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Vorwort

Seit 1991 die Erstauflage dieses Quellenbands erschienen ist,
hat sich Eschar im Laufe der Zeit zu einer der beliebtesten
Rollenspiel-Regionen Midgards entwickelt. Es hat in der
Zwischenzeit einige Veroffentlichungen gegeben, die das Ge-
sicht dieses Landes in einzelnen Teilen verdandert haben. Der
Regenstein wurde gesucht und gefunden. Eine Dadmonen-
furstin versuchte, sich breitzumachen. Der Héandler Sando-
bar erlebte auf seiner Sechsten Reise Abenteuer (nicht nur) in
Eschar. In Mokattam starb der Kalif, und es musste ein neuer
gewdhlt werden. Die geheimnisvolle Stadt Ubar tauchte aus
dem Licht des Vergessens auf - und verschwand gleich wie-
der. Und wir erfuhren, dass die nérdlichen Stddte von Elhad-
dar 20 Jahre lang unter huatlanischer Kontrolle standen.

All dies ist in diese Uberarbeitung des Quellenbandes einge-
flossen - 22 Jahre erspielte Geschichte, konzentriert auf ein
Land. Eine veritable Reise in die Vergangenheit unseres Rol-
lenspielsystems. Dabei war viel Klein- und Kleinstarbeit'zu
bewiltigen, sind doch die obigen Ereignisse nur die Spitze
der Meketerpyramide. Beispiele gefallig? In Die Suche nach
dem Regenstein erobern Truppen des Schwarzen Augessdie
Stadt Lamaduf. Tragische Sache. Aber wie ging das‘aus? Es
wurde nie erwihnt - bis jetzt. Uber 20 Jahre lang hat der Pro-
phet daran gearbeitet, die Tamim auf seinen néuén Glauben
einzuschworen - und wie hat sich das in der Spiclwelt gedu-
Bert? Richtig: gar nicht, zumindest nichtsifimoffiziellen*,Pu-
blikationen. Dieser Band erklart, warlum das soyist. Und wer
hat eigentlich den Machtkampf beil den Himjar gewonnen
- Sulirai oder Omar? Auch das‘klart sich auf den‘folgenden
Seiten. Und wie kommt es, dass die Inaden als ,,Gemiedene*
durch die Wiiste ziehen? Jetat wissen wir esh

,,Du recherchierst aber, griindlich®;, meinte Marc Stubba, als
ich ihn auf ein Kleines Detail bezliglich Dairaba aus seinem
Abenteuer Das grofite Rennen der Dekade ansprach. Ich hof-
fe, dass er da Recht lat, und dassdmir nichts von dem entgan-
gen 1st, das sich sgit der Erstveroffentlichung der Kulturbe-
schreibung getan hat (auflef einigen wenigen Informationen,
die ich bewuissthignoriert habe).

" Alfes wurde bewahrt, soweit es ging. Die Grundlage von

1991 war solide und bedurfte keiner tiefgreifenden Uberar-
beitung. Neties wurde behutsam ergénzt, Widerspriiche nach
Moglichkeit geglittet. Zudem wurde die Geschichtslinie
fortgeschrieben bis 2422 nL. Die Stidte sind gewachsen (so-
wohl von ihren Einwohnerzahlen her als auch in der Lange
der Beschreibungen), neue Personlichkeiten haben die Biihne
betreten, aber alte Vertraute sind weiterhin am Leben. Dies

ist auch ein Grund, warum die Geschichte nicht noch weiter
fortgeschrieben wurde.

MIDGARD vertritt als Rollenspiel das Konzeptgd&imSpiel-
leiter und den Spielern alles Notige zur Verfiigung zu stel-
len, ihnen dabei aber alle Freiheit zur Verwirklichung eige-
ner Ideen zu lassen. Dieser Gédanke steht nichtfiur hinter
den Regeln, sondern auch hinter den Kulturbesehreibungen.
Dementsprechend enthélf das Quellenbuch zu “Escharfdic
wichtigsten Informationen iibes, die Regionyohne den An-
spruch auf Vollstdndigkeit zu“erheében. Das iibtige Material
soll der Spielleitung in,erSter Linie als Anregung fiir eigene
Abenteuer in Eschar dienen und ein Gefiihl fiir die Kultur
und vor allem fiir ihte ubernatiirlichen und magischen Seiten
vermitteln.

Und so hoffen wir, dass auch der neue Eschar-Quellenband
fiir diediinfte’Auflage der MIDGARD-Regeln einen Meilen-
steindarstellen wird, wie seinerzeit der Originalband fiir die
dritte Auflage.

- Rainer Nagel -

Ein Uberblick iiber dieses Buch

Das Quellenbuch zu Eschar besteht im Wesentlichen aus drei
Teilen:

Im ersten Abschnitt berichten wir iiber die Vergangenheit der
Region. Eine wichtige Rolle spielt hierbei das untergegange-
ne Reich von Ta-meket, dessen Uberresten man heute noch
in Kairawan und Mokattam begegnet. Die zum Verstidndnis
der Ruinen, Gréber und Schriften ndtigen Informationen tiber
die Kultur der Meketer befinden sich im zweiten Abschnitt
dieses Teils.

Der zweite Teil des Quellenbuchs liefert den Hintergrund zu
den scharidischen Reichen sowie den unabhéngigen Volkern
der Wiiste.

Der dritte Teil liefert ergdnzende Regeln, die die kulturellen
Besonderheiten Eschars und Ta-mekets ins Rollenspiel um-
setzen. Dort werden die Eigenheiten der scharidischen Zau-
berei ebenso beschrieben wie die der iibernatiirlichen We-
sen, die fiir die Region charakteristisch sind. Dariiber hinaus
findet der geneigte Leser Informationen tiber landesiibliche
Abenteurertypen, die als Vorbild sowohl fiir Spieler- als auch
fiir Nichtspielerfiguren dienen konnen.



Quellennachweise

Das Hintergrundmaterial fiir die Geschichte Eschars und den GroB3-
teil dessen, was mit der meketischen Kultur zusammenhéngt, hat
Christiane Ulrich beigesteuert (fiir den Fischtempel am Sabil-
Zusammenfluss und das Habsed-Ritual in Bab al-Budur kann sie
aber nichts); die Hintergrundgeschichte zum Zauber Deckmantel
entstammt dem Arkanum. Die Informationen zu den Geschehnissen
zu Unedjis und An-tankh, dazu Babatorun sowie Teile der Beschrei-
bungen von Kuschan und Tidjat sind an die Schilderungen in Sturm
Uber Mokattam von Peter Kathe angelehnt. Die ,,Geschichte von der
schlauen Zauberin“ und die ,,Geschichte vom gewitzten Diener* hat
Heinrich Glumpler im Abenteuer Die Sdulen der Macht erfunden.
Der Bericht vom Untergang Wesets entstammt dem Roman Geburt
der Dunklen Gotzen von Alexander Huiskes. Die Beschreibung der
Situation der Scharadrim auf Serendib wurde dem Quellenbuch Im
Bann der Todesechsen von Ludger Fischer und Thomas Kreutz ent-
nommen (als erweiterte Neuauflage unter dem Titel Das Erbe der
Lowenséhne erhiltlich). Die niederen meketischen Gotter Amunef,
Djofaer, Min und Sachmet wurden von Lars Christian Hausler im
MiIDGARD-HEROLD #3 weitaus ausfiihrlicher eingefiihrt. Der Beitrag
Besonderheiten der meketischen Goétterverehrung® sowie die/Zux
sammenstellung ,,.Die meketischen Gétter heute® stammen von Iris
Tinius und erschienen urspriinglich im GILDENBRIEF #58. Die klima-
tischen Angaben zu Eschar erschienen urspriinglich im Kompendi-
um. Die , kleine Kulturgeschichte der Wasserpfeife ist ein Auszug
aus einem (deutlich ldngeren) Artikel von Rainer Nagel im(GILDEN-
BRIEF #56. Die Beschreibung der Weihrauchstrafle sowie die des
Dschinnenspiegels ist dem Abenteuer Die Suche nagh,dem Regen-
stein von Isolde und Harald Popp entnommen, die Groe Karawane,
das Giftritual der Asad sowie die Beschreibungen des Zahran-Sees,
der Toten Hiigel sowie der Siedlungen Hama undyQum al-Naschin
dem Abenteuer Die groRe Salzkarawane yon Stephanie Lammers;
die eine oder andere Information zu Qum al-Naschir ist an, dic Texte
in Jenseits der Hiigel angelehnt. Die Beschreibung der Inaden ent-
hélt ergdnzendes Material von Steéphanie Dammers, das urspriinglich
auf MIDGARD-ONLINE erschi€nen ist. Die Beschreibung von Neds-
chef beruht auf einer Passage aus Pie Suche nach dem Regenstein.
Sirwah und Sadije werden in Sandobars Sechste Reise beschrieben,
Sadije zudem in Kufai=Anat,- Das Schwarze Herz (woraus auch die
Mongis-Frucht stammt). Der Quellenteil zu Kuschan ist eine (ge-
geniiber dem Original stark gekiitzte und angesichts des verstriche-
nenfZeitraums behutsam fortgeschriebene) Zusammenfassung der
35-seitigen Abhandlung in Sturm tber Mokattam, fiir die hier in ihrer
Gesamtheit leider kein Platzavar. Die Blutige Trane Gottes hat Peter

Kathe in Sturm Uber Mokattam beschrieben. Die Beschreibungen
von Taut und Tidjarat enthalten Material aus Die Suche nach dem
Regenstein; dort findet sich die Originalversion von Garib al-sawda.
Die Angaben zu Heer und Flotte Elhaddars entstammen dem Artikel
,»S0ldner und Piraten* von Bernd Lehnhoff im GIEDENBRIEE #56.
Das Teehaus des Prinzen sowie die Mujazalla-al=bar entstafnmen
dem Abenteuer Todliche Gier von Héinrich Glumpler. Dag‘Goldene
Wiistenschiff geht auf eine Idee von MaréStubba zuriick. In die Ber
schreibung von Hadschar sindyElemente.ausidem Abenteuer Dunkle
Schwingen uber Elhaddar ¥on Carsten Grebe in DAUSENDDODED-
ROLLE #18 eingeflossend'Die Spieldaten von Alisehahr wurden ur-
spriinglich von Matthias Hartwich, die zu Habbal eél-Mausili von
Heinrich Glumpler erstellt usid passend zum aktuellen Zeitpunkt des
Quellenbuchs fortgeschrieben. Der Zauberspruch Feuerspiel wurde
von einem Beitrag vor Mario Fruant im GILDENBRIEF #8 angeregt.
Das Wasser von Qass’el stammt won Olav Heinemann und wurde
bereits im GILDENBRIEF #56 verdffentlicht; Elekanders Kommode
entstammt dem Abenteuer Das Erdbeben von Rainer Nagel, das ur-
spriinglich.als. SUDCON-SONDERABENTEUER #2 erschien und jetzt im
DDDVerlag erhéltlich ist; der goldene Skorpion wurde von Holger
Eppfim GILDENBRIEF #62 eingeflihrt; der Reif der Nebthut wurde
von! Stefan Péschl erdaght und zuerst in DAUSENDDODEDROLLE #22
veroffentlicht; die Sturmrossdecke sowie der Tarnreif des Amunef
stammen von PetesKathe und wurden zuerst in Sturm Uber Mo-
kattam veroffentlicht; und das Zelt der Wistenruhe ist an das Zelt
Waldreds Ruh angelehnt, wie es Oliver Drenk im SAMMELSURIUM #5
besehrieben hat. Das Kitab al-Drumus stammt aus Heinrich Glump-
lers Abentcuer S&ulen der Macht.

Einige der hier ,,zitierten™ Biicher haben realweltliche Quellen, die
wir fiir unsere Zwecke immer dann abgewandelt haben, wenn es
fiir den Quellenband nétig war. Der Papyrus des Abd el-Kuhl zeigt
gewisse Anleihen aus H. P. Lovecrafts Kurzgeschichte Imprisoned
with the Pharaohs. Geraldon Demordos Reisebericht Drei Monate
durch den Erg Samawa geht zuriick auf Drei Monate in der liby-
schen Wiste von Gerhard Rohlfs von 1875. Amelioranas Fast tau-
send Kilometer den Sabil hinauf spielt im Titel auf A Thousand Miles
up the Nile von Amelia Edwards (1877) an; die Ausziige stammen
aber aus Im Schatten des Todes von Elizabeth Peters von 1975 (das
ebenfalls den Bericht von Edwards als Vorlage nutzt). Die Reisen
des Mandevilus spiegeln Mandeville’s Travels (um 1360) wider (der
Autor hiefl mit Vornamen John). Das Buch der Vergrabenen Perlen
gibt es wirklich (es wird auf das 15. Jahrhundert geschitzt). Vorbild
fiir das Hystorion des Herodiklos sind natiirlich Herodots Historien.




ie Geschichte Eschars reicht weit in die Vergangen-
D heit zuriick. In den ersten 2000 Jahren wird sie aber

allein von einem Volk geschrieben: von den Meke-
tern des Sabil-Stromes. Die Vorfahren der meisten Scharad-
rim der Gegenwart lebten in dieser Zeit als Nomaden in den
fruchtbareren Teilen der Wiiste, von wo aus sie gelegentlich
das fruchtbare Land am Strom bedrohten.

Das Alte Reich von Ta-meket

Der fruchtbare Streifen Landes, den sich an denUfern des
Sabil entlang durch die WiistesZieht, gehorte schon in grau-
er Vorzeit zu den kulturell hoehentwigkelten Gebicten Mid-
gards. Dort errichteten Ménschen, deren Ahnen noch in den
Hohlen des Dschebel Alilat gehaust hatten, die ersten Bau-
erndorfer, von denen.einige zu Stidten heranwuchsen. Mit
der Zeit gewannén die Herrscher vomn, Weset an Einfluss, ei-
ner Siedlung, deren Ruinen heute siidlich von Khairat auf den
Lauf des Sabils'blicken. Die andéren Stidte des Oberlaufs
anterwarfen sich diesen Fiirsten und erkannten freiwillig die
gottliche Legitimation ihre§ Herrschaftsanspruches an. Das
fruchtbaresSabildelta'beugte sich aber erst nach einem lidnge-
ren Efoberungsfeldzug dem Fiirsten und Reichsgriinder Men-
kaure. Er ging als erster Horembhet, ,,Hoher Anfiihrer”, in die
Legenden seinés Volkes ein, und das Land unter seinem und
der Gotter won Weset Schutz erhielt den Namen Ta-meket,
,»dasigeschtitzte Land*.

Westlich des Sabil beobachteten die geheimnisvollen Ar-
racht (vgl. Orcs, Oger & Co, S. 69-89) diese Entwicklung
mit Misstrauen. Thr Reich, von dessen Existenz nur noch

halbvefgessenénl egenden kiinden, blithte in den Weiten der
ErgfAchab, die damals weniger lebensfeindlich war. Sattes
Griin bedegkte die Foten Hiigel, und dank der nie versiegen-
den'Flutén des Zarud spiegelte sich die Sonne stets in dem
klaren‘Wasser des' groflen Zahran-Sees und sorgte fiir tippige
Fischernten. Der Reichtum und die Geheimnisse des Alten
Volkes lockten die Menschen von Ta-meket, und es kam zu
langwierigen Auseinandersetzungen mit den magischen Die-
nern der Arracht. Das Alte Volk wurde schlieBlich der Kamp-
fe mit den neuen Volkern, die fiir sie nicht viel mehr als Tiere
waren, mide. Die Zahl der Arracht nahm immer mehr ab, und
eines Tages zerstorten sie ihre Wohnstétten und zogen in die
Wiiste, um nie wieder gesehen zu werden. Mit ihrem Dahin-
schwinden trocknete auch ihr Land aus, und die Wiisten im
Herzen Eschars nahmen ihre heutige Gestalt an.

Hungersnéte, Bauernaufstinde und Wanderungen der Wiis-
tennomaden fiihrten in den Folgejahren zum Untergang des
Alten Reichs der Meketer. Die Menschen verloren unter den
sich mehrenden Lasten den Glauben an das Gottkonigtum
ihrer Herrscher und zerrten Chufu, den 17. Horemhet, vom
Palmenthron, um ihn in den Fluten des Sabil zu ertranken.

Das Alte Reich hatte etwa zehn Generationen Bestand ge-
habt. In den sich anschlieBenden zwei Jahrhunderten konnten
tiichtige Gaufiirsten die Nachwehen der groen Diirre iiber-
winden. Wenn auch alles ringsum zur Wiiste wurde, sorgten
die Wasser des Sabil doch fiir das Uberleben der Meketer.
Nachdem die schlimmsten Folgen der Notzeiten iiberwunden
waren, gelang es im Laufe von drei Jahrzehnten den Fiirs-
ten von Meknesch, der groen Hafenstadt im Sabildelta,
die anderen Stadte des Deltas gegeneinander und gegen die
Gaue am Oberlauf des Stromes auszuspielen. Nur der Herr
von Weset, der immer noch den - leeren - Anspruch auf die

ESCHAR
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Der Abd al-Kuhl-Papyrus

Ich kroch weiter, und sah gigantische Saulen, unbeschreiblich
weit auseinander, und insgesamt waren es vier an der Zahl.
Alle vier waren sie gar scheuflich anzusehen, und jede stellte
ein namenloses Untier dar, das einer genauen Beschreibung
spottete, so dass sich der Geist verwirrte, wenn man sie nur
ansah. Den Stachel eines Skorpions sah ich an diesen Statuen,
und die Kopfe von Schakalen und die Kérper von Leoparden;
aber sie hatten Flugel wie ein Phonix. Und da war noch mehr,
das ich nicht erkennen konnte - und nicht erkennen wollte.
Und alle vier Sdulen schienen etwas zu tragen, etwas Gro-
Bes, das diister-rot im schwachen Dammerlicht schimmerte,
fremdartig und bedrohlich. Und dann, bevor ich noch mehr
sehen konnte, horte ich etwas.

Tief aus der Erde, noch tiefer, als ich mich derzeit befinden
musste, kamen ... Gerdusche. RegelmafBig und deutlich, und
doch mit nichts vergleichbar, das zuvor ich gehort. Sie warenf
sehr alt, und sehr fremd; und sie waren zeremonieller Natur,
das wusste ich ganz bestimmt. Den Klang der Flote erkannte
ich, und andere Klange, von Instrumenten, die ich noch nie
gehort hatte. All dies steigerte sich, ohne dass eine Stimme
zu hdren gewesen ware, zu einem rhythmischen, briillenden
Crescendo, das meine Nerven und meine Sinne angriff und
mich Gberaus verwirrte. Und gerade, als ich dathfe, es kon-
ne nun nicht mehr schlimmer werden, nahm ich den Gexuch
wahr - einen Geruch von Faulnis und \efwesung, und doch
von einer unbestimmten Siie, so dasg'mir ganz sehwach da-
von wurde. : '

Und dann horte ich, schwa¢h zuerst voridem Hintergrund
des tobenden Larms, diefSchritte. Schritte, offenbar von vie-
len Wesen, doch, so klangen sie, von Wesen unterschiedli-
cher Groflen mit unterschiedlichen und unterschiedlich vielen
Beinen, und niit unterschiedlichen Gerduschen ... tapsend ...
klickend ... gehend ...rippelnd ... schleifend ... kriechend ...
und sie wurden lauter ... und lautér. ' Da kamen sie, die Toten,
die doch nicht tot/bleiben konnten. Und dann ... und dann ...

Danngwar es mir, als‘bewegten sich die gigantischen Saulen,
als beugten sie sich zu mir hinunter, um mich zu verspotten,
um mir zu zeigen, wie klein und nichtig ich doch sei gegen
die unermessliche und unbeschreibliche Alte Kraft, die einst
das Reichfder Meketer bereits durchzogen und mit dem Fall
des'Reiches war aufgehalten und vom Sand der Zeit begra-
ben, aber nie wirklich vernichtet wurde. Die Schritte wurden
lauter ... die Toten-doch-nicht-Toten naherten sich ... und ich
hielt es nicht mehr aus: Ich floh, ohne dass ich auch nur einen

( =
einzigen Blick auf die ankommenden Wesen werfen wollte.
Uber mir glithte der rote Himmel, den die titanischen Saulen
trugen, drohend-dunkel auf, und es schien mir, als'wiirdeses
heiler werden. Und ich firchtete, es wiirde sich eine unsichi=
bare Wand 6ffnen und die Trennlinie zu einer anderend\Welt
Uberschreiten ... Da kroch ich zum Rand der erstenSaule zu-
riick, so schnell ich konntes

Jenseits der Saule stafidich aufdind rannte, rannte den niedri-
gen Gang zuriick/s0 schnell ich konnte, rannte diesteinerne
Treppe nach oben zurtiek, rannte und rannte, bisich schlieB3-
lich wieder an der Geheimitiir stand, die ichidereinst erst nach
langem Suchen im“dritten Magazin gefunden hatte. Was
mich auf dem Weg hinein nochyStunden der Arbeit gekos-
tet hatte, ergab sich von innen‘vonyselbst, und schnell war
ich wieder im Grabgang der Pyramide von Achet-Serkef. Ich
zogddie Tur hinter mir zu, und gleichwohl es mir nicht mehr
gelang, diegdFalle wieder zu scharfen (dazu reichten meine
mechanisthen Keninisse nicht aus), markierte ich doch eilig
die Stélle, an der sich die geheime Tir befand, indem ich mit
meinemyHammer dreieckige Locher in zwei nebeneinander-
liegende'dervielen dort in die Wande eingemeiflelten kleinen
Skorpionsobelisken schlug. Und diese Locher kann man heute
noch erkennen, und so kann man diese Geheimtir finden.
Doch hiitet euch: Geht nicht hindurch! Vollendet, was mir
nicht gelang, und versiegelt sie sicher! Das Grauen lauert
sonst immer noch hinter ihr, die steile Treppe hinab, im Saal
mit den vier monstrosen Saulen ...

J

Oberhoheit tiber alle Meketer erhob, stand schlielich zwi-
schen Akertep von Meknesch und dem Palmenthron. Um den
Streit zu entscheiden, lieen sich beide vor allem Volk von
den Priestern des Rehotep zum Horemhet salben. Wéhrend
Akertep von der gottlichen Aura umgeben wurde, verbrannte
sein Rivale an einem inneren Feuer und sank tot darnieder. So
wurde die 1. Dynastie des Neuen Reiches begriindet.

Die Frithzeit des Neuen Reiches

Nach etwa einhundert Jahren des Friedens beméchtigte
sich Kebechef, der Erste Wesir von Ta-meket, gewaltsam
des Throns und begriindete die 2. Dynastie. An ihrem Ende
lenkte ein zauberkréiftiger Horemhet das Reich, der in den
Uberlieferungen nur Meseknef (,,Nachtherr*) oder Sethemhet
(,,Schwarzer Anfiihrer*) genannt wird. Zusammen mit seiner
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