
Imcsan Mesyan 
 

Imcsan Mesyan ist General der Ankasade, der Mauerwächter, und 
damit gleichzeitig ein spiritueller Anführer und das Oberhaupt einer 
ungewöhnlichen Söldnergruppe.  

Die Ankasade sind der kämpfende Arm der Kirche des Porokaan, des 
Gottes der Stadtmauern, und sehen sich im Kriegsfall verpflichtet, 
den Verteidigern beizustehen. In Zeiten ohne Krieg innerhalb ihres 
eigenen Kulturraums – was amaThoya und einige angrenzende 
Gebiete bedeutet – arbeiten die Ankasade als Leibwächter und 
Ausbilder für Polizeitruppen.  

Sie haben strikte Regeln für dein Einsatz von Gewalt, die es ihnen 
verbieten, als erste anzugreifen oder Waffen mit Klingen zu 
benutzen. Tödliche Gewalt, selbst unabsichtlich, wird geächtet und 
kann zum Ausschluss aus dem Orden führen. 

Imcsan hat den Posten des Generals aufgrund seiner Abstammung 
vom ersten General vor fünfhundert Jahren inne (eine Abstammung, 
in der es viele Fälle von Adoption gab) und bildet derzeit einen seiner 
Söhne, Kivan, als Nachfolger aus. Imcsan selbst gilt als fähiger 
Kämpfer, wenn auch seine Rolle als Planer und Diplomat wichtiger 
ist.  

Offiziell arbeitet er als Berater und Leibwächter für den kaiserlichen 
Prinzen Akuiren III und als Teil der Theaterverschwörung bringt er 
sich als einen Ruhepol in die ansonsten aus großen Individualisten 
bestehende Gruppe ein und koordiniert ihre Aktionen.  

Seinen Agenten gegenüber ist Imcsan fordernd und erwartet vollen 
Einsatz und rasches Lernen, reagiert aber mit Gelassenheit und 
Hilfestellung auf Fehler und Versagen. Er zieht zuverlässige Personen 
vor, die zwar selbstständig arbeiten, aber keine zu große Kreativität 
in der Interpretation von Befehlen mitbringen. Wer zu oft 
Anweisungen ignoriert, wird von ihm an andere Leiter der 
Verschwörung abgegeben. 
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- Beim Überzeugen wertet Imcsan Erfolge doppelt. 
- Kommunikation über freundliche Briefe mit einem vorher 

klar abgesprochenen inhaltlichen Code. 
- Verleiht Fähigkeit Betäubender Schlag. 

Imcsan Mesyan 

 

- Ernst bis zur 
Humorlosigkeit 

- Hat hohe 
Erwartungen – 
auch an sich selbst 

- Geduldig und 
niemals laut – bis 
er plötzlich die 
Beziehung 
abbricht, sollte er 
enttäuscht sein 

- Präzise, klare 
Sprache ohne 
Füllwörter. 

- Macht oft 
mehrere Dinge 
gleichzeitig, ohne 
in seiner 
Konzentration 
nachzulassen 

- Große Zuneigung 
zu Haustieren 

 



Hintergrundinfos 
 

Imcsan verbringt zwar die meiste Zeit mit seinem Sohn Kivan, hat aber tatsächlich sieben teils 
leibliche, teils adoptierte Kinder. Einige davon haben Ränge in den Ankasade oder anderen Orden der 
Kirche des Porokaan inne, aber manche – wie seine Tochter Sendemi, die professionelle Tänzerin ist 
– haben mit seinem Leben als General nichts zu tun. Er nimmt sich regelmäßig genau geplante 
Auszeiten, um mit allen seinen Kindern Kontakt zu halten und sie zu besuchen. 

Obwohl er eine solche Reihe von Kindern hat, hat er keine festen romantischen Bindungen und 
scheint auch kein Interesse daran zu haben. 

Agenten werden in der Regel nach einer Weile von Imcsan in gewisser Weise „adoptiert“ und immer 
mehr wie ein Familienmitglied behandelt, inklusive von Besuchen, die nur aus Interesse und 
Freundlichkeit stattfinden. Diese können auch etwas unfreiwillig peinlich werden, wenn der 
ansonsten so steife und konzentrierte General versucht, entspannt zu plaudern. 

Der Linienname von Imcsan – und tatsächlich allen seinen Kindern inklusive Sendemi – bedeutet 
„Weidenzweig“. Er wird von Personen genutzt, die entweder mit Weide arbeiten – Körbe flechten 
oder Zäune errichten – und allen, die sich an gewisse Vorgaben der Kontrolle von Gewalt halten wie 
eben die Ankasade. Die dritte Gruppierung, die unter den Liniennamen fällt, sind alle, die „biegsam 
wie Weide“ im Körper sind. Somit kann auch Sendemi als Tänzerin weiterhin Mesyan heißen, ohne 
gegen die essemischen Gesetze der Namensgebung zu verstoßen. 

 

Betäubender Schlag:  

Führe einen Nahkampfangriff aus. Bei Erfolg fügst du keine Wunde zu, sondern senkst den 
Nahkampf-Pool der getroffenen Figur um so viele Würfel, wie du Erfolge erzielt hast. 
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