oberflachensprachen durchmischt, allgemein schriftlos, mitunter werden Schriftzeichen der
Oberflachenkulturen verwendet, darunter noch von Bedeutung das Geheim-Muridal, das
einfach mit den Begriffen oberirdischer Cirkel-Geheimsprachen vermischt ist. (Wert
Sprachen kennen: 12-14, je nach oberirdischen Einfliissen, am kompliziertesten ist noch
die ,,korrekte Aussprache*)

Die Stiadte der Muriden:

Eigentlich handelt es sich bei den sogenannten "Stadten" der Muriden einfach um eine Art
Ballungsgebiete, die entweder unter den Imperialen Metropolen oder anderweitigen Stadten
liegen und in der Regel meist von den Stadt-Muriden bewohnt werden, die diese Art des
"geselligen Ungeselligseins" bevorzugen, oder an wichtigen muridischen "Handels-"
Knotenpunkten liegende Hohlenkomplexe, in denen Muriden aller Volker ihrem Tagwerk
nachgehen. Trotzdem unterscheiden sich solche Gebiete von den anderen Tunnelkomplexen
insofern, dass die Tempel der Priesterschaft und auch der anderen Gemeinschaften in weitaus
groferer Zahl auftreten als in anderen Gebieten. Als eindeutigstes Zeichen fiir eine Stadt gibt
es hier die "Offentlichen Mirkte", riesige Hohlenanlagen, in denen die Muriden sich zu
Tausch und Handel treffen, Geschéfte miteinander machen, Vereinbarungen schlieBen und
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diistere Plane schmieden. Sogar Gaststétten, Tavernen und Bordelle existieren hier (und
werden meist von michtigen Clans kontrolliert). Auf diesen Mérkten oder "Czikirr-niks"
(sprich: Tschirrniks) herrscht allgemeiner Waffenstillstand, auch zwischen verfeindeten
Clans. Die Priesterschaft hélt strenge Aufsicht dariiber, dass diese Ordnung eingehalten wird,
meist auch mit Magie und Waffengewalt, allerdings sind Unruhen hier eher selten, denn nur
der Markt selber steht unter Gewaltverbot, aber nicht die zu ihm hinfiihrenden Tunnel...

"Haupt"-Stadte:

Muriduhn, "Der All-Einen Haus", ehemals Ser’zinak, stellt den Hauptsitz und Zentrum der
Priesterschaft der All-Einenden Ratte, jedoch besonders der Pestmonche dar, und liegt etwa
180 Meter unter dem tiefsten Teil der Kanalisation im felsigen Untergrund von Balaan
Cantara. Thre Bedeutung erlangt die Stadt besonders aus der Tatsache, dass sie die Grenze zu
Thapura und den Volkern der Katzenartigen darstellt und Kreuzungspunkt der Kultur der
Adels- See- und Stadt-Muriden Balaan Cantaras ist. Hier leben etwa vierhunderttausend (!)
Muriden direkt unter den Fiissen der Einwohner der Stadt, wobei sie jedoch lieber tief unter
der Erdoberflache bleiben, einerseits wegen der Entdeckungsgefahr, andererseits wegen des
Risikos von Wassereinbriichen durch das Flussdelta. Seit einigen Jahrzehnten arbeitet man
hier auf Befehl der Priesterschaft schon an einem unterirdischen Tunnel von extremen
Ausmallen, der bis nach Era’Sumu fiithren soll und nach Schitzungen der Priesterschaft

in ca. 20-30 Muridenleben (etwa 800 Jahren) fertig sein soll.

Aggaratt, die "Eisenstadt", liegt nur etwa 20 Meter unter den Ruinen von Xar Tomyras und
ist die nach menschlichen Verhiltnissen wahrscheinlich prichtigste aller Muriden-Stédte
(trotz allem wiirden G’rolmur und auch aventurische Zwerge die Stadt und alles andere als
grob, primitiv und ungeschickt ansehen). Die Tunnel sind aufwendig mit denselben
schwarzen Eisenplatten wie das Stahltor nach Draydalan verkleidet, zum Schutz gegen
magische Entdeckung, und mit gro8en Hallen zur Anfertigung von magomechanischen
Konstrukten versehen. Der Beruf des Schmiedes, dessen Ursprung beim Volk der Berg-
Muriden liegt, ist hochangesehen, die Berg-Muriden sind die wichtigsten Waffenproduzenten
der Muriden, die {iberall hin exportiert werden (auf dem Schwarzmarkt auch iiber der Erde).
Die Berg-Muriden gewinnen das dafiir bendtigte Eisen in Stollen, die noch weit unterhalb der
Minen Xarxarons liegen, wobei sie Erfahrung darin entwickelt haben, Stollen jederzeit
einstiirzen lassen zu konnen, um jegliche Entdeckung zu vermeiden. Von Aggaratt fiihren die
Eisentunnel (4ggiz-ri), mit Eisen mehr oder minder gut bepflasterte, sehr breite, aber auch gut
bewachte und extrem tief liegende Tunnel (sogar noch unter den normalen
Tunnelkonstruktionen der Muriden) in die anderen Gebirge, wo Berg-Muriden leben, wie die
Tafelberge der Vinshina und besonders die Wolkenkdmme. Fiir ihre Wartung benutzen die
Berg-Muriden die Cisalt-ryhn, riesige, magomechanisch-ddmonologische Grabmaschinen, die
Tunnel graben und gleichzeitig mit dem geschmolzenen Erzen aus dem Gestein verkleiden
und mit denen die Tunnel auch gebaut worden sind.

Sci’Naggairath (sprich: Schi-Naggeiratt) "Naggaratt’s Ohr", liegt bei Dorinthapolis in der
Nihe vom Baan Bashur, und ist das inoffizielle Zentrum der Rattiare. Sie ist die drittgrof3te
Stadt nach Muhriduhn und Aggaratt und wird als direkter "Horchposten" am Sternenpfeiler
bezeichnet - Geriichten zufolge mit Wissen des Thearchen, was von der Priesterschaft
allerdings weder bestritten noch bestitigt wird - man hiillt sich in Schweigen,
beziehungsweise ekstatisches Quietschen und Kreischen.

Weitere grofle Stidte:

Ni-kchrili (Sprich: Niksrilie) "der blutige Zahn", liegt etwas westlich von Sidor Corabis und
gilt als Geburtsstitte der Priesterschaft der All-Einenden Ratte, besonders der Rattiare. Die
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Verlagerung ihres religiosen Zentrums nach Dorinthapolis erfolgte etwa zwischen 2200 und
2800 IZ, um ein "Ohr" fiir die Vorgénge im Imperium zu haben, Ni-kchrilie ist jedoch bis
heute die traditionelle Pilgerstitte der Rattiare, von wo aus sie sich in die Tunnel von Sidor
Corabis begeben, um dort mit Lamucken und anderen Wesen zu kimpfen und im Tempel
Nagga-Ratts - des angeblich ersten Tempels dieses Gotterdieners- ihre Wunden zur Schau
stellen. Der Tempel selbst erinnert an eine Glockenformige Hohle, in deren Mitte eine
schartige Stele aus einem roten Mineral unbekannter Art, der "blutige Zahn", steht, und in der
sich in einer Ecke der Hohle eine groB3e Nische befindet, die auch allgemein als "R'li'c'xt"
(sprich: "Relikt") bezeichnet wird, was in etwa "Gebriill des Erdfressers" bedeutet. Jeder
Muride, der in die Reihen der Rattiare aufgenommen wird, muss einmal die Nische betreten.
Nach dem Glauben der Priesterschaft hort man dort noch immer den Widerhall der Stimme,
die einst vom Erdfresser ausging, als die Glocke der All-Einen sprang.

Scir-Nagtajh (sprich Schirr-Naktei) das "Wasserloch" unter Balaan Mayek, ist der grof3te
Umschlagplatz der See-Muriden des Thalassions, die ihr Operationsgebiet um Era’Sumu und
Shindrabar herum bis nach Eshbathmar haben. Balaan Cantara dagegen liegt als Handelsplatz
mehr oder minder fest in der Hand der See-Muriden des Meeres der schwimmenden Inseln.

Crin-Garikh (sprich: Kringarikch), 100 Meter unter Sidor Valantis gelegen, ist zwar in
seiner Bauweise nicht so "kunstvoll" wie Aggaratt, aber dafiir extrem reich - und deshalb auch
umkampft. Immer wieder versuchen sich angrenzende Clans ein Stiick vom Kuchen
abzuschneiden, werden aber von den groflen Clans dort erfolgreich abgewehrt, die hier schon
seit Jahrhunderten die "Unterwelt" fest in ihrer Kontrolle haben. Den valantinischen Stadt-
(und See-)Muriden sagt man allgemein eine etwas lasche Gesinnung nach, die durch reiche
Opfergaben, gleichmiBig verteilt an Myska-Ratt und Nagga-Ratt, ihr Gewissen in dieser
Hinsicht zu beruhigen. Sie fronen zwar einem eher luxuridsen Lebensstil, im Vergleich zu den
Adels-Muriden sind sie jedoch eher protzig und feist zu nennen.

Ratt-Djastan (sprich: Rattschastan) liegt nur etwa 40 Meter unter Guretta. Es gilt als
Hauptsitz der Adels-Muriden und Zentrum des Ratt-Sha - Glaubens, beherbergt aber auch das
grofite Wehrkloster der Pestmdnche in Thapura, natiirlich schon abgetrennt vom Rest der
Stadt, in deren Zentrum die gro3e Tempelschule der Ratt-Sha-Priesterschaft, liegt.

Skrjin-Xrylik (sprich: Skrin-Cylik), auch "Stadt der Drei Volker und Fiinf Gotter" genannt,
befindet sich etwa 100 Meter unter Eshbathmar, soll jedoch sich sogar bis in jene Bereiche
erstrecken, die frither einmal Stadtviertel Eshbathmars waren, im Zuge der allméihlichen
Aufstockung der Stadt aber einfach zugeschiittet worden sind. Hier treffen die Volker der
Wiisten-, See- und Adelsmuriden zusammen, die je nach Volk Iryab-Ratt, Charypta-Ratt,
Ratt-sha, Nagga-Ratt und (schwach) Myshka-Ratt verehren. Hier ist auch der Ausgangspunkt
der "Missionierung" bei den Wiisten-Muriden durch die Priesterschaft, wobei bislang jedoch
nur die Rattiare groferen Erfolg hatten, wenn auch die Wiisten-Muriden weiterhin Iryab-Ratt
verehren, der hier auch seinen einzigen bekannten Tempel besitzt.

Weiterhin findet man Muriden-Stédte unter nahezu jeder groferen Stadt des Imperiums, die
meisten sind jedoch eher ein Ausbau der Kanalisation der Stddte in die Tiefe. Das pragende
Bild in diesen Stidten sind die Stadt-Muriden, jedoch findet man auch Land-Muriden hier
vor, die mit den Stadt-Muriden Handel bzw. Schmuggel treiben, und in der Nidhe von
Wasserldufen des Orismani haben See-Muriden oft ihre Umschlagsplitze.

Die Volker
Die Stadt-Muriden ~ Czikirr-Kai (sprich: Tschirr-kei) (10 GP)
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Sie sind heutzutage wohl das Urbild aller Muriden, da sie von allen Muridenvolkern am
meisten mit den Oberflichenbewohnern zu tun haben. Aus den Verstecken der Kanalisationen
und ihren unterirdischen Tunneln heraus behaupten sie in der Unterwelt der myranischen
Centropolen ihren Einfluss gegen alle Konkurrenten, auch die der anderen Clans.
Lebensraum: In nahezu allen Stidten des Imperiums und seiner fritheren Besitzungen,
groflere Siedlungen, beispielsweise in Balaan Cantara, Dorinthapolis, Balaan Mayek, Sidor
Corabis und Sidor Valantis.

Lebensweise: Neben den typischen Tunneln haben die Muriden vor allem die Kanalisation
fiir sich entdeckt. Nirgendwo lassen sich besser Ratten und Pilze ziichten, aber auch geheime
und meist verbotene Geschifte abwickeln. Viele Handelspartner stammen dabei durchaus aus
anderen Rassen, die mit den "Kleinwliichsigen" gute Erfahrungen gemacht haben, denn auch
wenn sie nicht unbedingt die zuverldssigsten Vertragspartner sind, so libernehmen sie doch
auch Auftriage, bei denen anderen schon lidngst der Boden zu heill geworden wire, sei es der
Transport von Uralor-Eiern, die Beschaffung von gefélschten Optimatenmasken oder die
Ermordung eines hochstehenden Wiirdentrégers...

Die Clans sind stindig untereinander in Clanfehden verwickelt, jedoch meist aufgrund
wirtschaftlicher Ziele, seltener wegen der Ermordung von Clansmitgliedern (wobei beides
ineinander tibergeht). GroB3e Clans, die ihre Stellung meist schon seit Dutzenden Generationen
behaupten, versuchen dariiber hinaus meist, in groBem Stil auch in die politischen Abldufe der
Stadt einzugreifen, und in manchen Stidten sind es tatsdchlich die Muriden, die im Geheimen
alle Féden ziehen.

Weltsicht: Nagga-Ratt und Myshka-Ratt sind die beiden beherrschenden Gottheiten der
Stadt-Muriden, wobei die Ergebenheit zur jeweiligen Gottheit vom Einfluss der Priesterschaft
und der individuellen Uberzeugung (von Maulgliubigkeit bis Fanatismus) abhéingt.

Sitten und Briuche: Stadt-Muriden sind misstrauisch, immer auf der Hut und stets gut
informiert — die Kontakte eines Clans reichen meist weit {iber die Stadtgrenzen hinaus. Selten
erfolgt ein Erstkontakt zum Handel, Schmuggel etc. durch einen Oberflichenbewohner, stets
sind es die Muriden, die zuerst Kontakt aufnehmen.

Wenn Muriden etwas nicht sind, dann dumm, und wer versucht, einen Muriden zu betriigen,
liegt bald tot und ausgepliindert in einer Seitengasse — falls man ihn iiberhaupt noch mal
wiederfindet.

Muriden sind auch nicht unbedingt zu feige und gerade in der Gemeinschaft des Clans sind
sie gefdhrliche Gegner.

Tracht und Bewaffnung: Muriden tragen Kleidung fast nur aus Zweckgriinden, meist mit
vielen Taschen, um alles Mogliche darin zu verstauen, und besonders bei hdufigem Kontakt
zur Oberfldache, um von anderen nicht als Muriden erkannt zu werden. Die Kleidung besteht
meist aus Rattenfellen oder Flechtenpilztiichern, aber auch oberirdische Stoffe, so in der
richtigen Grofe erhaltlich, werden getragen.

Kurze Hiammer, Keulen und Spitzhacken, Lange Dolche, kleine Schilde und
Koptbedeckungen, die die Ohren schiitzen sollen, sind bei den Muriden beliebt, wéihrend sie
zu grof3e und in den Tunneln unhandliche Waffen eher ablehnen.

Die beliebteste Fernkampfwaffe {iberhaupt stellt die Bela dar, die jedoch meist aus
oberirdischer Produktion stammt. Einige verstehen sich zudem auf das Werfen von leichten
Waurfdolchen und viele, wenn auch nicht alle, nennen den klassischen Rattenzahn ihr Eigen.
Darstellung: Stadt-Muriden bilden ein breites Spektrum des "Abschaums" der Stadt — von im
Miill withlendem Streuner und Gossenkind bis zum regelrechten "Paten" einer Stadt mit
einem Hang zur Kultur gibt es alle moglichen Variationen. Ein Stadt-Muride kennt sich aus in
"seiner" Stadt und weil3, wo er Hilfe finden, verbotene Waren bekommen und Informationen
erhalten kann. Gleichzeitig ist es schwer, sein Vertrauen zu erwerben, denn sein bisheriges
kurzes Leben hat ihn gelehrt, sich aus Arger herauszuhalten, wenn es nicht noch kiirzer
werden soll.
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Vorteile: Ortskenntnis(in der betreffenden Stadt, besonders seiner Kanalisation)
Nachteile: Jdhzorn mindestens 5, konnen Raumangst nicht als Nachteil wéhlen

Kampftechniken: Schlag +1, Schwanzangriff +1, Entwinden +1,

Schmutzige Tricks +1, Speere +1, Scharfe Hiebwaffen +1, Bela +1

Korperliche Talente: Klettern +1, Korperbeherrschung+2, Schleichen +2, Schwimmen+1,
Sich Verstecken +1, Zechen +1

Gesellschaft: Gassenwissen +2, Menschenkenntnis +1, Sich Verkleiden +1,

Uberreden (Liigen) +1

Natur: Fallenstellen +1,Orientierung +1

Wissenstalente: Gotter und Kulte +1, Rechnen +1

Sprachen und Schriften: Zweitsprache Gemein-Imperial

Handwerk: Abrichten +1, Bergbau +1, Heilkunde Gift +1

Geeignete Professionen:

Dieb, Einbrecher, Handwerker (Belabauer, Bergmann, Brauer, Brenner, Fleischer, Gerber,
Grobschneider, Korbflechter, Kiirschner, Pilzziichter, Schwarzschmied), Kopfgeldjéger,
Kundschafter, Rattenfinger, Schieber, Schmuggler, Soldner, Stammeskrieger, Tierbandiger,
Wundarzt

Land-Muriden ~ C’kin-ratski (sprich: Skin-ratzki) (10 GP)

Dieses Volk der Muriden, dessen Ahnen sich wohl vor {iber 5000 Jahren unter die Erde
zuriickzogen haben, kann wohl als das urspriinglichste aller Muridenvdlker gelten. Sie leben
im ganzen Imperium und dariiber hinaus in teils enorm grofen, fiir Unkundige beinahe
labyrinthartigen Tunnelkomplexen. Den Kontakt mit der Oberflédche beschrianken sie meist
auf ein Minimum, hiufig, um die von der Landbevoélkerung angelegten Vorrite, aber auch
sonstigen Besitz zu stehlen, und in vielen Vorratsspeichern finden sich oft Geheimzuginge
der Land-muridischen Tunnel. Land-Muriden leben aber natiirlich nicht nur ausschlieflich
vom Mundraub. Tatsdchlich sind Ratten- und Pilzzucht bei ihnen sehr ausgeprégt, meist sind
die Winde der Tunnel von kilometerlangen Pilzgeflechten bewachsen, von denen sich
wiederum enorm grofle Mastratten-Herden erndhren.

Lebensraum: fast tiberall unter dem myranischen Kontinent mit Ausnahme der Stidte, von
Feliden Rassen beherrschten Gebieten und Gebirgen.

Lebensweise: Im Gegensatz zu ihren stadtischen Verwandten sind Land-Muriden weniger
jéhzornig, dafiir entspringen ihre Clanfehden meist jahrhundertealten Streiten, die neben
wirtschaftlichen aber auch sowohl religidse Griinde als auch Rechenschaft fiir ermordete
Clansmitglieder haben kdnnen. Oft ist sogar einfach vollig unbekannt, weswegen der Streit
tiberhaupt angefangen hat, was aber nichts an der Heftigkeit solcher Auseinandersetzungen
andert. Die Gebiete, die die Clans mit ihren Tunneln umfassen, sind meist grof3er als die der
Stadt-Muriden, aber dafiir meist auch weniger wichtig. Eine genauere Organisation besteht
nicht, aber wie bei allen Vilkern sind die groften Clans meist die Bestdndigsten.

Weltsicht: Auch die Land-Muriden verehren Nagga-Ratt und Myshka-Ratt. Zuséitzlich
verehren einige je nach Kontakt mit anderen Muriden-Voélkern auch Agga-Ratt und Charypta-
Ratt, in der Ndhe Draydalans (inoffiziell) auch Caraf-Ratt und Calyan-Ratt. Eine gewisse
Frommelei in Glaubensdingen ist bei den Land-Muriden oft etwas stirker ausgeprigt als bei
anderen Volkern, bleibt aber meist auf den eigenen Clan beschrénkt und fiihrt selten zu
ausgewachsenen Glaubenskriegen.

Die Gryz-Orkh, die land-muridischen Animisten, bilden fast eine eigene Gemeinschaft unter
den Land-Muriden, werden aber, solange die Priesterschaft nichts anordnet, nicht nur
geduldet, sondern auch gern gesehen, und viele Land-Muriden opfern neben den Géttern auch
den Geistern einen Teil ihrer Erwerbungen.
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Sitten und Briauche: Kenntnis der eigenen Tunnel, Vorsicht vor oberirdischen
Eindringlingen und ein notwendiger Rachedurst gegen feindliche Clans sind die
Grundvoraussetzungen fiir ein normales Land-Muriden-Leben. Besonders die Feindschaft ist
eine Sache, die sorgfiltig gepflegt werden muss, und kein Clan schlie3t so leicht mit einem
anderen Frieden. Auf die Priesterschaft hat man jedoch zu horen, wenn man nicht den Gottern
zlirnen will. Zusammenhalt des Clans hat hier aber auch eine mildtitige Komponente: Kranke
und Verletzte versucht man zuerst zu pflegen und werden erst dann, wenn keine Hoffnung auf
Genesung mehr vorliegt, getotet und den Ratten zum Fra3 vorgeworfen. So bleibt der Tote in
gewisser Weise immer ein Teil des Clans.

Tracht und Bewaffnung: Land-Muriden kleiden sich dhnlich wie Stadt-Muriden, aber zum
einen gelangen sie seltener in den Besitz oberirdischer Stoffe, zum anderen ist ihre Kleidung
meist etwas grober, aber nicht weniger niitzlich und haltbar. Auch die Bewaffnung ist dhnlich,
jedoch sind deutlich weniger Eisenwaffen vertreten. Bei einigen Clans werden sogar noch
Steinwaffen eingesetzt, viele sind uralte Familienerbstiicke, die schon seit Hunderten von
Generationen in Gebrauch sind.

Darstellung: Land-Muriden verfiigen zwar nicht iiber die "aktuellen” Kenntnisse ihrer
stddtischen Verwandten, die sie deshalb auch als "dumme Land-Ratten" bezeichnen, aber dass
sollte man einem Land-Muriden nicht so deutlich unter die Nase binden, verdirbt man es sich
dadurch doch nicht nur mit ihm, sondern auch mit allen Mitgliedern seines Clans auf ewig fiir
alle kommenden Generationen.

Die Land-Muriden sind meist sehr religids und bezeichnen die Kulte Oberirdischer gern als
Irrlehren und Scharlatanerie. Zudem ist alles von der Oberflédche fiir sie zuerst einmal als
“gefdhrlich’ und mit Misstrauen zu betrachten, wie so vieles andere auch. Die Gruppe der
Gryz-orkh ist insofern eine Ausnahme, als die Land-Muriden ihnen durchaus Vertrauen
entgegenbringen, solange die Priesterschaft nichts merkt. Und auch die Gryz-Orkh selbst
fallen etwas aus dem Rahmen, als sie bereit sind, sich davon iiberzeugen zu lassen, dass von
bestimmten Oberfldchenbewohnern keine Gefahr ausgeht, auch wenn sie natiirlich nicht so
dumm sind, zu ihrem Schutz keine Sicherheitsvorkehrungen treffen.

Nachteile: Jdhzorn mindestens 3, Rachsucht mindestens 5, konnen Raumangst nicht als
Nachteil nehmen

Kampftechniken: Schlag +1, Schwanzangriff +1, Schmutzige Tricks +1,
Entwinden +1, Ausweichen +1, Stumpfe Hiebwaffen +1, Speere +1
Korperliche Talente: Klettern +1, Kérperbeherrschung +2, Schleichen +1,
Sich Verstecken +2, Schwimmen +1, Sinnesschérfe + 1

Natur: Féhrtensuchen +2, Fallenstellen +1, Orientierung +1, Wildnisleben +2
Wissenstalente: Gotter und Kulte (Muriden) +2, Pflanzenkunde (Pilze) +2
Sprachen und Schriften: Myranisch +4

Handwerk: Abrichten(Ratten) +2,Bergbau +1, Heilkunde Wunden +2

Geeignete Professionen:

Animist, Bandit, Handwerker(Belabauer, Bergmann, Brauer, Brenner, Fleischer, Gerber,
Grobschneider, Korbflechter, Kiirschner, Pilzziichter, Schwarzschmied), Kopfgeldjéger,
Kundschafter, Rattenfinger, Schieber, Schmuggler, Soldner, Stammeskrieger, Tierbandiger,
Wundarzt

Berg-Muriden ~ Csikryl-Roth (Skril-rot) (20 GP)

Die Berg-Muriden sind wohl das technisch versierteste Volk der Muriden. Sie sind fiir den
Bau so ziemlich aller artefakt- oder magomechanischen Konstruktionen der Muriden
verantwortlich und flir muridische Verhéltnisse mit hohen Bergbau-Kenntnissen ausgestattet,
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beschrianken ihre Kontakte zu den anderen Viélkern jedoch rein auf wirtschaftliche Interessen
und versuchen sich, aus Streitigkeiten mit ihnen herauszuhalten. Innerhalb ihres Volkes sind
Fehden selten, Intrigen und Rankespiele jedoch oft an der Tagesordnung. Kommt es doch
einmal zum Kampf, verlassen sie sich meist auf die Kampfkraft ihrer Sklaven und ihrer
Erfindungen.

Lebensraum: Berge von Xarxaron, Tafelberge der Vinshina, alle Gebirge zwischen
Ghulenwall und Mayenios und in den Wolkenkdmmen.

Lebensweise: In gewisser Weise erinnert die Lebensweise der Berg-Muriden ein wenig an
die myranischer G’Rolmur. Sie sind jedoch in erster Linie auf die Waffenproduktion und die
Konstruktion von Bergbau-Maschinen konzentriert, wobei das eine durchaus in das andere
tibergehen kann. In den Tafelbergen der Vinshina, einer der grofiten Umschlagsplétze fiir
Chrat- und natiirlich Vinshina-Waren werden zudem,wenn auch in geringer Zahl, die einzigen
muridischen Flugmaschinen, Gleiter mit beweglichen,fledermauséhnlichen Fliigeln gebaut,
mit denen hauptsichlich néchtliche Raub- und Schmuggelfliige unternommen werden sowie
Abwehrkdmpfe gegen draydalanische Vampirfledermiuse.

Berg-Muriden sind meist ernst und abweisend, selbst innerhalb der Clans ist der Umgangston
eher rau und distanziert. Die berg-muridischen Clansfeste, bei denen gro3e Mengen Alkohol
konsumiert werden, sind die seltenen Momente, in denen sich Berg-Muriden ausnahmsweise
einmal gehen lassen, ansonst sind sie kiihl und ehrgeizig (und verschlagen).

Der Graue Rat, eine Gemeinschaft von Animisten, Technomanten und einflussreichen
Vertretern grof3er Clans, ist die Instanz, die das Verhéltnis der Clans zueinander regelt.
Offiziell ordnet der Rat sich zwar der Priesterschaft unter, doch ist diese bei Vorgabe
irgendwelcher Richtlinien zur Durchsetzung vollstdndig von der Entscheidung des grauen
Rates abhingig.

Weltsicht: Agga-Ratt ist die Hauptgottheit der Berg-Muriden, seine Hilfe wird bei der
Konstruktion von neuen Maschinen und Artefakten, aber auch erfolgreichen Nachahmung
fremder Maschinen durch Opfergaben erbeten. Daneben kommt noch Myshka-Ratt eine Rolle
als Garant fiir ein gutes Gedeihen der Pilzfarmen zu. Nagga-Ratt spielt in diesem Volk nur
eine geringe Rolle, da die Berg-Muriden seine wilde und unbeherrschte Art eher ablehnen.
Sitten und Brauche:

Arbeitsteilung und Massenproduktion sind der Antrieb des berg-muridischen Schaffens.
Daneben wird Technikern und Erfindern, die neue Anwendungsmdglichkeiten und
Konstruktionen erschlieBen, hohe Anerkennung gezollt. Kontakte zu Oberirdischen sind auf
Handels- und Schmuggelbeziehungen, durch die die Berg-Muriden seltene Rohstoffe und
Materialien beziehen. In Xarxaras gibt es zudem einige Clans, die sich regelrecht auf
Uberfille gegen die Minenarbeiter bzw. die von ihnen geférderten Erzeugnisse spezialisiert
haben, wobei sie durch gezieltes Verschiitten der Uberfallenen ihre Spuren vollstindig
verwischen. Aber auch die G’Rolmur sind vor ihnen nicht sicher: angeblich ist N’Gremar, der
Schrecken der G’Rolmur, nichts weiter als der Ausdruck fiir die Sabotageakte der Berg-
Muriden, die Bauteile und mitunter sogar ganze Maschinen stehlen.

Die herrschende Kraft in politischer und religidser Hinsicht ist der Graue Rat. Seine
Mitglieder entscheiden iiber Streitigkeiten zwischen Clans, kontrollieren die Opferstocke und
setzen fest, welche Aufgaben einem Clan auferlegt werden. Alle Berg-Muriden werden schon
in jlingsten Jahren dem Grauen Rat verpflichtet und sind ihm gegeniiber zu bestimmten
Aufgaben und Tétigkeiten angehalten.

Tracht und Bewaffnung: Die Kleidung der Berg-Muriden ist besser verarbeitet und
manchmal sogar maschinell produziert. Die Stoffe sind dieselben, aber auch hier gibt es die
Anstrengung, nur gute Qualitdt zu verarbeiten.

Die Berg-Muriden sind die Waffenschmiede {iberhaupt unter den Muriden und sogar in der
Lage, alle moglichen Waffenarten in muridengerechter Grof3e herzustellen, wenn auch zu
hohen Preisen.
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Darstellung: Berg-Muriden sind duf3erst begabte Tunnelbauer und Prospektoren. Sie sind das
technisch begabteste Volk der Muriden und sie wissen das. Berg-Muriden zeigen sich meist
etwas zugeknOpft und verschlossen, da sie nicht gewillt sind, ihre Erkenntnisse einfach mit
jedem X-beliebigen zu teilen. Im Gegensatz zu den G’Rolmur, von denen sie gerne technische
Errungenschaften stehlen oder kopieren, sind sie jedoch keine groen Feilscher, entweder
wird der von ihnen geforderte Preis angenommen oder das Geschift kommt nicht zustande.
Der Graue Rat steht bei ihnen als claniibergreifende Organisation sogar noch iiber der
Priesterschaft der All-Einen und mitunter werden Berg-Muriden auf Befehl des Rates
ausgeschickt, um beispielsweise die G’rolmur auszuspionieren oder bestimmte, seltene
Materialien fiir den Bau neuer Maschinen zu besorgen.

Vorteile : Begabung fiir Bergbau und Gesteinskunde

Nachteile: Verpflichtungen zum grauen Rat, konnen Raumangst nicht als Nachteil nehmen
Kampftechniken: Biss +1, Ausweichen +2, Stumpfe Hiebwaffen +1,

Scharfe Hiebwaffen +1, Bela +2

Korperliche Talente: Klettern +2, Schleichen +1, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +2,
Sinnesscharfe +1, Zechen +2

Gesellschaft: Lehren +1, Menschenkenntnis +1, Uberreden +1

Natur: Orientierung +1

Wissenstalente: Gesteinskunde +2, Gotter und Kulte +1, Rechen +2, Schitzen +1,
Volkskunde +1

Sprachen und Schriften: Lesen/Schreiben(Imperial) +2, Zweitsprache Gemein-Imperial
Handwerk: Bergbau +2, Schlosser knacken +2, Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden +1

Geeignete Professionen:

Bandit, Dieb, Einbrecher, Filscher, Handwerker (Belabauer, Bergmann, Brauer, Brenner,
Edelsteinschleifer, Fleischer, Gerber, Gief3er, Glasbldser, Glasschleifer, Grobschneider,
Kristallziichter, Korbflechter, Kiirschner, Maurer, Plittner, Schwarzschmied, Waffenschmied,
Pilzziichter), Kopfgeldjéger, Kundschafter, Prospektor, Rattenfianger, Schieber, Schmuggler,
Soldner, Stammeskrieger, Techniker, Tierbdndiger, Wundarzt

See-Muriden ~ Skhry-Marikh (sprich: Schry-Marikch) (20 GP)

Die Fliisse, Seen und das Meer sind der Lebensraum dieses Volkes, das in unterirdischen
Booten und Schiffswracks die Handelsrouten und Schifffahrtslinien des Imperiums unsicher
macht. Angeblich soll auf sie der Spruch "Die Ratten verlassen das sinkende Schift"
zuriickzufiihren sein, da Matrosen nach Wassereinbriichen im Schiff oftmals riesige Ratten
iber Bord springen gesehen haben wollen. Dass See-Muriden sich gern auf Schiffe
schleichen, um sie dann zum Kentern zu bringen, ist jedenfalls fiir dieses Volk eine beliebte
Taktik des Pliinderns, bei dem im Anschluss das untergegangene Schiff ausgeraubt wird.
Lebensraum: Die Hauptoperationsorte sind das Meer der schwimmenden Inseln und die
angrenzenden Fliisse, sowie das Thalassion entlang der Kiiste bei Era’Sumu

bis Eshbathmar und der Shindrabarische Archipel, wo die See-Muriden Anlegepunkte in
Barawan und Sengabaru sowie ein grof3erer Handelsplatz bei den Ruinen von Sidor Sindara
auf Uchabaja haben. Die Inseln [lambajan und Doluwan werden wegen der Nyamaunir
instinktiv gemieden. Ein seit einigen Jahrzehnten immer mehr expandierender Anlegepunkt
ist Saritau, wo ein gro3es muridisches (In)Sanctum der Charypta-Ratt entsteht.
Lebensweise: Die See-Muriden verbringen die meiste Zeit ihres kurzen Lebens auf See. Sie
werden entweder auf einem Schiff oder in den Anlegestiitzpunkten der See-Muriden geboren.
Manche See-Muriden betreten ihr ganzes Leben lang nicht einmal festen Boden und kénnen
meist besser schwimmen als laufen. Unterteilen kann man sie allgemein in die See-Muriden
des Thalassions und die See-Muriden des Meeres der schwimmenden Inseln. Muhriduhn
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unter Balaan Cantara stellt den Treffpunkt der beiden Gruppen dar und ist das Zentrum ihrer
religidsen Verehrung. Die Jagd-Methoden der beiden Gruppen sind in etwa dieselben: meist
versenken See-Muriden andere Schiffe, um sie hinterher zu pliindern, indem sie eine/n See-
Muriden/in als "Blinde/n Passagier/in" sich auf das Schiff schleichen lassen, der dann auf
hoher See gezielt ein Leck verursacht. Vielfach werden aber auch unterseeische Angriffe auf
die Beute durchgefiihrt, wobei die See-Muriden mittels Szirri-Szirri-Quallen oder Schaschwa-
Perlen unter Wasser atmen und mitunter auf Oloruuns oder sogar (Jagd)Haien reiten.
Weltsicht: Charypta-Ratt, die Schwester der Myshka-Ratt, ist die stete Begleiterin der See-
Muriden. Thre Verkiinder sind die Brackwasserpriester, die ihre Ausbildung allerdings bei den
Pestmonchen durchlaufen und deshalb keine eigene Gruppierung bildet. Fiir die See-Muriden
ist das Wasser das, was fiir die anderen Volker die unterirdischen Tunnel sind, die Schutz und
Geborgenheit bieten. In ihren unzihligen Geschichten (und auch Seemannsgarn) berichten
die See-Muriden des Thalassions zudem von Angehorigen ihrer Clans, die dem Ruf des
Meeres folgten und als regelrechte "Meer-Muriden" sich in groBen Schwérmen durch das
Wasser bewegen sollen.

Sitten und Briuche: Die Clansfehden sind bei See-Muriden seltener oder zumindest kiirzer,
denn es geniigt schlieBlich, das Schiff des Gegners zum Kentern zu bringen, um ihn flir immer
loszuwerden. Aus diesem Grund versuchen sich die Clans meist aus dem Weg zu gehen und
gegenseitig nicht weiter zu beldstigen. See-Muridische Clans sind meist eher klein, da zu viele
Mitglieder das Boot zum Sinken bringen kénnen. Uberzihlige Mitglieder versuchen deshalb
meist, einen neuen Clan zu griinden, was vor allem den Bau eines neuen Bootes voraussetzt.
Zudem gibt es neben dem clanlosen S6ldner den Beruf des clanlosen Matrosen, der gegen
eine geringe Heuer als vollwertiges Mitglied in eine Mannschaft aufgenommen und im
Gegensatz zum clanlosen Soldner auch als vollwertiges Mitglied angesehen wird, denn das
Meer gibt keinen Clan zuriick...

Tracht und Bewaffnung: Anders als die iibrigen Muriden tragen See-Muriden meist nur
leichte Kleidung, die im Wasser nicht behindert und keine Salzkruste bilden kann. Statt der
Bela ist die Harpune eine der beliebtesten Waffen, ebenso sind vor allem Dolche fiir den
Nahkampf beliebt.

Darstellung: Alle See-Muriden sind Wasserratten. Es finden sich unter ihnen oft abgebriihte
Seebédren, denen kein Seegang zuviel und kein Alkohol zu stark ist. See-Muriden fiirchten
weder die Weite des Meeres noch die Enge ihrer Schiffe. Im Meer der schwimmenden Inseln
stammen einige Abishai ebenfalls von See-Muridischen Vorfahren ab, auch wenn die See-
Muriden des Meeres der schwimmenden Inseln sich selbst gegeniiber den abishidischen
Piraten absondern und in ihren U-Booten unterseeisch die Meere durchqueren.

Vorteile : Richtungssinn(auf dem Meer der schwimmenden Inseln, bzw. im Gebiet des
Thalassions), Tiefseesprache

Nachteile: Aberglaube mindestens 7, Jihzorn mindestens 5, konnen Wasserangst oder
Thalassiophobie nicht als Nachteil wéahlen

Kampftechniken: Schlag +1, Tritt +1, Schwanzangriff +1, Ausweichen +1,
Schmutzige Tricks +1, Scharfe Hiebwaffen +1, Bela(Harpune) +1
Korperliche Talente: Klettern+2, Korperbeherrschung +1, Schwimmen +2,
Sich Verstecken +2, Sinnesschéirfe +1, Zechen +1

Gesellschaft: Menschenkenntnis +1, Uberreden(Liigen) +1

Natur: Fischen/Angeln +1, Orientierung +2, Wildnisleben +1
Wissenstalente: Gotter und Kulte +1, Pflanzenkunde(Pilze) -2,
Pflanzenkunde (Algen)+1, Tierkunde (Meere) +1

Sprachen und Schriften: Myranisch +4

Handwerk: Bergbau —1, Boote fahren +2, Heilkunde Wunden +1,
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Holzbearbeitung +2, Lederarbeiten +1, Seefahrt +1

Geeignete Professionen:

Dieb, Fischer, Handwerker (Belabauer, Brauer, Brenner, Fleischer, Gerber, Grobschneider,
Korbflechter, Kiirschner, Pilzziichter, Schiffszimmermann, Schwarzschmied), Kopfgeldjager,
Kundschafter, Pirat, Rattenfanger, Schieber, Schmuggler, Seefahrer, S6ldner, Seekrieger,
Stammeskrieger, Tierbidndiger, Wundarzt

Wiisten-Muriden ~Cskrik-Iryab (sprich: Schryk-Iriiab) (15 GP)

Dieses nomadisierende Volk hat den wohl ungewdhnlichsten Lebensraum fiir Muriden
gewihlt, die glutheiBe Wiiste Nakramar. Thre Geschichte ist untrennbar mit dem Glauben an
Iryab-Ratt verkniipft, der ihnen das gelobte Land verhei3en hat, so sie ihm ewig treu bleiben
wiirden. Von den meisten Muriden werden sie mehr als nur zwiespaltig bedugt und ihr Name
gilt allgemein als Synonym fiir schlimmsten Kannibalismus, der bei den Muriden das Fressen
anderer bei lebendigem Leib bedeutet.

Lebensraum: Wiiste Nakramar von den Wolkenkdmmen bis nach Eshbathmar
Lebensweise: Ahnlich den Schabkrah, leben die Wiisten-Muriden mit einem Hautpilz in
Symbiose, der die Hitze abhilt und den Wuchs von Koérperbehaarung verhindert. Die Hutpilze
des Parasiten dienen ihnen in Notzeiten als Nahrung, aber von groerer Bedeutung sind seine
Sporen, die von den Wiisten-Muriden gesammelt und von den wiisten-muridischen
Animisten, die sich wie alle Wiisten-Muriden einfach ‘Diener Iryab-Ratts™ (Cskrik-Iryab)
bezeichnen, mittels ddmonischer Inspiration zu einem Pulver mit extrem starker,
halluzinogener Wirkung verarbeitet werden. Der Pilzparasit selber gibt seine Sporen nur bei
extrem trockenem und heilem Klima (also praktisch nur in der Nakramar) ab. Dieses
Halluzinogen wird sowohl beim Angriff auf Karawanen verwendet als auch zur
Bewusstseinserweiterung die Wiisten-Muriden, die damit Geistreisen unternehmen, um
"Iryab-Ratt nahe zu sein". Die Anwendung des Pilzes ist dabei nicht ungefahrlich, da er in
hoheren Konzentrationen tddlich sein kann. Wéahrend des Tages verbergen sich die Wiisten-
Muriden in Hohlen oder vergraben sich einfach unter dem Wiistensand, bis nur noch die
Schnauze kurz iiber den Sand herausschaut, einige Clans besitzen sogar aus R6hrenknochen
gefertigte Schnorchel, um sich vollstdndig einzugraben In der Nacht veriiben sie dann
Uberfille auf Karawanen, wobei sie verschiedene Methoden entwickelt haben: entweder
durch vorsichtiges Heranschleichen und heimlichen Entwenden der Karawanengiiter oder
durch schnelle Uberfille auf ihren sogenannten Irysk’ern oder Reitratten, einer von den
Wiisten-Muriden geziichteten springmausihnlichen Rattenart, mit durch Stabschleudern
geworfenen "Sporenbomben", die in niedrigeren Konzentrationen zu Wahnvorstellungen,
Halluzinationen etc. fiihren, in hoheren Konzentrationen zum Tod durch Ersticken. Die See-
und Adels-Muriden Eshbathmars handeln mit den Wiisten-Muriden neben den "nichtessbaren
Uberresten" von Karawanen auch mit den unverarbeiteten Pilzsporen, die die Adels-Muriden
als vielseitig einsetzbar bei der Herstellung von Rauschgiften und Giften erkannt haben.

(Die unverarbeitete Tagesausbeute des Pilz-Parasiten eines Wiisten-Muriden ergibt bei
Einnahme Euphorische Gefiihle und leichte Sinnestriibungen fiir eine Stunde (1 Stunde
MU+3, KL, GE, FF je-2), Wiisten-Muriden sind gegen den unverarbeiteten Effekt immun.)
Weltsicht: Fiir die Wiisten-Muriden ist Iryab-Ratt, von dem sie sich allerdings noch nicht
einmal eine klare Vorstellung iiber sein Aussehen machen, die oberste Gottheit, mit
Ausnahme der All-Einenden, auch wenn mitunter die Unterscheidung zwischen beiden
verschwimmt. Der Glaube an Myshka-Ratt und Nagga-Ratt war bis in die jlingste Zeit
vollstindig aus den Kopfen des Wiistenvolkes verschwunden und ist erst in letzter Zeit durch
die Kcrey’lin, die Missionare der muridischen Priesterschaft , eingefiihrt worden, wobei sich
aber nur der Nagga-Ratt-Glaube durchsetzen konnte, wihrend noch immer ein Streit mit den
Pestmonchen besteht, da der Parasit, der den Wiisten-Muriden als heiliger Pilz Iryab-Ratts
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gilt, und auch alle anderen rauscherzeugenden Pilze fiir sie Gaben Iryab-Ratts darstellen,
wihrend die Pestmonche natiirlich alle Pilze als der Myshka-Ratt heilig ansehen. Es besteht
hier jedoch eine insoweit “geméBigtere” Form der Naggaratt-Verehrung, als hier weniger
selbstverletzende Rituale durchgefiihrt werden, dafiir jedoch eine Form des Kannibalismus,
die selbst fiir die Muriden, die diese Form der Erndhrung als ein gebréuchliches, aber nur fiir
den Notfall vorgesehenes Mittel ansehen, als zwiespiltig angesehen wird, das Fressen anderer
bei lebendigem Leib (alle anderen Muriden toten ihr Opfer, bevor sie es fressen), praktiziert
wird, was allerdings hauptsichlich dem Zweck, moglichst wenig Fliissigkeit in der Wiiste zu
vergeuden, Rechnung tragt.

Sitten und Briuche: Der Kannibalismus spielt bei den Wiisten-Muriden wie bereits gesagt,
eine nicht unerhebliche Rolle. Aus diesem Grund ist auch die Sklavenhaltung unbekannt.
Neben dem Hautpilz, der als Geschenk Iryab-Ratts an sein Volk gilt, sind die Reitratten als
Reit-, Last- und Schlachttier der Grund dafiir, dass der Beruf des Zureiters bei den Wiisten-
Muriden ein so hohes Ansehen genief3t

Tracht und Bewaffnung: Die Wiisten-Muriden kleiden sich von Kopf bis Fuss in lange, aus
Reitrattenfell gemachte Kutten, die den ganzen Korper bedecken und an Fiissen und Armen
mit Lederriemen Fest zugebunden sind. Dies soll dazu dienen, die Sporen des Hautpilzes
sammeln zu konnen und ihn gleichzeitig vor der Sonne schiitzen, wenn sich die Wiisten-
Muriden auch tagsiiber lieber Hohlen oder im Sand verbergen. Selbst das Gesicht der Wiisten-
Muriden wird meist durch eine Ledermaske verhiillt.

Wie ihre in Tunneln lebenden Verwandten benutzen die Wiisten-Muriden gerne Speere und
Spielle aus Knochen, die sie bei Karawaneniiberfdllen nutzen. Auch lange Hiebwaffen sind
begehrt, wegen der mangelnden Kenntnisse in der Schmiedekunst aber meist nur durch
Handel oder Raub erhiltlich.

Als Fernkampfwaffe benutzen die Wiisten-Muriden Schleuder und Stabschleuder, mit der sich
die Sporenbomben, die man mit Hilfe des Hautpilzes herstellt, sehr gut werfen lassen.
Darstellung: Wiisten-Muriden erscheinen selbst anderen Muriden gegeniiber hisslich und
haben mit Vorurteilen zu kdmpfen, was sie aber nicht weiter stort. Sie vertrauen in Iryab-Ratt,
denn jeder Wiisten-Muride, ob magiebegabt oder nicht, sieht sich als Diener Iryab-Ratts, der
sie ins gelobte Land fithren wird. Wiisten-Muriden sind heimtiickisch und feige wie andere
Muriden auch, aber sie haben durchaus einen gewissen Stolz, was ihren Clan, ihren Gott und
ihr Reittier angeht. Und wer sich iiber eines der genannten Dinge lustig macht, hat Gliick,
wenn er von seinem Gegeniiber nicht totgebissen und gefressen wird...

Vorteile: Richtungssinn(Wiiste), Hitzeresistenz,
Nachteile: widerwirtiges Aussehen, Aberglaube und Jihzorn mindestens 5, konnen
Platzangst und Raumangst nicht als Nachteil wihlen

Kampftechniken: Biss +1, Dolche +2, Scharfe Hiebwaffen +2,

Bastardstébe oder Speere oder Spie3e +2, Schleuder +2

Korperliche Talente: Klettern +1 Korperbeherrschung +1, Reiten +5, Schleichen +1,
Schwimmen -3, Selbstbeherrschung +1, Sich Verstecken +1, Sinnesschérfe +1, Zechen -1
Gesellschaft: Menschenkenntnis +1

Natur: Fihrtensuchen +2, Fischen/Angeln -2, Orientierung +3, Wildnisleben (Wiiste) +4
Wissenstalente: Gotter und Kulte +1, Sternkunde +1, Pflanzenkunde(Pilze) -2

Sprachen und Schriften: Nakramarisch +4

Handwerk: Abrichten +1, Bergbau —2, Boote fahren -2, Lederarbeiten +1

Geeignete Professionen:

Bandit, Handwerker(Belabauer, Bergmann, Gerber, Grobschneider, Korbflechter, Kiirschner,
Schwarzschmied), Kopfgeldjager, Kundschafter, Schmuggler, S6ldner, Stammeskrieger,
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| Tierbéndiger, Zureiter

Adels-Muriden: ~ Czkrai-Amaun (sprich: Skrei-Amaun) (10 GP)

Von allen Voélkern sind die Adels-Muriden oder Czkrai-Amaun, was bei den anderen ein
halbes Schimpfwort ist, wohl die ,,bestausehendsten* als auch die intrigantesten Muriden. Der
Priesterschaft gegentiber, besonders den Pestmdnchen, verhalten sie sich abweisend und
hochmiitig und schadigen diese, wo sie nur kdnnen. Trotz einer gewissen internen Struktur
und Organisation sind aber auch sie untereinander oft uneins, auch wenn sie dies nicht durch
Fehden, sondern lieber durch gezielte Mordanschldage und Giftmorde l6sen.

Lebensraum: Thapura und Teile Makshapurams, oft auch in oberirdischen Siedlungen, die
aber meist eher versteckt im Urwald liegen.

Lebensweise: Dekadent ist wohl der beste Ausdruck fiir das Leben der Adels-Muriden. Sie
sind wohl in so ziemlich alle dunklen Geschéfte verwickelt, die in den Urwéldern getétigt
werden. Thre Wohntunnel sind protzig und mit allen Kostbarkeiten ausgelegt, die sie
zusammengerafft haben. Da sie den Beruf des Abtreibers kennen, ist es fiir sie ebenfalls nicht
schwierig, ihre Populationsgrof3e so zu kontrollieren, dass der Luxus, in dem sie leben, nicht
durch den natiirlichen Populationsdruck der Muriden gefahrdet wird. Auf der anderen Seite
sind sie aber auch sehr viel erfahrener in Medizin und Heilkunde, was zu einem hohen
Altersdurchschnitt in ihrem Volk fiihrt. Auch die schonen Kiinste sind bei ihnen bekannt und
fast jeder Adels-Muride widmet sich gern diesem Gebiet. Dafiir ist die Sklavenhaltung, sogar
die von nicht-muridischen Sklaven, bei den Adels-Muriden sehr weit verbreitet.

Weltsicht: Der Glaube an Ratt-Sha, der alle anderen Gétter mit Ausnahme des Nagga-Ratt
(aber auch nur hier in geringem Ausmal) vollstdndig verdrangt, wird von einer eigenen
Priesterschaft gelehrt, die wiederum von den einflussreichsten Clans der Adels-Muriden
kontrolliert wird. In der Gestalt der Ratt-Sha vermischen sich dabei Elemente des Raia-
Glaubens des Imperiums, der makshamaunischen RaDja-Verehrung und Elementen der
Anbetung der Erzdamonin Darcalya.

Sitten und Briuche: Die Clanfehde gilt als verpont und Kannibalismus als abstofend,
weswegen Nagga-Ratt nur als Jagdgott eine Funktion hat. Stattdessen setzt man auf aus Pilzen
hergestellte Gifte und bezahlte Attentédter. Daneben werden aus Pilzen und auch anderen
Krautern auch Rauschgifte hergestellt, die das Bewusstsein erweitern und die Triebkraft
fordern sollen, um so geslinderen Nachwuchs zu erzeugen. Wer reich ist, hat diesen Reichtum
auch zu zeigen und natiirlich zu verteidigen und viele Adels-Muriden richten Orgien aus, auf
denen dann auch die wichtigsten Geschiftsabschliisse getétigt werden.

Interessant ist auch, dass viele Adels-Muriden sich kosmetischen Operationen unterwerfen, in
denen sie durch ein Verkiirzen ihres Schniduzchens, Verkleinerung ihrer Ohren und Entferung
von Fell versuchen, sich menschlichen bzw. amaunischen Schonheitsstandars anzugleichen,
angeblich, um sich unerkannt unter diese mischen zu kénnen.

Tracht und Bewaffnung: Die Adels-Muriden bevorzugen feine und mitunter kostbare
Stoffe, mit denen sie sich meist protzig ausstaffieren. Sie haben dabei auch in ihrem Volk eine
groBBe Auswahl an Stoffen aus verschiedensten Ratten- und Pilzzuchten.

An Waffen benutzen die Adels-Muriden gern kleine, unauffillige Dolche, am besten mit
einem todlichen Waffengift bestrichen. Auch leichte Belas und Wurfmesser benutzen sie
gern, wihrend sie schwere Hiebwaffen eher ablehnen.

Darstellung: Adels-Muriden sind eitel und absolut von sich selbst iiberzeugt. Sie fiihlen sich
allen anderen iiberlegen und pochen auf ihre Selbststandigkeit, besonders gegeniiber der
Priesterschaft. Sie sind dekadent und intrigant, aber keinesfalls trige oder dumm und kennen
sich sehr gut damit aus, an wen sie sich wenden miissen, um unliebsame Problem aus dem
Weg zu schaffen...
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Nachteile: Arroganz mindestens 5, Eitelkeit mindestens 5, konnen Raumangst nicht als
Nachteil nehmen

Kampftechniken: Dolche +1, Speere +1, Wurfmesser +1

Korperliche Talente: Korperbeherrschung +1, Schleichen +1, Sich Verstecken +1,
Tanzen +2, Singen +1, Zechen +1

Gesellschaft: Betoren +1, Etikette +1, Menschenkenntnis +1, Uberreden +1

Natur: -

Wissenstalente: Geschichtswissen +1, Gotter und Kulte (Adels-Muriden) +2,
Pflanzenkunde (Pilze) +1, Rechnen +2, Schitzen +1, Volkskunde (Adels-Muriden) +2
Sprachen und Schriften: Zweitsprache Mahapratisch(Tharpuranisch), Myranisch +4,
jeweils Lesen/Schreiben

Handwerk: Musizieren +2, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden +1

Geeignete Professionen:

Apothecar, Bandit, Dieb, Einbrecher, Filscher, Gesellschafter, Handwerker(Abtreiber,
Bicker, Belabauer, Bergmann, Brauer, Brenner, Edelsteinschleifer, Fleischer, Gerber,
Glasblidser, Glasschleifer, Goldschmied, Graveur/Siegelschneider, Instrumentenbauer,
Korbflechter, Kiirschner, Pilzziichter, Praparator, Schneider, Schwarzschmied,
Skulpturenschnitzer, Steinmetz, Tischler, Topfer, Uhrmacher, Weber, Zimmermann),
Kopfgeldjager, Kundschafter, Leibwéchter, Legendensénger, Medicus, Miiligginger,
Rattenfianger, Schieber, Schmuggler, S6ldner, Spieler, Stammeskrieger, Tierbandiger,
Wundarzt

Muriden Draydalans

Sie werden von den anderen Muriden je nach Entfernung zu ihrem Herrschaftsbereich jenseits
des blauen Orismani von hinter vorgehaltener Hand bis hin zu offener Anklage als Stry-Vag
(sprich: Strii-Wag) bezeichnet, was in etwa "Verriter der All-Einen" bedeutet und in etwa das
schlimmste Schimpfwort der Muriden darstellt. Als Spielercharaktere sind sie nicht geeignet,
bei den Werten kann man sich in etwa an einer Kombination von Stadt- und Land-Muriden
orientieren.

Charakterlich reicht der Reigen der Muriden Draydalans von verblendeten Irrglaubigen am
Rand des blauen Orismani, die wirklich an die einstmals als Tarnung fiir unheilige
Experimente vorgeschobenen Go6tzen Caraf-Ratt und Calyan-Ratt glauben, {iber mehr oder
minder offen mit den Draydal kollaborierende Muridenclans und schurkische Animisten, die
Chiméren mit unerhorter Kampfeswut fabrizieren, bis hin zu den vollstindig dem
Schadelgott der Draydal verfallenen, Ghulen-dhnlichen Muriden, von denen einige sogar als
hochrangige Gubernatoren in draydalanischen Diensten stehen sollen.

Besondere Gruppen

Anhénger Tyak-ratt-ars: Diese entlang des Ostrandes des blauen Orismani anzutreffenden
Clans sind die absolut erkldrten Feinde der Muriden Draydalans. In diesen Clans werden
Muriden, gleich welcher Herkunft im Fiihren von Waffen, Giften etc. von klein auf
ausgebildet, besonders aber im Fiihren einer ganz besonderen Waffe: Dem Feuer.
Brandgeschosse, Fackeln und Flammenherde sind die Gegenstdnde, mit denen hier hantiert
wird. Aus diesem Grund machen alle anderen Clans von vornherein einen groflen Bogen um
die Tunnel dieser Clans, so dass diese sich voll und ganz auf ihre erkldrten Feinde
konzentrieren konnen.

Die Ausbildung, die vor allem die Furcht vor dem Feuer abbauen und den nétigen Hass gegen
die Muriden Draydalans aufbauen soll, ist hart, und nur wenige Muriden tliberstehen sie. Viele
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sterben schon allein durch die grole Angst im Umgang mit dem Feuer. Trotzdem herrscht nie
Mangel an neuen Clansmitgliedern, notfalls wird durch Uberfille jenseits des Orismani neuer
Nachwuchs durch Raub und Brand besorgt, denn die Clans, die knapp hinter dem Orismani
leben, werden eher als verblendete Mitldufer denn als die wahren Feinde angesehen.

Die einzigen, mit denen die Anhidnger Tyak-Ratt-ars ndheren Kontakt haben, sind die
Berg-Muriden, aus denen sie urspriinglich hervorgegangen sind, und die fiir geringe
Gefilligkeiten wie Mord, Brandschatzung und Raubiiberfille von diesen mit Waffen, Giften
und arcanomechanischen Konstruktionen ausgeriistet werden, und natiirlich die Priesterschaft
der All-Einenden, der sie gegeniiber absolut loyal und ergeben sind, wobei auch hier geringe
Gefilligkeiten erwartet werden gegen den entsprechenden Segen der All-Einen...

Als Spielercharaktere sind die Anhinger Tyak-Ratt-ars eher nicht geeignet, da sie sich
vollstindig den Kampf gegen die Muriden Draydalans auf die Fahnen geschrieben haben, wo
es darauf ankommt, dass der ganze Clan zusammenhdlt. Zudem sind die Anhdnger Tyak-Ratt-
ars schlichtweg zu brutal und grausam, um sich in einer Gruppe einfinden zu kdnnen, die sich
nicht nur ausschlieBlich auf Mord und Totschlag spezialisiert hat...

Als Werte sollte man eine land-muridische Kultur zugrundelegen und mit den Werten des
Kopfgeldjégers und des Soldners modifizieren, wobei die Anhidnger Tyak-Ratt-ars die Nidhe
des Feuers sogar suchen (was unter Umstidnden den Nachteil Pyromanie nach sich zieht).

Die Squigshs: Dieser Geheimkult in den Tunneln von Thapura und Makshapuram hat seinen
Ursprung in den Widerstandsgruppen der Adels-Muriden, die sich wéihrend der Besatzerzeit
der adels-muridischen Tunnel durch die Priesterschaft (insgeheim mit dem Segen der
Rattiare) bildeten. Sie verehren einen diisteren, der Aphasmayra dhnlichen Aspekt Ratt-Shas
und haben es sich zur Aufgabe gemacht, alle Anhénger der Priesterschaft der All-Einenden
Ratte aus den adels-muridischen Gebieten (was in etwa dem Gebiet zwischen Balaan Cantara
und Eshbathmar entspricht) zu vertreiben, wobei sie mit Giftattentaten und Meuchelmorden
gegen die Priesterschaft vorgehen. Im Gegensatz zu den Anhédngern Tyak-Ratt-ars gehen sie
planend und gezielt vor, und versuchen meist, wichtige Positionen bei den Muriden und auch
in oberirdischen Vereinigungen zu erlangen. Abtriinnige werden sofort und ohne viel
Federlesens exekutiert und selbst eine Flucht in andere Gebiete niitzen meist nicht viel, wenn
sich jemandem ein Squigsh an die Fersen heftet.

Als Spielercharaktere sind Squigshs eher schwer vorstellbar, da es ihnen verboten ist, anderen
Zielen als denen des Kultes nachzugehen und Abtriinnige neben der immerwihrenden Gefahr
der Verfolgung unter Depressionen und Selbstzweifeln leiden diirften, egal ob sie den Schritt
freiwillig gemacht oder durch widrige Umstédnde dazu gezwungen wurden.

Regeltechnisch kann man fiir die Werte eines Squigshs einen Adels-Muriden als Grundlage
nehmen, ihn mit den vollstindigen Werten eines Gesellschafters (unter Einhaltung der
vorgegebenen Voraussetzungen natiirlich) modifizieren und ihn wie bei einer breitgeficherten
Ausbildung mit den Werten eines Kopfgeldjégers ergdnzen, wobei die Kosten fiir die
breitgefacherte Ausbildung (25 GP) allerdings nur zur Hilfte anfallen (13 GP). Zudem haben
Squigshs den Nachteil Vorurteile gegen iiber der Priesterschaft der All-Einenden Ratte auf
einem Wert von 7, ohne dass dieser Wert zusitzliche GP bringen wiirde.

Weitere Volker ?

-die Existenz der hier genannten Volker konnte bis jetzt noch nicht eindeutig bewiesen
werden-

Flug-Muriden

In den Tadelbergen der Vinshina gibt und gab es, besonders wihrend des groflen
Draydalkrieges, immer wieder Angriffe Draydalischer Vampirflederméuse auf die
vinshinischen Berg-Muriden, die sich ihrerseits mit nach vinshinischen Modell gebauten
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Gleitern mit ihnen nachtliche Luftkdmpfe lieferten. Auch wenn die Angriffe in den letzten
Jahrhunderten nachlieBen und nur noch wenige Gleiter gebaut werden, gibt es bei den Berg-
Muriden in den Tafelbergen der Vinshina immer wieder Geriichte {iber sogenannte "Flug-
Muriden", die sich mit fledermausartigen Fliigelarmen durch den néchtlichen Himmel
bewegen und das pervertierte Ergebnis chimdrologischer Experimente der Muriden
Draydalans sein soll. Bestétigt werden konnten diese Geriichte jedoch bis heute noch nicht,
genausowenig wie das Geriicht, sie seien von anmutiger Gestalt und verfiihrerischem
Aussehen.

Meer-Muriden

Die schwimmflossenbewehrte Meerratte ist einer der vielen Beweise fiir die gro3e Kenntnis
der Rattenzucht bei den Muriden und die grofle Anpassungsfahigkeit der Ratten. Thr Aussehen
148t es deshalb gar nicht so merkwiirdig erscheinen, wenn die See-Muriden des Thalassions
immer wieder von der Existenz von Meer-Muriden sprechen, die den Meerratten dhnlich in
groflen Schwérmen durch den Ozean ziehen. Ob sie nun allerdings Chiméren oder treue
Glaubige, die von Charypta-Ratt derart belohnt wurden, sind, ob sie in goldenen Stidten am
Grund des Ozeans leben, Schiffbriichige Muriden retten und Hunderte von Jahren alt werden,
kann ebensowenig wie ihre Existenz bestitigt werden, auch wenn die See-Muriden des
Thalassions nicht authoren, weiter Seemannsgarn dariiber zu spinnen.

Professionen der Muriden

Die Muriden gehen den jeweiligen Professionen eigentlich nur innerhalb ihrer Gemeinschaft
bzw. im Auftrag anderer Muriden nach, muridische Soldner beispielsweise (meist Muriden,
die ihren eigenen Clan verloren haben) verdingen sich ausschlieflich bei anderen Muriden,
und nahezu jeder Clan hat einen eigenen Tierbéndiger (fast ausnahmslos auf Ratten
spezialisiert). Bei bestimmten Berufen jedoch kommt es auch (und meist sogar fast
ausschlieBlich) zu “Ubereinkiinften” mit Menschen und anderen Rassen (selten
Katzenartigen), als da wéren:

Bandit, Dieb, Einbrecher, Gesellschafter(selten), MiiBiggénger, Rattenfinger, Schieber,
Schmuggler. Im allgemeinen bleiben aber auch hier die Muriden “gern” unter sich.

Speziell nur von Muriden erlernbare Professionen:

Profession Rattenziichter:

Entspricht in seinen Werten dem des Tierbéndigers.

Alle Muriden-Volker kennen diese Profession, haben sich aber fast ausschlielich auf das
Abrichten von Ratten spezialisiert, wobei aufgrund der "Né&he" zu den Tieren die Gabe
Tierempathie(Ratten) den Rattenziichter (und nur ihn!) nur 15 GP kostet.

Hierbei gelten folgende Anderungen: Bonus auf Reiten und Wettervorhersage fillt weg, dafiir
erhalten Klettern und Schwimmen einen Bonus von 1.

Bei den See-Muriden gibt es daneben noch das Abrichten von Oluruunen und (ganz selten!)
Haien, hier gilt: Bonus auf Wettervorhersage und Klettern fillt weg, dafiir Schwimmen +2.
In der Ausriistung erhilt der See-Muridische Tierbéndiger statt Doros/Caprodoros ein Chak
oder einen Haifdnger.

Bei den Wiisten-Muriden gibt es, speziell neben der eigenstéindigen Profession des Zureiters,
ebenfalls den Rattenziichter fiir das Abrichten von anderen Ratten, es gilt: Bonus auf Klettern
und Schwimmen féllt weg, dafiir Reiten +4.

Fell und Klauen - Ratten in Myranor
Die Gossenratte kennt und hasst wohl fast jeder Einwohner der groen Metropolen des
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Imperiums. Sie frisst Vorréte, verbreitet Krankheiten und ist einfach nur schmutzig und lastig.
Fiir die Muriden ist sie jedoch eine der wertvollsten Tierarten, die sie kennen, dient sie ihnen
doch in vielfiltigster Art als Wach- oder Spiirhund, zur Nahrungs- und Wassersuche, beim
Suchen nach Verschiitteten, beim Tunnelgraben, als Kampf- und Weggefihrte und- in
Hinblick auf knappe Vorréte- als Schlachtvieh. Es ist den Muriden im Laufe der Jahrtausende
gelungen aus der gemeinen Gossenratte die unterschiedlichsten "Nutz-Formen
herauszuziichten, die von ihnen in vielféltigster Weise eingesetzt werden. Da man an der
Oberfldche aber eher selten Vergleiche zwischen Ratten und Ratten gemacht hat und die
Muriden sehr darauf achten, dass ihre Tiere nicht verloren gehen, gibt es bis heute genauso
wenig Kenntnis {liber die Rattenherden der Muriden wie iiber sie selbst.

Gossenratten:

Sie ist der treue Begleiter aller Muriden, und fast jeder Muride hilt sich zumindest eine von
thnen als Haustier. Die spezialisierten Rattenherden werden aber von ihnen ferngehalten, sei
es durch Unterbringung in Kéfige, Abschreckung durch Hiiteratten, Vertreibung durch
Jagdratten etc. Ein paar werden meist erlaubt, auch weil es einfach unmoglich ist, sie vollig
fernzuhalten, solange nur die Weitergabe der speziellen Merkmale der Rattenarten im GroB3en
und Ganzen gesichert ist.

Werte Gossenratte: Verbreitung: Stiddte und muridische Tunnel; Schulterhéhe: bis 0,4 Schritt;
Gewicht: bis 30 Okul

MU: 12 AT: 8 PA: 0 LE: 6 SP: 4(immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)

AU: 20 MR: 1 RS: 0 GS: 4 GW: 1 (Rudel bis 12 Tiere)

Jagd: +10, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 2 Obulos), Fleisch (1 Ration, fiir Nicht-Muriden
meist ungeniefBbar)

Speziell geziichtete Rattenarten:

Spiirratten:

Dies ist der Sammelbegriff fiir eine groe Gruppe verschiedenster Rattenarten, die speziell
dafiir geziichtet wurden, Wasser, Nahrung etc. aufzuspiiren, aber auch, um Verschiittete bzw.
deren Leichen nach Tunneleinstiirzen zu suchen. Im Gegensatz zur normalen Gossenratte sind
die Tiere meist kleiner, aber auch leichter und wendiger als ihre Artgenossen und in der Lage,
sich selbst durch die engsten Offnungen hindurchzuzwingen.

Werte Spiirratte: Schulterhohe: 0,3 Schritt; Gewicht: bis 15 Okul

MU: 14 AT: 5 PA: 0 LE: 4 SP: 3 (immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 30 MR: 2 RS: 0 GS: 4 GW: 1 (Rudel bis 15 Tiere)

Jagd: +10, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 1 Obulos), Fleisch (1/4 Ration)

Wiihlratten:

Diese von den Berg-Muriden geziichtete Rattenart féllt sowohl durch ihre Muskul6sitdt und
GrofBe, als auch durch ihre riesigen, schaufelartigen Vorderkrallen auf, mit denen sie in der
Lage ist, sich auch durch hérteres Gestein hindurchzugraben. Die Tiere sind etwas behébiger
und plumper in ihren Bewegungen, was jedoch beim Graben kaum auffllt. Sie ergreifen bei
einem Angriff meist die Flucht, werden sie jedoch in eine Ecke gedringt, werden sie mitunter
zu furchterregenden Gegnern, die mit ihren groen Krallen Angreifern schwerste Wunden
zufiigen konnen.

Werte Wiihlratte: Schulterhohe: 0,5 Schritt; Gewicht: bis 40 Okul

MU: 10 AT: 5 PA: 0 SP: 7(immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 35 MR: 2 RS: 1 GS: 2 GW: 2 (Rudel bis 12 Tiere)

Jagd: +2, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 3 Obulos), Fleisch (1 Ration, zih)
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Fluchtratten:

Eine auf den ersten Blick eher seltsame Ziichtung ist die Fluchtratte, die man sowohl in land-
muridischen Tunneln, aber auch in den Schiffen der See-Muriden findet. So fallen sie vor
allem durch ihr Korpergewicht als auch ihre Langsamkeit auf, wenn sie sich behibig durch
die Tunnel bewegen. Fiir die Muriden in ihren stets einsturzgefahrdeten Tunneln und lecken
Schiffen sind sie jedoch unerléssliche Hilfe, besitzen sie doch einen regelrechten sechsten
Sinn, wenn es um drohende Gefahren geht. Unter solchen Umstdnden werden aus den Faulen
Tieren regelrechte Laufwunder, wenn es darum geht, sich moglichst schnell von der
Gefahrenquelle zu entfernen und damit zu prézisen Signalgebern, die vor Erdrutschen oder
Schiffslecks warnen.

Werte Fluchtratte: Schulterhohe: bis 0,3 Schritt; Gewicht: bis 35 Okul

MU: 8 AT: 3 PA: 0 LE: 2 SP: 2(immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 20 MR: 0 RS: 0 GS: 6 GW: 1 (Rudel bis 18 Tiere)

Jagd: +3, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 2 Obulos), Fleisch ( 2 Rationen)

Seuchenratten:

Zwar gibt es eigentlich nichts, was fiir Muriden nicht essbar wére, aber auch sie sind im Laufe
ihrer Geschichte vorsichtig darin geworden, Nahrungsmittel ohne néhere Uberpriifung auf
ihren Zustand zu verspeisen. Fiir solche Zwecke wurden deshalb schon in frithester Zeit
Seuchenratten eingesetzt, bei denen die ziichterische Leistung vor allem darin liegt, dass sie
auf verschiedene Gifte oder Krankheiten zwar sofort mit korperlichen Ausschlégen,
Bewegungsstorungen etc. reagieren, aber die Krankheit meist iiberleben, so dass man in der
Lage ist, sie 'wiederzuverwenden'. In michtigen und reichen Clans sterben manche
Seuchenratten zudem eher an Uberfressen als an den Giften und Krankheiten im Essen.
Besonders bei den Adels-Muriden werden Seuchenratten heutzutage gern als "Vorkoster"
eingesetzt, da die Zahl der Giftmorde in diesem Volk wohl eine der hochsten unter allen
muridischen Vélkern ist.

Werte Seuchenratte: Schulterhohe: 0,2 Schritt; Gewicht: bis 40 Okul

MU: 9 AT: 3 PA: 0 LE: 1 SP: 1 (immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 10 MR: 0 RS: 0 GS: 2 GW: 1 (Rudel bis 20 Tiere)

Jagd: +1, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 2 Obulos), Fleisch (1 Ration, meist
krankheitserregend)

Jagdratten:

Eine der frithesten Ziichtungen der Muriden ist die Jagdratte, die ihren Ursprung wohl in den
Reihen der Rattiare der Priesterschaft der All-Einenden Ratte hat. Die Tiere sind trotz ihrer
GroBe extrem schnell und wendig und haben furchterregendes Gebiss, mit dem sie ihre
Beute, meist andere Ratten, packen und toten. Ein geniigend groes Rudel von Jagdratten ist
mitunter sogar in der Lage, eine ausgewachsene Lamucke zur Strecke zu bringen.

Bei den Rattiaren sind sie als "Haustiere" sehr beliebt, es gibt aber wohl keinen Clan, der sich
nicht ein paar Jagdratten hélt, allein schon, um die stindig die Rattenherden infiltrierenden
Gossenratten nicht zumindest etwas unter Kontrolle zu halten.

Werte Jagdratte: Schulterhohe: bis 0,5 Schritt; Gewicht: bis 20 Okul

MU: 16 AT: 10 PA: 0 LE: 6 SP: 6(immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 40 MR: 2 RS: 1 GS: 7 GW: 2 (Rudel bis 10 Tiere)

Jagd: +12, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 3 Obulos) Fleisch (1/2 Ration)

Wachratten:
Die Wachratten sind mit den Jagdratten verwandt, nicht so ausdauernd und schnell wie sie,
dafiir aber um so zéher. Sie sind fiir ihr lautes Quieken und Pfeifen bekannt, mit dem sie vor
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Fremden warnen, ebenso fiir ihr territoriales Verhalten, durch dass sie jeden angreifen, der ihr
Territorium betritt. Vor allem Clans mit ausgedehnten Herrschaftsgebieten setzen gerne
Wachratten ein, da sie durchaus auch in der Lage sind, mit fremden Jagdratten allein fertig zu
werden.

Werte Wachratte: Schulterhohe: bis 0,4 Schritt; Gewicht: bis 30 Okul

MU: 16 AT: 12 PA: 0 LE: 10 SP: 9(immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 30 MR: 3 RS: 1 GS: 2 GW: 3 (Rudel bis 10 Tiere)

Jagd: +2, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 2 Obulos), Fleisch (1 Ration)

Kampfratten:

Diese von den Clans Tyak-Ratt'ars geziichteten Ratten sind die angriffslustigen,
muskuldsesten und wahrscheinlich gefahrlichsten aller Ratten. Sie flirchten keinen noch so
gefdhrlichen Gegner und kampfen nach dem ersten Blut bis zum Tode. Die Tiere werden
gerne in Schaukdmpfen oder als "Gottesurteile" zwischen grolen Clans anstelle einer langen
Fehde um bestimmte Orte, Vorrite 0.4. eingesetzt, jedoch auler bei den Clans Tyak-Ratt-ars
selten im Kampf, da die Tiere in ihrem Blutrausch weder Freund noch Feind kennen und alles
totbeillen, was ihnen in die Quere kommt.

Werte Kampfratte: Schulterhohe: bis 0,5 Schritt; Gewicht: bis 35 Okul

MU: 17 AT: 14 PA: 0 LE: 12 SP: 12(immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 40 MR: 3 RS: 2 GS: 3 GW: 4 (Rudel bis 8 Tiere)

Jagd: +3, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 3 Obulos), Fleisch (1 Ration)

Hiiteratten: Sie werden besonders bei Clans, die gro3e Mastratten-Herden halten, eingesetzt,
um die Herde zusammenzuhalten und Ausrei3er durch gezielte, aber harmlose Bisse
zuriickzuscheuchen. Dabei verbinden die Hiiteratten die Ausdauer der Jagdratte mit der
Zidhigkeit der Wachratte. Zudem sind Hiiteratten dafiir bekannt, dass sie sich leichter
kontrollieren lassen als andere Rattenarten, dafiir aber auch etwas "verspielter" als diese sind.

Werte Hiiteratten: Schulterhohe: bis 0,4 Schritt; Gewicht: bis 30 Okul
MU: 13 AT: 12 PA: O LE: 10 SP: 8

AU: 50 MR: 2 RS: 1 GS: 6 GW: 3 (Rudel bis 10 Tiere)

Jagd: +5, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 2 Obulos), Fleisch (1 Ration)

Mastratten:

Eine Mastratte erinnert von ihrer Grofle und ihrem Pelz her beinahe an die Miniaturausgabe
eines Blutbiiffels, auch wenn sie natiirlich keine Horner hat und im Gegensatz zu einem
Blutbiiffel trage und furchtsam ist. Sie stellt bei den Muriden nach der Pilzzucht wohl die
zweitwichtigste Nahrungsquelle dar, sowohl, was die Fleischproduktion angeht, als auch fiir
die Herstellung von Milch und Kése (die Milchdriisen einer Mastratte liefern pro Tag etwa ein
Zehntel von dem, was eine normale Milchkuh hergibt).Auch fiir die Herstellung von Kleidern
verwenden die Muriden meist nur das Fell von Mastratten, wobei es nur die Adels-Muriden
sind, die iiberhaupt eine gezielte Weiterverarbeitung des Fells zu Stoffen und Kleidern
entwickelt haben, wiahrend die meisten anderen Volker kaum mehr als grobe Lederwamser
herstellen.

Werte Mastratte: Schulterhéhe: bis 0,6 Schritt; Gewicht: bis 60 Okul

MU: 9 AT: 3 PA: 0 LE: 20 SP: 1(immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 20 MR: 0 RS: 0 GS: 1 GW: 1 (Rudel bis 20 Tiere)

Jagd: +5,Fallenstellen Beute: Fell(Wert: 4 Obulos, bei Muriden je nach Zucht bis zu 10
Aureal), Fleisch (5 Rationen, stark fetthaltig)

Weitere spezielle Rattenarten:
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Meuchelratten:

Eine nur speziell von den Squigshs geziichtete Rattenart, die ihre Opfer gezielt und lautlos
durch Kehlenbisse toten. Die Tiere werden in der Regel immer versuchen, ihrem Opfer an die
Kehle zu springen (1-4 auf W6), auBBer diese ist speziell geschiitzt. Die Tiere sind klein und
extrem leicht gebaut, haben aber ein messerscharfes Gebiss, mit dem sie einem Menschen mit
einem Biss den Finger abtrennen kdnnen.

Werte Meuchelratte: Schulterhéhe: 0,2 Schritt; Gewicht: bis 10 Okul

MU: 10 AT: 12/10 PA: 0 LE: 6 SP: 4/20 (Werte hinter dem Schrégstrich gelten fiir
Kehlenbiss) (immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)

AU: 40 MR: 2 RS: 1 GS: 7 GW: 2 (Rudel bis 10 Tiere)

Jagd: + 20, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 1 Obulos), Fleisch (1/4 Ration)

Erzratten (Spiirratten II):

Diese von den Berg-Muriden geziichteten Ratten haben derart feine Nasen, dass sie sogar
Edelmetalle im Fels aufspiiren konnen. Sie werden vor allem in Probetunneln eingesetzt, um
zu priifen, ob es sich an diesen Stellen lohnt, weiterzugraben. Einige Berg-Muriden-Clans
nutzen die Erzratten mitunter aber auch, um die Fundstellen und Erzlager der G’Rolmur oder
sogar anderer Clans aufzuspiiren und 'anzuzapfen'...

Werte Erzratte:

Schulterhohe: bis 0,3 Schritt; Gewicht: bis 15 Okul

MU: 14 AT: 5 PA: 0 LE: 4 SP: 6 (immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 30 MR: 2 RS: 1 GS: 3 GW: 1 (Rudel bis 15 Tiere)

Jagd: + 10,Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 1 Obulos), Fleisch (1/4 Ration)

Meerratten:

Diese wohl seltsamste aller Rattenarten, von den See-Muriden des Thalassions mit
flossenartiger Haut an Schwanz und Pfoten geziichtet, sind in der Lage, in den Tiefen des
Meeres zu tauchen und auch iiber langere Zeit ohne Luft auszukommen, auch wenn sie ab
und zu entweder an die Meeresoberflache oder zuriick ins Schiff miissen, um Luft zu
schnappen.

Sie werden sowohl fiir den Transport von Material wie auch zum Fischfang eingesetzt, und
stellen fiir die See-Muriden meist das Ebenbild der Charypta-Ratt dar. Den Legenden der
See-Muriden des Thalassions zufolge sollen einige aus ihrem Volk sich einstmals sogar
ebenfalls in solche Meer-Muriden verwandelt haben, die unter Wasser leben und dort frei im
Ozean in groflen Schwirmen schwimmen...

Werte Meerratte:

Schulterhohe: bis 0,4 Schritt; Gewicht: bis 30 Okul

MU: 12 AT: 5 PA: 0 LE: 6 SP: 2 (immer Sp, mit W20 dagegen auf Krankheiten wiirfeln)
AU: 10/60 MR: 1 RS: 0 GS: 1/14 GW: 1 (Rudel bis 12 Tiere)(Werte hinter dem Schrégstrich
gelten fiir unter Wasser)

Jagd: +10, Fallenstellen Beute: Fell (Wert: 2 Obulos), Fleisch (1 Ration)

Iry'skar (sprich: Iriisker, Mehrzahl: Iryskeri):

Wie die anderen Volker der Nakramar, haben auch die Wiisten-Muriden ihre eigenen
Reittiere, in diesem Fall sogar ein paar ganz besondere: Die Iry'skar, die am ehesten an
irdische Wiistenspringméuse mit langem Laufschwanz erinnern, sind eine sehr geniigsame
Spezies, die so ziemlich von all dem iiberleben kann, was auch ihren muridischen Besitzern
gentigt. Sie besitzen einen Riickenhdcker dhnlich einem (irdischem) Kamel, auf dem die
Wiistenmuriden meist als Sitzfliche Platz nehmen, manche Clans benutzen aber auch eine Art
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Trageschlaufe, die um den Hocker herumhéngt, um auf der eine Seite einen Muriden und auf
der Seite Gepéck zu tragen.

Die Tiere sind ohne entsprechendes Training eher feige und deshalb kaum fiir Angriffe auf
Karawanen geeignet. Aus diesem Grund genief3t die Profession des Zureiters bei den Wiisten-
Muriden hochstes Ansehen, auch wenn es eher selten gelingt, die Iry'skar fiir den Angriff
abzurichten, und nur wenige Iry'skar iiberstehen das harte Training, was aber kein zu groB3es
Ungliick fiir die Wiisten-Muriden darstellt, denn wenn ein Tier krank wird, sich etwas bricht
oder verendet, geschieht dass, was die Wiisten-Muriden mit allen Opfern der Nakramar
machen: sie fressen es...

Werte Iry'skar:

Schulterhdhe: 1,4 bis 1,5 Schritt, Gewicht: 45 bis 50 Okul, Tragkraft: 80 Stein

MU: 7/10 AT: 8/10 PA: 6/8 LP: 30/40 TP: 1W+2/+3

AU: 45/65 MR: 1/3 RS: 1 GS: 13/14 GW: 2/5 (Rudel bis 12 Tiere)

Jagd: +8/+10, Flucht Beute: Fleisch (ca. 10 Portionen); Fell: 1 Arg (fiir Seltenheit, sonst 2
Pks.), Fleisch (3 Rationen, zdh)

Optionale Kampfregeln: Uberrennen

Die Werte hinter dem Schrdgstrich gelten fiir die durch muridische Zureiter zu erprobten
Reittieren abgerichteten Iry'skare. Diese lassen sich, sofern ihnen eine Mut-Probe gelingt,
auch bei berittenen Angriffen verwenden. Unerprobte Iry'skare ergreifen bei einem Kampf
jedoch immer die Flucht.

Ratten Draydalans:

Die hemmungslos mit den Kréften Caraf-Ratts und Calyan-Ratts experimentierenden Ratten
Draydalans sind wahrscheinlich verantwortlich fiir den Grofteil aller nur denkbaren
Rattenchiméren des giildenldndischen Kontinents: Zweischrittgro3e Berserkerratten, vier-
oder sechsarmig mit Giftatem, Panzerhaut und allen nur moéglichen ScheuBllichkeiten
bewehrte Bestien, die meist mit einem zielstrebigen Vernichtungsrausch als eines der wenigen
verbindenden Merkmale ausgestattet sind. Zum Gliick sind jedoch nur die wenigsten dieser
Monstrositéten fortpflanzungsfahig und die meisten von ihnen verenden schon nach wenigen
Monaten durch ihre eigene Entstelltheit und die fiir ihre Schopfung verwendeten ddmonischen
Einfliisse.

Profession: Zureiter

Dieser nur bei den Wiisten-Muriden bekannte Beruf ist zugleich einer der Bestangesehensten
und Geachteten dieses Volkes. Der Zureiter, bei den Wiisten-Muriden als /rysker bekannt, hat
sich speziell auf das Ausbilden und Fiithren von Reitratten spezialisiert, und ist als einziger in
der Lage, aus einem unerprobten ein erprobtes Iry'skar zu machen. Sein Geschick l4sst ihn
aber auch bei anderen Reittieren nicht im Stich: Mitunter gelingt es Wiisten-Muriden, die
Reittiere anderer Volker wie Ghaale, Pferde oder sogar die Reittiere der Dralquabar zu
erbeuten, und ein Irysker, der es schafft, eines dieser Tiere zu fiihren, kann sich einer fast
gottgleichen Verehrung sicher sein...

Auf der anderen Seite tragt der Zureiter aber auch die Verantwortung fiir die von ihm zu
fithrenden Tiere und der Verlust eines solchen durch Unachtsamkeit oder Fehlverhalten zieht
neben einer gewissen Achtung auch meist weitere Folgen nach sich: In den schlimmsten
Fillen kann der Irysker von seiner Sippe sogar verbannt werden, was fiir ein so
sippenbezogenes Volk in der Wiiste fast den Tod darstellen kann. Trotzdem zeigt auch dieses
Urteil immer noch die Achtung dieses Berufs, denn hauptsichliche Strafe eines 'Rechtsbruchs'
bei den Wiisten-Muriden ist Tod durch Kannibalismus...
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Zureiter

10 GP (MU 12, IN 12, CH 12, KK 12, SO min. 5; nur Wiisten-Muriden)

Griff +2, Ausweichen +3, Dolche +1, Speere oder Spiefle +2,

Scharfe oder Stumpfe Hiebwaffen +1, Schleuder +2;

Akrobatik +3, Korperbeherrschung +3, Reiten +5, Selbstbeherrschung +2, Sinnesschirfe +2;
Féhrtensuchen +2, Fesseln +2, Wettervorhersage +1, Wildnisleben +1; Volkskunde +1,
Tierkunde(Wiiste) +4;

Sprache: Nakramarisch +1;

Abrichten(Zureiter) +4, Fleischer +2, Heilkunde Wunden(Ratten) +2,Heilkunde
Krankheiten(Ratten) +1, Lederarbeiten +2, Viehziichter +2

Vorteil: Tierempathie(Reitratten)

Ausriistung: Kleidung(einfach, robust, Rattenleder), Dolch, Knochenspeer oder
Stabschleuder, robuste Handschuhe, einfaches Halfter, Tierfutter (getrocknete Innereien),
Beutel mit Tierpflegeutensilien (Biirste, Knochenstriegel, Krallenkratzer, Krallenmesser...),
Trinkschlauch mit Wasser, weitere einfache Ausriistung im Wert von 1 Aureal; AV: eigenes
Reittier

Fiir das Abrichten fremder Tierarten sind je nach Fremdheit und Grofse des Tieres
verschiedene Zuschlige einzubeziehen, etwa von +2 fiir ein Pony bis hin zu +20 fiir ein
Mammut (Zuschldge fiir besondere Aktionen etc. nicht eingerechnet).

Profession: Pilzziichter

Entspricht in seinen Wert dem des Krautersammlers, zusétzlich mit dem Talent
Pilzzucht(Spezialisierung) auf 5, der Wert Pflanzenkunde ist auf 3 gesenkt. Der Bonus auf
Fischen fillt weg, dafiir erhélt Gesteinskunde einen Bonus von +2.

Pilzzucht (KI/IN/FF) -Handwerkstalent-

Ein lichtscheues Volk, wie es die Muriden sind, betreibt im allgemeinen keinen Ackerbau,
denn Pflanzen benétigen im allgemeinen Licht und Luft, um zu wachsen. Viehzucht ist unter
Tage ein eher schwieriges Unternehmen, wenn man von der Rattenzucht, die die Muriden bis
zur Perfektion entwickelt haben, absieht. Kannibalismus ist bei den Muriden eine durchaus
gesellschaftlich akzeptierte Form der Nahrungsversorgung, auch wenn sie allgemein eher als
letzte Moglichkeit gesehen wird. Auflerdem gibt es fast nichts, was Muriden nicht fressen
konnten, selbst Abfall konnen sie noch verdauen(allerdings auch hier als allerletzte
Moglichkeit!). Trotzdem wére eine dauerhafte Erndhrung dieser Art selbst den
anspruchslosesten Muriden zuviel, so dass eine neue Nahrungsgrundlage gesucht werden
musste. So hat sich im Laufe der Jahrtausende der bei allen Volkern bekannte Beruf des
Pilzziichters entwickelt, auch wenn die Zeiten, als die Pilzziichter sich noch selbst als
Unterlage fiir die Pilze nutzten, um bei einem Weiterziehen des Clans ihre Erzeugnisse
einfach mitnehmen zu kénnen, eher vorbei sind (nur bei den Wiisten-Muriden ist diese
Zuchtform noch vorhanden, wird aber nicht mehr als wirkliche Zucht betrieben, da der
Pilzparasit dhnlich dem Schabkrahparasiten an der Haut haftet und mit ihr verbunden ist —
also eher eine Symbiose) . Die Priesterschaft der Pestmdnche scheint ihren Ursprung sogar in
den Anfingen dieser Pilzzucht zu haben, ist doch der Pilz als Zeichen fiir Verrotten und
Féulnis bei den Muriden die heilige Pflanze der Myshka-Ratt und bis heute finden sich die
besten Pilzziichter der Muriden in den Reihen der Pestmonche an, auch wenn sich der Beruf
als solcher sich inzwischen lingst verselbstandigt hat.

Heute ziichten die Muriden ihre Pilze in grolen Gérten in ihren Clanhohlen, spezielle
Zichtungen, die keinen normalen Ndhrboden mehr brauchen, sondern direkt auf Gestein
wachsen konnen, und bei geringen Anspriichen eine gute Versorgung garantieren konnen.
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Zudem werden schon ldngst nicht mehr alle Pilze nur zum Essen geziichtet, man verwendet
sie auch noch zur Eisengewinnung, als Grundstoff fiir Bekleidung, zur Beleuchtung und sogar
fiir die Schmiedekunst.

Dieses Talent ist, auBBer bei der Spezialisierung von auf organischen Nahrbdden wachsenden
Pilzsorten, nur den Muriden bekannt

Voraussetzungen: Pflanzenkunde auf 5, bei Spezialisierung auf 3

Spezialisierungen: auf Nihrboden wachsende Pilze (Spezialisierung nach Pilzart), auf
normalem Gestein wachsende Pilze (Spezialisierung nach Pilzsorte), Schimmerpilze,
Brandpilze, Eisen-Pilze (Spezialisierung nach Metallen), Sdurelinge, Giftpilze(nicht
unbedingt fiir Spielercharaktere geeignet)

eBE: normalerweise keine, auler man lésst die Pilze auf der eigenen Haut wachsen, dann gilt
Bex2

Verwandte Fertigkeiten: Ackerbau (+10), Pflanzenkunde (+10)

Gedeih und Verderb: Pilzzucht in den Tunneln

Pilze. die organische Nahrboden benodtigen

Dies ist die zugleich élteste und jlingste kultivierte Art von Pilzen. Die ersten Pilze dieser Art
lieBen die Muriden noch auf ihren eigenen Korpern wachsen, bevor sie diese auf Gestein
umsiedelten. Mit der Sesshaftwerdung der Clans hatte man jedoch auch damit begonnen, sie
auf Tierexkrementen, Leichenteilen oder sogar extra dafiir unter die Erde geschafften
organischen Stoffen wie Holz, Laub oder anzusiedeln. Heutzutage umfassen die
verschiedenen Pilzsorten sogar Pilze, die erst vor wenigen Jahrhunderten von der Oberfléche
aus eingefiihrt wurden. Besonders die Adels-Muriden haben auf diesem Gebiet gro3e Erfolge
zu verzeichnen, denn die meisten dieser Pilze sind Rauschpilze, mit denen sich die Muriden
gerne auf orgienhafte Feste vorbereiten wie beispielsweise der auf Xarinbléttern kultivierte
Mysbhkit, der einem rauschhafte und geradezu prophetische Traume beschert und von den
Adels-Muriden als der heilige Pilz Ratt-Shas gilt.

Andere Pilzarten werden bei den Muriden meist als Ergidnzung der Erndhrung durch Ratten-
und anderes Fleisch verwendet. Die éltesten Vertreter sind essbare Schimmelpilze, der
myranische Steinpilz und der graue Pforsinaling. Neuere Ziichtungen sind bei den
Oberflachenkulturen meist bekannt unter Namen wie "Hiigeltierschwdmmchen",
"Louranarischer Lorchel", "Rhacornischer Reizker", "Ruritirner Tintling" oder "Xarxaras-
Haube". Das Muridische hat natiirlich eigene sprachliche Begriffe fiir diese Pilzarten, aber
dies sind in etwa die besten Ubersetzungen, die fiir diese Pilze gelten — und da ihre Zucht
nicht so stark verteidigt wird, gelangen sie durchaus auch in den imperialen Handel, wo sie
gutes Geld wert sind.

Den Muriden sind aber auch viele oberirdische Pilze bekannt, die in Wald und Flur wild
vorkommen: Apelioter Reizker, Aurealstempel, Balathandiskappe, Brajansschirmling,
Brauner Pforsinaling, Knollenschildling, Levt’hasumorchel, Muridenpilz(iibrigens sorgt diese
Pilzsorte, die diesen Namen unabhéngig von dem Volk der Muriden bekommen zu haben
scheint, bei der Priesterschaft der All-Einenden Ratte fiir Diskussionen, die von purem Zufall
bis hin zu dem Glauben an die Existenz eines fritheren, wahren Namens der Muriden fiihrt),
Neretonsmiitze, Optrilithrohrling, Pulpellenpilz, Piischling, Riesenbovist, Riesenstduberich,
Schirmling, Stockschwidmmchen, Vinshinisches Krustenmoos und viele weitere.

Zum Bedauern der Muriden sind erfolgreiche unterirdische Zuchtergebnisse dieser Pilzarten
bisher noch nicht gelungen - bei einigen vielleicht auch nur noch nicht versucht worden. Und
so werden sie, wie andernorts auch, in den myranischen Wildern gesammelt oder getrocknet
iber den Handel gekauft bzw. geschmuggelt.

Pilze, die auf jedem Untergrund wachsen
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1) Speisepilze

Dies sind jene Pilze, die als erstes von Muriden von ihrem Korper herunter auf dem bloBen
Gestein geziichtet wurden.

Eine Art besteht aus Schwammpilzen, die ungefdhr so nahrhaft wie Fleisch sind. Die oft
kopfgrof3en, veréstelten Gebilde sind jedoch im Geschmack meist fade, so dass im
Allgemeinen eher Rattenfleisch bevorzugt wird. Bei den Adels-Muriden gibt es jedoch auch
durchaus wohlschmeckende Exemplare, die deswegen natiirlich besonders begehrt und selten
sind. Manche erhalten ihren Geschmack aber erst, wenn man sie kocht, so dass sie aul3er bei
den Adels-Muriden keine gro3e Verbreitung gefunden haben. Sie werden dazu meist in
groBBen Kesseln mit anderen Zutaten wie Rattenfleisch und Oberflachengewiirzen angesetzt.
Moglich ist aber auch, sie mit Hilfe von Mineralsalzen einzupdkeln und so auf ldngere Zeit
haltbar zu machen.

Eine andere, bekannte Gruppe besteht aus tonnchenformigen Bovisten: Aus dem Pilzgeflecht
wachsen hohle oder auch gefiillte Fruchtkorper mit bauchiger, unterschiedlich grofler Form
und ledriger bis verholzter, fester AuBBenhaut. Der grof3te dieser Pilze ist der Britz 'nihr, dessen
grofite Exemplare kopfgrofl werden und dessen Inneres mit einem Pilz-Bier, dem Britz’Mur
gefiillt ist. Die Muriden trinken es meist, in dem sie einfach ein Loch in den Pilz nagen und
das Bier dann ausschliirfen.

Eine dritte Gruppe bekannter Pilzarten sind noch die bei den Muriden so genannten Tahu-
Morcheln, die zwar meist nicht wie Tahu schmecken, ihm aber im Néahrwert gleichstehen.
Wie fast alle Pilze werden sie von den Muriden roh verzehrt, kocht man sie jedoch, sind sie
ebenfalls durchaus wohlschmeckend.

2) Lederboviste

Bei der Zucht dieser Boviste war es vornehmliches Ziel, dass man ihre dicke und feste
AuBlenhaut wie Leder verarbeiten konnte. Besonders interessant sind dabei sogenannten
Briz’Nak oder "Beutel-Boviste", die man auch direkt als wasserdichte
Aufbewahrungsbehilter fiir andere Pilze verwenden kann. Im Allgemeinen iiberwiegen hier
jedoch die Erzeugnisse aus der Rattenzucht.

3) Tuchpilze

Die Kutten der Pestmdnche werden meist aus dem Geflecht dieser Pilze angefertigt. Diese
auch als Fellflechten bekannten Pilze gibt es zudem bei den Adels-Muriden in
unterschiedlichen Farben und Qualititen, die auch gegeniiber dem traditionellen Stoffen aus
Rattenfell groBBe Verbreitung gefunden haben.

4) Holzschwimme

Entgegen der Bezeichnung wachsen diese Schwamme nicht auf Holz, sondern in langen,
veristelten Kolonien an der Tunnelwand. Sie verholzen dabei stark, so dass sie am Ende wie
Holzbalken funktionieren. Sie sind seit Urzeiten ein wichtiger Ersatz fiir das knappe Holz von
der Oberflache. Da sie fiir ihr Wachstum aber relativ lange brauchen, werden sie nur fiir
wichtige Zwecke, zum Beispiel zur Deckensicherung der zentralen Teile der Clanhéhlen
verwendet, oder, in speziellen Zuchtlochern, wo sie wie in einer Form heranwuchern, zur
Herstellung von Speeren, wihrend sie als Baustoff flir sichere Tunnel nur bei den Berg-
Muriden eingesetzt werden.

Pilze, die einen mineralhaltigen Untergrund bendtigen

1) Schimmerpilze

Eine mit dem aventurischen Phosphorpilz nah verwandte Pilzart ist der Leuchtschimmel, der
ebenfalls in myranischen Hohlen schwach leuchtende Geflechte an den Wénden bildet. Die
Muriden haben diese Pilzart erst in spaterer Zeit kultiviert, als man anfing, die Pilze nicht
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mehr auf dem eigenen Korper zu ziichten, schlieBlich wollte kein Muride als wandelnde
Laterne in den Hohlen umherwandern; zudem verlie3 man sich damals noch mehr auf seine
restlichen Sinnesorgane. Mit dem allmihlichen Sesshaftwerden der Clans gewann jedoch die
Moglichkeit, sich in den heimischen Tunneln zurechtzufinden, ohne jederzeit mit im
allgemeinen Dunkel eingedrungenen Clanshorden zu rechnen, immer mehr an Bedeutung. Die
angeborene Angst der Muriden vor Feuer schloss diese Mdglichkeit der Beleuchtung jedoch
von vornherein aus; Zudem hitten Fackeln oder Ollampen nicht nur zuviel Luft verbraucht, es
hétten auch enorme Mengen von Brennmaterial von der Oberfldche herangeschafft werden
miissen. Aus diesem Grund wurde eine Kultivierung des Leuchtschimmels schon bald sehr
populér, und die unterschiedlichsten Formen und Farben wurden herangeziichtet. Abziiglich
vieler Kuriositéten haben sich dabei folgende Arten von Schimmerpilzen in den muridischen
Tunneln durchgesetzt:

Der Srr’mur ist noch sehr nahe mit dem Leuchtschimmel verwandt und wird meist auch so
bezeichnet. Er ist sehr schnellwachsend und iiberzieht viele Wande und Decken in den
Tunneln der Muriden, die er mit einem schwachen, griinlichen Ddmmerlicht beleuchtet, in
dem man sich gerade eben zurechtfinden kann. Nebenbei verstromt er einen etwas strengen
Geruch, der an Schwefelgase erinnert, woran die Muriden jedoch gewohnt sind. Dabei haftet
er sehr fest an den Winden, was zwar die Gefahr, dass man anfingt zu leuchten, wenn man
dagegen stof3t, minimiert, aber es gleichzeitig auch schwierig macht, ihn in Bereichen zu
entfernen, wo Licht nicht erwiinscht ist.

Der Srr’nogh, dessen Licht sehr viel starker ist, wird oft in den Werkhohlen der Muriden
angebracht, besonders, um die Arbeit an diffizilen Gerdten zu erleichtern. Das Licht des
Pilzes ist griinlich oder tiirkis. Dieser Pilz verlangt viel Pflege, damit er nicht von seinem
schummrigen Verwandten iiberwuchert wird.

Eine Variante dieses Pilzes, der Srr’Nigh, wird auf faustgroBBen Steinen herangeziichtet. Etwa
zwei Monate nach der Keimung beginnt der Pilz mit der Bildung von Fruchtkérpern, die ein
durchdringendes, griingelbes Licht zu verstromen. Ein solcher Pilz leuchtet etwa einen Monat
lang ununterbrochen und halb so hell wie eine Fackel. Der Stein selber wird entweder in der
Hand oder in einer Laterne herumgetragen, um so rechtzeitig Eindringlnge zu erkennen.

1) Brandpilze

Ebenfalls eine auf der Basis des Leuchtschimmels herangeziichtete Pilzart, die eigentlich als
die Pilzart gelten kann, die das Schmiedehandwerk bei den Muriden begriindet hat. Eigentlich
verdient diese Pilzart noch mehr als ihr aventurischer Verwandter den Namen Phosphorpilz.
Die Pilze brauchen zum Gedeihen sehr, sehr viel Wasser und werden deshalb, auch aus
Sicherheitsgriinden, in unterirdischen Teichen, die von den Muriden meist kiinstlich angelegt
wurden, herangeziichtet. Solange sie sich vollstindig unter Wasser befinden, sind die
Pilzgeflechte mit den kugelformigen, griinlichen Hutpilzen mehr oder minder ungefahrlich,
bei Kontakt mit Luft jedoch entsteht eine chemische Reaktion innerhalb der Fruchtkorper, die
diese in kurzer Zeit auf sehr hohe Temperaturen autheizt, wihrend der die Fruchtkorper
griinlich zu schimmern beginnen. Bei einer bestimmten Temperatur birst dann der Pilz und
setzt seine Sporen in allen Richtungen frei. Nach der Entdeckung dieser Pilzart haben die
Muriden iiber Generationen hinweg nach und nach Brandpilze geziichtet, die immer hohere
Temperaturen entwickelten, bevor sie barsten, um sie als Warmequellen zu nutzen, wobei
diese Pilze immer dickere und hirtere AuBBenhdute entwickelten. Der Durchbruch soll
schlieBlich dem mystischen Begriinder des grauen Rates der Berg-Muriden, Ciskryl, gelungen
sein, der den bei allen Muriden heute bekanntesten Brandpilz, den Aggarith, ziichtete, ein
Pilz, dessen Aullenhaut so hart wie Stein ist und dessen Temperatur bei Luftkontakt der eines
etwa gleichgroflen Stiick Kohle gleicht. Auch wenn sein Erfinder die endgiiltige Ausreifung
nicht mehr erlebte- nach der Sage der Berg-Muriden verbrannte er, als seine Pilze bei
Erreichen der notwendigen Temperatur barsten, allerdings braucht diese Pilzart beinahe 3
Muriden-Leben, um iiberhaupt Hutkorper zu entwickeln- ist er selbst iiber sein eigenes Volk
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hinaus eine der bekanntesten muridischen Sagengestalten. Die heutigen Aggarithen jedenfalls
haben eine derart dicke Schale, dass ihre eigene Hitze sie sogar selber nicht mehr sprengen
kann und innerlich einfach nur verbrennen, weswegen man ihn auch nur durch Ableger des
Pilzgeflechtes vermehrt. Er wird als Ersatz fiir Kohle in den Schmieden und allen Werkstétten
der Muriden, in denen oberirdische Volker mit Feuer arbeiten wiirden, verwendet, eine vom
hellgriinlichen Leuchten der Aggaritthen erfiillte Schmiede gibt es in jedem Clan, wenn es
eigentlich auch nur die Berg-Muriden sind, die die Schmiedekunst bis zur muridischen
Perfektion hervorgehoben haben.

Einige der dem Tyak-Ratt-ar ergebenen Muridenclans kennen noch einen weiteren Brandpilz,
den Tyak-ten, der etwas weicher als der Aggaritth ist, aber noch heifler wird, bevor er birst
und den diese Clans als Brandbombe einsetzen- gliicklicherweise braucht dieser Pilz sogar
fast drei Menschen-Leben lang Zeit, um Fruchtkérper zu bilden, und fangt manchmal selbst
unter Wasser schon an zu reagieren, was seine Zucht so gefahrlich macht.

3) Eisen-Pilze — nur bei den Berg-Muriden bekannte Pilzarten —

Viele Flechten und Pilze reichern bestimmte Mineralien aus dem Gestein, auf dem sie
wachsen, in sich an. Mit ihrer Hilfe konnen die Metalle auch noch aus Erzen gewonnen
werden, in denen der Metallgehalt zu gering ist, als dass eine herkdmmliche Ausbeutung
lohnen wiirde. Leider wachsen sie ausgesprochen langsam, weshalb die Berg-Muriden sie
iiberwiegend in Tunneln einsetzen, die entweder fast iberhaupt keinen oder einen derart
groflen Wert besitzen, (beispielsweise Vorkommen magischer oder sonstiger wertvoller
Metalle), dass der Aufwand fiir einen normalen Abbau in kurzer Zeit im Vergleich zum
Ergebnis weniger ergiebig wire als ein jahrzehntelanges, aber wenig aufwendiges
Pilzwachstum. Generationen von muridischen Pilzziichtern haben deshalb unterschiedlichste
Formen von Pilzen zum Gewinnen von unterschiedlichsten Metallen herangeziichtet, die
sogar unter den oberirdischen Volkern fiir Aufsehen sorgen wiirde, denn es finden sich
besonders unter den edelmetallanreichernden Pilzen kuriose Gebilde, die beinahe kiinstlerisch
wirken: Elegante Bronzemorcheln, langstielige Pilzkorper mit hauchfeinen Silberlamellen,
imposante Goldtrichter, fein verzweigte Mindoriumschwédmme, wertvolle Arkaniumreizker
mit porenlos glatter Oberflache und viele weitere. Dass diese Pilze nicht eigentlich schon
Verkaufsschlager an der Oberfldche hétten werden konnen, liegt zum einen natiirlich an der
angeborenen Heimlichkeit der Muriden, zum anderen daran, dass diese Pilzarten, wie bereits
erwéhnt, Jahrzehnte brauchen, um auch nur einigermaflen annehmbare Mengen an Metall in
sich anzureichern, und deshalb, kaum dass sie soweit sind, abgeerntet und verarbeitet werden.
Damit soll anderen Clans gar nicht erst die Mdglichkeit gegeben werden, sich aus
irgendwelchen Vorrdten Exemplare spezieller Ziichtungen zu sichern und selber zu
kultivieren. Beinahe jeder Clan hat ndmlich seine ganz eigenen Ziichtungen, die sich zwar
meist in ithren Fahigkeiten wenig unterscheiden, aber trotzdem nicht weniger verbissen
verteidigt werden.

4) Siurelinge — nur bei den Berg-Muriden bekannte Pilzarten —

Eine besondere Form der Metall-Pilze sind die Sdurelinge. Diese mineralfressenden Pilze
greifen das Gestein an, indem sie scharfe Sduren absondern, um die im Gestein enthaltenen
Mineralien aufzunehmen. Von den Berg-Muriden wurden nun einige Pilzsorten speziell so
geziichtet, dass sie nur bestimmte Gesteinssorten auflosen, beispielsweise nur bestimmte
Eisenerze oder solche Gesteine, die gleichzeitig verschiedene Mineralanteile enthalten. Sie
sind damit wichtige Hilfsmittel der Berg-Muriden zur Minenplanung, werden aber nur mit
groBter Vorsicht eingesetzt, um eine unkontrollierte Ausbreitung zu verhindern. Diese Pilzart
wurde von den Berg-Muriden geziichtet und wird auch fast ausschlieBlich von ihnen
verwendet. Geriichten zufolge gibt es hiervon noch schlimmere Varianten, die neben einem
rasanten Wuchs auch noch alle Metalladern zersetzen, die noch versteckt im Gestein
schlummern, um die Vorkommen anderer Clans zu schidigen.
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Giftpilze

Giftige Pilze - Schrecken aller unerfahrenen Pilzsammler. Was Wunder, dass man bei den
Muriden vielfaltigste Formen dieser Pilze findet, die ihnen zur Herstellung von diversen
Giften dient.

Unterschieden wird hierbei zwischen Einnahme- und Atemgiften: giftige Pilze enthalten
Stoffe, die mit der Nahrung aufgenommen, gesundheitsschiadigende Stoffe freisetzen, die bei
richtiger Dosierung zum Tode fiihren kdnnen. Die Muriden kultivieren solche Pilze auf
verschiedenen Néhrboden, wobei die auf kupferhaltigen Gestein wachsende Myshka-Morchel
(Myshk-Mirit)zu den Bekanntesten z&hlt, da sie, getrocknet und zu Pulver zermahlen, ihr
Opfer bei Einnahme nur weniger Scrupul schon vom Leben zum Tode befordern kdnnen.
Andere bekannte Mischungen sind zermahlender Blutlorchel, Ghulenr6hrling und der in
Alkohol 16sliche Pestpilz oder Szkir-Lai, (sprich: "Skirlei"), der, bei richtiger Dosierung, sein
Opfer bis kurz an den Rand des Todes und dann wieder zuriick ins Leben bringt. Er wird
hauptséchlich von den Pestmonchen der Priesterschaft der All-Einenden Ratte angebaut, um
durch freiwillige Einnahme Myshka-Ratt zu huldigen.

Atemgifte werden von den Muriden hauptséchlich aus den Sporen von Pilzen hergestellt,
wobei allerdings nur die wenigsten Sporenarten auch iiber ldngere Zeit wirklich haltbar sind.
In der Regel sind die Sporen von sich aus eigentlich eher ungiftig, aber die unangenehme
Féhigkeit, sich in den Atemwegen oder auf der Lunge abzusetzen oder dort sogar zu wachsen,
macht ihn zu einer gefahrlichen Waffe. Besonders der /ryab der Wiisten-Muriden ist in dieser
Hinsicht der wohl bekannteste Pilz und fiir die Wiisten-Muriden eigentlich die einzige
Uberlebenschance in der Nakramar, da dieser gleichermaBen mit dem Schabkrah-Parasiten
wie mit dem myranorweit verbreiteten Traumpilz verwandt ist, so dass er einerseits die
Wiisten-Muriden vor Sonne und Hitze schiitzt und gleichzeitig aus seinen Sporen ein
Halluzinogen gewonnen wird, dass die Hauptwaffe bei Angriffen auf Wiistenkarawanen
darstellt. Die Adels-Muriden von Eshbathmar gewinnen auf der Grundlage dieses Pilzes aber
auch ein starkes Rauschgift, dass bei ihrem Volk zu einem der Begehrtesten zéhlt.

Weitere bekannte Vertreter sind der mit dem aventurischen Orkland-Bovisten verwandte
Haenir-Helm und der anthalische Schwemmling, ein Pilz, der vor allem bei den Muriden
Draydalans bekannt ist, da er nicht nur die Atemwege in Sekundenschnelle verstopft und
innerhalb weniger Minuten zum Tod des Opfers fithren kann, sondern sie wihrend dieser Zeit
auch noch in regelrechte Raserei versetzt, in der sie alles angreifen, was ihnen in den Weg
kommt . Zudem sollen die draydalanischen Muriden {iber eine nahezu riesige Auswahl
verschiedenster Giftpilzsorten kennen, die sie durch ddmonische Zusitze noch weiter
pervertiert haben.

Die Kunst des Pilzziichtens: (Vorschlag fiir den Probenablauf)

Die Pilzzucht ist eine Kunst fiir sich: die Pilze brauchen geniigend Wasser, Ndhrboden, den
richtigen Untergrund etc., also alles andere als eine leichte Arbeit, besonders, wenn die
Zuchttunnel bis zu Hundert Meter lang sein kdnnen. Aus diesem Grund ist beim Aussden der
Sporen auch eine Menge zu beachten, damit sie ordentlich wachsen kénnen. Beim
Anpflanzen ist eine Probe auf Pilzzucht notwendig, erschwert um einen Modifikator je nach
Anspruch des Pilzes. Unter vollig ungiinstigen Bedingungen(falscher Untergrund, kein
Wasser, nackter Fels etc.) wéchst natiirlich meist {iberhaupt nichts, je nach Ausstattung des
Pilzziichters konnen noch Zuschldge/Abziige von bis zu 8 Punkten auf die Probe verlangt
werden und zudem muss auch noch die Verdnderung des Basis-TaW’s durch eventuelle
Spezialisierungen mit einbezogen werden. Gelingt sie, ist der Keimling zumindest
angewachsen. Danach wird die tégliche Pflege der Pilze durch eine weitere Probe auf
Pilzzucht (ebenfalls mit einen weiteren Modifikator und Erschwernissen/ Erleichterungen
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durch Ausriistung und duBlere Bedingungen) symbolisiert. Fiir jede erfolgreiche Probe sowie
fiir je 5 verbliebene Talentpunkte darf sich der Pilzziichter fiir diese Zucht einen
"Zucht-Punkt" anrechnen, fiir jede misslungene Probe nichts, fiir einen Patzer (2x20 auf W20)
werden 5 Zucht-Punkte abgezogen. Erreicht der Ziichter mindestens 20+W20 Zuchtpunkte
(vorher auswiirfeln), ist es ihm gelungen, eine Kolonie (unterschiedlich, meist 2W6
Exemplare) nutzbare Pilze aus der Kultur heranzuziehen. Fiir je weitere W6+10 Punkte
bekommt er jeweils eine weitere Kolonie. Sinkt der Wert Zuchtpunkte jedoch unter 0, ist die
Zucht verdorben.

Bekannte muridische Zuchtpilze

Beinahe jeder Clan besitzt einen Pilzziichter und beinahe jeder Pilzziichter besitzt seine
eigenen Zuchtmethoden und vor allem: Zuchtpilze. Dass diese ein streng gehiitetes Geheimnis
jedes Clans sind, steht natiirlich auBler Frage. Trotzdem haben sich durch &hnliche
Zuchtergebnisse, Spionieren oder durch gegenseitigen Austausch und Handeln von
Zuchtergebnissen manche Pilzsorten derart weit in den Tunneln verbreitet, dass eigentlich
jeder muridische Pilzziichter zumindest ein paar Sporen davon besitzt (will heiflen, auch
einem Spielerhelden zur Verfligung steht).

— die ungefiihre Ubersetzung der Namen bzw. oberirdische Namensgebung steht in Klammern
hinter der Muridischen Bezeichnung. Der erste Wert bei Anbau/Pflege gibt den Modifikator

fiir das Aussden und Anpflanzen der Sporen an, der zweite fiir die tigliche Pflege. Der kursive
Wert bei Bekanntheit gibt den Zuschlag auf die Pflanzenkunde-Probe fiir Nicht-Muriden an. —

Pilze, die organischen Nidhrboden bendtigen

Der Sr’Iryb (Rauschflechte)

Dieser Pilz ist ein Abkommling des Traumpilzes und zudem mit dem /ryab der
Wiisten-Muriden verwandt, einige meinen sogar, dass er die Urform des /ryab ist. Der
flechtenartige Pilz, der im Gegensatz zu den meisten Ziichtungen der Muriden Sonnenlicht
benotigt (Halbschatten), und deshalb von den Muriden meist in der Ndhe ihrer
Liiftungsschiachte geziichtet wird, ist eine Grundsubstanz fiir eine Reihe von Rauschgiften,
wird aber auch in unverarbeiteter Form, zermahlen und getrocknet, geschnupft. Die Sporen
abzuernten ist immer ein kleines Risiko, da sie sich in der Luft schnell verteilen und selbst
kleinste Ritzen durchdringen konnen (auch bei einem Mundschutz), und dann zu
Rauschzusténden fiihren.

Wirkung: unverarbeitet in geringer Dosis leicht benebelnd: fiir 1 Stunde K1, GE und FF -2,
leichte Rauschtraume, in hoher Dosis Ohnmacht mit Rauschtraumen fiir W6 Stunden,
verarbeitet Basis fiir diverse Rauschgifte. Die Sporen beginnen bei Beriihrung der Hutpilze zu
fliegen und wirken etwa in einer Reichweite von tiber 5 Schritt (auf groere Strecken
verteilen sich die Sporen meist so weit, dass keinerlei Effekt mehr eintritt).

Reifezeit: Etwa 2 Oktale nach der Keimung sind die Sporen fortpflanzungsfahig.
Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: Von den Land-Muriden nahe den Tafelbergen der
Vinshina zuerst geziichtet, heute bei allen Muriden-Vdlkern verbreitet, bevorzugt
Halbschatten und trockenen Untergrund

Anbau/Pflege: +6 /+4

Bekanntheit: +2/+/71/

Verarbeitung: +4

Preis/Portion: 9 Pk/ Uncia (unverarbeitet)

Der Sci’Naggairr (Tollwut- oder Naggarach-Ohr)
Der nach der gleichnamigen Stadt der Muriden benannte Pilz ist einer der wenigen, dessen
Ursprung auf die Rattiare der Priesterschaft der All-Einen zuriickgeht. Diese verwenden ihn
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bevorzugt als Aufputschmittel vor ihren Kampfen und Hetzjagden, aber auch fiir ihre Ratten,
um so durch natiirliche Auslese die schwécheren Exemplare auszusondern. Aullerhalb der
Gemeinschaft wird der Pilz nur wenig angebaut, trotzdem kennt fast jeder Clan Varianten des
Pilzes.

Wirkung: Bei Einatmen der Sporen Blutrausch fiir 3W6 KR, jeder in der Ndhe wird wahllos
attackiert, KK+4, K1-6 (Werte unterschiedlich)

Reifezeit: etwa 1 Oktal nach Keimung sind die Sporen fortpflanzungsfahig
Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: In allen Tempeln des Nagga-Ratt, auch bei den
Muriden Draydalans bekannt

Anbau/Pflege: +9 / +6

Bekanntheit: +4 /+15

Verarbeitung: +3 (Drogen)

Preis/Portion: 3 Pk/Uncia (durchschnittlich)

Pilze, die auf jedem Untergrund wachsen konnen

Der C’ril (Stinklorchel)

Diese etwa handgroBen, schwarzgrauen Lorcheln mit holzartiger AuB8enhaut sind vielleicht
noch ein eher harmloses Ergebnis der muridischen Pilzzucht: wird der Pilz aufgebrochen,
verbreitet er sofort einen widerlichen, nach Unrat und Exkrementen riechenden Gestank, der
sowohl allgemeine Ubelkeit hervorruft als auch den Effekt hat, dass andere Geriiche nicht
mehr wahrzunehmen sind (weder den Achselschweil3 eines ungewaschenen Kameraden noch
Brandgeruch oder dhnliches). Der Pilz ist eine alte, bei allen Muriden bekannte Ziichtung, die
frither eingesetzt wurde, um in gegnerische Hohlen einzudringen, da der Pilz sowohl den
eigenen Korpergeruch als Wahrnehmungsquelle verdeckte als auch die Gegner kurzfristig
auller Gefecht setzte. Der Pilz ist sowohl roh als auch gekocht ungenie3bar, dafiir jedoch sehr
anspruchslos.

Wirkung: Jede/r, der den Pilz riecht, muss fiir 5 KR eine KO-Probe ablegen, die erste
erschwert um 4, die zweite um 3 etc. , bei deren Misslingen er/sie sich {ibergeben muss und
fiir 20 — KO Kampfrunden (mind. aber 1 KR) kampfunfahig wird, bevor er/sie sich an den
Geruch "gewohnt" hat.

Reifezeit: Die Sporen sind etwa ein Oktal nach der Keimung fortpflanzungsfihig.
Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: iiberall, jeder mogliche Pilzuntergrund
Anbau/Pflege: +2 / +2

Bekanntheit: +1/+9

Verarbeitung: —

Preis/Portion: 2 Pk/Uncia

Ratt’niri (Locklorchel)

Ein ebenfalls sehr altes Erzeugnis der muridischen Pilzzucht ist diese mit der Stinklorchel
verwandte braungraue Lorchelart. Im Gegensatz zu ihr verbreitet der Lockpilz beim jedoch
beim Aufbrechen einen siillich-modrigen Geruch, der vor allem auf Ratten, aber auch auf
andere Nagetiere und sogar Lamucken dullerst anziehend wirkt. Der Pilz ist bei muridischen
Rattenfdngern und -ziichtern sehr geschétzt, die mit diesem Pilz ihre Herden zusammenbhalten,
bzw. Ratten leichter konnen. Ein Nachteil neben der Anziehungskraft, die der Pilz auch auf
Lamucken (oder vielleicht deren Beute) hat, ist zudem, dass auch hungrige Muriden zuweilen
nicht widerstehen konnen und mancher muridische Rattenfianger hat schon seine Ratt 'niri
verspeist, bevor er iberhaupt dazu kam, sie zu benutzen...

Wirkung: Lockt Ratten und sonstige Nagetiere, aber auch Lamucken, im Umkreis von einer
Y4 Milia an, je nach Umgebung kdnnen das von W2 Méusen und W3-1 Ratten (Schiff) bis hin
zu 2W20 Ratten und W3 Lamucken (Kanalisation) sein.

Reifezeit: Die Sporen sind etwa 14 Oktale nach der Keimung fortpflanzungsfihig.
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Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: iiberall, besonders bei den Land- und Stadt-
Muriden

Anbau/Pflege: +3/+3

Bekanntheit: +1/+10

Verarbeitung: —

Preis/Portion: 5 Pk/Uncia

Der Briz’nihr (Bier-Pilz)

Mit dem (und manchmal um den) Briz ‘nihr wurden vor schon unzihlige Clansfehden
ausgetragen. Die bauchigen, holzfarbenen Boviste entwickeln in ihrem Innern durch
Eigengdrung eine alkoholische Fliissigkeit, die einfach als Briz’Mur oder Muridenbier
bekannt ist. Es gibt unzéhlige Spezialziichtungen dieser Pilzart, die sich vor allem in Menge,
Geschmack, Alkoholgehalt und Reifezeit unterscheiden. Der durchschnittliche Briz nihr
entwickelt bei einer Lebensdauer von maximal 5 Monaten pro Monat 1/5 Cukiron Bier. Der
Pilz benotigt dafiir sehr viel Wasser und eine kithle Umgebung sowie einen festen
Untergrund.

Wirkung: nicht mehr als 3 Cukiron Bier erhdhen die ndchtliche Regeneration um W3 Punkte,
Zechenprobe +3 pro Cukiron, bei einmaligem Misslingen sduft man bis zum Ende weiter, pro
4 Cukiron Bier sinken AT/PA-1, bis der Rausch ausgeschlafen ist, bei mehr als KO/2
(+Rassen-Modifikator etc.) Cukiron kippt man einfach um. (Werte kénnen je nach Zuchtart
modifiziert werden.)

Reifezeit: Die Keime sind etwa 2 Oktale nach der Keimung fortpflanzungsfahig
Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: feuchte, kiihle und etwas salzhaltige Tunnel,
besonders Berg- und

See-Muriden

Anbau/Pflege: +4 / +3

Bekanntheit: +1/+13

Verarbeitung: +3

Preis/Portion: von 5 Ob pro Cukiron fiir ein normales Bier bis 1 Au fiir das seltene
Adels-muridische Amaun’lak

Der Briz’Nak (Beutel-Bovist)

Diese Pilze mit ihrer festen Auenhaut gelten als Verwandte der Briz’nihr, produzieren aber
keinen Alkohol. Stattdessen ist ihre Haut wasserdicht und eignet sich sehr gut als Lederersatz.
Aufgrund seiner Gréfle und Form kann er aber auch einfach ausgehohlt und als Behalter
verwendet werden. Viele muridische Pilzziichter benutzen ihn deshalb auch gern als Behilter
fiir junge Pilzbrut und Keimlinge, um im Falle einer Wanderung jederzeit wertvolles
Zuchtmaterial zu transportieren. Selbst Brandpilze kdnnen in luftdicht verschlossenen und
wassergefiillten Beutelbovisten einigermal3en sicher transportiert werden. Das Innere des
Pilzes ist zudem essbar, besitzt jedoch keinerlei Geschmack. Ein ausgewachsener
Beutelbovist entspricht im Nahrwert etwa einer halben Portion Pulpa.

Wirkung: eignet sich als Lederersatz oder wasserdichter Behélter, ca. 1 Cukiron Fiillmenge
pro Bovist

Reifezeit: etwa 3 Oktale nach Keimung sind die Sporen fortpflanzungsfahig
Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: benétigt festen Untergrund, bei allen Muriden in
verschiedenen Groflen und Arten bekannt.

Anbau/Pflege: +6 / +4

Bekanntheit: +2/+170

Verarbeitung: +2 (Holzbearbeitung; direkt als Behélter verwenden)/ +4 (Lederbearbeitung;
Herstellung von Lederersatz)/ +6 (Alchemie)

Preis/Portion: 8 Pk / ausgewachsener Bovist
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Die My’cel (Filzflechte)

Diese fellartige Pilzart gibt es in den verschiedensten Farben und Formen und stellt den
wichtigsten Ersatz flir Stoffe aus Rattenfell dar. Sie ist meist etwas anfdllig gegen die eher
unhygienischen Verhiltnisse in den muridischen Tunneln und werden oft von
Schimmelpilzen etc. in ihrem Wachstum gehemmt. Zudem wachsen sie mitunter etwas
uneinheitlich, und so kann aus ein und demselben Keimling sowohl braunes als auch graues
Pilzgeflecht herauswachsen (was natiirlich auch nette Kombinationen hervorbringt). Die
Pestmonche tragen fast ausschlieBlich Kutten aus Filzflechte, aber auch die Adels-Muriden
kleiden sich gerne in Filzflechten in den mitunter verriicktesten Farben.

Wirkung: bringt tuchdhnliches Material hervor, wird getrocknet zu Kleidern verarbeitet,
ungetrocknete Filzflechte als Flickmaterial fiir normale Kleidung fiihrt mitunter dazu, dass die
Flechte in der Kleidung zu keimen beginnt.

Reifezeit: selten Sporenbildung, meist Vermehrung durch Ableger
Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: In allen Tempeln der Myshka-Ratt, bei den Adels-
Muriden in allen Farbvariationen, bevorzugt salzigen Untergrund

Anbau/Pflege: +7 /45

Bekanntheit: +4/+13

Verarbeitung: +5 (Schneidern)

Preis/Portion: unterschiedlich (je nach Flechten Qualitit),

im Durchschnitt 5 Ob bis 7 Pk /Orthugradu Tuch

Pilze. die mineralischen Untergrund benétigen

Der Srr-Mur (Leuchtschimmel)

Eigentlich handelt es sich bei dem Srr-Mur gar nicht mehr um eine eigene Zucht, weil er sich
an vielen Stellen der muridischen Tunnel schon lidngst verselbststindigt hat und unkontrolliert
wuchert. Der Pilz strahlt ein griinliches Dammerlicht aus und wird zur Beleuchtung der
Muriden-Tunnel verwendet. Er haftet sehr fest an seiner Unterlage und wéchst enorm schnell,
so dass es meist die Aufgabe muridischer Rattenziichter ist, ihn von den Wéanden zu
entfernen.

Bei einigen Muridenclans wird ein Verwandter des Leuchtschimmels, der Srr’Nagh, mit
seinen Leuchtenden Hutkorpern auf einem einzelnen Stein angesiedelt, um ihn auf diese
Weise als tragbare Laterne zu benutzen. All diese Pilzarten sind im Ubrigen nicht zum
Verzehr geeignet.

Wirkung: Das Licht des Leuchtschimmels leuchtet etwa 5 Spann weit, ein Keim kann
innerhalb eines Oktals eine Flache von bis zu 2 Orthugradu iiberwuchern.

Reifezeit: Der Pilz besitzt keine Sporen und wichst allein durch Ableger.
Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: tiberall

Anbau/Pflege: +0 / +0

Bekanntheit: -3/+7

Verarbeitung: —

Preis/Portion: 2 Pk/Okul

Der Aggarith (Brandpilz)

Der Aggarith ist wohl die weitverbreiteste Pilzart — und eine der gefahrlichsten. Es braucht
sehr viel Wasser, damit die Hutpilze des Geflechts nicht an der Luft zu reagieren beginnen.
Der Hutpilz verbrennt durch eine chemische Reaktion im Innern und entwickelt dabei eine
Hitze wie ein gleichgroB3es Stiick Kohle, ohne in Flammen aufzugehen. Leicht entziindbare
Materialien fangen in seiner Ndhe sofort Feuer, nichtbrennende (z.B. Eisen) schmelzen oder
verdampfen, je nach Beschaffenheit. Einst von Ciskryl, dem Begriinder des Grauen Rates der
Berg-Muriden, geziichtet, ist der Pilz heute die Basis fiir die gesamte Schmiedeproduktion der
Muriden iiberhaupt. Es ist unklar, wie dieser Pilz nun genau entstanden ist, doch geht man
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von der Sage aus, Agga-Ratt selbst hitte Ciskryl das Geheimnis verraten, lisst sich daraus
schlielen, dass ddmonische Einfliisse im Spiel gewesen sein miissen.

Ein Brandpilz ist natiirlich nicht essbar (er wiirde einem glatt den Magen verbrennen).
Wirkung: Pilz entwickelt unter Luft Einfluss dieselbe Temperatur wie ein gleichgroBes Stiick
Kohle; In einem ausgewachsenem, wassergefiilltem Beutelbovist kann maximal ein Brandpilz
mit Geflecht in derselben Grofle ohne Gefahr transportiert werden, bei mehr Pilzen wird fiir
jeden weiteren auf W6 pro Tag gewlirfelt: entspricht die Zahl der Anzahl Brandpilze,
reagieren W3 (mindestens einer) davon (dabei verdampft das Wasser, so dass die restlichen
ebenfalls reagieren kdnnen, wenn man sie nicht sofort in neues Wasser legt).

Reifezeit: keine Sporen, wird durch Ableger vermehrt, erst ca. 90(!) Jahre nach der Keimung
wachsen die ersten Fruchtkorper

Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: in unter Wasser gesetzten Tunneln tliberall bei den
Muriden, besonders bei den Berg-Muriden

Anbau/Pflege: +9 /+4

Bekanntheit: -5/+9

Verarbeitung: —

Preis/Portion: 1 Ag/Hutpilz (vor Benutzung) oder Geflecht

Giftpilze

Der Xyoi’sa (Betiubungsschwamm)

Dieser schwammartige, fragile Pilz ist ein mehr oder minder missgliicktes Nebenprodukt aus
der Ziichtung von Giftpilzen und hat sich wohl gerade wegen der ihm entgegengebrachten
Geringschitzung weit in den Tunneln verbreitet. Die Sporen des Pilzes werden bei der
leichtesten Berithrung an der Luft freigesetzt, weswegen dieser Pilz meist vollstidndig in in die
Erde gebuddelten Lochern geziichtet wird, um den Sporenflug zu vermeiden. Bei den Adels-
Muriden besitzt er vor allem Bedeutung als Schlafmittel, dass sie sich auf die Nase reiben,
allerdings bevorzugen die meisten Adels-Muriden eher Pilzdrogen.

Wirkung: Alle Lebewesen, die die Sporen des Pilzes (leichte Beriihrung geniigt schon, um
sie freizusetzen, auBBer unter Wasser) einatmen, miissen eine KO-Probe + 4 ablegen (bzw. bei
Tieren gegen ihren Mutwert wiirfeln), ansonsten werden sie ohnmaéchtig fiir die Dauer von
W6 SR.

Reifezeit: Die Sporen sind etwa 1% Oktale nach der Keimung fortpflanzungsfahig.
Verbreitungsgebiet/Verbreitungsraum: Uberall, bevorzugt an kiihlen Orten
Anbau/Pflege: +3/ +2

Bekanntheit: +2/412

Verarbeitung: —

Preis/Portion: 3 Pk/Uncia

Der elementar-stellare Animismus der Muriden: Der Gryz-orkh

Diese Gruppe rein Elementar-Stellarer Animisten stellt zugleich die dlteste Ausrichtung des
muridischen Animismus dar, aus der sich die ddimonisch-animistischen Zweige, die heute die
Priesterschaft der All-Einenden Ratte bilden, vor mehreren tausend Jahren entwickelt haben
(eine Tatsache, die in der Priesterschaft gern vertuscht wird). Die Gryz-orkh leben auch heute
noch wie ihre Vorgénger als Wanderpriester, die den Glauben an die All-Einende verbreiten
und allen helfend zur Seite stehen. Kontrovers stehen sie dabei zu der Position der gottlichen
Diener, die sie je nach eigener Uberzeugung als zu weit {iber den Muriden und ihren Belangen
stehend sehen, als dass man sie mit den Bitten um Hilfe beldstigen diirfte ("Gotter sind fiir
den Weltenlauf da; fiir die Clans gibt es die Geister"), bis hin zu der blasphemischen These,
dass es sich schlichtweg um von der Priesterschaft geschaffene G6tzen handelt, um ihre
Macht zu begriinden (Animisten mit dieser Uberzeugung genieBen in der Regel meist eine
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selbst fiir Muriden kurze Lebensdauer). Fiir den Gryz-Orkh selbst ist es die Welt der Geister,
die das Leben der Muriden im Kleinen bestimmt, und die man Hilfe anrufen kann. Aus
diesem Grund sind die Gryz-orkh bei den land-muridischen Clans - solange die Priesterschaft
nicht gerade wieder Hetzjagden gegen sie veranstaltet - meist gerngesehene Géste, da sie fiir
ihre Hilfe, die aus Krankenheilungen, Geburtshilfe, Hilfe bei der Land- bzw. Pilzwirtschaft,
der Rattenzucht und dhnlichem besteht, nur etwas Kost und Logis erbitten. Gerade diese
Hilfsbereitschaft bringt sie jedoch auch meist zwischen die Fronten, spdtestens dann, wenn sie
einem gegnerischen Clan ebenfalls geholfen haben. Aber trotz all dieser Widerstéinde bleiben
die Gryz-Orkh ihren Idealen treu, die wahrscheinlich, obwohl die Priesterschaft dies
vehement bestreitet, zu den Grundsétzen gehorte, die fiir die muridische Gesellschaft
urspriinglich vor ihrem Exodus galt. Deshalb gibt es auch nur wenige Muriden, die freiwillig
zum Gryz-Orkh werden, viel eher nimmt ein erfahrener Gryz-Orkh ein Neugeborenes an
Vaters bzw. Mutters Statt auf und erzieht es in seinem Geiste. Leider geschieht dies héufig in
Form des Kinderraubs, manche Gryz-Orkh fordern aber auch mitunter ein Neugeborenes von
einem Clan fiir ihre Hilfe oder nehmen Kinder von zersprengten Clans auf. Nach alter
Tradition ist es Gryz-Orkh (und auch den Anhéngern der Priesterschaft) untereinander nicht
erlaubt, Kinder zu haben, um nicht die Gefahr heraufzubeschworen, die Kraft der Gotter bzw.
der Giildenen Welt in einem einzelnen Muriden derart zu konzentrieren, dass
unkontrollierbare Effekte entstehen konnten (siehe Besonderheiten). Es ist aber durchaus
moglich, dass Gryz-Orkh’s mit nicht magiebegabten Mitgliedern ihres Volkes Kinder haben,
doch kommt dies eher selten vor.

Auffallend fiir Gryz-Orkh ist meist ihre grof3e Offenheit, selbst gegeniiber
"Oberflachenwesen", was jedoch nicht heil3t, dass sie unvorsichtig wéren. Sie versuchen
vielmehr, sich zuerst eine freie Meinung liber andere zu bilden, bevor sie eine Entscheidung
treffen. Viele alte Gryz-Orkh sind aber gerade deshalb meist etwas verbittert dariiber, da sich
fiir sie zu oft eine schlechte Meinung iiber andere bestitigt hat. Ein junger Gryz-Orkh jedoch,
der von seinem Lehrmeister gerade erst die Weihe zum Sss'plint (sprich: splint), zum Schiiler,
der sich nun selbststéindig fortbilden darf, erhalten hat, ist meist begierig darauf, die Welt
besser kennen zu lernen - auch die Welt au3erhalb der Tunnel...

Anmerkung: Die folgenden Werte gelten (mit gewissen Modifikationen), auch fiir die
Anhdnger der Priesterschaft der All-Einenden Ratte, jedoch sind diese wegen ihrem
Fanatismus, ihrem Eingebundensein in die Priesterschaft und nicht zuletzt wegen ihres
ddamonischem Animismus als Spielercharaktere nicht geeignet.

Ritual und Ritualplatz: Aufgrund der eher unbestindigen Lebensweise gibt es keine festen
Ritualplitze, auBer den offiziellen Tempeln der Priesterschaft der All-Einenden oder speziell
hergerichteten Versammlungsorten der Muriden Draydalans, die von den Gryz-Orkh genutzt
werden konnen — wenn man einmal davon absieht, dass die dimonische Aura des Ortes nicht
unbedingt forderlich fiir das Anrufen elementarer oder stellarer Geister ist.

Fellbemalung und Knochenschmuck, der meist aus Knochenglocken, die einfach aus dem
Schéadel eines Muriden mit einem Knochen als Kloppel in der ehemaligen Schadelhohle
bestehen und oft schon ein paar Generationen alt sind, sind unverzichtbares Handwerkszeug
fiir einen muridischen Animisten, und viele legen diesen Schmuck selbst auf Wanderschaft
gar nicht erst ab, was natiirlich auch dazu fiihrt, dass sie jederzeit erkannt werden kénnen. Am
Ritualplatz selbst sollten zudem rituelle Bodenzeichnungen und Opfergaben (meist aus Pilzen
und toten Ratten bestehend) vorhanden, ansonsten kann eine Erschwernis bis zu 2 Punkten
auf die Proben verlangt werden.

Zudem ist das Ritual auBerhalb der schiitzenden Tunnel je nach Gréfle des Raumes bzw.
Weite des Platzes fiir den Animisten um 2 (gerdumiges Zimmer) bis 10 (Berggipfel oberhalb
der baumlosen Zone) Punkte erschwert.

Ahnlich wie die Xarchash der Leonir treiben auch die Gryz-Orkh unwillige Geister durch
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Selbstverletzung aus, meist durch leichte Verbrennungen, weswegen Gryz-Orkh immer einen
Feuerstein mit sich fithren, der auch als Dray 'dha ’rin bezeichnet wird, was in etwa ,,Knochen
der Hollenfackel bedeutet ( IW6+1 SP, Selbstbeherrschungs-Probe + 2 SP(abgerundet) +
Schlechte Eigenschaft Angst vor Feuer, um nicht ohnméchtig zu werden).

Inspirations- und Hilfsfertigkeiten: Die muridischen Animisten beginnen einen hektischen
und quietschenden Tanz aufzufiihren, wiahrend sie gleichzeitig ihre Knochenglocken, die oft
auch an Armen und Beinen angebracht sind, schwenken und die Opfergaben den Geistern als
Geschenk darbieten. Die Inspirationsprobe wird erleichtert um die Hélfte der beim Tanzen
und Musizieren Uibrigbehaltenen TaP, Die Kontrollprobe um 1/10 LeP der Opfertiere und 1
Okul geeigneter pflanzlicher Opfergaben.

Ausformung der Krifte: Die muridischen Animisten rufen zwei Arten von Kriften an: Die
Geister der Natur und die Geister der Ahnen. Erstere entsprechen den Elementargeistern, von
denen sie Cril-Nightai (sprich: Krilnigtei; "Schweil"), Mur-Gryz (sprich Murgriiz; "Fleisch"),
Xsiai-Nabesh (sprich Zieinabesch; "Atem"), Srej-kliv (sprich Srejiklif ; "Stein") und

Ski’ihf (sprich Skif; "Kélte") kennen, wiahrend sie mit ihrer angeborenen Angst vor Flammen
das Feuer mehr als nur scheuen. Die Ahnengeister verkorpern nach ihren Vorstellungen die
Gesamtheit aller seit Anbeginn der Zeit verstorbenen Muriden, sind also ,,der grofite Clan*
tiberhaupt, und werden in fiinf Bewusstseinsgruppen unterteilt: Bal-Ratt (Balburri/Harmonie),
Skji-rin (sprich Skirin;, Undhabal/Vergénglichkeit), Sillk (sprich: Silk; Xetobal/Wendigkeit),
Sr’kjeh (sprich: Srikjee; Belcar/Schopfung) und Nro-Ksu (sprich Nroxu;
Baalian/Leidenschaft)

(Kurz und Gut, sie sind als Stellare zu handhaben.)

Die Priesterschaft der All-Einenden kennt zusdtzlich noch die Geister der Herrschaft, Ai’Krel
(sprich Eikrel; Ashabel), des Kampfes, Slej'garh (sprich Slejgar; Bel-Shuga) und des
Wahnsinns, den sie jedoch als “Stirke’, Ska’vej (sprich Skaveh; Baal-Urgol), bezeichnen. Die
Krdfte Bal-Ratts, Skr'kjehs und Sillks kennen sie zwar, bezeichnen sie aber als "unreine
Geister"”, die die Feigheit, Verweichlichung und Schwdche der Muriden verkorpern und
deshalb von ihnen nicht genutzt werden.

Zusdtzlich haben sich die Priester der All-Einenden (und alle offiziell Dazuzdhlenden bzw.
Dazugezdhlten) einer der folgenden dufseren Mdchte zugewandt:

Nagga-Ratt (Naggarach), Myshka-Ratt (Myshkarya), Agga-Ratt (Aggari),

Charypta-Ratt (Galkuzul), Tyak-Ratt-ar (Tyakaar), Ratt-Sha (Darcalyan)

oder Iryab-Ratt (Iryabaar)

Die Muriden Draydalans beherrschen gleichzeitig die Mdchte Calyan-Ratts (Calyanaar) und
Caraf-Ratts (Carafai), einige haben sich aber auch ganz dem Namenlosen verschrieben.

Die elementaren Krifte der muridischen Animisten entsprechen in ihrer Wirkung grob denen
der grundsédtzlichen Animistenfertigkeiten, wenn sie auch vornehmlich jeden nur moglichen
Schutz verwenden, um zu iiberleben. Dabei sind ihre Krifte natiirlich vornehmlich vom Leben
in den Tunneln gepragt. Wahrend mit Murids Segnung der Tunnel (Erzschutz, IW6 AsP/SR)
auch der Weg durch einsturzgefahrdete Stollen keine Gefahr darstellt, “riecht’” man mit Xsiai-
Nabeshs Nase (1IW6 AsP/SR, Sinnesschirfe(Geruch) +12) Verschiittete mehrere Meter weit,
und die Prasenz von Oberflichenwesen in den Tunneln wird sogar liber mehrere Milia weit
wahrgenommen (1 Meile je librigbehaltenem Punkt der Kontroll-ZF). Die Suche nach Murids
Trdnen spielt ebenfalls sowohl zum Aufspiiren unterirdischer Wasseradern wie auch zum
Finden verborgener Quellen bei den Wiisten-Muriden eine Rolle (7 AsP/SR). Mit Murids
Hand konnen sowohl Pilzkulturen besser keimen (Verstérkter Pilzwuchs innerhalb von 5KR,
AsP-Kosten je nach Effekt, von 1W6 AsP fiir das Keimen einer Pilzspore bis hin zu 10W6
AsP fiir den Wuchs eines kopfgro3en Pilzes), als auch Kranke und Verletzte geheilt werden (
2AsP/KR ergeben einen LeP). Kilte ist meist nur als Ski-Ihfs Kampf bekannt, mit dem die
Animisten den grofiten Feind der Muriden, das Feuer, mit einer Handbewegung ausloschen
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kénnen (7 AsP, 16scht Fackeln, Kerzen und sogar Ollampen, Briinde werden dadurch etwas
zuriickgedréngt.)

Die Priesterschaft kennt neben dem bisher Genannten noch "Myshka-Ratts Hand" als
Pervertierung der Humushand, um organische Materialien verrotten zu lassen, ebenso
‘Nagga-Ratts Klaue' (Erzhand, auch bekannt als "Agga-Ratts Klaue’), mit der sie Gegnern
schwere Wunden (3W6 TP) zufiigen und Stein und Metall (KK+7, KK-Probe, um Waffen zu
zerbrechen) zerschmettern konnen. Die Brackwasserpriester kennen die Kraft von
‘Charypta-Ratts Schuppen” (Wasserhaut, GS im Wasser +2), die Anhdnger Iryab-Ratts die
Fihigkeit des "Gluttrdgers’, der ohne grofse Wasserverluste weite Strecken in der Wiiste
zuriicklegen kann (Wasserspeichernde Haut, keinerlei Wasserverlust mehr, 9 AsP/Tag). Die
Krifte der Brackwasserpriester dhneln aufserdem denen der abishidischen Bashiden und
haben auch einige ihrer Fihigkeiten tibernommen, wéihrend die Diener Iryab-Ratts oft
dhnliche Fihigkeiten wie die Sherkumar der Draqualbar besitzen.

Die stellaren Méchte bzw. die Geister der Ahnen, werden etwas seltener bei den Gryz-Orkh
als bei der Priesterschaft angerufen, sind jene doch angeblich meist schwerer zu kontrollieren,
da Streit und Hader auch bei ihnen immer noch présent sind. Aus diesem Grund rufen die
Gryz-Orkh meist nur die verbindenden und einigenden Bewusstseingruppen an, um auch im
Diesseits fiir Frieden zu sorgen: so verhilft Baal-Ratts Glanz, durch die Macht der eigenen
Uberzeugung verfeindete Parteien wieder zu vershnen (Begabung der Harmonie, IW6 AsP,
Uberzeugen +2 je AsP), wihrend Skr 'kjehs Leib, auch bekannt als Skr’kjehs Wirken
(Beriihrung der Schépfung), die Fruchtbarkeit bei Muridinnen oder bei Zuchtratten erhdht, als
auch Muriden kurzfristig zu genialen Neuschopfungen inspiriert (1W6 Asp, ein
Handwerkstalent, das mit Neuschdpfung zu tun hat +2).

Das Inkorporieren der Geister bestimmter Verstorbener (also echter Totengeister) ist ein
duBerst seltenes und schwieriges Ritual. Es kann in etwa regeltechnisch als Genien-
Beschworung von Skji’rin behandelt werden.

Die Priesterschaft bedient sich weitaus hdufiger der stellaren Krdfte. Dabei nutzen sie
besonders die Gabe, andere Muriden durch "Ai’Krels Kralle zu Gehorsam zu zwingen(9 AsP,
Beriihrung der Herrschaft), oder durch’ Slejgarhs Zihne ' auf Feinde zu hetzen (9 AsP, CH-
Probe, um den Betroffenen gegen ein bestimmtes Ziel zu lenken, bei Misserfolg beliebiges
Ziel, bei Patzer Animist). "Ska’vejs Strafe" schlief3lich stellt schon fast die Standard-
Bestrafung wegen Vergehen gegen die Priesterschaft da und ehemals rebellische Muriden
entwickeln nach so einer Behandlung meistens eine regelrechte Phobie gegeniiber Anhdngern
der Priesterschaft (Beriihrung des Wahnsinns, MU, KL, IN, CH sinken um so viele Punkte,
wie der Animist in der Domdne Baal-Urgol besitzt, die schlechte Eigenschaft Angst vor Feuer
verdreifacht sich fiir Muriden, meist fiihrt schon die Korperwdrme anderer Lebewesen zu
Panikattacken; die Priesterschaft (und nur diese!) kann die Krdfte Ska’vejs ohne
Erschwerungen rufen.)

Bei den Adels-Muriden wird speziell noch besonders Wert auf "Ratt-Shas Gaben" gelegt,
einerseits, um bei den grofien Orgien, die in den Tunneln gefeiert werden, der Gottin zu
huldigen, andererseits, um sich voller Hingabe einer kiinstlerischen, geschidiftlichen etc.
Aufgabe zu widmen (Beriihrung der Leidenschaft, IW6 AsP, Steigerung der fleischlichen
Geliiste und Rauschempfinden oder Steigen eines gesellschaftlichen Talents oder einem der
folgenden Talente: Singen, Tanzen, Philosophie, Malen/Zeichnen, Musizieren um 2 Punkte je
AsP).

Wie gesagt, wenden sich die Anhdnger der Priesterschaft einer ddmonischen Kraft zu. Die
Wirkung der ddmonischen Besessenheiten sind dabei jedoch so unvorhersehbar wie die

Niederhdéllen selbst. Fiir die ddmonischen Effekte sollte deshalb der W20 zur Bestimmung der
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GrofSe des Effektes eingesetzt werden. Eine 19 bei einem Nagga-ratt-besessenen Rattiar
wiirde demnach wahrscheinlich bedeuten, dass alle sich im niheren Umkreis befindlichen
Lebewesen umgehend in einem selbstmérderischen Blutrausch gegenseitig zerfleischen
wiirden.

Der Gryz-Orkh im Spiel: Gegeniiber Muriden offen und hilfsbereit, gegentiber
Oberflachenbewohnern abwédgend und beobachtend — das sind Eigenschaften, die bei Muriden
selten in einer Person vereint sind. Gryz-Orkh sind von Natur aus wanderfreudig und haben
schon vor Beginn ihres Abenteurerlebens gewaltige Strecken unter Tage zuriickgelegt. Von
der giildenen Welt meist mit einer etwas ldngeren Lebensdauer gesegnet, sehen sie sich als
Bewahrer muridischer Traditionen und Betrachter kommender Entwicklungen. Gryz-Orkh
haben zudem nur selten Vorurteile gegeniiber anderen Rassen, wenn auch ein gewisses
Misstrauen immer bleiben wird. Von der Priesterschaft oft verfolgt und gejagt, ziehen sie
oftmals auch oberirdisch durch das Land, um ihre Spuren zu verwischen. Ein echter Gryz-
Orkh ist ein hoffnungsloser Idealist, der immer an das Gute im Menschen bzw. Muriden
glauben wird und sich auch durch schwerste Riickschldge nicht entmutigen ldsst.

Profession : Gryz-Orkh 10 GP (MU 12, CH 13, GE 12; SO min 5; nur Land-Muriden;
Gabe: Prophezeien)

Eigenschafts-Modifikatoren : Rachsucht-2

Gabe: Prophezeien +1;

Talentboni: 2 WKF +3, Dolche +2, eine weitere NKF oder WKF +2;

Selbstbeherrschung +2, Sinnesschérfe +2, Tanzen +4; Lehren +2, Menschenkenntnis +3,
Uberzeugen(Predigt) +3; Orientierung +3; Geographie(jeweilige Region) +2,
Geschichtswissen(Land-Muriden) +2, Goétter und Kulte +4, Magiekunde +2,
Pflanzenkunde(Pilze) +1, Rechnen +2, Schétzen +2, Sternkunde+2, Tierkunde(Ratten) +4,
Volkskunde (Muriden) +1; Muttersprache Gemein-Muridal, Muridal +4, eine Fremdsprache
+4, Lesen/Schreiben +3; Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krankheit +3, Heilkunde Seele +2,
Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Malen/Zeichnen +1, Singen +2,
Musizieren(Knochenglocken) +3

Zauberfertigkeiten: 17 Punkte auf die elementaren Doménen und 7 Punkte auf die stellaren
Domiénen, wobei keine Doméne mehr als 5 Punkte erhalten darf,

Bal-Ratt mindestens 2; dazu 6 Punkte auf die Instruktion Inspiration

Ausriistung: Kutte, Runenverzierter Wanderstab fiir Bodenzeichnungen, Gesichtsfarben,
Knochenschmuck (Knochenglocken etc.), Passende Paraphernalia fiir je zwei Anrufungen
(Pilze, tote Ratten etc.), Phugion, Kleiner Feuerstein; AV:NA

Besonderheit Magische Begabung (15 GP)

Ein/e Muride/in, der diesen Vorteil erhélt, also noch nicht zum Animisten, Mechanopathen
(Berg-Muriden) oder Technomanten (Berg-Muriden) ausgebildet wurde, erwirbt den Nachteil
“Chaotische Effekte” auf einen Wert von mindestens 7. Dieser Nachteil kommt nur in
Verbindung mit dem Vorteil "Magische Begabung” zum Tragen. Zusétzliche
Generierungspunkte aus diesem Nachteil fallen erst ab einem Wert, grofB3er als 7,
spieltechnisch ins Gewicht.

Muriden/innen, denen eine Probe auf Jihzorn, Rachsucht oder eine schlechte Eigenschaft, die
mit Angst zu tun hat, misslingt oder die in Blutrausch verfallen, wiirfeln mit Wé auf ihren
Nachteil Chaotische Effekte. Sie konnen (auBler natiirlich im Blutrausch) im Voraus
Astralenergie opfern, um die Probe zu erschweren, wobei je 2 eingesetzte ASP einen Punkt
Erschwernis bedeuten. Gelingt die Probe mit oder ohne Erschwernis (Ergebnis gleich oder
kleiner des Wertes der schlechten Eigenschaft), wird mit dem W20 auf folgende Effekte
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gewiirfelt (Der/Die Muride/in spiirt das Nahen eines Effektes in jedem Fall im Voraus, der
Grund dafiir, warum sie in der Lage sind, es durch Opfern von Astralenergie zu verhindern):

1-9 Ein plétzlicher Schweillausbruch bei allen Anwesenden, ein Kribbeln auf der Haut,
ein Reillen in den Gliedern fahrt durch alle Betroffenen, der Dramatik halber wiirfelt
jeder eine MR-Probe, bei deren Gelingen oder Misslingen... nichts besonderes
geschieht.

10-11 Die Umgebungstemperatur sinkt plotzlich fiir W6 KR um die Hélfte (alle Lebewesen
mit dem Nachtteil Kéltestarre erleiden Einbulen von bis zu 3 Punkten auf KK, FF und
GE.)

12-13 Ein Heulen und der Misston einer schrill l1dutenden Glocke sind zu héren; Alle
metallischen Gegenstinde werden sprode (BF +1 bei allen metallischen Waffen auller
solchen aus magischen Metallen).

14-15 Ein fauliger Odem bildet sich, der in der Nase beif3t und organisches Material angreift:
Der Proviant wird ungenief8bar, Kleidungen, nichtmetallene Riistungen, Holzteile von
Waften etc. werden sprode.

16-17 Alle Anwesenden miissen eine Probe auf Jahzorn -3 ablegen (wer iiber diesen
Nachteil
nicht verfiigt, wird behandelt, als hétte er einen Wert von 3), bei deren Misslingen sie
in einen Blutrausch verfallen (MU, AT und TP +5, es wird nicht pariert und der
Rasende verspiirt keine Schmerzen mehr, wobei er entweder die missliebigste oder,
falls nicht vorhanden, nichststehende Person angreift), der 3W6 KR andauert.

18-19 Ein mittelschweres Erdbeben erschiittert die ndhere Umgebung. Je nach Gegend
Schaden durch Tunneleinsturz, Steinschlag, Sturz etc. moglich; Reittiere gehen durch.

20 Ein glithend heifler Wind féhrt auf; 1W20 SP; leicht entziindliche Materialien gehen in
Flammen auf.

Dieser Effekt ist einer der Griinde fiir die Annahme, dass es sich bei den Muriden
urspriinglich um eine Chimérenrasse handelt, die durch dimonisch-chimérische Einfliisse
entstanden ist.

Szenariovorschlige:

Stadt-Muriden:

- Die Stadt-Muriden eignen sich natiirlich vor allem, um die "muridische" Kultur zuerst
einmal kennen zu lernen. Die Grauzonen zwischen den rein muridischen Umtrieben und
"bloBer" Unterwelt sind flieBend, und viele Diebescirkel diirften sich mitunter wundern, wie
viele ihrer Mitglieder mit den Muriden gemeinsame Sache machen. Der Einfluss der
Priesterschaft ist ebenfalls sehr stark, und selbst ein Clan, der einen ganzen Stadtteil fest in
seiner Klaue hat, wird sich einem Mitglied der Priesterschaft jederzeit willig zu Fiilen
werfen.

- Nach dem bloBBen Kennen lernen kann man anschlieBend durchaus daran gehen, diese
Informationen zu seinem eigenem oder anderweitigem Nutzen zu verwenden. Die
Clansfehden sind immer die beste Losung, um Clans gegeneinander auszuspielen.
Beispielsweise konnte ein "oberirdischer" Schieber ein paar "Muriden"-Experten brauchen,
um die Kontrolle iiber "sein" Viertel zu festigen, und um den Clan, der seinerseits
Anspriiche auf dieses Viertel erhebt, anderweitig zu beschiftigen.

- Auch muridische Horte sind eine Erwdhnung wert, und viele ihrer Schitze warten noch
immer darauf, wieder in die Hinde ihrer fritheren Besitzer zuriickzugelangen. Ob es nun ein
Uberfallskommando, ein Diebstahl oder sogar eine geschiftliche Verhandlung ist, die
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Helden sollten es schwer haben, ihr Ziel zu erreichen, denn die Muriden sind keinesfalls
dumm, wenn es um ihre Schéitze geht.

- Die Muriden Draydalans sind selbst fiir die Stadt-Muriden kein unbeschriebenes Blatt. Viele
draydalanische Agenten kommen unter ihrer Fithrung durch die Tunnel bis in die
entferntesten Winkel des Imperiums. Sollte einmal ein solcher Agent enttarnt und sein Weg
zuriickverfolgt werden, kann man oft auf die muridischen Tunnel stofen, die vielleicht
derzeit unbesetzt sind, weil die hier ansdssigen Clans keine wirksame Kontrolle einfiihren
konnen oder ein neu hinzugezogener (auch das kommt vor) urspriinglich aus den Léndern
jenseits des Ghulenwalls kommt. Solche Clans werden zwar meist schnell von der
Priesterschaft entdeckt und vertrieben, aber ein dauerhafter Schutz ist nicht moglich.

- SchlieBlich kann auch die Priesterschaft selber in Aktion treten, zum Beispiel, wenn es
darum geht, die schwachen Priester der Oberfldchengdtter zu Ehren der Diener der
All-Einen zu toten. Vielleicht verfolgt ein irrer Muriden-Priester auch den Plan, seinen
Gottern auch iiber der Erde zu Macht zu verhelfen, indem er ein Bethaus eroffnet, dass sich
speziell der Kontrolle und Versklavung seiner Anhanger nach anfinglichen Wundern
widmet. In solch einem Fall agiert meist eine menschliche/amaunische/neristische etc.
Marionette als oberster Priester.

Land-Muriden:

- Neben Szenarios, die auch bei den Stadt-Muriden stattfinden konnen, sind die
Land-Muriden etwas béduerlicher und hinterwildlerischer, aber wegen ihrer
jahrhundertelangen Feindschaft nicht weniger gefdhrlich. Gliicklicherweise kdnnen manche
davon mehrere Jahrzehnte nur auf kleiner Flamme kocheln, bevor es zu ernsten
Auseinandersetzungen kommt. Diese konnen aber auch an der Oberfliche Spuren zeigen,
beispielsweise, wenn die Ernte einer Doméane vernichtet wird, weil es zum gegnerischen
Clan "gehort", und der befehlsgebende Horanth Aufkldarung und Bestrafung der Schuldigen
verlangt...

- In manchen Gebieten auf dem Lande erzdhlt man sich mitunter vom "Kleinen Volk", das
unter der Erde leben soll und dort grof3e Schitze lagert. Wenn man dann noch einen
Eingang findet, der in die Tunnel fiihrt, konnen weder Sklaven, die nur deshalb noch nicht
geflohen sind, weil sie nicht wissen, was sie mit ihrer Freiheit anfangen sollten, noch
Horanthes, die immer noch nicht genug aus ihrer Doméne pressen konnen, widerstehen.
Dass die Horte meist nur Diebesgut von der Erdoberflache darstellen, manchmal sogar aus
langsam verfaulenden Lebensmitteln, dndert nichts daran, dass die Land-Muriden ,,ihr
Eigentum nicht weniger verbissen verteidigen.

- Straf3en sind die Adern des Imperiums. Wer eine Strafle kontrolliert, kontrolliert den
gesamten dartiber laufenden Handelsverkehr. Ob es nun eine gutorganisierte Rauberbande
mit versteckten Fluchttunneln ist, omindse Kleinwiichsige, die gegen Abschlagszahlungen
dafiir garantieren, dass die Stiitzpfeiler einer Hochstra3e nicht plotzlich im Untergrund
versinken, oder Stralen, auf deren Tunnelabschnitten immer wieder Reisende samt Ladung
verschwinden, irgendwann wird jemand genug haben und ein paar S6ldlinge mit der
Aufkldrung dieses Problems beauftragen.

- Zuletzt trifft man hier auch iiber der Erde mitunter einen Gryz-Orkh, der je nach Belieben
die Helden fiir ihr ungebiihrliches, grausames oder anmaflendes Verhalten gegeniiber den
Kindern Murids eine vielleicht schmerzhafte, aber durchaus wohlwollende Lektion erteilen
will, aber auch eine/n freundliche/n Heiler/in, der/die vorhandene Vorurteile tiber Muriden
vollig auf den Kopf stellen kann.

Berg-Muriden:

- Neben Schmiedekunst und Technikbegeisterung Haben die Berg-Muriden einen deutlichen
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Hang zum Stehlen, wenn es um fremde Artefakte und Arcanomechanische

Gerétschaften geht. Ob es sich nun um das Haus Quoran, die G’rolmur oder andere
Technomanten handelt, oft verschwinden selbst aus ihren sichersten Tresoren Gegenstinde,
die sie unbedingt zuriickhaben wollen — und wenn es nur um einen Riickenkratzer fiir
Linkshénder handelt...

- N’Gremar ist bei den G’Rolmur das Schreckenswort fiir verriickte Maschinen. Meist
versuchen sie solche Probleme alleine zu 16sen. Es muss also wirklich ernst sein, wenn eine
G’rolmur-Familie sogar eine Soldnertruppe (wenn moglich, fiir einen Hungerlohn) anwirbt,
um die massenhafte Verriicktheit ihrer Maschinen aufzuklaren. Ein Priester Agga-Ratts, ein
Dunkelschmiedemeister, der in einer der nichtverkauften, groBen Maschinen haust und
seine Ddmonischen Rituale, aus welchen Griinden auch immer, hier veriibt, kdnnte ebenso
eine Losung sein wie ein Clan technisch versierter Berg-Muriden, der hier faulen Zauber
vollfiihrt, um Sklaven, die zur Beruhigung der Maschinen in selbige geworfen werden,
durch gewisse "Verbesserungen" an der Maschine wohlbehalten in ihre eigenen
Sklaventrupps eingliedern.

- Zwar sind muridische Erzeugnisse denen anderer Rassen meist unterlegen, aber die enorme
Produktionstitigkeit, die die Berg-Muriden an den Tag legen, weckt natiirlich Kéufer-
wiinsche. Verhandlungen mit den Berg-Muriden sind aber durchaus schwierig, denn der
Hort dient nicht zu wirtschaftlichen Zwecken, sondern nur als Beweis technischer
Féhigkeiten und der sich daraus ergebenden Machtposition innerhalb ihres Clans — und ein
gutes Schwert oder eine muriden-zerquetschende Kampfmaschine sind fiir sie spontan meist
mehr wert als ganze Wagenladungen von Aureal...

- Im Gegensatz zur Priesterschaft erscheint der Graue Rat sehr viel unnahbarer und verhiillter.
Meist treten Boten oder Untergebene, selten aber ein Mitglied des Grauen Rates selbst in
Erscheinung, und auch die namentliche Zusammensetzung des Rates ist unklar. Seine
Autoritit ist jedoch noch sehr viel stérker als die der Priesterschaft, sind doch bis heute noch
keine Gertichte iiber interne Machtkdmpfe innerhalb der Ratsorganisation bekannt. Bei allen
Begegnungen mit den Berg-Muriden ist der graue Rat immer die geheime Macht im
Hintergrund, die durchaus sogar Oberflichenbewohner mit bestimmten Aufgaben betraut,
wobei je nach Wunsch eine Bezahlung oder auch nur die Garantie, ungeschoren davon-
zukommen, herausspringen kann.

See-Muriden:

- Ob das Thalassion oder das Meer der schwimmenden Inseln — Geschichten mit See-Muriden
spielen sich fast immer dort ab, wo sich Wasser befindet. Wiahrend sie im Meer der
schwimmenden Inseln sie wie eine Mischung aus abishidischen Piraten und nequanischen
Unterwasserfahrern erscheinen, ist das Thalassion die Heimat muridischer Korsaren,
Enterkdmpfer und rauflustiger Gesellen — zumindest untereinander. Dass sie damit auch eine
Plage fiir die geordnete Seefahrt sind, versteht sich von selbst. Sichere Seewege sind dann
meist eine Frage des Geldes, ob als Schutzgeld oder zur Bezahlung von Soéldnertrupps.

- Schiftbriichig zu sein, ist eine unangenhme Sache, die aber mal vorkommen kann. Und ob
man nun von einem kerreshitischen Handelskonvoi, abishidischen Piraten oder See-Muriden
aufgefischt wird, macht durchaus einen Unterschied. Gewohnungsbediirftig ist es meist
auch, an Bord eines unterseeischen Bootes zu sein, dessen Inneres an ein Labyrinth erinnert
und bei jeder Kursdnderung auch noch die Decke wechselt. Besonders, wenn aus einer
Gefangennahme eine Ubernahme wird, konnen schnell Situationen enstehen, die aus
Geschichten wie Das Boot zu stammen scheinen.

- Gehiuftes Auftreten von Schiffwracks und mehrfaches Verschwinden von Schiffen im
Thalassion konnen zu der Einschitzung fiihren, dass die Wracks eine Gefahr fiir die
Wasserwege darstellen und versenkt gehoren. Die Gefahr ist durchaus vorhanden, aber
vielleicht anders, als man denkt, wenn die See-Muriden ihre Angriffe starten...
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- Der alte Brauch, Charypta-Ratt etwas von seiner Beute zu opfern, indem man an einem
sogar fiir sich selber geheimen Ort einen Teil vergribt, hat bei manchen Clans dazu gefiihrt,
dass sie sich auf das Aufspiiren solcher Schétze spezialisiert haben, ebenso auf andere
geheime Orte und Horte, selbst wenn sie nicht-muridisch sind. Dass es dabei zum Streit mit
anderen, manchmal nicht-muridischen Schatzsuchern kommt, ist dabei nicht zu
vermeiden. Robert Louis Stevensons Schatzinsel lasst jedenfalls griiflen...

Wiisten-Muriden:

- Sie sind einer der unzdhligen Schrecken der Wiiste, und selbst Draqualbar erscheinen neben
ihnen noch angenehm. Uberfille auf Handelskarawanen mit wenigen iiberlebenden, durch
Sporen und dann meist Wasser- und Nahrungsmangel irrsinnig gewordenen Opfern tragen
ihre Unterschrift. Zwar ist die Wiiste zu ihnen genauso grausam wie zu allen anderen, aber
ihre Priasenz allein gentigt oft, um auch hier Handelsrouten in Angst und Schrecken iiber die
ndchtlichen Angreifer zu erzeugen. Bei der Darstellung konnte man an eine grausame
Variante der "Fremen" aus dem Film Dune oder die "Sandleute" aus Star Wars denken.

- Wer in der Nakramar von den Wiisten-Muriden aufgelesen wird, sollte seinen/ihren Géttern
auf Knien danken, wenn sie ihn/sie nicht gleich auffressen. Es braucht schon besondere
Umsténde, die Visionen eines wiisten-muridischen Animisten, oft verbunden mit einer
Aufgabe, oder aber auch eine gekonnte Darstellung, sei es durch Zauberei oder dhnliche
Kunststiickchen, wie das Portritieren des Clanfiihrers, um solch eine Begegnung zu
iiberleben.

- Die Reitratte und die Sporen des Iryab-Pilzes — das sind die einzigen Exportartikel, die
Wiisten-Muriden neben den Beutegiitern aus Karawaneniiberfillen besitzen. Auf Reitratten
steht ein striktes Exportverbot, und auch die Sporen werden nur an Muriden verkautft.
Sowohl fiir die Ratten als auch fiir den Pilz konnten sich aber auch Héndler, Alchimisten
und andere Interessenten erwdrmen — nur, wer soll das Zeug besorgen?

- Die Clans in Eshbathmar und den anderen Wiisten-Stidten stellen in ihrer kulturellen
Entwicklung die hochste Stufe aller Wiisten-Muriden dar und bei vielen von ihnen ist der
Glaube an Iryab-Ratt mit der Zeit meist etwas "verwassert". Gerade aus diesem Grund sind
sie sowohl Haupthandelspartner fiir alle Wiisten-Muriden in der Nakramar als auch Ziel fiir
Angriffe von Wiisten-muridischen Clans, die in heiligem Zorn Angriffe gegen ihre
vom Glauben abgefallenen Briider fiihren — und dabei erst recht keine Riicksicht auf die
Einwohner der Wiistenstddte nehmen, wenn die Pilzsporen durch alle Ritzen und Locher
der Stadt wehen und zu Rauschzustdnden mit Todesfolge fithren.

Adels-Muriden:

- Kulturelle Eleganz und Luxus, gepaart mit Heimtiicke und tddlichen Intrigen — Grundpfeiler
adels-muridischen Lebensstils und der stille Wunsch, auch noch Augen im Hinterkopf zu
haben, um nicht durch einen zufillig auftauchenden Dolch hinterriicks ermordet zu werden.
Die Sekte der Squigshs ist besonders beriichtigt fiir ihre Attentate, aber leider nicht
unbedingt kduflich. So fand sich schon mancher oberirdische Adelige, der mit den
Adels-Muriden gerade Handels- oder Schutzabkommensvertridge geschlossen hatte, in
seinem Suppenteller ertrunken wieder, und wer will schon die Nachfolge antreten, wenn
dieser Posten auf solch gefahrlichem Untergrund steht?

- Wenn man schon von Handelsvertriagen spricht, sollte man auch an die zahlreichen
Rauschgifte denken, die die Adels-Muriden produzieren, darunter solche, deren Zutaten und
Herstellung selbst an der Oberflache unbekannt sind. Ein Héndler, der sich mit diesen
Dingen eine goldene Nase verdient hat, gleichzeitig aber selbige vielleicht auch zu tief in
seine eigenen Waren steckte, konnte also in ziemliche Schwierigkeiten kommen,
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wenn die Clanfiihrer beschlieBen, den Vertrag aufzuheben oder Verhandlungen iiber hohere
Zahlungen wollen. Eine Delegation, die neue Vertrage aushandeln soll, kann sich dabei
sowohl mit adels-muridischen Lebens- als auch Sterbegewohnheiten vertraut machen.

- Da ihr Aussehen und ihre Reinlichkeit die Adels-Muriden zumindest nicht so
augenscheinlich zu ekelhaften Schmarotzern wie ihre Verwandten macht, ist durchaus auch
eine engere Bindung an sie glaubhaft, ja sogar eine Romanze, wenn nicht unbedingt mit
einem Helden, so vielleicht doch einem/einer hochrangigem/n Optimaten/in oder einem
anderem Opfer. Ob die Liebe echt ist oder nur reine Begierde, ob das Haus oder
sogar der muridische Clan etwas gegen eine derartige Verbindung hat und es zu Schicksalen
a la Romeo und Julia kommt, bleibt ihnen iiberlassen.

- Die Adels-Muriden Eshbathmars sind etwas weniger intrigant als ihre tharpuresischen und
makshapurischen Angehorigen, dafiir bringen sie mehr Interesse fiir Wissenschaft und Kunst
auf. Einige wagen sich des Nachts sogar als Sterndeuter und Astronomen in die Wiiste, um
den Himmel zu untersuchen. Thre wissenschaftlichen Erkenntnisse haben sie in den letzten
Jahrhunderten in ihren Horten zusammengetragen, und manche davon wéren durchaus fiir
Wissenschaftler interessant, speziell fiir diejenigen, die fiir ihre Rituale bestimmte
Sternenkonstellationen bendtigen, besonders, wenn es sich um Damonologie handelt...

Muriden Draydalans und die Clans Tyak-Ratt-ar’s

- Sie glauben, Muriden sind bdse? Sie glauben, sie sind gemein und ekelhaft? Sie glauben,
Muriden seien eine Horde von befellten ScheuBlichkeiten, die mit den Draydal und den
Damonen im Bunde stehen? Dann denken sie genau dasselbe, was die {ibrigen Muriden {iber
die Muriden Draydalans denken. Muriden sind vielleicht nicht die netteste aller Rassen, aber
sie kennen Lachen, Weinen, Freude, Leid, Wut, Zorn und Gliicklichsein genau wie alle
anderen Rassen Myranors (wahrscheinlich mit Ausnahme der Draydal und Chrattac). Die
Muriden Draydalans dagegen bilden diejenigen, die zeigen, dass es sogar unter den Muriden
noch eine Stufe schlimmer zugehen kann. Begegnungen mit den Verrétern der All-Einen
konnen mit kampfeswiitigen Horden und chiméroiden ScheuBllichkeiten gespickt sein. Diese
Muriden sollten allerdings erst eingesetzt werden, wenn die Helden schon einige
Erfahrungen mit muridischen Angelegenheiten haben und denken, dass sie jetzt iiber gar
nichts mehr wundern...

- Wer zu den Muriden geht, sollte einen Angehdrigen einer Feliden Rasse oder Feuer mit sich
fiihren, wenn er etwas Furcht in den Tunneln verbreiten will (oder das Ziel hinterhéltiger
Attacken werden soll). Die Furcht vor dem Feuer ist bei den Clans Tyak-Ratt-ar’s aber
Beinahe in eine Sucht nach dem Feuer umgeschlagen. Und so sind grofle Brandanschlédge in
Stddten, wo die Muriden Draydalans herrschen, meist Grund zur Annahme, dass einige
Clans die Sau (bzw. Ratte)rauslassen und sich ganz ihren pyromanistischen Begierden
hingeben...

Legenden und Mysterioses
- Alle hier genannten Personen, Orte und Legenden konnen jederzeit als méoglich,
geheimnisvoll, wahrhaftig oder auch totaler Unsinn angesehen werden. -

Ratt-Zan, der Herrscher des Waldes

Muriden meiden seit jeher den Pardirwald und alle Dschungel, in denen Katzenartige
anzutreffen sind (auch Adels-Muriden verlassen selten ihre geheimen Verstecke, darunter
auch alte Jharra-Tempel). es gibt jedoch schon seit Jahrhunderten die Legende von Ratt-Zan,
einem Muriden, dessen Clan, als er von anderen Clans aus seinen Heimatlichen Tunneln
vertrieben wurde, versuchte, den Pardirwald/Nebelwald etc. zu durchqueren. Sie fielen den
Pardir/Thigrir etc. in die Hinde, nur Ratt-Zan, der zu dieser Zeit noch ein Sdugling war,
iiberlebte und wurde von Mandrassen (Raubaffen) groBgezogen. Er ist der Herrscher des
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Waldes, schwingt sich von Liane zu Liane und macht Jagd auf alle Grofkatzen und
Katzenmenschen, die er in wilden Kdmpfen bezwingt. Einige sagen, das Blut der getoteten
Pardir/Thigrir halte ihn seit Jahrhunderten schon auf gottliche Weise am Leben, andere sagen,
es handele sich um mehrere Generationen von Ratt-Zan‘s, von denen jeder einmal im Leben
den Wald verlasse, um eine Muridin zu finden, mit der er einen Sohn zeugt, der dann der neue
Ratt-Zan wird.

Thear’Mur, Botschafter der Muriden am Sternenpfeiler

Scri’Naggairatt ("Nagga-Ratts Ohr") ist die drittgrote Muridenstadt, die direkt unter
Dorinthapolis liegt und der Hauptsitz der Rattiare aus der Priesterschaft der All-Einenden ist

- angeblich mit Kenntnis und Billigung des Thearchen. So erzahlt man sich auch, dass es
einen Botschafter der Muriden am Sternenpfeiler gibt, Thear’Mur (wahrscheinlich ein
Kunstname), der als Verbindungsorgan zwischen der Priesterschaft und den Groflen des
Imperiums fungiert und die Forderungen und Angebote seines Volkes libermittelt. Die
Verhandlungen sollen dabei sehr an ein Drohspiel erinnern, wo jeder dem anderen
schwerwiegende Konsequenzen verspricht, gesetzt den Fall, dass er auf die Forderungen nicht
eingeht (Pliinderungen und Angriffe von Muriden auf der einen Seite, Ausrduchern der
Tunnel und unbarmherzige Verfolgung der Muriden auf der anderen Seite). Es heifit, als
Vertreter seines Volkes nehme Thear’Mur den Rang einer (geheimen) Majestét im Imperium
ein, wihrend andere wiederum sagen, der Rang des Thear’Mur werde von der Priesterschaft
nur an einen Muridensklaven (mit abgebissenen Ohren) vergeben, der innerhalb seines Volkes
trotz allem denselben Stellenwert einnehme wie jeder Sklave und jederzeit ersetzt werden
konne.

Mur’Dib, die Tochtersfrau Iryab-Ratts

Angeblich gibt es einen Wiisten-Muriden-Clan, der von einer Muridin angefiihrt wird, die die
Tochter und Ehefrau Iryab-Ratts sein soll. Angeblich erscheint Iryab-Ratt alle 40 Jahre einmal
entweder als ein fremder Muride oder fahrt in den Korper eines Muriden ein, um mit ihr ein
Kind zu zeugen. Wenn das Kind, das immer ein Méadchen ist, geboren wird, stirbt die Mutter
kurz danach, das Kind selber soll ihre Reinkarnation sein. Angeblich soll jeder Clan, der dem
Ihrem treu ergeben ist, der Gunst Iryab-Ratts gewiss sein und wiirdig, in das gelobte Land
ziehen zu diirfen. Derzeit gibt es insgesamt drei Clans (s.u.) in verschiedenen Bereichen, die
alle von sich behaupten, eben jener Clan zu sein und sich deshalb gegenseitig als Betriiger
anklagen.

Der Knochenclan

Eine zwiespaltige Geschichte wird von den Muriden an der Grenze zur Ghulensteppe erzéhlt:
Einer der Clans Tyak’Ratt’ars sei einstmals in die Hinde der Muriden Draydalans gefallen
und von diesen an die Draydal verkauft worden, die sie in ihren grausigen Ritualen zu Tode
folterten, bis nur ihre Knochen iibrigblieben. Der grenzenlose Hass auf die Muriden
Draydalans habe ihnen jedoch selbst im Tode keine Ruhe gelassen und als wandelnde Skelette
zogen sie jetzt durch die Tunnel, um alle Verréter der All-Einen zu bestrafen. Jeder, den sie
anriihren wiirden, wiirde sich dabei ihrem Zug anschliefen miissen, unfahig, zu essen und zu
trinken, bis er gleich ihnen zum Skelett wiirde. Nach einer Aussage wiirden sie jedoch nur die
Muriden Draydalans angreifen, wihrend eine andere besagt, dass alle, die wieder die All-Eine
und die Priesterschaft handelten, vor ihnen zu zittern hitte, und die dritte Ansicht geht davon
aus, dass die Untoten fiir jeden Muriden eine Gefahr wiren.

Die Hohle von Mur’nguska

An der Stelle, wo heute angeblich Antar-Myralaar liegt, gibt es etwa zweihundert Schritt unter
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der Oberflache einen lukrativen Marktplatz der hier ansdssigen Land-Muriden. Darunter
jedoch, in etwa 8 Milia Tiefe, soll es eine groBe Hohle geben, deren Winde iiberall mit
Spiegeln aus Kristallglas verkleidet ist, und in deren Mitte ein groBer Kristall in einer
Eisenkonstruktion befestigt sein soll, der mit Hilfe der Spiegel die ganze Hohle erleuchtet. Als
Muriden wihrend des groBBen Pestkrieges die Hohle entdeckten, versuchten sie, den wertvoll
erscheinenden Kristall aus der Konstruktion zu entfernen. Angeblich hitte der Kristall sich
dabei so verschoben, dass durch die Reflektion der Spiegel ein enormer, heifler Lichtstrahl,
gebiindelt durch den Kristall, entstanden wire, der die 8 Milia dicke Decke der Hohle
durchbrochen und die zu diesem Zeitpunkt schwebende Festung Antar-Myralar getroffen und
zum Absturz gebracht hitte (eine Art Superlaser also...).

(Andere sprechen von dem Fluch eines méichtigen Erdwesens, dass in dem Stein wohnte und
wieder andere, dass dies ein Splitter einer Hollenfackel war, den muridische Vorfahren in
diesem Spiegelgefangnis gebannt hitten etc.)

Die Muriden, die sich zu dieser Zeit in der Hohle befunden hatten, seien dabei ums Leben
bekommen. Seitdem hétte sich niemand wieder in die Hohle gewagt, alle Zugénge wurden
verschlossen, auch die Stelle, wo der Lichtstrahl die Decke durchbrochen haben soll. Unter
einem tonnenschweren Felsbrocken in der Mitte des Marktplatzes soll sich angeblich dieser
Durchbruch befinden — ein kreisrunder, senkrechter Tunnel mit einem Durchmesser von
einem halben Meter, dessen Wénde scheinbar aus Glas zu bestehen scheinen, wie es entsteht,
wenn Sand bei extrem hohen Temperaturen schmilzt. Die Decke oberhalb des Felsbrockens
dagegen 148t sich von dem restlichen Deckengestein nicht unterscheiden.

Der Felsenhort

Fiir die tief in der Nakramar lebenden Wiisten-Muriden gelten andere ,,Wertbegriffe* als fiir
andere Muridenvdlker. Aber sie sind nicht so dumm , um nicht zu erkennen, dass eine
Karawane, die statt Lebensmitteln, Waffen und Wasser auch noch goldene oder
buntleuchtende Steine etc. transportiert, fiir die Mitglieder der Karawane sicherlich wertvoll
genug war, um sich damit zu belasten. Somit sammeln die Clans all diese Dinge, die fiir sie
selber wertlos sind, in einem Bergmassiv mit gewaltigen Hohlengéngen, in dem schon die
Beute von Dutzenden Muridengenerationen lagert — und schon bei ihrer Entdeckung sollen
sich dort dhnliche Schétze von unermeBlichem Wert befunden haben...

Das Muriden-Konigreich Hyomis (auch Uromys genannt)

Inmitten des Landes Draydal oder sogar noch dahinter soll sich nach Aussage einiger Priester
der Priesterschaft der All-Einen ein K6nigreich von riesenhaften Muriden befinden, die sich
von ihrer giildenen Hauptstadt aus schon seit Jahrtausenden mit den Draydal im Krieg
befinden, wobei sie ausgerissene Bdumen und riesige Felsbrocken als Waffen benutzen
sollen, mit denen sie die Draydal zerschmettern. Meist wird die Geschichte auch erzihlt, um
den Muriden zu zeigen, dass sie in Wirklichkeit die andere Seite einer Zange sind, in der die
Draydal eines Tages unbarmherzig zerquetscht werden.

Das Muridengift

Angeblich wurde in der Griindungszeit des ersten Imperiums, als die Schuppenlosen sich in
den Kampf gegen die Mholuren und ihre Verbiindeten warfen, neben dem beriichtigten
Mholurengift auch das sogenannte Muridengift hergestellt worden sein, ein Atemgift, dass
sich in den Tunneln der Muriden verbreiten und alle ihres Volkes toten sollte, als die Alten
erstmals von der Existenz der Muriden erfuhren. Ab diesem Punkt gehen die Vorstellungen
auseinander: einige behaupten, den Muriden wére es damals gelungen, das Gift und die
Rezeptur zu stehlen, um sie entweder zu vernichten oder spéter im grof3en Pestkrieg bisher ein
einziges Mal zu verwenden, andere behaupten, es wire zwar von den Alten eingesetzt
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worden, aber ein paar Muriden hitten es iiberlebt, entweder, weil sie sich versteckten oder es
einatmen konnten , ohne daran zu sterben. Schlielich gibt es auch noch die Theorie, das
Muridengift sei die Grundlage zur Entwicklung des Mholurengiftes gewesen, welches damit
sowohl fiir Mholuren als auch Muriden gefdhrlich sei und zu vernichten wére, so man es
jemals fande.

Die Grofie Glocke

Im Gegensatz zu vielen Mythen {iber Artefakte, Schitze etc. soll die gro3e Glocke tatsachlich
existieren.

... Es war im 3. Jahr des Krieges. Unsere Hektade war hoffnungslos von den Draydal
aufgerieben worden, und wir hatten uns schon damit abgefunden, entweder ihren grausamen
Ritualen zum Opfer zu fallen oder lieber an Ort und Stelle den Freitod zu wdhlen. Niemand
hditte in unserer Situation auch nur noch einen Pekunios auf unsere Schddel gesetzt. Kurz vor
der Abendddmmerung jedoch hérten wir auf einmal ein fernes Ldiuten, wie von einer Glocke.
Ein paar der Pardirsoldner, die eben noch blutdurstig unsere Flanke angegriffen hatten,
erstarrten auf einmal, als hdtten sie einen Ddmon gesehen. Dann kam das Lduten der Glocke
ndher, und sie fingen auf einmal an zu briillen und die Flucht zu ergreifen. Das wirklich
Unheimliche war aber das Lduten selber: es horte sich an, als wiirden Hunderte von
hungrigen Ratten kreischen und es schmerzte grauenvoll in den Ohren. Nun ergriffen auch
die restlichen Draydal die Flucht, aber nicht nur sie, auch die unsrigen packte die Angst und
stoben auseinander, einige rannten sogar den Draydal hinterher, um dem Lduten zu
entkommen. Ich wire sicherlich auch davongelaufen, wenn von meinem Bein nur etwas
tibriggeblieben wdre und ein paar Kameraden von mir ging es dhnlich. Wie irrsinnig
begannen sie sich im Dreck des Schlachtfeldes zu wdlzen und hielten sich die Ohren zu. Ich
nahm mein Messer und schnitt mir selber die Ohren ab, durchstief3 mir sogar die
Trommelfelle, um dieses infernalische Lduten nicht mehr horen zu miissen. Und dann fuhr es
direkt an mir vorbei, ein Wagen mit Rddern, so grofs wie zwei ausgewachsene Blutbiiffel,
gezogen von einer Horde von menschengrossen Ratten, und oben auf dem Fahrzeug sass noch
eine Ratte und schlug kreischend mit einer dornengespickten Peitsche nach ihnen. Aber das
Fiirchterlichste, das Fiirchterlichste war diese Glocke, grofs wie Turm, aus schwarzem Metall
und mit seltsamen Zeichen bedeckt, immerzu umherschwingend. Horen tat ich nichts mehr,
aber ich sah noch, wie ein paar meiner Jungs und Mddels sich selbst entleibten, als sie an
ihnen voriiberfuhr...

- Aufzeichnungen des Patroklohus Silahus, Hauptmann der 7. Hektade 65. Hyra, Offensive
gegen die Draydal 3470 IZ. -

Angeblich ein Geschenk der Berg-Muriden an die Priesterschatft, stellt die Gro3e Glocke
angeblich die furchterregendste Waffe dar, die es bei den Muriden gibt. Thr Lauten soll ganze
Armeen in den Wahnsinn treiben, habe doch die All-Eine selbst beim Bau mitgewirkt. Der
Standort der grofen Glocke ist ungewil3, aber man munkelt von einem Hiigel irgendwo
nordlich der Berge von Xarxaron.

Der Tiefe Tempel

Ebenfalls keine Legende, sondern Realitét ist der Tempel der Charypta-Ratt am Grund des
Meeres der schwimmenden Inseln. Er liegt in einer unterseeischen Hohle am Rand zum tiefen
Meer, ein Gebiet, dass von anderen Rassen, sogar den Mholuren, gemieden wird.

,,-Nacht des ersten Neuwassers. Wir erreichten heute mit nachlassender Stromung den Rand
von Chary 'Mur (,,Tiefenheim®, Name des tiefen Meeres bei den See-Muriden).
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An Bord alles wohl. Der Laderaum ist fiir die Ratten nun tabu. Die Herrin wiinscht keine
angenagten Opfer. Halbe Fahrt entlang des Randes. Keine besonderen Vorkommnisse.

-Zweiter Tag des ersten Neuwassers. Das Riff ist in Sichtweite. Das Wrack vom letzten Jahr
ist nicht mehr zu sehen. Stattdessen eine neue Steinfischkolonie Backbord 2 Dreh. An Bord
alles wohl. Habe das Schiff neu eingesegnet, um den Durchgang zu finden. Maat Cyr’lsk
wegen Trunkenheit im Dienst zu Zwangsarbeit am Heck herangezogen.

-Zweite Nacht des ersten Neuwassers. Das Schiff hat die besagte Stelle erreicht. Sie dhnelt
nicht dem Landepunkt vom Letzten Mal, obwohl es derselbe Ort ist. An Bord alles wohl.
Periskop an der vorderen Steuerbordseite achtern beschddigt bei Kollision mit Rochen. In
Reparatur.

-Zweite Nacht des ersten Neuwassers, Nachtrag. Der Tempel hat sich geoffnet. Ein neuer
Felsen schob sich empor, die Wasserwirbel in der Umgebung haben zugenommen. Langsame
Fahrt in die Hohle. An Bord alles wohl. Eine Ratte erstickte, als sie in der Harpunenkammer
Backbord Unterdeck in die Lukenpumpe krabbelte. Pumpe unbeschddigt.

- Dritter Tag des ersten Neuwassers. Das Schiff hat die Anlegestelle erreicht. Die
Luftschleuse funktionierte problemlos, die Mannschaft ist dabei, die Ladung zu l6schen. Die
Eingangsluke zum Tempel ist noch verschlossen, aber man riecht schon den Duft der
Algenbliite. An Bord alles wohl. Keine besonderen Vorkommnisse.

- Dritter Tag des ersten Neuwassers, Nachtrag. Ladung geldscht. Bestandsaufnahme ergab
zwei Kisten Silberbarren, eine Kiste Achatschliff, ein Kdstchen unverarbeitetes Endurium,
Fiinf Sack Pulpellen (unverdorben), Vierhundert Rattenfelle, Ein Sack Jimaucha (vor Rn’ak’s
Kliff erbeutet), eine Maske unbekannter Legierung, mit Topas verziert. Habe Festgewand
angezogen und die Gaben erneut eingesegnet. Beginne mit dem Ritual der Anhorung. Das
Pulver ist diesmal besser gelungen, die Algen auf der Gr’sjin-Halbinsel eignen sich scheinbar
eher fiir die Zubereitung als die von Sxi’lins Enge.

- Dritter Tag des ersten Neuwassers, zweiter Nachtrag. Die Luke hat sich geoffnet. Der
Priester liefs uns eintreten. Er ist derselbe wie beim letzten Mal: nur mit Algen bekleidet und
dem heiligen Mal der Charypta-Ratt auf der Stirn. Er bewegt sich nur langsam, aber wir
miissen uns trotzdem beeilen, um Schritt zu halten, wenn wir die Gaben fiir die Herrin tragen,
denn wer sich in diesem Hohlengewirr verirrt, ist verloren, wenn das Wasser kommt. Die
Luft erbebt geradezu unter dem Geruch des Meeres.

-Dritte Nacht des ersten Neuwassers. Der Tempel ist erneut von unnachahmlicher Schonheit.
Die Algengdrten erstrecken sich iiber Dutzende von Héhlen, die Tunnel sind mit Muscheln
und Krétenpanzern geschmiickt. Der Teich im Innern der Hohle birgt die seltsamsten Fische,
die ich je gesehen habe. Einige sind von tiefgriiner Farbe mit langen Flossen ober- und
unterhalb des Korpers. Andere erinnern beinahe an riesige Garnelen, nur ohne Beine und mit
einem krdftigen Maul ausgestattet. Eine Ratte, die sich zu weit vorgewagt hatte, fiel ins
Wasser und wurde in mit nur einem Biss ins Genick getétet. Und es sollen nur die Jungen
sein! Die erwachsenen Exemplare werden so grofs wie ein Wal, erkldrte der Priester. Dann
nahm er eine Glocke und lief3 sie siebenmal lduten. Die Tore des Gebethauses schwangen auf,
das Bild unserer Herrin blickte uns streng und freundlich zugleich an. Auf Knien rutschend
boten wir unsere Gaben dar, ein Teil fiir den Priester, zwei Teile fiir die Herrin, den Rest und
ihren Segen fiir uns. Bootsmann Squieh’le und Obermaat Ned'c, die Stéirksten von uns,
packten die Kisten und Sdicke und warfen sie in hohem Bogen in den Opferbrunnen, wo sie in
der Dunkelheit des Meeres Richtung Chary’Mur davonwirbelten...
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- Logbuch des Brackwasserpriesters Tsh’cail an Bord der Xsiai’Na, in (Hoch)-Muridal,
neuzeitlich -

Die Anlegeplitze des Tempels, die an verschiedenen Stellen eines komplizierten
Tunnellabyrinths liegen, sind nur den Brackwasserpriestern bekannt und je nach Jahreszeit
nur an wenigen Tagen begehbar, wéihrend sie den GrofBteil des Jahres von gefdhrlichen
Stromungen umspiilt werden. Die See-Muriden des Meeres der schwimmenden Inseln opfern
hier der Herrin, um fiir gute Strdmung, leichte Beute und Sanfte Wellen zu bitten. Im
Durchschnitt hat jeder See-Muride des Meeres der schwimmenden Inseln, der ilter als 30
Jahre ist, den Tempel schon einmal sehen diirfen, gro3e und méichtige Clans und
Mannschaften sogar noch ofter.

Das Schicksal der Stadt Kuran Jib

,, Einstmals herrschten in der Stadt Kuran Jib die Rattenmenschen. Sie verboten den
Menschen am Tage nach drauflen zu gehen oder Feuer anzuziinden und jeder hatte vor ihnen
zu kriechen und all sein Gut ihnen zu geben. Und wdhrend die Menschen hungerten und
darbten, labten sich die Rattenmenschen an ihren Vorrdten und wurden dick und fett. Da kam
eines Tages ein Satyar mit seiner Weidenflote in die Stadt, und versprach den Menschen, sie
von den Rattenmenschen zu befreien, wenn sie ihn zum Horanth ihrer Stadt machen wiirden,
und die Menschen stimmten freudig zu. Da begann der Satyar mit seiner Weidenflote eine
liebliche Melodie zu spielen, und als die Rattenmenschen es horten, da waren sie wie gebannt
und wie verzaubert kamen sie aus ihren Lochern und folgten dem Satyar. Dieser fiihrte sie zu
einem grofien Haus, und als sie alle darin waren, verschlofs er die Tiir und legte Feuer daran,
dass sie alle jammerlich verbrannten. Als er jedoch nun seinen Lohn verlangte, da weigerten
sich die Menschen und jagten ihn mit Fdusten und Steinen aus der Stadt. Da wurde er von
Jjdhem Zorn ergriffen und spielte eine andere Melodie, und als die Menschen der Stadt sie
horten, waren sie genauso gebannt wie die Rattenmenschen vor ihnen und folgten ihm willig
bis zu einem Berg, der sich vor ihnen dffnete und aus dessen Dunkel die Augen von anderen
Rattenmenschen begierig glitzerten, und wie alle Menschen hineinliefen, da schloss sich die
Hohle hinter ihnen und man horte nie mehr etwas von ihnen. Nur ein Tauber, der die Musik
nicht gehort hatte, und ein Blinder, der den Eingang im Berg nicht gefunden hatte, blieben
zurtick. Und da der Taube den Weg zur Stadt nicht mehr wusste und der Blinde sich nicht
mehr an die Musik erinnern konnte, weiss heute niemand mehr, wo Kuran Jib liegt.

— Satyar - Mdrchen aus Valantia, iiberliefert —

Der Rattenturm

., Einstmals erinnerten sich einige Menschen an die Alte Zeit, und sie unterwarfen sich erneut
der gerechten Herrschaft der Kinder Murids, und alle lebten gliicklich. Da kam ein Horanth,
der sich anmafite, das Land gehore ihm und die Menschen miissten ihm dienen und die Kinder
Murids verjagen. Aber die Menschen weigerten sich und blieben den Kindern Murids treu. Da
sperrte der Horanth sie alle in ein Haus und lief3 Feuer legen, und die Menschen verbrannten
und verfluchten den Horanth, der lachend dabei stand. Da erhoben sich die Kinder Murids
mit Macht und griffen den Horanth und seine Helfershelfer an, und zitternd versteckte sich
dieser in einem unbezwingbaren Turm, der war von brennendem Eisen und Hundert Meter
hoch, und in seinem Innern gab es Rdiume, in denen stapelten sich Vorrdte bis an die Decke.
Und als der Horanth zu zittern auffhorte, weil nichts geschah, da grinste er und labte sich
drei Tage an seinen Vorrdten, bis er dick und rund war und einschlief. Als er aber erwachte,
da sass eine Ratte auf seinem fetten Bauch und kreischend verscheuchte er sie und lief aus
dem Zimmer und verschloss es hinter sich. Dann ging er in einen anderen Raum und labte
sich wieder drei Tage an seinen Vorrdten und schlief dann ein. Und wie er erwachte, sass
wieder eine Ratte auf Ihm und wieder verriegelte er dass Zimmer hinter sich. Und so begab er
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sich nach und nach in alle Zimmer, doch jedesmal sass eine Ratte auf ihm, wenn er erwachte.
Und als er auch das letzte Zimmer hinter sich verschloss, da begann er Hunger zu leiden, und
wurde so hungrig, dass er schlieflich das erste Zimmer wieder aufschloss. Aber statt seiner
Vorrdte waren da nun Hunderte von Ratten, die quiekten herzallerliebst und grinsten ihn an
und schreckerfiillt schloss er das Zimmer wieder. Und in allen anderen Zimmern, die er
oOffnete, saffen nun Ratten und grinsten ihn an und schlieflich rannte er schreckerfiillt bis zur
Spitze des Turmes und verkroch sich in einer Ecke und schlief zitternd und hungrig ein. Und
wie er erwachte, da standen all die Tausend Ratten vor ihm und grinsten ihn an, und er
heulte wie ein Sdugling und bettelte um Gnade. Und da griffen ihn die Ratten an und rissen
ihn in Stiicke, bis nichts mehr von ihm iibrigblieb. Und so wird es einstmals allen ergehen, die
sich nicht mehr erinnern an die Alte Zeit. *

- Erzdhlung der Muriden, verschiedene Fassungen —

Muridische und andere Personlichkeiten

- Die hier beschriebenen Muriden und anderen Personen sollen ein kurzes Spektrum iiber die
Vielfdltigkeit der muridischen Gesellschaft geben und die grofie Anpassungsfihigkeit, die
ihrer Rasse zueigen ist. Sie kénnen in Abenteuern als Gegner, Neutrale oder Verbiindete der
Helden auftreten. —

Muridische Wiirdentriger

Pestmonche:

Skrolk, Diener der Seuche oder Mysh-Kahr aus Muriduhn (Balaan Cantara)

Skolk, eine von Hustenkrampfen und diversen Gebrechen geschiittelte weillhaarige Ratte
(allerdings schon von Geburt an), mit einem Bart von fast einem halben Schritt Linge und
beinahe iiberwuchert von Pilzen ist seit seinem 30. Lebensjahr Oberster Hohepriester
Myshka-Ratts. Sieht man ihn in den Tunneln, wird er meist von ein paar anderen
Pestmonchen begleitet, die ihn stiitzen, denn seine Bewegungen sind zitternd und ungelenk
und er selbst fast blind. Sprechen ist fiir ihn nur unter groten Anstrengungen mdoglich, dafiir
ist er jedoch schon seit fast 114 Jahren(!) am Leben.Trotz seiner Gebrechen begegnet man
ihm mit grofter Verehrung, und was er sagt, hat unverbriichliche und beinahe gesetzesméfige
Geltung. Allerdings hat er infolge seiner Erkrankungen schon seit fast 17 Jahren keinen
zusammenhdngenden Satz mehr gesprochen, es wird aber "ausgelegt", was er sagen wollte.

Rijk, Pestmonch und Leiter der Arbeiten am Eratt'umus-Tunnel

Von allen Landstrichen Myranors ist auler in den Pardir- und Nebelwildern sowie dem Eis
im Norden und der Chrattac-Wiiste und ihrer angrenzenden Gebiete im Osten so gut wie jeder
Landstrich schon einmal auf ldngere Zeit mit Muriden in Berithrung gekommen. Der einzige
Ort, obwohl in Reichweite, wo sie bis heute nicht Ful} fassen konnten, ist die Insel Era'sumu.
Da auch die See-Muriden des Thalassions einen groflen Bogen um die Insel machen, hat die
Priesterschaft sich vor ein paar Jahrzehnten entschlossen, die Insel fiir ihr Volk nun endgiiltig
zu erobern - eine Art Manifest fiir die Uberlegenheit der muridischen Rasse und eine
Zukunftinvestition der Stadt-Muriden Balaan Cantaras in die Reichtiimer der blithenden Insel,
fiir die sie gerne ihre Geschéftsbeziehungen spielen lassen. Der oberste Vertreter der
Priesterschaft in diesem Zusammenhang ist der Stadt-Muride und Pestmonch Rijk, der,
unterstiitzt von dem berg-muridischen Baumeister Xejsque, die Arbeiten am sogenannten
Eratt'umus-Tunnel beaufsichtigt. Der beinahe 7 Meter im Durchmesser betragende Tunnel,
der durch Magomechanische Grabmaschinen, Wiihlratten, Sklaven und andere Arbeiter unter
dem Meeresboden hindurch bis nach Era'Sumu getrieben werden soll, ist zudem
wahrscheinlich das grote Tunnelprojekt in der gesamten muridischen Geschichte. Den
Beteiligten ist dabei klar, dass es noch viele Generationen von (kurzlebigen) Muriden dauern
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kann, bis das Werk endlich vollendet und der Tunnel begehbar sein wird.
Rattiare:

Iztckilk , Oberster Hohepriester der Rattiare

Izt’ckilk ist ein einarmiger und -dugiger, narbeniibersiter, auf einem Bein humpelnder,
ansonsten aber muskelbepackter, durchschnittlich groBer Muride mit einem Gebiss wie ein
Krokodil (kiinstlich angeschirfte Zahne) und Thigrir-gleichen Krallen. Iztckilk gilt bis heute
(ca. 37 Jahre) als unbesiegt in allen Zweikdmpfen. Seine Gegner tdtet er erbarmungslos und
unerbittlich. Interessanterweise ist Iztckilk jedoch kein Rabiar, auch wenn sein Verhalten oft
nicht von dem eines Rabiars zu unterscheiden ist. An machtpolitischen Auseinandersetzungen
innerhalb der Priesterschaft hat Iztckilk jedoch kein Interesse, er lebt allein fiir Jagd und
Kampf. (Werte siche Rattengesichter, S.70)

Rilk Blutsidufer, Rattiar und Rabiar nahe Dorinthapolis

Rilk ist der wohl Beriihmteste(?) aller Nagga-Ratt-Priester, ein ca. 1,92 Schritt groBer Muride
(sogar ihm selbst ist unbekannt, ob er eine Chimére oder einfach eine Laune der Natur ist.)
Seinen Nachnamen bekam er fiir die Massaker, die er als Rabiar in den muridischen Tunneln
anrichtete. Rilk bewohnt in der Ndhe von Dorinthapolis einen eigenen, seiner Grof3e
angemessenen Tunnelkomplex, den er nur selten, und wenn, dann fast immer nur als Rabiar
verldsst und den wohl kein Muride, nicht mal ein Priester des Nagga-Ratt, freiwillig betreten
wiirde, obwohl sie beim Betreten wohl eine Uberraschung erleben wiirden, ist doch Rilk in
normalem Zustand ein sehr sanftes Wesen, dass seine ganze Zeit der Zucht seiner Ratten
widmet.

Ski’ril, Rattiarin, auch genannt "Crisyhl"

Sie ist eine der wenigen weiblichen Rattiare und bekleidet das Amt des "Crisyhl", des
"obersten Meutenbéndigers", dessen Aufgabe es schon seit Generationen ist, die Kenntnisse
der Rattenzucht weiterzugeben, die in der durch das Recht des Stérkeren dominierten
Beiflordnung der Rattiare und damit dem Verlust von Kenntnissen und "Zuchtergebnissen"
durchaus keine leichte Aufgabe darstellt. Das Amt wird von einigen Rattiaren als Schméhung
Nagga-Ratts angesehen, die meisten aber respektieren die Stellung des Crisyhl.

Grauer Rat:

Zre'quar, der Herr der Esse, oberster Dunkelschmiedemeister der Berg-Muriden

Der oberste Hiiter des Glaubens an Agga-Ratt residiert in der Schwarzen Feste, einem grof3en
Hohlenkomplex unter den Ruinen von Xar Tomyras, der mit einer gut ausgestatteten
Werkstatthohle, autarker Wasserversorgung und groflen Vorratskammern sowie eigenen
Zuchttunneln fiir Aggarithen ausgestattet ist. Die eiserne Garde, die aus schwerbewaffneten
Muriden in dunklen Riistungen besteht, ist erfahren und absolut loyal gegeniiber Zre'quar. Es
hat zwar, seitdem im Draydalkrieg eine Horde Rattenmonster hierhin vordrang und unter
groBBen Verlusten getotet werden konnte, nie mehr jemand gewagt, die schwarze Feste
anzugreifen, aber trotzdem sind die Wachen immer in Bereitschaft, um den schon etwa 38
Jahre alten, aber immer noch tatkrédftigen und ideensprithenden Priester zu schiitzen. Er selbst
erscheint nur noch selten in der Offentlichkeit, auBer bei den Initiationszeremonien der neuen
Priester, wihrend er in der iibrigen Zeit in seiner Werkstatt an neuen Waffen und Maschinen
arbeitet. Dass sein linker Arm inzwischen durch den Kontakt zu Agga-Ratt zu schwarzem
Eisen und seine Barthaare zu Kupferdraht geworden ist, 146t ihn unter den Berg-Muriden nur
noch mehr in der Achtung aufsteigen, obwohl ihn manchmal ein leises Grauen {iberkommt,
wenn er die eiserne Statue in der schwarzen Feste betrachtet, die vor etwa 600 Jahren einer
seiner Vorgidnger gewesen ist...

Brackwasserpriester:
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Croarkh, Dunkel des Meeres, oberster Brackwasserpriester der See-Muriden des
Meeres der schwimmenden Inseln

Mit 29 Jahren ist Croarkh, dessen Name aus dem Abishidischen kommt, eigentlich einer der
jiingsten Hohepriester der Muriden. Nichtsdestotrotz weisen seine magischen Fahigkeiten und
Fiihrerqualitdten ihn als Autoritét aus. Zudem ist er das wahrscheinlich wichtigste Bindeglied
zwischen den See-Muriden des Meeres der Schwimmenden Inseln und den Abishai, denn alle
grofBeren Kontakte laufen in letzter Instanz bei ihm zusammen. Gertlichten zufolge sollen auch
einige Piratenschiffe der Abishai unter seinem Kommando stehen, die er durch Vertrdge oder
sogar magische Kontrolle an sich gebunden hat.

Im Geheimen arbeitet Croarkh, wie schon drei seiner Vorgénger, an dem Plan, die
Brackwasserpriester, zumindest die des Meeres der Schwimmenden Inseln, irgendwann
unabhingig von den Pestmonchen zu machen, indem er damit begonnen hat, eine von den
Pestmonchen unabhingige Kontrolle und eine Tempelschule der Brackwasserpriester-
Priesterschaft in der Ndhe von Vinerata zu errichten.

Xsi’tch, Dunkel des Meeres, oberste Brackwasserpriesterin der See-Muriden des
Thalassions

Die iiber 40-jéhrige grauhaarige Muridin front einem seltsamen Umgang, ist doch ihr engster
Vertrauter DaBao, ein etwas kleiner Nyamaunir mit struppigem Fell und fehlendem rechten
Ohr. Es geht mitunter das Geriicht um, die beiden seien ein Liebespaar (in muridischer Sicht,
natiirlich), nach auBen hin behandelt Xsi’tch DaBao kaum besser als ihre anderen Sklaven, die
sie als Leibgarde, personlichen Schutzschild etc. nutzt, denn sie unterzieht sich oft
ausgedehnten Ritualen zu Ehren Charypta-Ratts, in denen sie manchmal tagelang ohne Essen
und (salzwasserloses) Trinken sowie ohne bewusste Wahrnehmung ihrer Umgebung versinkt,
und nur DaBao ist es gestattet, sich ihr in dieser Zeit tiberhaupt zu néhern, ein
unausgesprochener Befehl, dem der schweigsame Nyamaunir wie ein gefiigiges Kétzchen
nachkommt. Man sagt ihr nach, dass es in ihrer Macht stinde, alle toten Muriden, die durch
Schiffbruch oder auf andere Weise im Meer ums Leben kamen, zuriickzurufen und ihrem
Befehl zu unterwerfen.

Ril’cick, '""Die Rote Ratte", Brackwasserpriester der See-Muriden des Thalassions

Bei allen See-Muriden des Thalassions ist dieser 1,44 grof3e, braunrotbefellte Priester der
Charypta-Ratt bekannt und beriichtigt, ebenso sein Schiff, die Gri’meyr (Wasserwirbel). Im
Gegensatz zu den auf Wracks getarnten Operationsbasen der meisten See-Muriden des
Thalassions ist seines jedoch eine durchaus funktionsfahige Schaufelradgaleere und auch die
Mannschaft besteht neben See-Muriden, vor allem denen seines Clans, auch aus Vertretern
anderer Muriden-Kulturen (wenn auch manche von ihnen die Reise eher unfreiwillig
mitmachen). Anders als die meisten See-Muriden des Thalassions ist das Versenken und
nachfolgende Auspliindern von Schiffen nicht seine Sache. Er entert sie stattdessen im
offenen Kampf. Uberlebende solcher Angriffe sprechen dann meist von einem rothaarigen
Démon, der mit einer Schar Ratten die Decks stiirmt und jeden massakriert, der sich ihm
entgegenstellt.

Wiisten-Muriden:

Xchi'l, Cnr'a und Squek , die Tochterfrauen Iryab-Ratts

Jede der drei Frauen ist Religiose Anfiihrerin eines Wiisten-Muriden-Clans und bezeichnet
sich als die Tochterfrau Iryab-Ratts, seine Gemahlin, mit der er jedesmal, wenn er
zuriickkehrt, ein Kind zeugt, und die dann in Gestalt eben dieses Kindes wiedergeboren wird,
wenn sie bei der Geburt stirbt.

Xchi'l ist Anfiihrerin des groften der drei Clans, vielleicht sogar des grof3ten Wiisten-
Muridenclans tiberhaupt. Sie selber 146t sich am besten als "fette, alte Jungfer" beschreiben,
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deren groftes Vergniigen es ist, wahllos alle Opfergaben, die ihr von ihrem eigenem Stamm
und allen ihr unterwiirfigen Anhéngern vorgesetzt werden, in sich hineinzustopfen. Cryl'lae,
ihr Vertrauter, sogar fiir muridische Verhiltnisse ein Zwerg, ist die treibende Kraft des Clans
geworden, dessen Befehle befolgt werden, als wenn Xchi'l sie selbst geben wiirde. Er ist
jedoch berechnend und beinahe iibervorsichtig, denn sein Schicksal hdangt von dem Xchi'ls ab,
und im Moment ist er heftigst darum bemiiht, falls Iryab-Ratt nicht kommen sollte (denn
selbst er weiss nicht, ob Xchi'l wirklich die Tochterfrau ist), einen (als Gotf) geeigneten
Partner fiir sie zu besorgen, ohne dass dies jemandem auffallen darf.

Cnr'a ist das genaue Gegenteil von Xchi'l: muskulds und unerschrocken, impulsiv und
riicksichtslos ist die Anfiihrerin des kleinen Wiisten-Muridenclans, der iiberall, wo er
hinkommt, ausgepliinderte Karawanen und zerfetzte Leichen zuriickldsst. Cnr'a ist davon
iberzeugt, dass nur diejenigen, die die nétige Stirke aufweisen, um vor Iryab-Ratt zu treten,
wiirdig sind, ihm ins gelobte Land zu folgen, genauso, wie sie davon iiberzeugt ist, die
Wiedergeburt ihrer nicht weniger impulsiven Mutter Y'rsqui zu sein. [hren Anhéngern
gegeniiber erklért sie zudem immer wieder, wie sie ihre "Konkurrentinnen" dereinst zerfetzen
wird, im Augenblick sollen sie ihr jedoch niitzlich sein, um "den Sand vom Fels ", die
Schwachen von den Starken, zu trennen. Sie selbst will Iryab-Ratt daran erkennen, dass er
derjenige sein wird, der sie im Kampf besiegt.

Squek ist die Fiihrerin eines kleinen Clans von Wiisten-Muriden nahe Eshbathmar - und sie
ist keine Wiisten-Muridin! Die weil3befellte Adels-Muridin aus Eshbathmar ist in gewisser
Weise in die Position der Tochtersfrau hineingeschlittert, als die letzte Tochtersfrau Syh'nik
kinderlos zu sterben drohte. Die Wiisten-Muridin gab auf dem Totenlager bekannt, der
mangelnde Glauben hitte Iryab-Ratt davon abgehalten, zu erscheinen, er sei ihr aber im
Traum erschienen und hitte ihr mitgeteilt, sie wiirde in der Gestalt einer weillen Muridin (ob
Fell, Haut oder Pilz, davon war nicht die Rede) wiedererscheinen und ihr Volk ins gelobte
Land fiihren. Bei einem Handel mit einem adels-muridischen Clan in Eshbathmar sahen die
Mitglieder des Clans dann Squek, die sie den Adels-Muriden umgehend gegen eine gewaltige
Summe (in Waren natiirlich) abkauften. Squek ist zwar {iber ihr Schicksal unter den haBlichen
Wiisten-Muriden alles andere als begeistert, hat aber die Moglichkeiten ihrer neuen Position
sofort mit beiden Handen ergriffen und gilt inzwischen als eine der besten Kontaktpersonen
fiir Muriden in Eshbathmar.

Ratt-Sheika (Tempelschule von Guretta):

Si’lehn und Squesan, Die "Schwestern'', Ma‘Ratt’sha in der Tempelschule von Guretta
Obwohl schon tiber 33, sehen die hellbraunbefellten Zwillingsschwestern kaum élter aus als
9 (in etwa das fortgeschrittene Teenageralter bei Muriden). Es ist sehr schwer, die beiden
"Schwestern", wie man sie einfach auch nennt, auseinander zu halten, gleichen sie sich doch
aufs Haar. Selbst Bewegung, Gang und Haltung erscheinen beinahe identisch zu sein, und
beim Sprechen kommt es oft vor, dass die eine den Satz beendet, den die andere angefangen
hat. Die Zahl ihrer "Verehrer" bei den Adels-Muriden ist jedenfalls Legion, eine Position, die
die beiden in nahezu unverhohlener Weise ausnutzen. Als fithrende Lehrmeisterinnen in der
Tempelschule der Ratt’sha beaufsichtigen sie zudem alle neuen Anwirter der Gottin und
viele, Mann wie Frau, verfallen den beiden Schonen wéhrend ihrer Schulung meist mit Haut
und Haar.

Que’Chin, "Der Sadur', Ma’Ratt’Sha in der Tempelschule von Guretta

Friiher nannte man ihn den "Schonen", doch seitdem er im Rausch der Pilzdrogen einmal ein
halbes Dutzend Muriden bei lebendigem Leibe totete und ausweidete, machen selbst die
ekstatischsten Anhdnger Ratt’sha’s einen Bogen um ihn. Der athletische, beinahe
amaunirhafte Adels-Muride stort sich jedoch nicht daran, denn auch so reichen seine Kontakte
bis in die entferntesten Tunnel der Adels-Muriden und dariiber hinaus. Besonders der Kontakt
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zu den Rattiaren, die in den muridischen Tunneln zwar geduldet und auch angehort, aber
deren Tempel eher selten frequentiert werden, fithren dazu, daB er fiir sie eine beinahe
unersetzbare Position in der Adels-muridischen Gesellschaft einnimmt und ihre Unterstiitzung
in jeder Hinsicht auskostet. Zudem begibt er sich mitunter inkognito zu einem der Tempel des
Nagga-Ratt, um seinen seit dem Rausch erwachten Blutdurst ungestort ausleben zu koénnen.

Muriden Draydalans:

Sssrit, der Blutige, Hollenmeister der Klauen, Zerstorer des Fleisches, Marterer der
Seelen etc., Hohepriester des Caraf-Ratt

Die unendlich vielen Ehrenbezeichnungen, die der in einen blutroten Panzer unbekannten
Materials gekleidete Muride aus der Ghulensteppe tragt, verraten eigentlich schon alles, was
es liber ihn zu sagen gibt: Sssrit kennt nur Krieg, Blut, Gemetzel und Tortur und er genieft es.
Schon seine Vorginger haben dafiir gesorgt, da3 der oberste Hohepriester Caraf-Ratts das ist,
womit Muridinnen jenseits des blauen Orismani ihren Kinder drohen, wenn sie nicht
freiwillig in die Schlathohle gehen. Sssrit hat sich besonders die Clans Tyak-Ratt-ars als
Hauptfeind gesetzt und fiihrt immer wieder gnadenlose Feldziige gegen sie. Dabei ist es ihm
egal, wie viele seiner eigenen Anhdnger sterben und selbst die Draydal haben es schwer, mit
dem blutriinstigen Priester zu verhandeln. Die letzte draydalische Gesandtschaft jedenfalls,
die Sssrit auffordern sollte, mehrere draydalische Agenten durch die Tunnel der Muriden ins
Imperium zu bringen, wurde von ihm zuerst gefoltert, wie selbst die Schiadelpriester es nicht
besser konnten und dann in Einzelteilen zu ihren Herren zuriickgeschickt, mit Ausnahme der
Herzen, der Augépfel und der Geschlechtsteile, die Sssrit Caraff-Ratt hochstpersonlich
opferte — und da waren die Opfer noch halbwegs lebendig...

Die Junge, Hohepriesterin der Calyan-Ratt

Es ist nach auBBen unklar, ob es sich bei der Jungen, wie man sie nennt, um eine Person oder
eine Ehrenbezeichnung fiir den Status der Hohepriesterin handelt, nicht einmal, ob es sich um
eine Muridin handelt, weill man. Die grausame Wahrheit ist jedoch, dass sie es ist und doch
wieder nicht, denn die Junge, so man sie lebend zu Gesicht bekommt, erinnert an eine
wuchernde, Blutbiiffelgrole Geschwulst aus muridischen, menschlichen, pardischen und
anderen Korperteilen, Eingeweiden und Organen, die scheinbar wahllos miteinander
verschmolzen sind. Aussehen und Form verdndern sich immerzu, und die Einzelnen Teile
scheinen sogar andauernd an anderer Stelle aus dem Korper zu ragen. Dieses grauenhafte
Monstrum, dass in einem Hohlenkomplex in der Ndhe des Ghulenwalls lebt, ist jedoch in der
Tat die oberste Hohepriesterin der Calyan-Ratt und das seit beinahe 30 Muridengenerationen.
Wer sie am Anfang war, weil3 sie nicht mehr, nur daf} sie weiblicher Natur gewesen sein soll,
erinnert sie, wenn sie iiber ihre Vergangenheit sinniert. Im Allgemeinen widmet sie sich
jedoch der Gegenwart, indem sie ihren Anhdngern aus der Tiefe ihres Komplexes mit Hilfe
ihrer unzdhligen Méuler Anweisungen gibt oder neue Opfer, meist Sklaven aller Art, fordert,
die sie threm "Korper" dann "einverleibt", ein Akt, der die Schmerzen, die sie schon seit
Jahrhunderten durch die stindigen korperlichen Verdnderungen peinigen, zumindest fiir eine
Weile betdubt.

Clan Tyak-Ratt-ars:

C’rom, Thyakhash von Crileks Stamm, Erwihlter Tyak-Ratt-ars

Die Clans Tyak-Ratt-ars kennen keine Hohepriester oder &hnliche Amter, die eine
claniibergreifende Organisation herstellen konnten, nur die All-Eine und Tyak-Ratt-ar
dominieren ihr Leben. C’rom ist jedoch sogar iiber die Grenzen seines Clans hinaus bekannt.
Seine urspriingliche Fellfarbe ist unbekannt, denn der stindige Kontakt mit dem Feuer hat ihn
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regelrecht pechschwarz gebrannt. Er ist jedoch nicht etwa ein Krieger oder groer Kampfer,
sondern vielmehr der bedeutendste Pilzziichter der Clans Tyak-Ratt-ars, den es gibt.
Eigentlich miiite man von zwei C’roms sprechen, aber Vater und Sohn sind in den
Geschichten, die man schon zu Lebzeiten iiber sie erzéhlt hat, zu einer Legende
verschmolzen. Die Ausbeute an Tyak’tit, dem heiligen Pilz Tyak-Ratt-ars, aus ihren
Zuchttunneln ist legendér, und zur Zucht sollen sie Flammen als Samen verwenden. Natiirlich
wird viel in dieser Hinsicht iibertrieben, aber selbst die Priesterschaft hat inzwischen
zugestimmt, C’rom den Titel "Erwéhlter Tyak-Ratt-ars" zu geben, was auch ein erster Schritt
Richtung Anerkennung von Tyak-Ratt-ar als vollwertiges Mitglied im Pantheon der Muriden
ist, denn die Zeichen jenseits des blauen Orismani stehen seit langem schon auf Sturm, und in
den nichsten Jahren konnte es durchaus wieder zu heftigeren Ausschreitungen mit den
"Verritern der All-Einen" kommen...

Bekannte muridische Personlichkeiten

Quigsh, Besitzer von '""Quigshs Haus der Freuden' in Balaan Cantara

Der etwas beleibte Stadt-Muride ist einer der wenigen, die einen sehr offenen Kontakt mit den
Oberflachenbewohnern fiihren, gehort ihm doch das Vergniigungsetablissement (Eine
Kombination von Spielcasino und Drogenholle, Bar und Bordell in Luxusausstattung) in
Balaan Cantara. Das Haus liegt am Rande Basantias, nach auflen hin als eher kleines,
unscheinbares Gebdude getarnt, denn die Rdumlichkeiten sind unterirdisch angelegt, wo sie
sich auf mehrere grofle Etagen verteilen. Allerdings kann man "Quigshs Haus der Freuden"
nicht einfach so betreten, sondern muf3 erst einmal "auf sich aufmerksam" machen. So
kommen eigentlich nur Honoraten oder Optimaten und enorm reiche und/oder mit Muriden
Handel treibende Personen in den GenuB, hier ein paar Stunden verbringen zu kénnen, wenn
sie eine "Einladung" von Quigsh erhalten konnen, die dementsprechend hochbegehrt sind (es
entspricht beinahe einem Statussymbol), alle anderen diirften wohl spétestens an der schwer
bewaffneten Muriden-Soldnergarde scheitern, die Quigsh Tiirsteher bilden, und die weder
Tod noch Feuer fiirchten. Es wird zwar von einigen berichtet, denen es durch Betrug oder auf
andere Weise gelungen sein soll, hineinzukommen, allerdings soll von diesen danach niemand
jemals wieder herausgekommen sein...

Xsyr’oth, genannt "Richter Ratteus'', Richter aus eigener Macht in Xartriapolis

Seit Hyrulion (siche Myranische Mysterien) vor ein paar Jahrzehnten den Opfern der
Seuche, die in Xartriapolis ausgebrochen war, nicht zur Seite stand, regelt man dort seine
Streitigkeiten lieber untereinander, als bei der Festung um Hilfe zu beten. Einer, der von
dieser Situation profitierte, war Xsyr’oth, ein Berg-Muride, dessen Clan hier schon lange Zeit
Kenntnis von den Optrilithvorkommen hatte und sich in seiner Abbautatigkeit mehr als nur
gestort sah. So hat Xsyr’oth einen sehr seltsamen Weg der Berufstétigkeit gefunden: als
"Richter Ratteus" von eigenen Gnaden ist er zu einer bedeutenden "Schiedsinstanz" in der
Siedlung geworden, der die ihm vorgetragene Fille "nach dem imperialen Recht" bearbeitet
und Recht spricht, unterstiitzt von einer zusammengewiirfelten, aber gut bezahlten Garde von
menschlichen Soldnern. Es ist ein offenes Geheimnis, dal3 derjenige, der die hochsten
Schmiergelder bezahlt, im Endeffekt Recht bekommt, trotzdem hat Ratteus durchaus nicht
wenige "Kunden". Diejenigen ndmlich, die ihre Streitigkeiten ohne "die Ratte" regeln wollen,
sehen sich bald einer Vielzahl Probleme in ihren urplotzlich einstiirzenden oder optrilithleeren
Minen wieder (ohne da3 Ratteus etwas dabei nachzuweisen wire). Aber auch Ratteus eigener
Clan hat in letzter Zeit Probleme mit dem allméhlich wunderlich werdenden 37-jdhrigem
bekommen. Bendtigte er fiir die Glaubwiirdigkeit seiner "Schauspielerei" am Anfang ein paar
echte Gesetzestexte, die er nach Gutdiinken zu seinen Gunsten auslegte, so hat er mit den
Jahren immer mehr Gesetzeswerke verlangt und begonnen, diese ernsthaft zu studieren, so
dass er inzwischen mit Hunderten von Gesetzen, juristischen Ausspriichen und dergleichen
aufwarten kann. Scheinbar ist ihm dabei seine Rolle zu Kopf gestiegen, so dass er sich
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inzwischen fiir einen echten Legitimaten zu halten scheint und sogar in seinem eigenen Clan
nach diesem System wegen jeder Kleinigkeit Recht sprechen will.

Ciel’in "der Gottliche", Maler, Bildhauer und Steinmetz

Adels-Muriden scheinen von Natur aus kiinstlerisch begabt zu sein, und Ciel’in ist in dieser
Hinsicht ein leuchtendes Beispiel: aus einem reichen Clan stammend, galt sein Augenmerk
schon immer den schonen Kiinsten, und inzwischen sind seine Kunstwerke das Begehrteste,
was sich ein Adels-Muride in seinem Wohntunnel vorstellen konnte. Neben Malereien sind es
vor allem seine Statuen wie Die Ratte von Melakkam, eine 2 Meter grof3e Statue, die die All-
Einende mit ihrer gesprungenen Glocke darstellt, und deren Lebensechtheit sogar
Oberflachenkiinstler erstaunen wiirde, und Der Sieg von Wa-Ratt-Loo, (eine Schlacht, in der
die Muriden ein grofles Heer von Katzenmenschen unter Befehl eines Leonir namens
Naporrh besiegt haben sollen) eine in Marmor gehauene (und gebissene) Szene eines am
Boden liegenden Leonir, der von einer Muridin mit einem Speer durchbohrt wird, die ihn
beriithmt gemacht haben. Vor allem Themen, die mit den Géttern und ihren Heiligen zu tun
haben, tauchen immer wieder in seinen Werken auf, die der inzwischen 35-jdhrige Muride in
seinem Atelier, das in einem alten Jharra-Tempel eingerichtet ist, anfertigt.

Sok-Ratt-es, der "Weise', auch der "Verriickte'" genannt, Gryz’orkh aus der Nihe der
Kentori-Steppe

Mit beinahe 70 Jahren ist dieser Land-Muride und Animist nicht nur einer der éiltesten,
sondern sicherlich auch noch agilsten aller Muriden, die derzeit in Myranor leben. Zudem hat
er fast die Hélfte seines Lebens an der Oberfliche verbracht, was mehr als nur ungewdhnlich
ist. Allerdings hat Sok-Ratt-es im Laufe der Jahre nach und nach sein Augenlicht verloren, so
daB er inzwischen vollig blind geworden ist. Es stort ihn jedoch nicht sonderlich, denn als
Angehdoriger einer unterirdischen Rasse sind seine restlichen Sinne scharf genug, um sich
problemlos orientieren zu kdnnen. Mitunter bezeichnet er es sogar als Gnade der All-
Einenden, daf sie die Last, die unendlichen Wunder der Giildenen Welt zu schauen, von ihm
genommen hat. Vom Wesen her ist Sok-Ratt-es der Inbegriff eines Gryz’orkh, der allen
Lebewesen vorbehaltlos und freundlich entgegentritt und jedem seine Hilfe anbietet, so er ihn
als wiirdig ansieht. Aufgrund seiner grolen Erfahrung nennen ihn die Muriden, die zu ihm
kommen, auch den "Weisen", wihrend er von der Priesterschaft schlichtweg als der
"Verriickte" tituliert wird. Ein Kopfgeld oder sonstige Aktionen hat aber noch kein Mitglied
der Priesterschaft gegen ihn eingesetzt, denn es heif3t, daB3 er liber gewaltige magische Kréfte
verflige und niemand, der noch klaren Sinnes ist, hat Lust, sich den freundlichen Muriden in
irgendeiner Weise zum Feind zu machen.

Ratt-Chrat, land-muridische Handlerin aus Niahe der Zhirric

Ihr richtiger Name (so man bei Muriden von einem richtigen Namen reden kann) ist
unbekannt, jeder kennt sie nur als Ratt-Chrat, ein Wortspiel, das ihren Haupterwerb angibt, ist
sie doch die grofite muridische Héndlerin fiir Chrat-Waren jeder Art. Ihren alten Posten an der
Zhirric hat sie jedoch schon lange ihrer Tochter und Partnerin Chs’eri anvertraut, wéhrend sie
sich selber auf die Dharrac konzentriert hat. Zusammen kontrollieren die beiden sowie ihre
zahlreichen Muridischen und nicht-muridischen Helfer beinahe 60 Prozent aller Erzeugnisse
der Chrattac, die zumindest auf halblegalem Weg in muridische Hinde gehen und auch im
imperialen Chrattac-Handel haben sie ein Wortchen mitzureden. Ratt-Chrat ist dabei eine
geschickte Verhandlungspartnerin, wenn es um Geschiftsgesprache mit den Jonten geht, und
ihre im Alter von 58 Jahren noch erhaltene jugendliche Frische soll sich natiirlich darauf
zurlickfiihren lassen, daB sie regelmiBig Chratimant zu sich nimmt.

Cry’sirr, selbsternannter Priester des '"Tempels unseres stiirmischen Herrn
Chrysi-Ratt" nahe Bladaris

86



Unter der Erde Myranors... — Die Muriden

Die Muriden sind fiir ihre Religiositét beziechungsweise den Umstand, dass die religidosen
Organisationen in ihrer Kultur eine derart beherrschende Stellung einnehmen, bekannt.
Allerdings gibt es in ihrem Volk durchaus "Ausreifler", die sich anderen, auch nicht-
muridischen Gottheiten zugewandt haben. Eine seltsamer Auswuchs darunter ist
beispielsweise der Stadt-Muride Cry’sirr (der Name ist wahrscheinlich erfunden) aus
Bladaris, der dort seinem Gott Chrysi-Ratt (der ziemlich eindeutig an Chrysir erinnert), dem
Herrn der Stiirme, des Blitzes und des Regens dient. Seinen Predigten zufolge hétte Chrysi-
Ratt wihrend der Tage des Feuers sich mit einigen mutigen Muriden in die Liifte erhoben,
wihrend die anderen sich feige in der Erde verscharrt hiatten, um den Hollenfackeln zu
entkommen. Nun rufe er jedoch die Kinder der einstmals wahrhaft Mutigen durch seinen
erwahlten Diener Cry’sirr auf, ihm erneut in den Himmel zu folgen, denn eine neue Gefahr sei
erschienen, der es zu trotzen gelte. Cry’sirr selber scheint vollstandig von seiner Rolle
iiberzeugt, die er in seinem von Flederméusen (heilige Tiere natiirlich) bewohnten Tempel
(oder besser Tempelruine...) ausiibt. Von der Priesterschaft wird er eigentlich nur als
fanatischer Spinner angesehen, aber trotzdem hat es Cry’sirr geschafft, eine kleine Schar von
Gldubigen, einige Stadt- und Land-Muriden und sogar einen Berg-Muriden, der ihm bei der
Instandhaltung des Tempels hilft, um sich zu scharen. Zudem hat ein Vorfall in letzter Zeit
ihn in neues Licht geriickt, denn ein Pestmonch, der dem Unsinn ein Ende machen wollte,
wurde kurz vor Betreten des Tempels urpldtzlich von einem Blitz aus heiterem Himmel
niedergestreckt, ein angeblicher Beweis fiir Chrysi-Ratts Macht...

Chr’ix, genannt "Roaatth" aus Khyarba

Rhacornos ist eines der Lander mit nur geringer Muridenpopulation, und selbst die
Priesterschaft der All-Einenden hat hier eher wenig Macht, auch wenn die Kenntnis iiber die
Existenz ihres Volkes hier genauso gering ist wie in anderen Bereichen Myranors. Aus
diesem Grund erscheint es irgendwie logisch, dass nur ein Aussenseiter der muridischen
Gesellschaft es zu einer solchen Karriere innerhalb Rhacornos gebracht hat: Chr’ix ist ein
Rat’Nin, ein clanloser Muridenséldner, dessen in der Ndhe von Rhacornos beheimateter Clan
in mehreren blutigen Auseinandersetzungen zusammen mit seinem Gegner unterging. Viele
Rat’Nin verlangen nur noch nach Rache am Zerstorer ihres Clans, diejenigen, die sie nicht
mehr bekommen konnen, sehen oft kein weiteres wirkliches Ziel im Leben und beenden es im
Suff oder Drogenkonsum. Chr’ix hatte jedoch anderes im Sinn: nur ein Jahr nach dem
Untergang seines Clans wurde er schlagartig berithmt, als er bei den jahrlichen Wettkimpfen
in Rhacornos auftauchte und eine derart groBBe Anzahl Gegner besiegte (dabei biss er wahrend
der Kémpfe drei Leonir tot!) , dass man ihn in die Hilfstruppen des Kriegeradels aufnahm, wo
er den Spitznamen "Roaatth" bekam. Es heif3t, dass einige Leonir sogar Angst hitten vor dem
(fiir muridische Verhiltnisse durchaus beeindruckenden) 1,50 groB3en, schwarzbefelltem
Rattenmann und einige seiner "Bewunderer" munkeln sogar, es sei sein Ziel, eines Tages den
Konig zum Duell herausfordern zu wollen. Ob das stimmt, dartiber schweigt der 31-jdhrige
und damit noch in der Bliite seiner Jahre stehende Chr’ix sich aus (oder beift den Fragenden
einfach tot).

Nicht-muridische und andere Personlichkeiten

- Bei den hier genannten Personen handelt es sich entweder um nicht-muridische
Perséonlichkeiten, die trotzdem in sehr engem Kontakt mit den Muriden stehen oder Muriden,
die sich durch bestimmte Eigenheiten auszeichnen, dass sie aus der Masse der anderen
Muriden herausstechen.-

Xch’Looumar, Anfithrer von Xch’Looumars Clan, ein cantaresisches Meereskind

Nach der Flut soll man zum Strand laufen, denn vielleicht findet man einen Brutfisch mit
einem Loualilkind darin, dass, wenn man es grof3zieht, einem hilft, immer volle Netze an
Land zu ziehen. Diese Meereskinder sind in Cantera kein zu seltener Anblick. Dass allerdings
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Muriden Meereskinder an Eltern statt aufziehen, kommt wirklich selten vor. Somit ist
Xch’Looumar (ein Mix aus muridischem und Loualil-Namen) einer der wenigen
Nicht-Muriden, der als vollwertiger Freier in einem see-muridischem Clan lebt. Seit dem Tod
seiner Ziechmutter, der letzten Anfiihrerin, ist er zudem sogar zum neuen Anfiihrer des Clans
aufgestiegen. Den Mitgliedern des Clans macht es nichts aus, von einem Nicht-Muriden iiber
Deck gescheucht zu werden, ebenso wie Xch’Looumar keinerlei Scheu vor seinen befellten
Briidern und Schwestern zeigt. Trotzdem neigt er wie alle Meereskinder zum AuBenseitertum
und zieht sich in ruhigen Zeiten manchmal fiir ein paar Tage in die Stille des Meeres zuriick.

Xse’ll, der Ewige, ein Wiisten-Muride(?) am Rande der Lamanach

Die Lebenszeit eines Muriden ist begrenzt. Nur wenige Muriden leben lidnger als 30 Jahre.
Diejenigen, die es tun, werden meist beinahe von selbst zu muridischen Legenden, wenn sie
nicht so schon geniigend Zeit hatten, um beriihmt zu werden. Xse’ll diirfte sie jedoch alle vom
Alter her schlagen und es gibt wahrscheinlich in ganz Myranor keinen élteren Muriden(?) als
ihn, denn er ist schon seit sage und schreibe 800 Jahren am Leben! Seinen eigenen
Erinnerungen zufolge verlor er seinen Clan bei einem Sandsturm, als er 10 war (was etwa in
die Zeit des Senatskrieges fallt)und irrte danach viele Jahrzehnte allein durch die Wiiste, denn
von den anderen Clans der Wiisten-Muriden hitte er als einzelner allerh6chstens Tod durch
Gefressenwerden zu erwarten. Irgendwann wurde ihm klar, dass er selbst fiir einen
langlebigen Muriden zu alt war, ganz zu schweigen davon, dass er oft Wochen ohne Essen
und Trinken auskam, wenn er nichts bekommen konnte (meist rduberte er aus den
Lebensmittel- und Wasserhorten anderer Clans). Eigentlich brauchte er iiberhaupt nichts,
nicht einmal Schlaf. Das Geheimnis seiner Unsterblichkeit ist ihm bis heute nicht klar
geworden, und es als Geschenk Iryab-Ratts anzusehen, kann er im Hinblick auf die
Einsamkeit, die ihn seit 8 Jahrhunderten unabléssig begleitet, nicht empfinden. Viel eher sieht
er sich als das Monster, das viele Wiisten-Muriden in thm zu erkennen glauben, denen die
Existenz des duBerlich etwa 30-jdhrigen Muriden, der sogar gegeniiber Speeren und
Sporenbomben resistent zu sein scheint, bekannt ist.

Eristophanes ep Phraisopos, genannt "Eris’oth'", Optimat und Magier des Hauses
Phraisopos

Das Haus Phraisopos versucht schon seit Jahrhunderten, die Kréfte der dulleren Sphéren zu
niitzlichen Zwecken innerhalb der Heilkunde, aber auch praktischen wie der Chimérologie,
anzuwenden. Dass es dabei Immer wieder zu Mifigeschicken und Fehlschligen kommt, ist
deshalb nicht verwunderlich. Im Fall des Eristophanes ep Phraisopos beispielsweise
verwandelte sich dieser nach einer fehlgeschlagenen Anrufung der duleren Méchte duBlerlich
und teilweise auch innerlich in einen Rattenmenschen. Eine Riickverwandlung erwies sich als
unmoglich, so dass das Haus gezwungen war, ihn mit ein paar Dienern in eine Randprovinz
des Imperiums zu versetzen, wo er in einem abgelegenen Hofgebaude den Rest seines Lebens
verbringen sollte (die andere Mdglichkeit, sich fiir den Rest seines Lebens fiir weitere
Experimente in den Forschungsstitten des Hauses "zur Verfiigung zu stellen", machte ihm
diesen Schritt etwas leichter). Wéahrend Eristophanes weitere Forschungen betrieb, die ihn
vielleicht doch von seinem Schicksal erldsen konnten, stie3 er zufdllig auf Berichte iiber die
Existenz der Muriden und erlangte bald auch Kenntnis iiber verschiedene Clans von Land-
Muriden in der Nihe seines Aufenthaltsortes, mit denen er Kontakt aufnahm. Da er durchaus
in der Lage war, ihnen interessante Geschéftsmoglichkeiten zu offerieren, die ihm in seiner
Eigenschaft als (trotz-allem-noch) Mitglied eines Optimatenhauses offenstanden,
entwickelten sich bald gute Handelskontakte zwischen den Rattenmenschen und der
Menschenratte. Ein Teil der muridischen Bezahlung bestand dabei auch aus muridischen
Sklaven, so dass Keristophanes, bei den Muriden auch ,,Eris’oth* genannt, inzwischen tiber
eine beachtliche Anzahl ohrloser Muridendiener verfiigt. Er selbst nennt sich inzwischen auch
scherzhaft "Eris’oth von Eris’oths Clan", da er im Laufe der Jahre (wohl auch aufgrund seiner
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Verwandlung) Gefallen am Leben eines Muriden gefunden hat, so dass in seinem Privatpalast
die Fenster immer geschlossen sind und er kein Feuer im Haus duldet — schon allein, um seine
muridischen "Diener" nicht zu verschrecken.

Meophrastes aus Palinthas

Der Volkerkundler aus Balaan Cantara (siche WnM) ist natiirlich auch {iber die Muriden im
Bilde. Allerdings ist er nur sehr ungern bereit, sich néher {iber sie auszulassen, denn eine
Erfahrung hat er aus seinen Begegnungen mit den "Rattenmenschen" gemacht, dass ndmlich
zuviel Wissen bzw. Verbreitung desselben mehr als nur ungesund ist. Sollte er dennoch
einmal dariiber befragt werden, kann er mit einer beachtlichen Menge an Informationen iiber
die Muriden, ihre Volker, ihre Religion und auch ein ungefidhres Wissen um die
Machtsituation der Stadt-Muriden Balan Cantaras aufwarten.

Archetypen:

Diese acht Archetypen stellen in etwa einen repriasentativen Querschnitt der muridischen
Gesellschaft dar, ebenso eine charakteristische Darstellung der einzelnen muridischen Volker.
Sie sind nach den Generierungsregeln Wege nach Myranor, S. 13-17 entstanden und quasi
sofort spielbar.

Rat-Nin — der Stadt-muridische Soldner

,Csssssr*, tonte es leise quiekend aus der vordersten Reihe.

Verdammt, wer kann da schon wieder seine Schnauze nicht halten! Diese Idioten bringen uns
noch in Gryz’Kejls Rachen, wenn sie weiter so rumlédrmen! Srej-Niv fasste die Riemen seines
Holzschildes fester und machte einen Schritt iiber ein im Weg liegendes Rattenskelett.
Eigentlich ist es verriickt, was ich hier tue! Der Sold deckt ja nicht einmal meine Unkosten,
vom Rest ganz zu schweigen! Aber er wusste, er hitte sich auch fiir weniger anheuern lassen.
Ich will Cssr’lics Ohren! Seine Ohren und seine Eingeweide! Drei Jahre ist es schon her, seit
er Krr’Sac’s Clan, meinen Clan, vernichtet hat. Aber nun wird er bezahlen!

,»Cccer®, ertonte es wieder. Am liebsten hitte er laut losgekreischt. Inzwischen miisste jeder
Clan der Stadt wissen, dass sie hier rumschlichen. Warum mussten sie auch Mitglieder ihres
eigenen Clans mitschicken. Aber natiirlich, da ihnen S6ldner zu teuer waren. ..

,Hhhch®, tonte es noch einmal. Aber diesmal war es keiner ihrer Gruppe. Gleichzeitig begann
die Luft plotzlich nach C’ril zu stinken. ,,Da haben wir’s!* dachte Srej-Niv, nicht unbedingt
ungliicklich dariiber, denn nun konnte er endlich das tun, was er wollte: seine Zéhne ins
Fleisch des Gegners schlagen.

,»Angriff! Fiir Scikvaks Clan! Fiir die All-Eine! Macht sie nieder!* kreischte er, als sich
dunkle Gestalten aus dem Dunkel der Tunnel 16sten und hasserfiillt zu quieken begannen...

Hintergrund

Der Clan ist das innigste Band innerhalb der muridischen Gesellschaft — und das
Umkidmpfteste. Clanfehden verwiisten bereits seit Jahrtausenden die Tunnel der Muriden, und
viele Clans werden dabei oft restlos vernichtet. Nur wenigen Clansmitgliedern gelingt
mitunter, zu entkommen und zu iiberleben. Diesen Uberlebenden bleibt dann meist nur die
Wahl, entweder weitab von allen Clans, mitunter sogar an der Oberfliache, zu leben, falls sie
nicht irgendwann als Sklaven enden wollen, oder sie entscheiden sich fiir den Weg des Rat-
Nin — des clanlosen Soldners, der seine Zihne und Klauen gegen Bezahlung in die eines
anderen Clan stellt. Die Muriden sprechen den Rat-Nins meist hohe Kampferfahrung und
Stéarke zu, da sie nur noch fiir den Kampf leben, aber da enden auch schon die Sympathien fiir
die Clanlosen. Geldgier, Treulosigkeit, Feigheit, Unberechenbarkeit und viele weitere
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Vorurteile begleiten den muridischen Soldner, der nichts mehr hat, wofiir es sich zu kimpfen
lohnte. Einigen Rat-Nin ist es deshalb aber auch egal, wie viel man ihnen bezahlt. Hauptsache
ist, dass sie ihre Rache bekommen an denen, die ihren Clan zerstorten. Selbst von
Oberflachenbewohnern lassen sie sich mitunter anheuern, wenn die Bezahlung stimmt.

Es gibt aber auch andere Rat-Nin, die entweder schon ihre Rache bekommen haben oder gar
nicht erst Gelegenheit hatten, sie zu bekommen, weil die Schuldigen ebenfalls schon zerstort
worden sind. Wéhrend manche den Rest ihres kurzen Lebens im Alkoholsuff auf dem
"Czikirr-niks", den muridischen Mérkten, enden, beginnen andere von dem Gedanken zu
triumen, einen neuen Clan zu griinden. So ist der sogenannte S6ldnerclan, in denen einer oder
mehrere S6ldner/innen iiber eine Gruppe von Sklaven, die sie aus Auftragsfehden erbeutet
oder fiir sich beansprucht haben, durchaus kein seltener Anblick, auch wenn bereits nach
wenigen Generationen meist kein Unterschied mehr zu den normalen Clans besteht und dieser
Teil der Clansgeschichte schnell in Vergessenheit gerét.

Ansonsten ist der muridsche Soldner eher ein Einzelgénger, der Kontakte mit Anderen rein
auf das Geschiftliche beschriankt. Es braucht meist viel Zeit, um sein Vertrauen zu gewinnen.
Dann aber kann ein Rat-Nin ein wertvoller Kampfgenosse sein, denn auch wenn er seinen
Clan verloren hat, das verbindende Gefiihl der Clangemeinschaft ist ihm noch bekannt, und
Lebewesen, auf die er dieses Gefiihl libertrdgt, wird er in ehrlicher Treue beistehen.

Zitate

,,Dafiir wirst du bezahlen!*

,Drel Argental pro Tag, oder ihr konnt euch einen anderen Verriickten suchen.*

,»Mein Clan ist zerstort, aber der Tag wird kommen, da ich Rache nehmen und jemanden
dafiir aufschlitzen werde.*

Kleidung, Waffen und Ausriistung

Die Reste des eigenen Clans und alles, was sich danach fand — so liele sich wohl die
Garderobe eines Rat-Nin am ehesten beschreiben. Flickenhafte, aber feste Kleidung aus
Rattenfell und -Leder, dazu ein lederner Brustpanzer mit der genagten muridischen Glyphe
des Soldners und die Waffen sind alles, was er wirklich bendtigt. Das restliche Zeug ist
Schnickschnack und wird weggeworfen, so sich etwas besseres findet, denn der Clanshort
existiert nicht mehr. Nur Wertgegenstanden, fiir die man auf dem Markt zu fressen, zu saufen
und andere Dinge bekommt, wird etwas mehr Aufmerksamkeit geschenkt.

Der Speer, die Bela und der Rattenzahn sind die Waffen des muridischen S6ldners, oft sogar
die letzten Erinnerungsstiicke an den Clan und meist das wenige, was sie niemals gegen
andere Gegenstinde oder Waffen austauschen wiirden.

Der Rat-Nin bei Spielbeginn

MU: 13 KL:12 IN:11 CH:9
GE: 15 FF:12 KO:13 KK: 13
LeP: 24 AuP: 30 AsP:- MR:6S0:4

Basis-AT: 8 Basis-PA: 8
Ausweichen: 8 FK-Basis: 7
Grofle: 148 cm Gewicht: 43 kg

Struppiges, normal langes, zweifarbig geschecktes, schmutziggraues Fell, normal langer
Schwanz

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitét gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte, Ortskenntnis

Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen 5 ,
Angst vor Feuer 7, Goldgier 8, Jahzorn 7
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Kampftechniken: Schlag +6 (AT 11), Biss +6 (AT 11), Schmutzige Tricks +4 (AT 10),
Schwanzangriff +4 (AT 10), Entwinden +2 (PA 9), Ausweichen +2 (PA 9), Speere +6 (AT
11, PA 11), Dolche +2 (AT 9, PA 9), Scharfe Hiebwaffen +7 (AT 12,PA 11), Bela +2 (AT 8),
Wurfspeer +4(AT 9)

Korperliche Talente: Akrobatik +2, Klettern +3, Korperbeherrschung +6,
Selbstbeherrschung +1, Reiten -2, Schleichen +4, Schwimmen +3, Singen -2, Sinnesschérfe
+2, Sich Verstecken +2, Stimmen imitieren -2, Tanzen -1, Zechen +4

Gesellschaft: Uberreden(Liigen) +4, Gassenwissen +3,

Menschenkenntnis +3, Sich Verkleiden -1

Natur: Fallenstellen +2,Fahrtensuchen +1, Orientierung +5, Wildnisleben +4

Wissen: Gotter und Kulte +2, Heraldik +1, Kriegskunst +2, Rechnen +2, Lesen/Schreiben -1,
Magiekunde 0, Pflanzenkunde(Pilze) +4, Schitzen +2, Volkskunde +3

Sprachen und Schriften: Muttersprache Gemein-Muridal, Zweitsprache Gemein-Imperial,
Myranisch +4, Eine Fremdsprache +4

Handwerk: Abrichten(Ratten) +6, Fahrzeug lenken +2, Bergbau +3, Kochen -1,
Lederarbeiten +3, Schldsser knacken -1, Holzbearbeitung +2, Heilkunde Gift +1, Heilkunde,
Wunden +2 Schneidern +1, Tatowieren +3

Ausriistung: Kleidung aus Rattenfell in verschiedenen Farbtonen, Doros, Rattenzahn, Bela,
Lederner Brustpanzer, Tuchbeutel, Lederschild, Schnapsflasche, Arbeitsmesser,
Wasserschlauch, weitere Ausriistung im Wert von 3 Aureal, 16 Argental in bar

Der Land-muridische Pilzziichter

"6

Kieeeej!“, briillte der Muride, als der Pilz ihm ins Gesicht flog und die Sporen stdubten.
Verflucht, Xssi’vas Bande, dachte Mur’izz, und hastete wie von Ratten gehetzt davon, als die
anderen Gegner durch den Tunnel kamen. Dabei hatte er nur die Zucht der Blut-Pilze
kontrollieren wollen, als er hierher kam, und nun wollten sie ihm ans Fell. Es musste der
ganze Clan sein, sonst wiirden sie sich nicht die Miihe machen, ihn zu verfolgen. Mur’lzz
rannte durch das Gewirr der Tunnel, den heilen Atem seiner Verfolger immer im Nacken.
Wenn ich zum Clanraum renne, wird es ein Blutbad geben, und nicht nur fiir die! Er schlug
einen Haken und erreichte einen mit knietiefem Wasser gefiillten Tunnel. Meine Chance!
Wenn sie nicht darauf achten, kann ich sie alle erledigen! Mit einem wohlgezielten Tritt
durchbrach er einen kleinen Damm, durch den Wasser aus der Hohle zu flieBen begann. Dann
stiirmte er iiber den sinkenden Wasserspiegel hinweg durch den Tunnel. Hinter ihm horte er
es hasserfiillt kreischen und platschen. Sie merken nichts, sie merken wirklich nichts! Das
Ende des Tunnels war noch etwa zwanzig Meter entfernt. Er spiirte, wie es warm wurde.
Leichte Dampfschwaden entstanden im Wasser. Die Ernte wére gut dieses Jahr, dachte er
wehmiitig. Das Kreischen hinter ihm nahm einen erschreckten Klang an. Das niitzt euch jetzt
auch nichts mehr! Wenn die Aggarithen erst mal alle zu knistern beginnen, wird es hier gleich
heiBer als bei den Hollenfackeln werden! Er erreichte keuchend das Ende des Tunnels, als ihn
ein heiler Luftstrom erfasste und durch die Luft schleuderte, wahrend sich hinter ihm ein
flammenloses Inferno bildete...

Hintergrund

Neben der Rattenzucht ist es vor allem das Ziichten von Pilzen, die die Hauptnahrungsquellen
der Muriden darstellt. Besonders grofle Clans legen meist umfangreiche Pilzkulturen an, die
sich iiber gewaltige Tunnelkomplexe erstrecken konnen. Der Beruf des Pilzziichters, der
urspriinglich die Doméne der Pestmonche war, hat sich schon in Urzeiten verselbststandigt,
was jedoch die Glaubigkeit der Pilzziichter, um von Myshka-Ratt Gedeihen und Wachstum zu
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erbitten, meist nicht schmélert. Untereinander wachen die Ziichter meist eifersiichtig tiber ihre
Zuchtergebnisse, selbst wenn es offensichtlich ist, dass der andere Clan genau dieselbe
Pilzsorte besitzt. Neben der Angst, der andere Clan konnte einen Vorteil dadurch erhalten, ist
es bei den Land-Muriden auch die ewige Feindschaft zu anderen Clans, die einen eventuellen
Gedankenaustausch sofort verhindert. Die Furcht ist jedoch mitunter nicht unbegriindet und
viele muridische Pilzziichter ziehen mitunter auf "Erkundungsreisen" aus, um fremde
Nutzungsmdglichkeiten zu entdecken, unbekannte Pilzarten und neue Zuchtmethoden. Der
Pilzziichter dringt dabei in Zuchttunnel vor, die nie ein Anderer zuvor gesehen hat...©

Zitate

,aute Ernte wird’s dieses Jahr geben...*

,»Verdammte Ratten. Das war schon die Dritte, die an meine Giftpilze wollte
,Kauf das Tahu da blo nicht. Wenn braune Schimmelkeime drin wéren, tét ich ja nichts
sagen, aber weile...

'66

Kleidung, Waffen und Ausriistung

Pilze sind die Welt des Pilzziichters und demzufolge besteht auch seine Kleidung zum guten
Teil aus Fellflechte und anderen Erzeugnissen. Fiir Erkundungsreisen stattet er sich zudem
meist mit Speer und Dolch aus, um eventuellen Gefahren wihrend der Reise entsprechend
begegnen zu konnen. Aber auch ein paar bekannte Pilzsorten mit durchaus niitzlichen
Eigenschaften sind in seinem Reisegepéck zu finden. Ansonsten transportiert er vor allem
Gerdtschaften mit, die ihm helfen, neue Pilzsorten sammeln und mitnehmen zu kénnen, so
dass ein wandernder Pilzziichter meist unschwer an den vielen Beutelbovisten zu erkennen ist,
in denen seine Errungenschaften lagern. Um Angriffe durch andere Clans zu vermeiden,
fithren Pilzziichter meist eine Knochenglocke mit sich, um ihre Friedensbereitschaft zu
bekunden. Da sich einige Clans aber auch dadurch oft nicht beeindrucken lassen, kommt es
durchaus vor, dass einige Pilzziichter ihren Weg auch oberirdisch fortsetzen, auch, weil viele
unbekannte Pilze oft an der Oberfldche wachsen.

Der Land-muridische Pilzziichter bei Spielbeginn

MU:10 KL:12 1IN:14 CH:12
GE: 13 FF: 13 KO: 10 KK: 11
LeP: 19 AuP: 24 AsP:- MR:5S0:7

Basis-AT: 7 Basis-PA: 7
Ausweichen: 7 FK-Basis: 8
Grofle: 143 cm Gewicht: 38 kg

Struppiges, normal langes, graues Fell, Arme und Beine heller gefarbt, normal langer
Schwanz

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitit gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte

Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen 5,
Angst vor Feuer 7, Rachsucht 5, Jihzorn 5, Neugier 5

Kampftechniken: Schlag +4(AT 9), Biss +4(AT 9) , Schmutzige Tricks +2 (AT 8),
Schwanzangriff +4 (AT 9), Entwinden +2 (PA 8), Ausweichen +4 (PA 8),

Dolche +4 (AT 9, PA 9), Stumpfe Hiebwaffen +3 (AT 9, PA 8), Speere +3 (AT 9, PA 8),
Bela +4 (AT 10)

92




Unter der Erde Myranors... — Die Muriden

Korperliche Talente: Akrobatik +2, Athletik +2, Klettern +5, Kérperbeherrschung +5,
Reiten -2, Schleichen +3, Schwimmen +4, Singen -2, Sinnesschérfe +7, Sich Verstecken +5,
Zechen +1, Stimmen imitieren -2, Tanzen -1

Gesellschaft: Uberreden(Liigen) +3, Sich Verkleiden +1

Natur: Fihrtensuchen +4, Fallenstellen +2, Orientierung +6, Wettervorhersage +2,
Wildnisleben +6

Wissen: Geographie +2, Gotter und Kulte (Muriden) +2, Gesteinskunde +5,
Lesen/Schreiben -1, Schétzen +1, Tierkunde +1, Magiekunde -1, Pflanzenkunde(Pilze) +7,
Volkskunde(Muriden) +1

Sprachen und Schriften: Muttersprache Gemein-Muridal, Myranisch +4

Handwerk: Abrichten(Ratten) +4, Bergbau +3, Kochen 0, Boote Fahren +1,
Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen +4, Pilzzucht(spez.) +7, Schlosser knacken -1,
Schneidern -1, Heilkunde, Gift +3, Heilkunde, Krankheiten +2, Heilkunde Wunden +5,
Holzbearbeitung +2

Ausriistung: Kleidung aus Fellflechte, wetterfester Flechtenmantel, Kapuze, Speer, Dolch,
Serovermesser, Giirtel mit Beutelbovisten und Trageschlaufen, Rattenfelldecke, Kiepe,
Arbeitsmesser, 10 Schritt Seil, mehrere leere Bovistenbeutelchen, Wasserschlauch, Pilzbeutel,
Sichel, kleines Messer, mehrere Briz'naks zur Pilzaufbewahrung, kleiner Pilzkessel, 1 Cki
reiner Alkohol, Knochenglocke, dazu weitere Ausriistung im Wert von 2 Aureal, 49 Argental
in bar

Der Berg-muridische Techniker

Das ohrenbetdubende Drohnen der Maschine hallte laut im Tunnel wieder, als die Frase zu
arbeiten begann und sich durch das harte Gestein fraf3. Im hinteren Tunnelbereich wischte
sich Sssr’tril den Schweill von der Stirn. ,,Welch ein Fortschritt, ““ dachte er ,,seit man Ixplic
abgestoen und mich zum Leiter ernannt hat, geht die Arbeit schneller und besser voran als je
zuvor. Er schaute kurz auf einen ohrlosen Muriden, der neben der Maschine stand und mit
anderen zusammen dchzend eine gro3e Kurbel drehte. Ja, Ixplic, so kann es kommen!

Jemand tippte ithm auf die Schulter. Sssr’tril drehte sich um. Hinter ihm stand ein in eine
graue Kutte gehiillter Muride. Ein Bote des Grauen Rates, schoss es Sssr’Tril durch den Kopf.
Traditionell verbeugte er sich vor dem Gast. Warum ist er hier? Eine Untersuchung kann es
nicht sein, bis auf den Toten gestern hat es eigentlich keinerlei Komplikationen gegeben. Aber
was will er dann? Abwartend verharrte Sssr’Tril, wihrend er im Gesicht seines Gegeniibers
eine Regung zu erkennen versuchte.

Der andere griff langsam in die Weiten seines Umhangs und zog ein zusammengerolltes Blatt
Papier hervor. Stumm nahm es Sssr’Tril in Empfang. Er entrollte das Blatt und las die darauf
geschriebenen Zeilen, wihrend der Bote schweigend dabeistand. Sssr’Tril schluckte unhorbar.
Dann verbeugte er sich erneut und sagte: ,,Xssr’Cskyl’Roth, wie der Graue Rat befiehlt, so
soll es geschehen!*

Hintergrund

Der Beruf des Technikers ist neben dem Schmied fast schon zum Allgemeinbild der Berg-
Muriden geworden. Techniker kontrollieren die magomechanischen Maschinen,
beaufsichtigen die Erz- und Metall-Produktion, iiberwachen die an den Maschinen
arbeitenden Sklaven — und intrigieren gegeneinander, wo sie nur konnen, denn Aufstiege, und
sei es nur zum Chef-Assistententechniker 3. Klasse, bedeuten bei den berg-muridischen Clans
immer einen Aufstieg in der Machthierarchie ihres ganzen Volkes. An der Spitze dieses
Volkes steht jedoch der Graue Rat, eine aus den obersten Animisten, Mechanopathen,
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Technomanten und michtigsten Clanfiithrern zusammengesetzte Organisation, iiber deren
Mitglieder meist jedoch ein Schleier der Unwissenheit liegt, da sie sich fast nur durch Boten
und Beauftragte im Volk zeigen.

Der Berg-muridische Techniker genief3t die wohl hochste Ausbildung, die unter den Muriden
iiberhaupt gibt, und entsprechend gebildet ist er denn auch. Lesen, Schreiben und Rechnen
sind fiir ihn das tégliche Brot bei der Anfertigung von Baupldnen von neuen technischen
Konstruktionen. Daneben gehort aber auch das Kopieren und Stehlen von Ideen zu "seinen”
Leistungen (, ebenso aber auch das Geheimhalten seiner eigenen). Und so begeben sich
berg-muridische Techniker mitunter auf Wanderschaft, "um ihren Horizont zu erweitern",
wobei aber das Erlernen neuer Vorgehensweisen in der Technik neben dem blof3en Stehlen
tatsdchlich eine nicht unwichtige Rolle spielt. Aber auch auf Anweisung des Grauen Rates,
um bestimmte Auftrige zu erledigen, ist der Berg-Muride manchmal unterwegs, denn er ist
dem Grauen Rat verpflichtet, und ein Weigern kommt einem Todesurteil gleich. Zuletzt sind
es natiirlich auch derlei Fehltritte, die ihn dazu bewegen konnen, seinen Clan zu verlassen, in
der Hoffnung, durch entsprechende Leistungen einen Gnadenerlass zu erwirken...

Zitate

,»Das Druckventil der Rotorkammer dieses Erythometers spinnt...*

,,G’rolmur feilschen nur, weil sie zu geldgierig sind, um nur von ihren Maschinen leben zu
kénnen...“

,,Wir miissen dem Willen des Grauen Rates Folge leisten!*

Kleidung, Waffen und Ausriistung

Die Kleidung der Berg-Muriden ist sehr viel besser und haltbarer als die anderer muridischer
Volker, meist ist sie sogar maschinell gefertigt, sei es aus Rattenfell oder Fellflechte. Daneben
sind die Schiirze mit den vielen Taschen und der umfangreiche Werkzeuggiirtel wichtigstes
Erkennungsmerkmal der Technikertracht. Viele der Werkzeuge sind meist von derartiger
Beschaffenheit, dass sie sich sehr gut zum Stehlen und Kopieren von technischen Unterlagen
eignen.

Techniker fiihren meist mehrere unfertige Konstruktionsunterlagen mit sich, wéhrend sie
bereits vollendete an sicheren Orten verwahren, damit sie anderen nicht in die Hande fallen
konnen.

Der Berg-muridische Techniker bei Spielbeginn

MU: 11 KL: 13 IN: 12 CH: 9
GE: 12 FF: 13 KO: 12 KK:9
LeP: 21 AuP: 25 AsP:- MR: 5S0:7

Basis-AT: 6 Basis-PA: 7
Ausweichen: 7 FK-Basis: 7
Grofle: 142 cm Gewicht: 37 kg

Glattes, langes Fell, zweifarbig braun gescheckt, normal langer Schwanz

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitit gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte, Begabung Bergbau, Begabung Gesteinskunde
Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen 7 ,
Angst vor Feuer 7, Arroganz 8, Neugier 5, Verpflichtungen (gegeniiber Grauem Rat)

Kampftechniken: Schlag +3 (AT 7), Biss +5 (AT 8), Schmutzige Tricks +1 (AT 6),
Schwanzangriff +1 (AT 6), Entwinden +1 (PA 7), Ausweichen +5 (PA 9),
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Dolche +5 (AT 9, PA 9), Stabe +1 (AT 7, PA 7), Stumpfe Hiebwaffen +3 (AT 8, PA 8),
Scharfe Hiebwaffen +1 (AT 7, PA 7), Bela +4 (AT 9)

Korperliche Talente: Akrobatik +1, Klettern +5, Korperbeherrschung +2, Reiten -2,
Schleichen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +2, Singen -2, Sinnesschérfe +5, Sich
Verstecken +2, Zechen +3, Stimmen imitieren -2, Tanzen -1

Gesellschaft: Etikette +2, Uberreden(Liigen) +4, Uberzeugen +2, Lehren +1,
Menschenkenntnis +1, Sich Verkleiden -2

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +3, Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen(Technikgeschichte) +5, Gesteinskunde +6, Gotter und Kulte +3,
Kryptographie +4, Mechanik(spez.) +8, Rechen +7, Rechtskunde +1, Schétzen +4,
Sternkunde +2, Volkskunde +1, Magiekunde +3, Pflanzenkunde(Pilze) +2

Sprachen und Schriften: Lesen/Schreiben(Imperial) +6, Zweitsprache Gemein-Imperial,
Hieroimperial +6, Alt-Imperial +5, eine Fremdsprache +5, Myranisch

Handwerk: Abrichten(Ratten) +2, Bergbau +4, Fahrzeug lenken +1, Feinmechanik +1,
Grobschmied +1, Holzbearbeitung +2, Kochen -1, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen +4,
Schldsser knacken +1, Heilkunde Gift +1, Heilkunde Wunden +1, Schneidern -1
Ausriistung: Kleidung aus Filzflechte, Technikerschiirze, Serovermesser, breiter
Werkzeuggiirtel, pilzlederne Umhéngetasche mit passendem Werkzeug, Schreib- und
Zeichenutensilien, Mappe mit Konstruktionszeichnungen und Schmierblittern, weitere
Ausriistung im Wert von 4 Aureal, 49 Argental in bar

Irysker - Der Wiisten-muridische Zureiter

,»3ssh!“ Das Tier schnaubte dngstlich in der Dunkelheit. Xnor’r gab ihm noch etwas von dem
Rauschpulver zu fressen. Wenn es wieder scheut, werden wir es wohl téten miissen! Die
Karawane der Menschen lagerte auf einer gro3eren Diine in der Ndhe des Felshangs. Die
anderen warteten bereits auf ihn, auf sein Zeichen zum Angriff. Noch einmal scheute sein
Reittier, eine junge Reitratte, blickte dngstlich auf das schlafende Lager der Menschen. Ein
leises Sirren ertonte, als Xnor’r ihm mit einem Steinmesser iiber das Gesicht fuhr und einen
tiefen Riss tiber der Schnauze verursachte. Er pfiff wiitend. Reil3 dich endlich zusammen oder
der néchste wird noch mehr wehtun! Die Methode wirkte. Das Iry’skar erstarrte und senkte
den Kopf. So ist’s brav! Und nun sei bereit, wir werden jagen!

Mit einer behinden Bewegung schwang er sich auf den Riicken des Tieres. Die Reitratte fiel
in einen leichten Trab, ndherte sich den anderen Reitern. Xnor’r liberpriifte noch einmal die
Sporenbomben. Das Geschenk Iryab’s! Oh groBer Gott, Wann wirst du zu uns kommen und
uns ins gelobte Land fiithren, uns, deine treuen Diener? Das Schnauben des Tieres riss ihn aus
seinen Gedanken. ,,Xssieh* kreischte er. Dann stiirmten die Reiter den Hang hinunter,
wihrend die ersten Sporenbomben zu fliegen begannen.

Hintergrund

Der Lebensraum dieses Volkes hat es geprdgt wie kaum ein anderes. Bei Tage verbergen sich
die Wiisten-Muriden in Hohlen oder im Sand, bei Nacht greifen sie Karawanen an. Neben den
Sporen ihres Hautpilzes, mit denen sie die Gegner in einen kampfunfdahigen Rauschzustand
versetzen (, mitunter, um sie spiter auffressen zu konnen...), sind es vor allem die Iry’skar,
denen sie ihre Mobilitét bei solchen Angriffen verdanken. Deshalb zdhlt der Zureiter zu den
angesehensten Personen in den Clans, oft ist er sogar der Clanfiihrer. Seine Aufgabe ist es, die
Tiere fiir die Uberfille auszubilden, da die Iry’skar allgemein eher scheue und éngstliche
Tiere sind. Dabei empfindet er durchaus Zuneigung zu den Tieren, solange sie sich seinem
Willen beugen, alle anderen hingegen werden getotet.

Mitunter gelingt es Wiisten-Muriden, andere Reittiere wie Ghaale, Pferde oder sogar die

95




Unter der Erde Myranors... — Die Muriden

Reittiere der Dralquabar zu erbeuten, und manch ein Irysker versucht, das Tier entsprechend
fiir den Clan abzurichten. Diejenigen, denen es gelingt — und dies kommt nicht einmal zu
selten vor — konnen sich danach meist einer fast gottlichen Verehrung unter Thresgleichen
sicher sein. So kommt es mitunter vor, dass sich einige Wiisten-Muriden geradezu auf die
Jagd nach anderen Reittieren machen, was sie aber natiirlich auch in die Néhe ihrer Besitzer
bringt...

Neben diesem Ehrgeiz tragen die Irysker aber auch die Verantwortung fiir die Tiere des Clans
und Verluste, die auf Fehler ihrerseits zurlickgehen, werden ihnen schwer angerechnet. Einzig
und allein das Ansehen ihres Berufes verhindern es letztendlich, das sie den Tod durch
Kannibalismus erleiden, die reguldre Form der Bestrafung, und ein verbannter Irysker stirbt
spéter meist einsam in der Wiiste, sollte er sich nicht fiir das entscheiden, was wohl noch der
hiufigste Grund fiir Wanderschaften der Wiisten-Muriden au3erhalb der Nakramar darstellt:
die Suche nach dem gelobten Land...

Ahnlich wie der Reski-Nin ist der ausgestoBene Irysker eher einzelgingerisch veranlagt,
jedoch ofter in Gedanken an die Gotter und das gelobte Land versunken, aber ebenso wie
dieser wird er denen, die er als seinen neuen Clan akzeptiert, treu zur Seite stehen.

Zitate

,,Dein Tier lahmt. Iss es auf und hol dir ein Neues.*

,,Hasslich? Du wiirdest in der Wiiste verrecken und nennst mich héasslich?

,Iryab-Ratt bringt uns das gelobte Land. Warum also sollten wir nicht schon danach suchen?*

Waffen, Kleidung und Ausriistung

Aufgrund ihres Hautpilzes werden die Wiisten-Muriden selbst von ihren Artgenossen als
hisslich empfunden. AuBerlich scheinen deshalb ihre den ganzen Korper verhiillenden Kutten
aus Reitrattenfell diesem Umstand Rechung zu tragen. Der Grund ist jedoch ein anderer:
Damit fagen sie die reifen Sporen auf, die der Hautparasit produziert, und aus denen ihre
Animisten die Sporenbomben fiir ihre nidchtlichen Angriffe mittels ddmonischer Kréfte
herstellen. Da thm Hitze nichts ausmacht, tragt ein Wiisten-Muriden diese Kleidung meist
auch ausserhalb der heimatlichen Wiiste, ebenso, wie er den Knochenspeer und die
Reitpeitsche aus Rattenleder nicht hergeben wiirde. Neuem gegeniiber ist er jedoch durchaus
aufgeschlossen, solange es ihm niitzlich bzw. fressbar erscheint...

Der Irysker bei Spielbeginn

MU: 12 KL: 10 IN:12 CH: 12
GE: 12 FF: 11 KO: 13 KK: 12
LeP: 24 AuP: 28 AsP:- MR:58S0:6

Basis-AT: 7 Basis-PA: 7
Ausweichen: 7 FK-Basis: 7
Grofle: 141 cm Gewicht: 36 kg

Kein Fell, Hautparasit, normal langer Schwanz

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitit gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte, Tierempathie(Reitratten), Hitzresistenz, Richtungssinn
Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen 6,
Angst vor Feuer 7, Aberglaube 8, Jdhzorn 8, Meeresangst 7,Neugier 5

Geisteskrifte : Tierempathie(Reitratten)

Kampftechniken: Schlag +4 (AT 9), Griff +2 (AT 8), Biss +6 (AT 10),
Schmutzige Tricks +1 (AT 7), Schwanzangrift +1 (AT 7), Entwinden +1 (PA 7),
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Ausweichen +4 (PA 9), Dolche +3 (AT 9, PA 8), Scharfe Hiebwaffen +2 (AT 8, PA 8),
Stumpf Hiebwaffen +2 (AT 8, PA 8), Speere +4 (AT 9, PA 9), Schleuder +6 (AT 10, PA 10)
Korperliche Talente: Akrobatik +4, Klettern +2, Kérperbeherrschung +6, Reiten +8,
Schleichen +3, Schwimmen -1, Selbstbeherrschung +3, Singen -2, Sinnesschirfe +4, Sich
Verstecken +3, Zechen 0, Stimmen imitieren -2, Tanzen -1

Gesellschaft: Uberreden(Liigen) +1, Menschenkenntnis +1, Sich Verkleiden -2

Natur: Fihrtensuchen +5, Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/Angeln -2, Orientierung +5,
Wildnisleben(Wiiste) +6, Wettervorhersage +1

Wissen: Gotter und Kulte +4, Sternkunde +2, Lesen/Schreiben -1, Magiekunde -1,
Pflanzenkunde(Pilze) +0, Volkskunde +1, Tierkunde(Wiiste) +4

Sprachen und Schriften: Muttersprache: Gemein-Muridal, Nakramarisch +5
Handwerk: Abrichten(Ratten) +7, Bergbau 0, Boote fahren -2, Fleischer +5, Heilkunde
Wunden(Ratten) +4, Heilkunde Krankheiten(Ratten) +1, Kochen -1, Lederarbeiten +3,
Schlosser knacken -1, Schneidern -1, Lederarbeiten +1, Viehziichter +4

Ausriistung: Robuste Kutte aus Reitrattenleder, Knochenspeer, Dolch, rattenlederne
Armschienen, robuste Handschuhe, Kurze Peitsche aus Reitrattenleder, 36 Argental in bar

Die See-muridische Piratin

In der Dunkelheit des Frachtraumes leuchtete eine Laterne. ,,Hier riecht’s nach Ratten®, sagte
der eine Matrose missmutig. ,,Du riecht’s wohl deinen Mundgeruch, du altes Walross, “
entgegnete sein Begleiter. ,,Und jetzt komm, oder der Maat wird uns schon wieder Feuer
unterm Hintern...was war das?* Ein armdicker Wasserstrahl brach donnernd aus der
Schiffswand hervor. ,,Leeeceeck!* briillten die beiden wie aus einem Munde. Eine dunkle
Gestalt 16ste sich aus der Richtung der Fonténe, sprang auf die beiden zu, fuhr dem einem mit
langen Klauen iibers Gesicht und spaltete dem anderem mit einem Beil den Schidel. Noch
wiahrend das Geschrei der beiden erneut ertonte, rannte das Wesen an Deck, stiirzte auf die
Reling zu und verschwand mit einem lautem Platschen im néchtlichen Meer...

Spéter: Das Schiff lag auf einem kleinen Felsvorsprung, etwa achtzig Meter unter dem
Meeresspiegel. Kleine Gestalten mit Harpunen und Beilen bewehrt begannen, Planken zu
entfernen und die Ladung aus den Frachtrdumen zu entfernen. Eine weitere schwamm auf ein
Gebilde zu, das wie ein Unterwassermiillberg aussah. Durch eine Luke gelangte es in das
Innere des Gebildes, wrang seinen Laufschwanz aus und schiittelte sein kurzes Fell aus. ,,Gut
gemacht, Squee,*, sagte eine einbeinige Ratte mit einer Augenklappe ,,das Schiff ist genau
dort gelandet, wo wir es haben wollten, und die Mannschatft,” der Rattenmensch schnippte mit
den Fingern ,, wenn sie erst mal halb verdurstet sind, werden wir sie schon aufklauben.
Squee grinste: ,,Deshalb bin ich ja auch die Kapitinin, du alte Landratte, du!*

Hintergrund

Wasser und Stromung — das sind die beherrschenden Elemente im Leben einer See-Muridin.
Schon von Geburt an wachsen die See-Muriden in der Enge ihrer Schiffe und Unterseeboote
auf und beherrschen Navigation und Leckabdichten meist im Schlaf. Einige See-Muriden
verlassen ihr Schiff das ganze Leben lang nicht und haben noch nie festen Boden unter den
FiiBen gehabt. Piraterie ist flir dieses Volk so natiirlich wie der tigliche Fisch, und selbst
diejenigen, die mit den anderen muridischen Volkern Handel treiben, konnen oft der
Versuchung nicht widerstehen, den schwécheren Konkurrenten einfach "verschwinden" zu
lassen. Allerdings besitzen See-Muriden untereinander einen gewissen Ehrenkodex, und
Gegner, die freiwillig das Operationsgebiet rdumen, sind in Ruhe zu lassen. Uberhaupt halten
die See-Muriden-Clans untereinander mehr Frieden als ihre unterirdischen Verwandten, denn
das Meer ist groB3 und bietet allen eine Mdglichkeit, sich zu versorgen.
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Die See-Muriden des Meeres der schwimmenden Inseln haben haufig Kontakte mit den
Abishai, unterscheidet sich ihre Lebensweise bis auf die unterseeische Fortbewegung doch
relativ wenig voneinander. See-Muriden, die ihren Clan durch ein Schiffsungliick, Uberfille
oder dhnliches verloren haben, schlieflen sich den Abishai meist an, wenn sie bei keiner
anderen muridischen Besatzung eine neue Heuer finden. Daneben gibt es aber auch
muridische Piratinnen, die keine Lust mehr haben, ewig die eintonige Unterwasserwelt zu
sehen und auf Abenteuer an Land ausziehen wollen. Und mitunter finden sich ja in einigen
Beuteschiffen Karten und Hinweise auf verborgene Schitze, die sich am anderen Ende der
Welt befinden...

Zitate:

,,Alle Ratten klar zum Entern !

,» Wasser unter mir, neben mir und iiber mir — mehr braucht’s nicht, um zu feiern.“

,»15 Meilen tief unter dem Meer, Sciiiirihii, und 'nen Pilz voll Bier!* (Lied vom betrunkenen
See-Muriden)

Waffen, Kleidung und Ausriistung

Wihrend die See-Muriden des Thalassions meist korsarendhnliche Garderoben bevorzugen,
kleiden sich die See-Muriden des Meeres der schwimmenden Inseln &hnlich wie Abishai und
wagen sich nur bis zur Unkenntlichkeit vermummt in die Offentlichkeit, weswegen man die
nach Algen und Moder riechenden Gestalten oft einfach mit Abishai verwechselt. Ansonsten
verzichten See-Muriden meist auf im Wasser hinderliche Kleidung oder gar Riistungen.
Als Hauptwaffe dient oft die Harpune, aber auch das traditionelle Beil, mit dem sich die See-
Muriden an Bord der Schiffe schleichen, um sie im richtigen Augenblick versenken zu
konnen. Natiirlich darf auch nicht die Schnapsflasche fehlen, ist der Alkohol doch das einzige,
was See-Muriden wirklich dauerhaft an das Land binden kann.

Die See-muridische Piratin bei Spielbeginn

MU: 13 KL:10 IN:10 CH:9
GE: 16 FF: 11 KO: 12 KK: 10
LeP: 21 AuP: 30 AsP:-MR:5S8S0:4

Basis-AT: 8 Basis-PA: 7
Ausweichen: 8 FK-Basis: 6
Grofle: 149 cm Gewicht: 44 kg

Kurzes, glattes, aschgraues Haar, langer Schwanz

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitit gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte, Richtungssinn, Tiefseesprache

Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen 7,
Angst vor Feuer 8, Goldgier 6, Aberglaube 5, Neugier 5

Kampftechniken: Schlag +5 (AT 10), Tritt +4 (AT 10), Biss +5 (AT 10),
Schmutzige Tricks +2 (AT 9), Schwanzangriff +5 (AT 10), Entwinden +1 (PA 7),
Ausweichen +3 (PA 8), Axte +4 (AT 10, PA 9), Dolche +4 (AT 10, PA,9),
Scharfe Hiebwaffen +6 (AT 11, PA 10), Stumpfe Hiebwaffen +2 (AT 9, PA 8),
Bela(Harpune) +4 (AT 8), Wurfbeil +3 (AT 7), Wurfmesser +2 (AT 7)
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Korperliche Talente: Akrobatik +2, Klettern +6, Korperbeherrschung +6, Reiten -2,
Schleichen +2, Schwimmen +7, Singen -2, Sinnesschérfe +3, Sich Verstecken +4, Zechen +4,
Stimmen imitieren -2, Tanzen -1

Gesellschaft: Gassenwissen +1, Uberreden(Liigen) +4, Menschenkenntnis +2, Sich
Verkleiden -2

Natur: Fahrtensuchen +1, Fesseln/Entfesseln +2, Fischen/Angeln +2, Orientierung +5,
Wettervorhersage +1, Wildnisleben +2

Wissen: Geographie +2, Gotter und Kulte +2, Lesen/Schreiben -1, Magiekunde -1,
Pflanzenkunde (Algen)+1, Schétzen +2, Tierkunde (Meere) +2, Volkskunde +1
Sprachen und Schriften: Muttersprache Gemein-Muridal, Myranisch +4,

eine Fremdsprache +4

Handwerk: Abrichten(Ratten) +2, Bergbau +1, Boote fahren +6, Falschspiel +1,
Kochen -1, Lederarbeiten +2, Schlosser knacken -1, Holzbau +3, Holzbearbeitung +4,
Heilkunde Wunden +2, Schneidern -1, Lederarbeiten +1, Seefahrt +5

Ausriistung: Kurze, enganliegende Kleidung aus Oluruun-haut, Chak, Harpune, Beil, breiter
Girtel, bunte Schérpe, Schnapsflasche, weitere Ausriistung im Wert von 2 Aureal,
16 Argental in bar

Die Adels-muridische Gesellschafterin

,und ist sie auch wirklich gut?** Der in vornehme Kleidung gehiillte Jiingling blickte sich
etwas desinteressiert nach der protzigen Ausstattung des Etablissements um. ,,Glaubt mir, ihr
werdet zufrieden sein. Uber sie hat sich noch keiner bei mir beschwert*, grinste der kleine
Zwerg hinter dem Tresen. ,,Das will ich aber auch hoffen — bei dem Preis.* Der junge Mann
folgte dem kleinen Wesen, das mit schnellen Schritten zu einer Kammer lief. ,,Hier entlang,
edler Herr, direkt ans Ziel eurer Wiinsche.* Die Tiir der Kammer schwang auf. Dunkelheit
umhiillte den jungen Adligen. Ein Schwall betérender Diifte traf ihn, lieBen ihn leicht
taumeln. Am anderen Ende des Raumes klimperten die Ketten eines Schmuckvorhangs. Im
Schein einer schwachen Kerze trat eine in diinne Gewénder gekleidete Gestalt ein. Sich an
einer Sdule festhaltend, mit einem leichten Flimmern vor den Augen von der von Rauschkraut
geschwingerten Luft, betrachtete er die makellose Gestalt des Wesens, die harmonischen
Proportionen ihres Korpers, der von einem samtenen Fell bedeckt war.

,»Ich bin Sien’na, “ erklang eine verfiihrerische Stimme in seine Ohren, ,,du geféllst mir auch.
Komm her, und ich verspreche dir eine Nacht, die du nie vergessen wirst...*

Spéter: Wéhrend die Leiche des jungen Menschen von ein paar Helfershelfern aus der
Kammer geschleppt wurde, grinste der Zwerg erneut. ,,Ich sagt doch, {iber sie hat sich noch
keiner beschwert, hch, hch...”

Hintergrund

Das Volk der Adels-Muriden erfiillt wohl am wenigsten die allgemeinen Vorurteile {iber
Muriden: sie sind sehr reinlich, geben sich kultiviert und verfiigen meist iiber ein hohes
Allgemeinwissen. Bei ndherer Betrachtung erweist sich diese gehobene Atmosphére
allerdings eher als Verschleierung ihrer heimtiickischen Machenschaften denn als wirkliche
Kultur. "Czkrai-Amaun", der muridische Name der Adels-Muriden, gilt bei den anderen
muridischen Vélkern mitunter als Schimpfwort fiir Verweichlichung und Anbandeln mit den
Oberflachenbewohnern. Tatséchlich verkehren die Adels-Muriden mit den oberiridischen
Wesen, ja sogar mit den amaunischen Adligen, durchaus hiufig, wenn auch mehr im
Geheimen. Mit ihresgleichen sind sie dagegen oft sogar iiberkreuz, besonders in
Glaubensfragen, untersteht die Priesterschaft der Ratt-Sha doch nur offiziell der Priesterschaft
der All-Einen.
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Rauschgifte, besonders diejenigen, die sinnlich anregen, sind bei den Adels-Muriden in
grof3er Zahl vorhanden. So ist auch der Beruf der Gesellschafterin oder des Lustknaben in
diesem Volk eine durchaus verbreitete Profession. Interessant ist, dass diese sowohl bei den
Adels-Muriden als auch in der Oberflachengesellschaft sehr oft das obere Ende des
Handwerks stellen, auch wenn es natiirlich Ausnahmen gibt, vorzugsweise bei Adels-
Muriden, deren Clan untergegangen ist, und die sich so durchs Leben schlagen. Die gehobene
Spitze hingegen nutzt ihre meist auf diese Weise erworbenen Kenntnisse, sei es durch
Individuelle Betreuung oder das Ausrichten von Orgien, um ihren Clan einen gewissen
Einfluss sowohl ober- als auch unterirdisch zu verschaffen. Leider fiihrt diese Verkniipfung
ober- und unterirdischer Macht meist dazu, dass ohnehin geféhrliches Wissen so nur noch
gefahrlicher wird und man wissen sollte, wann es Zeit ist, das Weite zu suchen, bevor sie
einen finden...

Zitate

»Schhh, sei still und genieB es...*

,»Ach edler Herr/edle Dame, wiirdet ihr mir die Gunst eurer Begleitung gewahren? (mit
Komplizen in der ndchsten dunklen Gasse)

,,Oh sieh nur, wie hiibsch! Bist du so lieb und schenkst es mir?*

Kleidung, Waffen und Ausriistung

Leichte, seidige Gewénder und jede Menge Schmuck und Schminke sind immer eine gute
Sache, wenn es heifit, mehr zu scheinen als zu sein (natiirlich nicht nur deswegen...). Die
Gesellschafterin wird auch in Notzeiten darauf achten, immer noch gepflegt auszusehen, ist
ihr Aussehen doch fiir sie ein Handwerkszeug wie fiir den Myrmidonen seine Waffen. Zudem
versuchen sich Adels-Muriden gegeniiber anderen muridischen Volkern immer etwas
abzusetzen, und haben fiir ihre "schmutzigen Verwandten" bestenfalls Worte des Mitleids
ibrig. Der Dolch, meist gern mit einem schnellwirkendem Gift bestrichen, ist fiir viele Adels-
Muriden beinahe ein Statussymbol, und statt Clanfehden gehdren Giftmorde und Attentate bei
ihnen fast schon zum guten Ton.

Daneben stehen bei den Adels-Muriden im Gegensatz zu den anderen Volkern Kunst und
Musik hier an erster Stelle der Freizeitbeschiftigungen, und jene, die es zu wirklich guten
Kiinstlern und Musikern bringen, sind in ihrem Volk sehr beliebt und angesehen.

Die Adels-muridische Gesellschafterin bei Spielbeginn

MU:12 KL:13 IN:12 CH: 13
GE: 13 FF:12 KO:11 KK: 10
LeP: 20 AuP: 27 AsP: - MR:5 SO: 8

Basis-AT: 7 Basis-PA: 7
Ausweichen: 7 FK-Basis: 7
Grofle: 154 cm Gewicht: 49 kg

Kurzes, glattes, weiles Fell, normal langer Schwanz

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitét gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte, Herausragend aussehend

Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen 5 ,
Angst vor Feuer 7, Eitelkeit 8, Arroganz 7, Krankhafte Reinlichkeit 7, Neugier 7

Kampftechniken: Schlag +3 (AT 8), Biss +4 (AT 9), Schmutzige Tricks +1(AT 7),
Schwanzangriff +3(AT 8), Entwinden +3(PA 8), Ausweichen +1(AT 7), Dolche +5 (AT 10,
PA 9), Speere +1 (AT 8, PA 7),Wurfmesser +3 (AT 8)
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Korperliche Talente: Akrobatik +3, Klettern +1, Korperbeherrschung +6, Reiten -2,
Schleichen +4, Selbstbeherrschung +1, Schwimmen +2, Singen 0, Sinnesschérfe +3, Sich
Verstecken +3, Stimmen imitieren -2, Tanzen +5, Zechen +4

Gesellschaft: Betoren +7, Etikette +4, Galanterie +5, Menschenkenntnis +4,
Schauspielerei +2, Uberreden(Liigen) +6, Sich Verkleiden +4

Natur: Fahrtensuchen +1, Orientierung +2, Wildnisleben +1

Wissen: Geschichtswissen +1, Gétter und Kulte (Adels-Muriden) +4,Lesen/Schreiben +4,
Magiekunde -1, Pflanzenkunde(Pilze) +3, Rechnen +4, Schitzen +3,

Volkskunde (Adels-Muriden) +4

Sprachen und Schriften: Muttersprache Gemein-Muridal, Zweitsprache
Mahapratisch(Tharpuranisch), jeweils Lesen/Schreiben, Gemein-Imperial +6,
Hiero-Imperial +6, Myranisch +4, 2 weitere Fremdsprachen +2

Handwerk: Abrichten(Ratten) +2, Bergbau +2, Kochen +1, Lederarbeiten +1,

Schlésser knacken 0, Schneidern -1, Musizieren +7, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Seele +1,
Heilkunde Wunden +1

Ausriistung: Rattenfellumhang, Seidenflechtenkleidung, wertvolle Oberflichenkleidung,
versteckter Dolch, Schminke, Duftwasser, Raucherwerk, Laute, weitere Ausriistung im Wert
von 5 Aureal, 64 Argental in bar

Die Stadt-muridische Rattenziichterin

Ja, beil} zu! Immer feste! Weiter! Die grof3e Ratte quiekte dumpf, als sie ihre Zéhne erneut in
den dicken Lederhandschuh schlug. Squil lachelte verstohlen. Ein gutes Tier. Bald wirst du
deine Zahne auch in ganz andere Dinge schlagen konnen! Die anderen Ratten sahen dem
Schauspiel ausdruckslos zu, wagten nicht einmal zu quieken. Schlieflich packte die
Rattenziichterin die Ratte am Schwanz und holte ein Stiickchen Fleisch fiir sie aus ihrer
Tasche. Entgegen ihrer Gewohnheit hielten die anderen Ratten sich zuriick, als diese sich iiber
dariiber hermachte. Squil stiitzte sich auf ihren Spie3. Die neuen Tiere sind gesund und
wachsam, genau richtig, so soll’s sein!

Ein Quieken ertonte aus dem Tunnel. Dann hetzte eine Ratte aus der Dunkelheit. Squill
Offnete ihre Hand und mit einem Satz landete die Ratte darauf. Erneut quiekte sie, Squills
Zidhne begannen zu knirschen. Dann streichelte sie die Ratte einmal und setzte sie behutsam
auf die Erde. Das Knirschen ihrer Zdhne nahm horbar zu, die Ratten spitzten die Ohren. Squill
schulterte ihren Speer und drehte sich in Richtung der Ratten. Ein lautes Pfeifen entfuhr ihrer
Schnauze: ,,Auf, ihr Ratten, es wird Zeit, zu jagen! Der alte Lamuck geht um! Drei Dutzend
eurer Briider und Schwestern haben er und die Seinen getotet. Aber nun sitzt er in der Falle!
Wir werden ihn hiuten und in Stiicke reilen!* Pfeifend stiirmte sie in den Tunnel, quiekend
und kreischend folgten ihr die Ratten, eine graubraune Masse von dreckigen Leibern.

Hintergrund

Rattenziichterin zu sein, ist ein ehrbares, aber schweres Los. Die Tiere miissen versorgt,
gepflegt, gefiittert und trainiert werden. AuBBerdem sind die Ratten oft schwer zu kontrollieren,
und nur eine erfahrene Ziichterin weil3, wie sie die Kleinen bindigen kann. Meist farbt das
Verhalten der Ratten auch auf die Ziichterin ab, und nicht wenige wenden sich im Laufe ihres
Lebens dem Dienst in einem Tempel der Rattiare zu, auch wenn sie nicht deren magische
Krifte haben.

Die Rattenziichterin ist, anders als der Pilzziichter, die Hiiterin ihrer Tiere. Zwar
verschwendet sie keinen Gedanken daran, die Tiere fiir die Versorgung des Clans zu
schlachten, aber Gesundheit und Pflege der Tiere gehen ihr jederzeit {liber irgendwelche
Zuchtergebnisse. Sollte ihr allerdings doch einmal ein richtiger Zuchterfolg gelingen, wird sie
diesen besonders schiitzen und den Ausrei3er notfalls tiberallhin verfolgen. Aber auch
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Rattenfanger, die Tiere aus ihrer Herde fangen und toten, kdnnen sich sicher sein, eine
unerbittliche Feindin gefunden zu haben, wie sie auch allen Rattenfdangern, selbst denen ihres
eigenen Volkes, mehr als nur mit abweisenden Gefiihlen gegentibertritt.

Das Stehlen von Zuchterfolgen ist in diesem Beruf wie in jedem anderen verbreitet, kommt
aber seltener vor, denn eine Ratte l4sst sich nicht so einfach stehlen wie ein Pilz, selbst wenn
in einem groBen Clan, der mehrere Rattenziichter/innen hat, nicht immer die Ubersicht bleibt,
um die Besténde zu kontrollieren. Groe Fehltritte jedoch kdnnen durchaus zu einer
Bestrafung bzw. zu Vergeltungsaktionen des Clans fiihren, in dessen Herden dieser grofe
Fehltritt vorkam...

Zitate

,» Jaaah, beilt ihn, schnappt ihn, zerreifit ihn, meine Kleinen
,» Sie flirchtet nicht das Feuer selbst, es ist die Bewegung, die sie misstrauisch macht.*

,» In eurer Vorratskammer fehlt etwas? Nein, das konnen nicht meine Ratten gewesen sein, die
fressen nichts so ein vergammeltes Zeug.*

'66

Kleidung, Waffen und Ausriistung

Ratten konnen iibel zubeiflen, deshalb sind stabile, feste Kleider, Schuhe und Handschuhe
Pflicht, ebenso die rattenledernen Armschienen, mit denen die Kleinen von Anfang an darauf
trainiert werden, ihre Beute nicht so schnell loszulassen.Um gewohnliche Gossenratten,
fremde Rattenherden und Lamucken in Schach zu halten, sind natiirlich lange Speere niitzlich,
mit dem man den Gegner zuerst einmal auf Distanz halten kann. Die Gerte eignet sich fiir die
Dressur der Tiere meist gut, auch wenn natiirlich immer eine gute Portion Fleisch als
Belohnung dabei sein sollte. Ansonsten fiihrt die Rattenziichterin meist noch ein paar kleine
Kaifige aus Rattenknochen, in denen sie besondere Zuchtergebnisse oder ein paar vollig
ungelehrsame Ratten mit sich herumtrégt, die, falls sie sich nicht bessern, durchaus als
nichste Mahlzeit dienen konnen.

Die Stadt-muridische Rattenziichterin bei Spielbeginn

MU:12 KL:12 IN:12 CH:12
GE:13 FF:11 KO:11 KK:12
LeP: 21 AuP: 27 AsP:- MR:5S0:7

Basis-AT: 7 Basis-PA: 7
Ausweichen: 7 FK-Basis: 7
Grofle: 146 cm Gewicht: 41 kg

Normal langes, wild geflecktes, rostrotes Fell, normal langer Schwanz

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitit gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte, Ortskenntnis

Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen 8 ,
Angst vor Feuer 8, Jihzorn 7, Rachsucht 6, Vorurteile gegen Rattenfidnger 6, Neugier 5,
impulsiv

Geisteskrifte: Tierempathie(Ratten)

Kampftechniken: Schlag +4 (AT 9), Griff +5 (AT 9), Biss +5 (AT 9),
Schmutzige Tricks +2 (AT 8), Schwanzangriff +2 (AT 8), Entwinden +2 (PA 8),
Ausweichen +4 (PA 9), Dolche +4 (AT 9,PA 9), Speere +6 (AT 10, PA 10),
Scharfe Hiebwaffen +5 (AT 10, PA 9), Bela +1 (AT 7), Netz +3 (AT 8)
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Korperliche Talente: Akrobatik +1, Athletik +1, Klettern +3, Korperbeherrschung +7,
Reiten -2, Schleichen +5, Selbstbeherrschung +1, Schwimmen +4, Singen -2,
Sinnesschérfe +3, Sich Verstecken +3, Zechen +2, Stimmen imitieren +2, Tanzen -1
Gesellschaft: Uberreden(Liigen) +2, Gassenwissen +2,

Menschenkenntnis +1, Sich Verkleiden -1

Natur: Fallenstellen +3, Fesseln/Entfesseln +3, Fischen +1, Fahrtensuchen +5,
Orientierung +3, Wildnisleben +4

Wissen: Gétter und Kulte +1, Rechnen +1, Lesen/Schreiben -1, Magiekunde -1,
Pflanzenkunde(Pilze) +4, Tierkunde(spez.) +7

Sprachen und Schriften: Muttersprache Gemein-Muridal, Zweitsprache Gemein-Imperial,
Myranisch

Handwerk: Abrichten(Ratten) +9, Bergbau +3, Fleischer +2, Holzbearbeitung +2,
Kochen -1, Lederarbeiten +3, Schldsser knacken -1, Heilkunde Gift +1, Heilkunde
Krankheit(Ratten) +4, Heilkunde Wunden (Ratten) +4, Schneidern -1, Viehzucht +3

Ausriistung: Rattenfellponcho und feste Stiefel aus Rattenleder, Doros, Dolch, Lederne
Armschienen, robuste Handschuhe, Gerte, 49 Argental in bar

Gryz-Orkh — die Land-Muridische Animistin

'CC

»Szian’hiuKaisgee’la!* Mit einem letzten Drehen endete der Tanz Mur-Gryns. Der junge
Muride zu ihren Fiissen atmete ruhig und entspannt. Murgryn wandte sich dem alten Muriden
zu und sagte: ,,Es war ein harter Kampf, aber ich habe ihn gewonnen. Euer Kind wird leben.*
»Aber du wirst es nicht mehr lange, Griinzoor*, fauchte die aus dem Tunnel tretende Gestalt
des Rattiars, wiahrend der Land-Muride sein Kind in Sicherheit brachte. ,,Endlich hab ich
dich! Nun wirst du fiir deine Schmédhungen an der All-Einen biiBen* ,,Nichts tat ich, um die
All-Eine zu schméhen. Oder ist die Rettung eines Lebens wider den gottlichen Willen?*
,Falsches Weib! Nichts als Liigen kommen aus deinem Maul!* Die Stimme des Rattiars
iiberschlug sich beinahe. Mur-Gryn schiittelte traurig den Kopf. ,,Ihr seid doch ebenfalls
Diener der All-Einen. Warum nur nutzt ihr eure Macht so oft nur zu eurem Vorteil, anstatt
zum Wohle unserer Volker?* ,,Genug ! Zerreilit sie” Eine Horde Jagdratten sprang aus dem
Dunkel hervor. Murgryn nahm ein paar tlibriggebliebene Pilzsporen aus ihrem Beutel. Noch
immer war in ihr der Geist Mur-Gryzs, als sie sie den Ratten entgegenwarf. Noch im Flug
schienen sich die Sporen in Pilze zu verwandeln, augenblicklich wurzelten sie auf den Ratten
und der Erde, wurden zu grof3en Pilzen, erdriickten die Ratten und versperrten den Tunnel.
Der Rattiar heulte, als ein kopfgroBer Pilz auf seinem Riicken wuchs und er zu Boden stiirzte.
»Werdet ihr denn je lernen?* fliisterte Mur-Gryn enttduscht. Dann wandte sie sich um und
entschwand im Dunkel der Tunnel.

Hintergrund

Innerhalb der Land-Muridischen Gemeinschaft hat sich seit Jahrtausenden eine urtiimliche
Form der Animisten-Priester erhalten, die als Wanderprediger und rein elementar-stellare
Animsiten durch die Tunnel ziehen und allen Muriden, unabhéngig von ihrem Clan, ihre Hilfe
anbieten. Von der Priesterschaft der All-Einen oft verfolgt, haben sie sich noch immer ihren
Traum von der Riickkehr der alten Zeit und Frieden zwischen den Clans und Volkern
bewahrt, ohne sich dabei in irgendeiner Weise aktiv einzumischen. Bei den Clans sind sie
solange beliebt, bis sie einem feindlichen Clan helfen, doch kein Land-Muride wiirde es
wagen, eine Gryz-Orkh ohne triftigen Grund (sei es der Befehl der Priesterschaft oder das
soeben Genannte) zu verfolgen, ist ihre nahezu unentgeltliche Hilfsbereitschaft doch fiir viele
Clans mitunter Rettung in letzter Sekunde gewesen — und sei es nur , um sich wieder
untereinander zerfleischen zu konnen.
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Als Wanderpriester legen die Gryz-Orkh meist weite Wege in den Tunneln zuriick, wobei sie
die Stadte aufgrund des starken Einflusses der Priesterschaft eher meiden, und auch die
Gebiete der Berg- und Adels-Muriden mit ihrer Verkniipfung religioser mit machtpolitischer
Organsiation erhalten eher wenig Besuch von ihnen.

Aber auch die Oberfliache besuchen die Gryz-Orkh mitunter, oft, um ihre Spuren vor der
Priesterschaft zu verbergen, aber auch, um die Welt der Oberflichenmenschen zu beobachten.
Und mitunter schlief8t sich eine Gryz-orkh auch einer der Gruppe von Oberflichenwesen an,
in denen sie die Tugenden aus der alten Zeit wiederzuerkennen glaubt. Sollten diese schon
Kontakt mit den Muriden gehabt haben, diirfte diese Muridin mit ihrer Offenheit und
Herzlichkeit das Vorstellungsbild von ihrer Rasse wahrscheinlich griindlich auf den Kopf
stellen...

Zitate

» Squi’lanziuu, Nzin-sci-zu, Thre Geister Balratts, nehmt meine Gaben und gebt mir eure
Kraft! “

,» Sie sind wie ihr Oberflichenwesen. Auch sie haben vergessen, wie es in der alten Zeit war.*

,» Halt endlich ruhig, wie soll ich denn sonst dein Bein schienen? Ach, ihr verdammten
Oberflachlinge...*

Kleidung, Waffen und Ausriistung

Knochenglocken, Gesichtsfarbe und der rituelle Wanderstab sind die Markenzeichen der
Gryz-Orkh. Neben dem rituellen Feuerstein, mit dem man die Geister wieder aus seinem
Korper exorziert, indem man das von den Muriden so gefiirchtete Feuer macht, sind zudem
die Paraphernalia in Form von Pilzen und Ratten wichtig fiir die Beschwoérungen der
Gryz’orkh. Dazu kleiden sie sich meist in eine Flickenkutte aus Fellflechte und Rattenfell, je
nachdem, was sie kriegen konnen. Gryz-Orkh machen sich eher nichts aus Reichtiimern und
messen allen Dingen entweder einen praktischen oder einen dsthetischen Wert zu. So
verblasst mancher Goldschatz fiir sie, wenn sie daneben einen robusten Ledermantel oder eine
schone Steinstauette finden.

Die Gryz-Orkh bei Spielbeginn

MU: 12 KL: 13 IN:11 CH:13
GE: 14 FF: 10 KO: 10 KK: 11
LeP: 18 AuP: 26 AsP:25 MR: 6 SO: 5

Basis-AT: 7 Basis-PA: 7
Ausweichen: 7 FK-Basis: 6
Grofe: 145 cm Gewicht: 40 kg

Langes, struppiges, braungraues Fell, normal langer Schwanz

Vorteile : Nachtsicht, natiirlicher Riistungsschutz(1), natiirliche Waffen, Immunitit gegen
Krankheiten, Resistenz gegen Gifte, Hohe Magieresistenz (1)

Nachteile : Barbarische Sitten, Lichtempfindlich, Blutrausch, Angst vor Katzenartigen 7,
Angst vor Feuer 8, Neugier 7, Aberglaube 4, Jahzorn 3, Rachsucht 3,

Prinzipien (Glaube an das Gute in allen Lebewesen)

Magie: Animismus

Geisteskrifte: Prophezeien +4

Kampftechniken: Schlag +2 (AT 8), Biss +4 (AT 9), Schmutzige Tricks +2 (AT 8),
Schwanzangriff +2 (AT 8), Entwinden +4 (PA 9), Ausweichen +4 (PA 9), Dolche +2 (AT 8,
PA 8), Stumpfe Hiebwaffen +3 (AT 8, PA 9), Speere +2 (AT 7,PA 7)

104




Unter der Erde Myranors... — Die Muriden

Korperliche Talente: Akrobatik +1, Klettern +2, Korperbeherrschung +5, Reiten -2,
Schleichen +3, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +2, Singen -2, Sinnesschérfe +5, Sich
Verstecken +4, Zechen +1, Stimmen imitieren -2, Tanzen +3

Gesellschaft: Lehren +6, Menschenkenntnis +3, Uberreden(Liigen) +1,
Uberzeugen(Predigt) +5, Sich Verkleiden -2

Natur: Féhrtensuchen +3, Fallenstellen +1, Orientierung +6, Wildnisleben +6

Wissen: Geographie(jeweilige Region) +2, Geschichtswissen(Land-Muriden) +2, Gétter und
Kulte (Muriden) +6, Magiekunde +5, Pflanzenkunde(Pilze) +5, Rechnen +2, Schitzen +2,
Sternkunde+5, Tierkunde(Ratten) +4, Volkskunde (Muriden) +1

Sprachen und Schriften: Muttersprache Gemein-Muridal, Muridal +4, Myranisch +4,

eine Fremdsprache +4, Lesen/Schreiben +2

Handwerk: Abrichten(Ratten) +4, Bergbau +3, Holzbearbeitung +1, Kochen -1,
Lederarbeiten +5, Malen/Zeichnen +1, Musizieren(Knochenglocken) +5,

Schlésser knacken -1, Schneidern -1, Singen +2, Heilkunde Gift +2, Heilkunde Krankheit +4,
Heilkunde Seele +2, Heilkunde Wunden +3

Zauberfertigkeiten: Quellen: Mur-Gryz 5, Srej-kliv 4, Cril-Nightai 3,

Xsiai-Nabesh 3, Ski’ihf 2;

Bal-Ratt 2, Sr’kjeh +2, Sillk +1, Nro-Ksu +1, Skji-rin +1;

Instruktionen: Inspiration (Beseele mich) 6

Ausriistung: Kutte, Runenverzierter Wanderstab fiir Bodenzeichnungen, Gesichtsfarben,
Knochenschmuck (Knochenglocken etc.), Passende Paraphernalia fiir je zwei Anrufungen
(Pilze, tote Ratten etc.), Phugion, Kleiner Feuerstein, 25 Argental fiir weitere Ausriistung

Autor: Philipp Méhlmann
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