O

ASTRALES CHAOS

In Rakshazar existiert eine Vielzahl uralter, dunkler Ge-
heimnisse bis zum heutigen Tag weiter, die nach wie
vor ihre negativen Wirkungen entfalten. Das wohl mar-
kanteste Erbe der fernen Vorzeit ist das chaotisch-ver-
zerrte Wesen der hiesigen astralen Felder und
Stromungen. Als Folge dieses astralen Chaos manifestie-
ren sich zahlreiche spontane magische Effekte und
dunkle Wunder. Man trifft auf verzerrte Wirklichkeiten
und unerklarliche magische Absurditaten, seltsame Chi-
maren und halb-damonische Wesen, die den Kontinent
immer wieder heimsuchen. Auch die Magie der raksha-
zarischen Zauberer wird maBgeblich von der hohen as-
tralen Dichte beeinflusst. Sie fiihrt dazu, dass jeder
Ausbruch astraler Kraft, also jeder Zauber, das Risiko
mit sich bringt, das empfindliche Gleichgewicht der Um-
gebung zu storen und so unkontrollierte, chaotische Ne-

beneffekte zu erzeugen.

Ausfiihrliche Regeln zu den magischen Besonderheiten
des Rieslands werden wir in einer folgenden Spielhilfe
veroffentlichen. Im Rahmen dieser Spielhilfe empfehlen
wir folgende (vereinfachte) Regelung: Nach jeder Zau-
berprobe werden 1W20 geworfen und die investierten
AsP hinzu addiert. Ist der Zauber misslungen, muss ein
weiterer W6 addiert werden. Ist der Zauber gepatzt
(zwei oder drei Mal 20), sogar 2Wé. Ist das Ergebnis 25
oder groBer, kommt zu einem der unten aufgefuhrten
chaotischen Effekte (Meisterentscheid).

L AGIE IM REESLAND

25+ =LEICHTER EFFEKT

* Alle losen Gegenstande im Umkreis von 10 Schritt
werden aufgewirbelt und in verschiedene Richtungen
geschleudert.

* W6 Stunden Kopfschmerzen fur den Zaubernden (KL,
IN -3).

* Spontanteleportationen (3W20 Schritt) die max. Wé
Personen betreffen.

* Der gesprochene Zauber wirkt sich auf das falsche
Ziel aus (Zufall).

35+ = IMIITTLERER EFFEKT

* Elektrische Entladung treffen 1W6 Personen (1Wé SP;
bei Metallriistungen 3W6 SP)

* Alle brennbaren Gegenstande der Umgebung fangen
Feuer.

* Der Zaubereffekt hat die flinffache normale Reichwei-
te und betrifft dreimal so viele Ziele (Zufall).

* Durch eine Matrixexplosion, wirkt sich der Zauberef-
fekt auf alle anwesenden Personen im Umkreis von 10
Schritt in gleichem MaBe aus.

45+ = SCHWERER EFFEKT

* Eine astrale Explosion trifft alle im Umkreis (4Wé TP).
* Spharenriss: Alle Materie (die nicht niet- und nagel-
fest befestigt ist) wird in den naheren Limbus gezogen.

,ICH BiI] OER OFFTJER OER PFORYEN, OER WEGWEISER iI] OER FRENOE. ICH Bil] OER ZERTEILER OES
SCHLEIERS, OIE StiNME iy oER WUSHE!

Litanel an AmaztH, oEn GOttt oER ZELOTED
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CSLAMDISCE
ZUWERGISCH

ANTGRANTIT:

Komplexitat: 21

Gesprochen von: wenigen faulzwergischen und einigen
irrogolitischen Gelehrten
Verwendete Schrift: Angramm.

GORAGARL:

Ahnelt dem Angramm der aventurischen Zwerge, hat
sich seitdem aber weiterentwickelt und wurde verein-
facht. Noch heute hat es den typischen Klang der alten
Zwergensprachen, weist in Teilen aber auch gewisse
Ahnlichkeiten zum Zhayad auf.

Komplexitdt: 19

Gesprochen von: allen Faulzwergen, bei den Irrogoli-
ten aber nur selten

Verwendete Schrift: Rogari Glyphen.

ROGORAKSHI:

Rogorakshi ist die Sprache der Irrogoliten. Bei der Tren-
nung von lhren "verdorbenen Vettern" wollten die Irro-
sprachlich  abgrenzen und
verwendeten zunachst wieder Angramm. Das heutige

goliten sich auch
Rogorakshi entstand aus einer Vermischung mit vielen
Bestandteilen diverser anderer Sprachen. Den groBten
Einfluss hatte dabei das Alt-Ramsharij der Remshen,
mit denen die Irrogoliten damals am meisten Kontakt
hatten.

Komplexitat: 18

Gesprochen von: Irrogoliten

Verwendete Schrift: Irrogolosh Glyphen.

REGELD

SOK

SPRACH

TROLLISCH

KAWASH:

Raue, harte Kehlsprache der Trolle, mit (fiir Men-
schen) schwer aussprechbaren Lauten. Dominierend
sind Silben mit den Lauten "K", "R", "SCH", "CH". Wird in
einer leicht abgewandelten Form (Dialekt) auch von
Yetis gesprochen.

Komplexitdt: 15, Fur nicht Schratige nur bis TaW 10
steigerbar.

Andere Namen: Trollisch

Gesprochen von: Trollen, Yetis

Verwendete Schrift: Trollische Raumbilderschrift.
Dialekte: Trollisch und Yeti

ALT-BROKTHARISCH:

Sprache der ersten Broktharstdmme. Anpassung des
Trollisch an menschliche/broktharische Kehlen.
Komplexitdt: 15

Gesprochen von: Wenige rakshazarische Gelehrte, vor
allem unter den Priestern des Feuermeers und Amhas.
Verwendete Schrift: Torruksch Keilschrift.

BROKTHARISCH:

Heutige Sprache der meisten Broktharstdmme.
Komplexitdt: 15

Gesprochen von: freien Broktharstammen, Ronthar
Verwendete Schrift: Kultiviertere Stamme und die
Ronthar verwenden die Torrukush-Keilschrift.

Dialekte: Ronthyr

ANMHASA:

Eine Kunstsprache der Amhas, die von diesen aus dem
Alt-Broktharischen entwickelt wurde, indem sie es ver-
feinerten und weiterentwickelten.



Komplexitat: 21
Gesprochen von: Amhasim
Schrift: 55 Zeichen von Amhas. Komplexitat: 14

CROIMWY:

Eigene Weiterentwicklung des ~ Alt-Broktharischen
durch die nordlichen Stdmme der Cromor.

Komplexitat 15

Gesprochen von: Cromor

Schrift: Die wenigen Cromor, die des Schreibens mach-

tig sind, verwenden die Cromwyn-Runenschrift.

ALT-RAIMSHARY

ALT-RANSHARU:

Alte Sprache der Remshen.
Komplexitat: 18

Gesprochen von: wenigen Gelehrten
Schrift: Marham

UR.TULANYDIA:

Sprache der Kunkomer. Eigentlich schon kein reines Ur-
Tulamydia mehr, sondern vielmehr ein riesldndischer
Dialekt eben jener Sprache, der hdrter (Ein Tulamide
wiirde wohl sagen "barbarischer”) als die urspriingliche
Sprache klingt.

Komplexitat: 18

Gesprochen von: wenigen Gelehrten

Schrift: Ur-Tulamydia

SANSKITARISCH:

Entstand aus der Vermischung von Alt-Ramsharij und
Ur-Tulamydia.

Komplexitdt: 18

Gesprochen von: Sanskitaren

Schrift: Sanskische Haken.

JIKTISCH:

Entstand aus der Vermischung von Alt-Ramsharij und
Orkisch.

Komplexitdt: 16

Gesprochen von: Jikten

Schrift: Keine. Schamanen nutzen gelegentlich Marham
oder auch Nedram Runen.

IJEPER]
TJEDERL:

Sprache des Urvolks der Nederer.
Komplexitat: 19

Gesprochen von: wenigen Gelehrten
Schrift: Nedram Runen

TJEDERNIATISCH:

Das urspriingliche Nederi degenerierte im gleichen Ma-
fle wie die Nedermannen.

Komplexitat: 10

Gesprochen von: Nedermannen

Schrift: keine

VAESTISCH:

Aus dem Nederi entstanden.
Komplexitat: 18

Gesprochen von: Vaesten
Schrift: Vaestische Linienschrift

SLACHKARISCH:

Diese Sprache entstand aus dem Nederi unter Einfluss
von Orkisch und Cromwyn.

Komplexitat: 17

Gesprochen von: Slachkaren

Schrift: Keine eigene, Schamanen nutzen gelegentlich
Nedram Runen.

UTHURIM
UTHURIT:

Sprache des Urvolks der Uthuri.

Komplexitat: 15

Gesprochen von: wenigen Gelehrten, alten Parnhai
und Priestern der Ipexco

Schrift: Uthurim

IPEXCO:

Entstanden aus dem Uthurim mit Einfliissen unter-
schiedlicher anderer Sprachen.

Komplexitat: 15

Gesprochen von: Ipexco

Schrift: Die Priester verwenden die Heiligen Glyphen
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von Lamerinaxo. Das einfache Volk darf offiziell nicht
lesen und schreiben, haufig wird von Handlern jedoch
im Verborgenen die Knotenschrift des Quipu verwen-
det.

PARITHAL
Weiterentwicklung des Uthurim.
Komplexitdt: 15

Gesprochen von: Parnhai
Schrift: Nuoekaeshal

ORKISCH
ALT-ORKISCH:

Komplexitdt: 16
Gesprochen von: einigen wenigen Orkschamanen
Schrift: keine

OLURKHA:

Komplexitdt: 14

Gesprochen von: Orks, einigen Slachkaren und Neder-
mannen

Schrift: Keine eigene, Schamanen nutzen gelegentlich
Nedram Runen.

DOITARL

ASHDAR[A:

Komplexitat: 21B, setzt zweistimmigen Gesang voraus,
sonst nur bis TaW 15 steigerbar.

Gesprochen von: einigen Donari; als Gelehrtensprache
und fur rituelle Zeremonien

Schrift: Ashdaria.

ISDARRAKSHI:

Eine Weiterentwicklung und Vereinfachung des traditio-
nellen Ashdaria. Heute wird diese Sprache hauptsdch-
lich vom einfachen Donari-Volk gesprochen.
Komplexitdt: 18, setzt zweistimmigen Gesang voraus,
sonst nur bis TaW 15 steigerbar.

Gesprochen von: Donari

Schrift: Isdar-Rakshi

REGELD

32'#7'"

MARHYIIANISCH

ALT-NMARHYNI:

Alt-Marhyni war zur Zeit des alten Imperiums die
Hochsprache der Herrscher und Gelehrten. Sie wird
heute von nahezu niemanden mehr gesprochen, aber in
ihr sind die Inschriften in und auf den Ruinen und Re-
likten sowie einige wenige erhaltene Schriften aus der
Zeit der Altvorderen verfasst. Die Sprache besitzt eine
sehr komplexe Grammatik.

Komplexitat: 21 B

Gesprochen von: fast ausgestorben (selten Gelehrte)
Schrift: Alt-Marhyni

IMARHANT:

Bei Marham handelt es sich um die, zu Zeiten des alten
Imperiums am weitesten verbreitete Hochsprache des
Kontinents. Da es sich beim "niederen Volk" um eine
Mischung aus allerlei Rassen und Kulturen handelte,
wurden Einfliisse aus unzdhligen Sprachen (ibernom-
men: Vor allem aus dem Alt-Ramsharij, Nederi, Ka-
wash und dem Alt-Orkischen.

Komplexitat: 18

Gesprochen von: Friher interkontinentale Sprache;
verbreitet in allen Handelsregionen; heute fast ausge-
storben.

Schrift: Marham

GIMER

Gmer entstand aus der ehemals, kontinental verbreite-
ten Universalsprache Marham. Im Laufe der Jahrhun-
derte nach dem Kataklysmus wurde Marham zwar
weiter als Verkehrssprache gepflegt - ohne ein einigen-
des Imperium und den Austausch der verschiedenen
Vélker verkam die Sprache jedoch und entwickelte sich
in den verschiedenen Teilen des Kontinents unter-
schiedlich weiter. Daher existieren heute dutzende re-
gionale Dialekte. Die Sprache bedient sich lediglich
weniger Hilfsworter, weshalb es nicht moglich ist,
komplexe Diskussionen mit ihr zu fiihren. Diese Hilfs-
worter stehen vor der eigentlichen Aussage und kiindi-
gen beispielsweise Zeiten an, oder ob es sich um eine
Frage oder Aussage handelt.

Komplexitat: 11



Gesprochen von: einfachem/gemeinem Volk, Sklaven,
kontinentweit verbreitet

Schrift: keine

Dialekte: unzahlige lokale Dialekte (Rimtheym, Kurota-
nisch, etc.)

ANGURAK:

Aus der Notwendigkeit geboren, eine gemeinsame Spra-
che zu haben, mit der sich auch komplexere Sachverhal-
te als mit dem einfachen Gmer ausdriicken lassen,
entstand das Angurak. Es wurde im Laufe der Jahrhun-
derte aus dem Gmer unter Einbeziehung von Elemen-
ten des Amhasa, Sanskitarischen und Orkischen, sowie
einem halben dutzend anderer Sprachen entwickelt.
Das heutige Angurak hat mit dem einfachen Gmer
kaum noch etwas gemein.

Komplexitdt: 18

Gesprochen von: Angurianern

Schrift: Fir profane Zwecke werden meist die sehr
stark abgewandelten 55 Zeichen von Amhas verwendet.
Die Drachenpriester haben zusatzlich die 88 Zeichen
des Sahihlam sowie die Mahanesh-Glyphen entwickelt.
Es ist nicht ungewohnlich, dass in ihren Schriftstiicken
alle drei Schriftarten verwendet werden.

ECHSEISPRACHEI
DAKRAC:

Bei Dakrac handelt es sich um die exotische Sprache
der Sirdak, die neben Zischlauten auch viele, Klick-,
Schnalz-, und Brummlaute verwendet. Sie wird vor al-
lem von den wilden und autonomen Sirdakgruppen ge-
sprochen.

Komplexitdt: 16, fir Nicht-Echsen nur bis TaW 10 stei-
gerbar.

Andere Namen: Thhhc'rhac

Gesprochen von: Sirdak

Schrift: Dakrac

SYCC:

Sycc ist die urtiimliche Zischsprache der Nagah, die
sich seit Jahrhunderten kaum verdndert hat. Auch man-
chen Sirdak ist diese Sprache zugdnglich.

Komplexitdt: 18, fiir Nicht-Echsen nur bis TaW 10 stei-

gerbar.
Gesprochen von: Nagah, einigen Sirdak
Schrift: Xah'Stsiva

TCHIF:

Bei Tchif handelt es sich um die Einheitssprache der
Tharai-Echsen. Die aus unzdhligen Brumm-, Zisch- und
Summlauten bestehende Sprache, besitzt eine hoch-
komplexe Struktur die 14 verschiedenen Zeitformen,
11 verschiedene Geschlechter und 15 verschiedene
Nummeri kennt. So kommt es vor, dass ein einzelnes
Wort in Tchif so viel ausdriicken kann, wie in anderen
Sprachen ein ganzer Satz, wodurch die Tharai fiir Un-
wissende oft so wirken, als seien sie etwas einsilbig.
Komplexitdt: 22 C, fur Nicht-Echsen nur bis TaW 10
steigerbar.

Andere Namen: Thhchiff

Gesprochen von: Tharai

Schrift: keine

Besonderheit: Als Basiseigenschaft wird IN statt KL
verwendet. Dies gilt auch fur die Berechnung des Mut-
tersprachen-Talentwertes zu Spielbeginn.

KAH'HONBRL:

Xah'hombri ist eine in Rakshazar (und wahrscheinlich
sogar auf ganz Dere) einzigartige "Sprache”, da sie
nicht auf Lauten, sondern auf der Kombination ver-
schiedener Duftstoffe beruht. Nagah und Sirdak benut-
zen Xah’hombri gleichermafen; vor allem um "Schilder”
anzubringen, die nur von anderen Echsen "lesbar"” sind,
aber auch fiir die stille, unauffdllige Kommunikation in
der Gegenwart von Schuppenlosen.

Komplexitat: 10 C, fiir Nicht-Echsen nicht erlernbar.
Gesprochen von: Nagah, Sirdak

Besonderheit: Als Basiseigenschaft wird IN statt KL
verwendet.

HHALOR]

ALT-KHALORL:

Diese Sprache stellt die Urform der Sprache der Xhalo-
ri dar. Sie ist heute nahezu ausgestorben. Allenfalls ei-
ne Handvoll alter Xhul mag sie noch sprechen kdnnen.
Komplexitat: 21
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Gesprochen von: wenigen alten Xhul
Schrift: keine

UZUIUNIA:

Diese Sprache wird heute nur noch von den traditionell
lebenden Xhul gesprochen. Sie unterscheidet sich deut-
lich von den anderen menschlichen Sprachen des Ries-
landes. Nicht einmal die Sprachen des alten Imperiums
konnten darauf Einfluss nehmen. Typisch fiir diese Spra-
che sind Namen wie Mwabutike, Bunyup, Matapwe, Ena-
be und Inudrooroo.

Komplexitdt: 18

Gesprochen von: Xhul

Schrift: keine

RIESLANDISCE

ANTGRANTIT:

Alte Zwergenschrift, Komplexitat 21

ROGARI[ GLYPHEI:

Schrift der Faulzwerge. Weist Ahnlichkeiten zu An-
gramm, aber auch zu Zhayad-Glyphen auf. Komplexitat
18

IRROGOLOSH GLYPHET:
Von Irrogolosch entwickelte einfache Glyphenschrift.
Komplexitat 12

TROLLISCHE RAVNBILDERSCHRIFT

Komplexe dreidimensionale Raumbilderschrift. Komple-
xitat 24C

TORRUKSCH KEILSCHRIFT:

Benannt nach dem Brokthar-Gelehrten Torruk, handelt
es sich bei dieser Schrift um den Versuch einer
zweidimensionalen "Ubersetzung" der trollischen Raum-

REGELD
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TROGGLINGE

TRUAG:

Bei Truag handelt es sich um eine tierdhnliche, tonale
Pfeifsprache - ein Zwischending zwischen Vogelgesang
und Hasenwarnrufen -, die zwar nur einen stark be-
grenzten Wortschatz von ca. 300 Woértern umfasst,
aber technisch sehr schwer zu erlernen ist.
Komplexitat: 9C, fur Nicht-Trogglinge nur bis TaW 5
steigerbar.

Gesprochen von: Trogglingen

Schrift: keine

- SCHRIFTEN

bilderschrift. Diese umfasst 82 Laut-Runen.
Komplexitat 15

55 ZEICHEI] VOI] ANHAS:

Wie der Name schon sagt. Komplexitat: 14

CRONWYT-RUNEISCHRIFT:

Eine aus der Torruksch Keilschrift weiterentwickelte,
vereinfachte Schrift, die liberraschende Ahnlichkeit zu
Kusliker Zeichen besitzt. Komplexitat 12

UR.TULANYDIA:
Schrift der Kunkomer mit knapp 300 Zeichen. Komple-
xitat 16

SANSKISCHE HAKET:

Hakenschrift mit 58 Silbenzeichen, Komplexitat 14

NEDRAIM RVITED:
Schrift mit rund 200 Runen, Symbolen und Bildern mit

teils sehr unterschiedlicher (regionaler) Verwen-

dung/Bedeutung. Komplexitat 16



VAESTISCHE LINTIEN8CHRIFT:

Komplizierte, ornamental anmutende Linienschrift.

Komplexitat 15

UTHURINT:

Hochkomplizierte Bilderschrift mit Uber 5000 Bildern
und unzahligen Kombinationsmoglichkeiten. Komplexi-
tat 20

HEILIGE GLYPHEI] VOI] LANERITAXO:

Komplexe Glyphenschrift mit einem Umfang von mehre-
ren hundert Bild- und Silbenzeichen. Komplexitat 17

QUIPV:

Komplizierte Knotenschrift. Komplexitat 21

TUOEKAESHAL.

Eine vereinfachte Form (nur noch knapp 100 Zeichen,
diese jedoch haufig mit mehrfacher Bedeutung belegt)
der Schrift des Uthurim, die auBer von den Hexen-dok-
toren, von kaum jemandem beherrscht und nur noch
selten fir das schriftliche Fixieren von Texten verwen-
det wird. Sie dient vielmehr rituellen und kunstleri-
schen Zwecken. So wird sie etwa flir Orakelsymbole
und das Deuten des Geisterwillens, aber auch fiir kiinst-
lerische Darstellungen, wie z.B. das Anfertigen von
Hautbildern herangezogen. Komplexitat 15

ASHDARIA:

Alt-elfische Schrift. Komplexitat 18

ISDAR.RAKSHI:
Stark vereinfachte Form der Schrift des Ashdaria mit 28

Lautzeichen, sowie weiteren Deutzeichen. Komplexitat
14

ALT-NMARHYIL:

Komplexe Bilderschrift mit mehreren 10.000 Zeichen.
Komplexitat 24B

Besonderheit: Einige Bildzeichen der Schrift sind mit
der aventurischen Schrift "Mahrische Glyphen” iden-
tisch. Verwendung selbiger zum Entziffern von Alt-
Marhyni Schriften ist um +6 erschwert.

"Vereinfachte” Form der Schrift des Alt-Marhyni mit we-
nigen hundert Zeichen. Komplexitadt 16

88 ZEICHEI] DES SAHTHLANT:

Von den Drachenpriestern der Angurianer entwickelte
verschlungene Silbenschrift. 88 Zeichen. Komplexitat
14.

NMAHANESH-GLYPHEI:

Von den Drachenpriestern der Angurianer entwickelte
Glyphenschrift mit etwa 800 Bildzeichen. Komplexitat
16

DAKRAC:

Die Schrift besteht aus abstrakten, farbigen Piktogram-
men, bei denen unter anderem Farbgebung und Geruch
der Farbe zusatzliche Informationen beinhalten. Kom-
plexitat 18, fur Nicht-Echsen nur bis TaW 10 steigerbar.

KAH'8TSIVA:

Hochkomplexe “Musterschrift” mit uber 500 Wort-,
Laut-, Silben- und Deutzeichen. Komplexitat: 19B
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