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VorRwoORT

Die Grenzprovinzen des Mittelreiches gelten als abgelegen und weit-
hin rickstindig: Wer an die Schildlande denkt — wie ihre Bewohner
diese Region voller Stolz nennen —, vor dessen innerem Auge er-
scheinen sofort Bilder von wehrhaften Rittern, trutzigen Burgen, von
rauem Land und bedrohlichen Feinden wie Orks, Goblins und den
Schergen der Schwarzen Lande.

Die Herzogtiimer Tobrien und Weiden und die Marken Greifenfurts,
Perricums und des ehemaligen Fiirstentums Darpatien haben im
Verlaufihrer Geschichte viele Wunden davongetragen. Immer wieder
waren sie der Schild des Reiches, der die zentralen Provinzen vor den
Bedrohungen von auBen schiitzen musste. Und dieser endlose Kampf
hat die Menschen und ihre Kultur gepriagt. Hier hat sich das Ritter-
tum noch in seiner iltesten Form erhalten, werden Traditionen wie
Gastfreundschaft als eherne Gesetze angesehen und muss man allzeit
bereit sein — der nichste Angriff ist nur eine Frage der Zeit.

Die Schildlande sind immer wieder Schauplatz groBer Schlachten
und kleiner Néte. Hier ringen altvordere Barone mitreichen Kaufleu-
ten, Geweihte der Zwolf mit den Schamanen der nichtmenschlichen

Geheimnisse, weitergehende Meisterinformationen und Aufhinger
fir eigene Szenarien finden sich im Kapitel zu den Mysteria et Ar-
cana ab Seite 169. Wenn eine Textstelle in den iibrigen Kapiteln eine
dazugehérige Meisterinformation in den ‘Mysteria’ besitzt, ist diese
zur einfachen Handhabung mit einem Symbol in Form des Schwar-
zen Auges verschen, z.B. @ 169 A. Dieses Symbol bedeutet, dass
Sie zugehorige Meisterinformation auf Seite 169 beim Buchstaben A
finden. Am entsprechenden Ort in den Mysterien fithrt Sie das Sym-
bol €@ A 43 zuriick zur urspriinglichen Textstelle auf Seite 43.

ABKURZUMNGSVERZEICHIiS

Gastuavser vnp Tavernen

Bei der Erwihnung oder Beschreibung von Schenken finden Sie in
Klammern Anmerkungen der Form “Q7/P5”. Diese Kiirzel geben
Ihnen Hinweise auf Qualitit und Preis dieser Gasthiuser. Die ge-
nannten Zahlen lassen sich in eine Skala von 1 bis 10 einordnen,
so dass 5 eine durchschnittliche Qualitit bedeutet, eine Kneipe mit
Qualitit 1 eine heruntergekommene Kaschemme ist und ein Gast-
haus mit Qualitdt 10 auch den allerhéchsten Anspriichen geniigt.
Der Preis ist im Verhiltnis angemessen, wenn die Zahl dieselbe Gro-
Be hat wie die der Qualitit. Ein Haus mit “Q3/P6” ist nicht nur von
unterdurchschnittlicher Ausstattung, sondern auch noch deutlich
iiberteuert, wihrend “Q9/P7” zwar nichts fiir den kleinen Geldbeu-
tel, im Vergleich zu der gelieferten Qualitidt aber sehr giinstig ist.
Diese Angaben werden bei Gasthiusern mit Ubernachtungsmog-
lichkeit noch durch ein “S” erginzt, das Auskunft tiber die Anzahl
der verfugbaren Schlafplitze gibt. “S20” bedeutet also, dass hier bis
zu 20 Giiste ein Nachtlager finden kénnen, wobei Thnen tiberlassen
bleibt, wie viele Einzel-, Doppel- oder Viererzimmer es gibt oder ob
woméglich nur ein grofer Schlafsaal vorhanden ist.

Rassen und Bauern und Viehhirte mit Raubrittern und Halsabschnei-
dern. In fast jedem diistren Wald und in vielen kleinen Dérfern war-
ten Abenteuer auf die Helden, gilt es alte Geheimnisse zu entdecken
und Bésewichter zu stellen. In solchen Landen reifen immer wieder
strahlende Helden heran, deren Taten weithin besungen werden.
Die dritte und abschlieBende Regionalspielhilfe zum Mittelreich, die
Sie nun in Hinden halten, bringt Thnen diese gefihrliche Region ni-
her: Hier finden Sie ausfiihrliche Informationen iiber das Rittertum,
das Vorankommen und das Uberleben in der Wildnis und natiirlich
zu den einzelnen Regionen der Schildlande und ihren Bewohnern.
Mehr tiber die anderen Provinzen des Mittelreichs erfahren Sie in den
Regionalspielhilfen Am GroBen Fluss (Albernia, Windhag, Nord-
marken, Kosch) und Herz des Reiches (Garetien, Almada, allgemei-
ner Uberblick iiber das Mittelreich).

Wir wiinschen Thnen und Ihrer Spielrunde spannende Lektire und
viel Vergniigen beim Spiel im ehernen Schild des Reiches.

Florian Don-Schauen, Ulrich Kneiphof, Daniel Simon Richter
Neandertal /| Oberhausen, im Mai 2007

QUELLENVERWEISE
Verweise auf andere DSA-Publikationen sind fett gesetzt. Dabei
werden folgende Abkiirzungen und die jeweilige Seitenzahl ver-

wendet.
AB xxx Aventurischer Bote Nummer xxx
AG Aventurische Gétterdiener
(aus der Box Gétter & Dimonen)
Aventurische Helden
(aus der Box Schwerter & Helden)
Angrosch Angroschs Kinder (RSH 4)
Arsenal Aventurisches Arsenal
Aventurische Zauberer
(aus der Box Zauberei & Hexenwerk)
Basis Das Schwarze Auge — Basisregeln

Erste Sonne Land der Ersten Sonne (RSH 5)

Geographia Geographia Aventurica
GKM Gotter, Kulte, Mythen
(aus der Box Gotter & Dimonen)
GroBer Fluss Am GroBen Fluss 6)
Herz Herz des Reiches (RSH 8)
Licht und Traum Aus Licht und Traum (RSH 7)
MBK Mit blitzenden Klingen
(aus der Box Schwerter & Helden)
MGS Mit Geistermacht und Sphirenkraft
(aus der Box Gétter & Dimonen)
MWW Mit Wissen und Willen
(aus der Box Zauberei & Hexenwerk)
Raschtul Raschtuls Atem (RSH 3)
SRD Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
Wege der Helden Das Schwarze Auge — Wege der Helden

Zoo-Botanica Zoo-Botanica Aventurica



DIiE SCHILDLAIIDE

Das Ritterium

»Nur die Schlacht mache alle gleich und unterscheidet nicht einmal zwi-
schen Niederem und Edlem.«

—Ausspruch des Heiligen, aus der Vita des heiligen

Argaen Diisterfluss von Orkenwall

Der strahlende Ritter auf einem prichtigen Ross ist nicht umsonst ein
immer wiederkehrendes Element in vielen Fantasy-Welten. In den
irdischen Vorbildern dieser Welten tibernimmt die Ritterschaft sogar
eine zentrale Rolle — man denke nur an die Artus-Sage, das Nibelun-
genlied, das Rolandslied etc. Und selbst aus dem mitteleuropiischen
Mirchenschatz ist die Figur des Ritters nicht wegzudenken. Da mag
es kaum verwundern, dass auch in Aventurien Ritter eine wichtige
Rolle spielen. Als klassische Helden eignen sie sich natiirlich dazu,
von Spielern dargestellt zu werden, aber auch andere Heldentypen
werden im Lauf ihres Abenteurerdaseins immer wieder auf Ritter
und Ritterinnen stoBen — seien es nun aufrechte Streiterinnen fiir das
Gute, hochnisige Adelssprosslinge oder skrupellose Raubritterinnen.
Vor allem in den hier beschriebenen Regionen Weiden, Tobrien und
Greifenfurt sind Ritter fast allgegenwirtig, stellen sie doch wichtige
Teile der herrschenden Klasse. Dies haben wir zum Anlass genom-
men, das aventurische Rittertum ein wenig genauer unter die Lupe
zu nehmen. In vielen Bereichen lehnt es sich an das mittelalterliche
irdische Rittertum an, in einigen Punkten unterscheidet es sich aber
auch deutlich davon. Der folgende Text soll allen Spielern und Spiele-
rinnen dabei helfen, selbst eine ritterliche Figur darzustellen, anderer-
seits aber auch Spielleitern genug Hintergrund liefern, um Abenteuer
in einer ritterlichen Welt auszugestalten.

.

AVENTURiscHE RitTEr

vnp RitfTerinnen

Rondragefillige Recken in strahlenden Ristungen auf prichtigen Pfer-
den, gewappnet mit Schwertern, Schilden und Lanzen, die mutig ihren
Feinden im vollen Galopp entgegenreiten, die Wehrlosen beschiitzen
und weder Dimon noch Tod fiirchten — so stellt sich das einfache Volk
gemeinhin die Ritterschaft vor. Doch istjeder Recke in Riistung ein Rit-
ter, jede schwertschwingende Kiampferin eine Ritterin? Mitnichten.
Die Ritterschaft ist ein spezieller Adelsrang, der innerhalb des komple-
xen adligen Bezichungsgeflechtes eine Schliisselposition einnimmt,
bildet er doch das Fundament des adligen Selbstverstindnisses. Im
Gegensatz zu manchen anderen Adelsringen wird niemand in den
Ritterstatus hineingeboren. Zwar ist eine adlige Abstammung Voraus-
setzung fiir die Ritterschaft, doch erst nach einer langjihrigen Ausbil-
dung kann ein junger Adliger oder eine junge Adlige in diesen Stand
aufgenommen werden.

Die Ritterschaft selbst existiert bereits seit den ersten Tagen des Neu-
en Reiches und hatte bis zu den Zeiten von Kaser Retos Heeresreform
grofies Gewicht in allen mittelreichischen Provinzen. Die Ritter waren
der Kern jeder Heeresmacht, denn sie waren es, die ihre Waffentreuen
auf das Schlachtfeld fihrten. Im Zuge von Retos Umstrukturierung der
Heere verloren die Ritter einen GroBteil ihres Einflusses, da sie nun als
spezielle Einheit in die Armee integriert wurden, statt deren Fiihrung
zu iibernehmen. Die Offnung der Offiziersringe fiir befihigte Leute
auflerhalb des Adels, also Absolventen einer Kriegerakademie oder einer
Kadettenanstalt, schwichte die Stellung der Ritterschaft zusitzlich.



Erst die Niederlage des Reichsheeres in der Schlacht auf dem My-
thraelsfeld 1027 BF und die Verinderungen im zentralen Mittelreich
fihrten zu einer Riickbesinnung auf die alten Traditionen. Niederge-
schrieben in der Ochsenbluter Urkunde ist es nun wieder das Vorrecht
der Adligen, die Fiithrung iiber ihre eigenen Heerhaufen zu iiberneh-
men, ohne in eine feste Stellung der militdrischen Befehlskette einge-
bunden zu sein. Nicht zuletzt aus diesem Grund hat die Ritterschaft
in der jingsten Zeit neben ihrer militirischen auch eine enorme ge-
sellschaftliche Aufwertung erfahren.

Das Rittertum erfiillt seit jeher weit mehr als nur eine militirische
Aufgabe, sondern tbernimmt auch eine soziale Funktion: Rizterlich-
keit ist ein zentrales Leitbild des nordaventurischen Adels. Selbst Ad-
lige, die selbst keine Ritter sind, streben ein ritterliches Ideal an und
wollen auch von dem gemeinen Volk entsprechend gesehen werden.
Selbstredend fillt die genaue Definition von Ritterlichkeit von Region
zu Region und manchmal von Adligem zu Adligem unterschiedlich
aus, doch im Lauf der Zeit hat sich eine recht verbreitete Verhaltens-
norm herauskristallisiert, die zwar immer noch nicht allgemeingiiltig
ist, aber doch als weit verbreitet betrachtet werden kann.

DiE EHRE

Das Leitmotiv der ritterlichen Idealkultur ist die Ehre. Mag sie fiir
manchen (nicht-ritterlichen) Kidmpfer ein eher laxer Begriff sein, so
ist sie fiir die Ritterschaft der zentrale Begriff ihres Selbstverstindnis-
ses. Durch die Aufwertung des Rittertums und die Riickbesinnung auf
die alten Werte und Normen gewinnt der Ehrbegriff in jiingerer Zeit
zunehmende Bedeutung fiir das gesamte Adelsverstindnis.

Ehre im klassisch ritterlichen Sinne beinhalten die Vorbildlichkeit
und die Integritit, die den adligen Kidmpfer vom einfachen Soldaten
unterscheiden. Elementar fiir den Zusammenhalt des Reiches sind
die Ergebenheit sowie die Einhaltung der Treuepflicht der Ritter-
schaft gegeniiber dem Lehnsherrn oder der Lehnsherrin. Traditionell
wird die Ehre des einzelnen Ritters an der Einhaltung der zwolf ritter-
lichen Tugenden gemessen (sieche Kasten auf Seite 10), und nur durch
eine vorbildliche Einhaltung dieser Verhaltensregeln kann ein Ritter
seine Ehre bestitigen oder sogar mehren.

Aus den anzustrebenden Werten wird deutlich, dass Ehre auch eine
gesellschaftliche Kategorie ist. Dem Verstindnis der Ritterschaft nach
bekommt man Ehre von der (adligen) Gesellschaft zugesprochen —
und durch unwiirdiges Verhalten kann man sie auch jederzeit wieder
verlieren. Ein ehrloser Ritter ist zwar von seiner Ausbildung her im-
mer noch Ritter, doch gesellschaftlich wird er als solcher nicht mehr
anerkannt, und in der Regel ist es sein oberstes Ziel, seine Ehre wieder
herzustellen. Selbst im Falle der Aberkennung seiner Ehre kidme es
keinem Ritter in den Sinn, sich selbst Ehre zuzusprechen. Ein der-
artiges Verhalten wiirde das gesellschaftliche Ansehen eines Ritters
noch weiter zerstéren und er wire an keinem Hofe mehr erwiinscht.
Ehre ist also kein statischer Wert, sondern stindig in Bewegung — die
bewusst gesuchte Bewihrung gehort notwendig zur Erhaltung und
Bestitigung der eigenen Ehre.

HOFisCHES BENEHmMEN

Zur Ehre gehért neben dem rondragefilligen Verhalten eines Ritters
das vorbildliche Verhalten im Umgang mit anderen, das Hd fischkeit
genannt wird. Es reicht fiir einen Ritter deshalb nicht aus, sein Waffen-
handwerk zu beherrschen und kimpferische Tichtigkeit vorzuweisen,
kann dies doch auch jeder einfache Soldat. Erst die Kombination aus
Kampf, Hofischkeit und Einhaltung der ritterlichen Tugenden bildet
das ritterliche Selbstverstindnis. In den Bereich des héfischen Beneh-
mens fallen die sogenannten ‘guten Manieren’, also etwa Tischsitten
und das Verhalten gegeniiber Gleich- und Hoherrangigen. Wie diese
Manieren im Einzelnen aussehen, ist jedoch regional duBerst unter-
schiedlich. Was an der Tafel eines Weidener Ritters als angemessen gilt,
mag in Garetienbarbarischwirken, wihrend umgekehrt das Benehmen
cines garetischen Ritters in Tobrien auf irritierte Blicke stofen wird.

7

DiE AvusBiLpbunc zum RIiTTER

»Im Namen des Herren Praios, seiner Schwester Rondra und der anderen
unsterblichen Zehn, im Namen der Ehre, des Mutes und der gottlichen
Kraft, im Namen der Treue, des Reiches und der kaiserlichen Majestit,
tm Namen der Liebe und der Achtung vor jeglicher gutherzigen Kreatur
girteich dich mit dieser Klinge, die Euch fortan an Eure ehrenvolle, aber
schwere Biirde erinnern wird. Schaut nun auf, Ritter ...I«

Mit dieser traditionellen Formel endet die Knappenschaft, doch bis
es soweit ist, muss ein Knappe lange, harte Jahre der Ausbildung
durchlaufen. Die ritterliche Ausbildung verliuft in zwei aufeinander
folgenden Abschnitten: der Pagen- und der Knappenzeit, von denen
jede sechs Jahre dauert, damit der Ritter am Ende auf eine den Got-
tern gefillige, zwolfjihrige Ausbildung zurtickblicken kann.
Inbeiden Phasen ist es tiblich, den eigenen Nachwuchs in die Obhut
eines befreundeten Adligen zu geben — nicht zwingend muss es der
gleiche Lehrherr fiir beide Abschnitte sein, in manchen Regionen ist
es sogar ublich, den Lehrherren zu wechseln, um den Zégling viel-
filtige Eindriicke sammeln und umfangreiche Kontakte kniipfen zu
lassen. Nur wer niemanden fiir seine Nachkommen findet, schickt
sein Kind zihneknirschend auf eine Kriegerakademie, besitzt die
akademischer Kriegerausbildung im traditionell gesinnten Adel doch
deutlich weniger Prestige. In jedem Falle steht eine Trennung vom
elterlichen Haushalt an, denn die Ausbildung in der Ferne gilt als er-
tiichtigend und lehrreich.

Die Pagenzeit beginnt tiblicherweise mit dem achten Lebensjahr. Der
Zogling lernt in diesen ersten Jahren neben den Grundziigen der
hofischen Etikette vor allem Demut und das Entgegennehmen von
Ordern: Ein Page hat sich gewissenhaft um alle Dinge zu kiimmern,
die ihm aufgetragen werden. Die Pflichten variieren dabei von Hof zu
Hof, hiufig umfassen sie die Reinigung der Kleidung und Gemiicher
des Hotherrn sowie das Bedienen bei der abendlichen Tafel. Zugleich
erwirbt der Page in dieser Zeit durch Ubungen im Ringen und mit
dem Holzschwert seine ersten Kenntnisse im Kampf. Hinzu kom-
men Unterweisungen im Lesen und Schreiben, die mit dem Erlernen
von Gebeten und Legenden verbunden werden. An gréBeren Hofen
wird der Unterricht oftmals durch das Spielen eines Musikinstru-
ments ergidnzt, und, wenn vorhanden, iibernimmt ein Geweihter die
religiose Unterweisung. Am Ende der Pagenzeit steht eine feierliche

DiE SCHWERTLEITE

Wenn eine Knappin die Knappenschaft hinter sich gebracht
hat und von der als wiirdig fiir die Ritterschaft
erachtet wird, muss sie noch einmal ihre Fihigkeit beweisen,
die ritterlichen Tugenden befolgen zu kénnen: Am Abend vor
der Schwertgiirtung muss sie in buBfertigem Schweigen das
abendliche Mahl auftragen und darfkeinen Bissen zu sich neh-
men, bis sie die Nacht kniend und betend vor einem Alter oder
Schrein der Géttin Rondra verbracht hat, nur in ein einfaches
Untergewand gekleidet. Dabeli ist es die Aufgabe der Schwert-
mutter, iber die Knappin zu wachen. Mit dem Sonnenaufgang
folgt ein reinigendes Bad, um “den Staub des Knappentums
abzuwaschen”. Erst danach wird der Knappin ein Kettenhemd
angelegt (seltener eine Plattenriistung), und so tritt sie vor ihre
Schwertmutter, die, wihrend sie den traditionellen Satz spricht,
die Giirtung vornimmt. Das anschlieBende Uberziehen des ei-
genen Wappenrocks und das Anlegen der Sporen iibernehmen
jingere Knappen oder Pagen, in besonderen Fillen auch be-
freundete Ritter. Zum Abschluss der Schwertleite griiBt die frisch
ernannte Ritterin ihre Schwertmutter mit der Schwertfaust, und
diese erwidert den Gruf3 und bezeugt damit die Anerkennung
der jungen Ritterin.



Zeremonie, bei der der Hausherr dem Pagen ein Kurzschwert tiber-
reicht und ihn zum Knappen ernennt.

Die Knappenschaft beginnt in der Regel mit dem 14. Lebensjahr. Der
Adlige, der fiir die Ausbildung eines Knappen verantwortlich ist, wird
Schwertvater oder Schwertmutter genannt. In den Jahren der Knap-
penschaft entwickelt sich nicht selten zwischen den Schwerteltern
und dem Knappen eine enge Beziehung, die inniger sein kann als
die Liebe zu den eigenen Eltern. Zudem ist es eine Auszeichnung
fiir einen Adligen, wenn der Spross am Hofe eines Hochadligen aus-
gebildet wird. Durch die enge Bindung zwischen den Knappen und
den Schwerteltern werden die Bande zwischen den adligen Hiusern
gestirkt, und so findet oft ein reger Austausch zwischen den Hiusern
statt, um neue Bindungen aufzubauen oder bestehende zu stirken.
Nicht verschwiegen werden darf der Umstand, dass es auch Knappen
gibt, die eigentlich eher Geiseln sind: So holen sich manche Lehns-
herren die S6hne und T6chter aufsissiger Vasallen an den Hof, um
sich einerseits der Treue der Eltern zu versichern und andererseits die
Kinder zu getreuen Rittern zu formen, auf dass es in der Zukunft
keine Schwierigkeiten mehr mit der Familie gibt.

Nicht jeder Knappe wird vom Hofherrn selbst unterrichtet. Zwar
ist der Schwertvater bzw. die Schwertmutter fiir die Ausbildung der
Knappen verantwortlich, jedoch werden die Midchen und Jungen vor
allem an groBeren Héfen oft von untergebenen Rittern und Getreuen
in ithrem Namen unterwiesen. Wie zuvor als Page muss der junge
Knappe seinem Herrn dienen und die ihm iibertragenen Aufgaben
und Dienste erfiillen. Zu der weiteren Unterweisung in der Ho-
fischkeit, in Etkette und Heraldik kommt nun in gréBerem MaBe
auch kérperlicher Unterricht, vor allem im Umgang mit Schwert und
Schild, aber natiirlich auch im Reiten und dem Lanzengang.

Die genaue Ausgestaltung der Ausbildung hingt von den Méglichkei-
ten des Schwertvaters oder der Schwertmutter ab. An einem kleinen
Hof beschrinkt sich die praktische Ubung in Etikette méglicherwei-
se auf seltene Besuche bei benachbarten Rittergiitern, wihrend am
Hofe des Hochadels jederzeit auf richtiges Benehmen geachtet wer-
den muss und dariiber hinaus Gelehrte und Geweihte zur Verfiigung
stehen, die dem Knappen in unterschiedlichen Wissensbereichen
unterrichten.

Anders als in der Pagenzeit ist der Ton in der Knappenschaft rauer,
denn wer spiter im Schlachtfeld einmal Befehle erteilen will, muss
auch in der Lage sein, sie jederzeit ohne Zégern auszufithren. In
dieser Phase lernt der Knappe, erste Befehle selbst zu erteilen und
mit Untertanen umzugehen. Zu weiteren typischen Aufgaben eines

Knappen gehéren die Pflege der
Waffen und Ristungen seines
Lehrherren und die Pflege des
Streitrosses. Thm gebiihrt die be-
sondere Ehre, seinem Schwertva-
ter beim Anlegen der Riistung zu
helfen, und er begleitet ihn auf
Kriegsziigen und zu Turnieren,
wo er ihm die Waffen reicht und
sich auch um all seine anderen Be-
lange zu kiimmern hat. Durch den
Brauch, Knappen den Schild ihres
Herrn tragen zu lassen, entstand
der Ausdruck Schildknappe.
Obwohl Knappen bei einem Tur-
nier noch nicht als selbststindige
Kimpfer auftreten diirfen, ist es
thnen erlaubt, unter dem Wappen
ithres Schwertvaters am Massen-
kampf, dem Buhurt, teilzuneh-
men (siche Seite 11). Allerdings
diirfen sie dabei nur mit einem
Kurzschwert kidmpfen, denn das
Langschwert ist, wie die Lanze, den Rittern vorbehalten. Wesentlich
beliebter sind die Knappenturniere, bei denen sie selbststindig kimp-
fen und ihr Kénnen unter Beweis stellen diirfen.
Am Ende der Knappenschaft steht das Ritual der Schwertleite,
durch das der Zégling zum Ritter erhoben wird (siche Seite 7). Die
Schwertleite wird dem Knappen jedoch nur dann gewihrt, wenn die-
ser mindestens das 20. Lebensjahr vollendet und sich in den Augen
seines Herrn als wiirdig erwiesen hat. Ein Knappe, dem die Ehre der
Schwertleite nicht zu Teil wird, trigt die Bezeichnung Edelknecht. Es
kann durchaus vorkommen, dass ein Edelknecht bis an sein Lebens-
ende niemals die Ehre der Schwertleite erfahrt.

RiTTER EHREMHALBER VNID RiTTERSCHLAG

Die Regel, dass jede Ritterin eine langjihrige Ausbildung hinter
sich gebracht hat, kennt Ausnahmen: Vor allem in Garetien, Al-
mada und im Horasreich kommt es vor, dass verdiente Kdmpfe-
rinnen nach besonderen Taten zur Ritterin geschlagen werden,
zum Beispiel Offizierinnen, die sich in einer Schlacht durch
hervorragende Leistungen ausgezeichnet haben. Eine solche
Ernennung findet ohne Schwertleite statt, sondern nur durch
den Ritterschlag, der mitunter sehr schmucklos noch auf dem
Schlachtfeld vorgenommen werden kann.

In diesem Fallist die Bezeichnung ‘Ritterin’ einreiner Ehrentitel,
und anders als die ausgebildeten Ritterinnen darf eine ernannte
Ritterin nicht automatisch Truppen in die Schlacht fithren oder
Knappinnen ausbilden. In der traditionsbewussten Ritterschaft
wird sie im besten Falle kritisch bedugt, und man legt in man-
chen Kreisen héchsten Wert darauf, dass sie sich ‘Ritterin ehren-
halber’ nennt. Kaum eine traditionelle Ritterin kann verstehen,
wie jemandem eine derartige Ehre zu teil werden kann, ohne
sich vorher das Wissen und die Gebriuche in einer iiber zehn
Jahre dauernden Ausbildung angeeignet zu haben.

Bei dem Ritterschlag kniet die zukiinftige Ritterin vor demjeni-
gen auf die Erde, der ihr die Auszeichnung gewihren will. Un-
ter Anrufung von Rondra und zwei Heiligen (zumeist Mythrael
und Famerlor, aber auch Hlathar, Thalionmel und in jiingerer
Zeit Yppolita sind iiblich) erhilt die Kniende drei Schlige mit
der flachen Seite seines eigenen Schwertes auf beide Schultern
und das (unbehelmte) Haupt, dann wird ihr befohlen, sich als
Ritterin zu erheben.



DiE AvrGaBEND DER RiTtErscHAFT

Das SeELBstvERstanDmis

»Wenn der Herr Praios gewollt hitte, dass ich den Hammer fiihre, hitte er
mich zum Schmied gemacht!«

—Fredo Adersin, Baron von Dunkelsfarn

Wie bereits beschrieben, hatten die Ritter im Zuge von Retos Heeres-
reform ihre Aufgabe als Anfithrer der kimpfenden Truppen einge-
biifit, gewinnen diese Stellung aber in jiingerer Zeit wieder zuriick.
Niemals vollstindig verloren haben sie ithre Aufgabe als Vorbild des
adligen Selbstverstindnisses. Hier muss allerdings regional unter-
schieden werden.

Wihrend das althergebrachte Rittertum in Regionen, die unter stindi-
gerBedrohungvonaufBienzu leiden hatten, seinen Status als Beschiit-
zer von Mensch und Land niemals verloren hat, sieht sich der Adel im
zentralen und westlichen Mittelreich einem erstarkenden Biirgertum
gegeniiber. Reiche Hindler gewinnen zunehmend an Macht und Ein-
fluss, was am Selbstverstindnis des Adels nagt. So dienen der Begriff
der Ritterlichkeit und die ritterlichen Tugenden vor allem in Garetien
und den Nordmarken dazu, sich von dem erstarkenden Biirgertum
abzugrenzen. Wo Reichtum und Einfluss kein Anzeichen fir Adel
mehr sind, dient die Besinnung auf ritterliche Werte in hohem Mafle
dem Selbstverstindnis als ‘gehobene Klasse’. Mag ein Stoerrebrandt
auch mehr Geld in seiner Schatulle haben als mancher Herzog, so
wird er doch niemals sowerdenkdnnen wie ein Adligeralten Gebliits:
Dazu fehlt ihm schlicht das Verstindnis fiir die Ritterlichkeit.

Die vnterscHieEDLicHEND ARTEN von RitteErn

Viele Ritter sind nicht nur adlige Kiampfer, sondern auch Herrscher
tber eigene Lehen. Da es jedoch deutlich mehr Ritter als Lehen gibt
und es auBerdem auch Lehnsnehmer gibt, die zwar adlig, aber keine
Ritter sind, miissen sich zahlreiche Ritter und Ritterinnen anderen
Aufgaben widmen. So tritt der oder die Erstgeborene eines Adels-
hofes zumeist das Erbe der
Eltern an, wihrend alle weite-
ren Kinder entweder eine ganz
andere Lautbahn einschlagen
(zum Beispiel als Geweihte
oder Gelehrte) oder aber zwar den zu konnen.«
die Knappenschaft hinter sich
bringen, aber dennoch keine
Aussicht auf ein eigenes Lehen
haben. So lassen sich die aven-
turischen Ritter grob in drei Kategorien unterteilen: die regierenden,
die dienenden und die fahrenden Ritter.

Die Belehnung des regierenden Ritters kann direkt nach der Schwert-
leite erfolgen, wenn gerade ein Lehen vakant ist. SchlieBlich wird von
jedem Ritter erwartet, dass er sich in seiner Knappenzeit geniigend
Wissen aneignen konnte, um einer solchen Aufgabe gerecht zu wer-
den. Allerdings ist es auch durchaus iblich, dass ein junger Ritter
zunichst einmal als dienender oder fahrender Ritter weitere Erfah-
rungen sammelt, bevor seine Eltern ihm die Regierungsgeschifte
tiberlassen.

Die dienenden Ritter bilden die gréfite Gruppe innerhalb der Ritter-
schaft. Sie stehen in den Diensten eines Lehnsherrn und fungieren
als dessen verlingerter Waffenarm. So werden sie zum Beispiel ausge-
schickt, um Riuberbanden oder marodierenden Orks das Handwerk
zu legen. Bei seinen Missionen ist der dienende Ritter jedoch nicht al-
leine unterwegs, sondern wird in der Regel von seinem Knappen und
ein paar Waffenknechten begleitet (siche auch Die Lanze des Ritters,
Seite 10). Am Hofe bildet er Knappen aus, begleitet Abgesandte bei
diplomatischen Auftrigen oder dient seinem Herrn als Leibgarde. Je
hochrangiger und vermégender ein Lehnsherrist, desto mehr dienen-
de Ritter hat er an seinem Hof versammelt. Meist sind es ehemalige

o

»Ein Ritter soll stark und mutig sein, um die Dinge, die
kann, zu dndern, demiitig, die Dinge, die er nicht
hinzunehmen, und weise genug, um zwischen

Leitspruch, Graf Hliithar
von den Nordmarken zugeschrieben

Knappen, die er selbstausgebildet hat, aber auch jiingere Geschwister
finden sich oft unter den dienenden Rittern.

Der fahrende Ritter hingegen lebt nicht am Hof eines Adligen, ob-
wohl natiirlich auch er einem Herrn oder einer Herrin seine Treue
geschworen hat. Er reist alleine oder in Begleitung von seinem Knap-
pen und vielleicht weiterer Waffenknechte durch das Land. Der Wa-
gemut ist dabei seine héchste Tugend, sucht er doch stets nach Orten,
an denen sein rettender Schwertarm von Néten ist. Auch ist er oft
auf Turnieren zu finden, die ihm eine Méglichkeit zum schnellen
Aufstieg bieten: Sei es durch die Mehrung seiner Ehre, sei es durch
das Angebot, in die Dienste eines Adligen zu treten oder aber durch
die Belehnung fiir den Turniersieg. Selbst manches Mal, wenn die
Vermihlung mit einem Kind eines Adelshauses als Turniergewinn
wartete, war ein fahrender Ritter derjenige, der sich auf diese Weise
ein reiches Erbe sichern konnte.

Als Reisender ist der fahrende Ritter besonders auf Travias Gastrecht
angewiesen, das ihm bis zu drei Tagen Unterkunft an jedem Ritterhof
gewihrt. Dies reicht auch vollkommen aus, denn meist zieht es den
fahrenden Ritter wieder in Ferne, wo er auf Abenteuer und Helden-
taten hofft. An vielen Hoéfen ist er ein gern gesehener Gast, bringt
er oftmals Kunde aus anderen Provinzen mit sich, von denen er zu
berichten weil.

In den Wintermonaten, wenn das Reisen anstrengender wird, ist der
fahrende Ritter hingegen bemiiht, eine feste Unterkunft zu finden.
Viele Hofe nehmen in den Wintermonden fahrende Ritter auf, die
dem Hotherrn ihre Waffendienste anbieten oder die Knappen als
Gastlehrer unterrichten. In diesem Fall mag die Grenze zwischen
fahrendem und dienendem Ritter verschwimmen.

DiE zwOLF RiTterLicHED TuGEnDED

Loyalitit, Treue und Kampffihigkeit gelten als die wichtigsten Eigen-
schaften eines Ritters, und auch die adligen Lehnsherren bemiihen
sich, diese eingeforderten Ideale vorzuleben. Das Streben nach die-
sen Idealen definiert den Ritter,
an seinem Erfolg bemisst sich
seine Ehre. Ein Anerkennen
seiner Tugendhaftigkeit durch
Diritte entspricht einer besonde-
ren Ehrung, und wenn Barden
Lieder tber seine Taten dichten
oder Heldensagen dartiber ver-
breiten, dann ist dies noch eine
Steigerung — nicht umsonst be-
zahlen manche Adlige eigene Barden, damit diese nur das Beste tiber
sie berichten. In manchen Kreisen erreichen sie damit jedoch das Ge-
gentell, gilt erkaufte Ehre doch als unwert.

Ein Ritter, der auf eine Familie verweisen kann, in der die ritterlichen
Tugenden seit Generationen erfolgreich verfolgt werden, darf darauf
besonders stolz sein. Wenn jedoch jemand die Ehre eines anderen Rit-
ters anzweifelt oder abstreitet, dann gilt dies als grofe Schande. Ritter,
die ihr eigenes Versagen anerkennen, miissen sich demiitig gegentiber
den Zwélfen und ihren Dienstherren zeigen, hiufig versuchen sie
durch Questen oder Geliibde, ihre Ehre wiederherzustellen.

Im Laufe der Zeit hat sich ein Kanon aus zwélfritterlichen Tugenden
etabliert, der die Ritterlichkeit genauer definiert. Schon im Pagenalter
lernen die zukiinftigen Ritter diesen Katalog auswendig, und im Lauf
der Knappenschaft werden sie ithnen immer und immer wieder ein-
getrichtert, bis sie sie im Schlaf aufsagen kénnen. Bemerkenswert ist
dabei, dass der genaue Katalog je nach Region, Lehrvater oder Lehr-
mutter und politischen Schwerpunkten unterschiedlich ausfallen
kann. Die in dem Kasten auf Seite 10 genannten Tugenden sind ei-
nem Weidener Ritterbrevier entnommen, kénnen aber als die verbrei-
tetsten gelten. Jede der zwolf Tugenden wird einem der zwolf Gotter
zugeordnet, und sei es nur als Merkhilfe fiir die jungen Pagen. Bei der



Widersprichlichkeit der Zwélfgétter mag es kaum verwundern, dass
das Einhalten aller Tugenden mitunter zur Gratwanderung wird.
Doch auch dies ist ein Teil der hohen Anforderungen, an denen sich
ein Ritter messen lassen muss.

Auf Grund der Tugenden, die sich bei manchen Auslegungen wider-
sprechen, kommt es immer wieder zu Missverstindnissen und Dis-
kussionen — und je nach Region oder Familie wird ein Ritter einzelne
Ideale bevorzugen. So widerspricht die Weidener Ansicht zur MiBig-
keit dem garetischen Bediirfnis, sich durch Darstellung des eigenen
Besitzes von dem niederen Volk abzugrenzen, und Demut wird in
Almada oder im Horasreich eher als Stolz gelebt. Auch ob es nun rit-
terlicher ist, sich voller Mut einem Gegner zu stellen, der die eigene
Ehre in Frage gestellt hat, oder lieber Selbstbeherrschung walten zu
lassen, um auch einmal einen Kampf zu vermeiden, liegt immer im
Auge des Betrachters. Leomar, der Rondra-Heilige und einstige Tri-
gerdes Schwertes Siebenstreichs, giltals Schirmherr der Tugenden.

DiEe zwOLF TucEnpen pEs RitTERS

Gerechtigkeit: Der Ritter sei jederzeit dem Recht und der Ge-
rechtigkeit verpflichtet, er soll nicht ligen und betriigen sowie
stets eingedenk seines Standes sein. (Praios)

Mut: Die Ritterin stelle sich der Feindin voller Stolz, meide nicht
den Kampf oder die Auseinandersetzung. Sie sei bereit zum
Kampfe und iibe sich im Umgang mit den ritterlichen Waffen.
(Rondra)

Geduld: Wie das stete Wasser den Stein formt, so iibe sich der
Ritter in Geduld. Auch Zuverlissigkeit und das Stehen zum ei-
genen Wort gehoren hierzu. (Efferd)

Barmherzigkeit: Fiirsorge, Hilfsbereitschaft und Gnade gegen-
iiber Schwachen und Hilflosen, ob Alte oder Kinder, sei der Rit-
terin Pflicht und Zier. (Travia)

Frommigkeit: Der Glaube und das:Wissen von der Endlichkeit

allen Ritter als Zeichen seines

Standes, ist. (Boron)
Weisheit: Weisheit sind die jeder Ent-
scheidung um Falsch von Richtig

und entsprechend handeln zu kénnen. (Hesinde)

Demut: Wie der grimme Winter das Gras beugt, so beuge sich
der Ritter vor Gottermacht, den Befehlen seiner Lehnsherren
oder vor dem Sieger einer Turnei, denn dies ehrt die Gétter und
den Ritter selbst.

Hoffnung: Wie jedes Lebewesen in Hoffnung und Friede auf
einen Neubeginn sieht, so bewahre die Ritterin friedfertige Weit-
sicht und schiitze das Leben. (Tsa)

Selbstbeherrschung: Wie ein Baum dem Sturm trotzt und das
Gras sich irn Wind beugt, so stelle sich der Ritter mit Wort oder
Tat jeder Aufgabe, nehme gefasst Unbill in Kaufund iibe Diskre-
tion, wo es nétig erscheint. (Phex)

MiBigkeit: Wie Véllerei und Prahlerei Siinden sind, so iibe sich
die Ritterin in Giite und MiBigung. Sie strebe nach Vollkom-
menheit im Angesicht der Natur und der Gaben der Gétter. (Pe-
raine)

Bestindigkeit: Die Kraft, den Hammeraufden Amboss zu schla-
gen, formt alleine noch kein Schwert. Erst die Stirke, dies auch
iiber lange Zeitzu tun, zeichnet den fihigen Schmied aus. Der
Ritter iibe sich darin, in Wort wie Tat nicht zu wanken, auf dass
er seiner Gottern sicher sein kann. (Ingerimm)
Minniglichkeit: Die Ritterin hiite Wohlklang und Antlitz aller
Wesen. Mit Liebe zu Menschenu nd Kunst, Gesang und Musik
wie auch der

sich selbst. (Rahja)

ehre sie die Gétter wie auch

DiE Lanze pes RiTTERS

Wenn ein dienender Ritter von seinem Herrn ausgesandt wird, dann
reist er selten alleine. Ebenso haben fahrende Ritterinnen meist eine
kleine Gruppe von Begleitern. Diese Gefolgschaft heiit in der Regel
Lanze, und die Zusammensetzung dieser Gruppe unterliegt einer be-
stimmten Tradition.

Der Knappe steht seinem Ritter immer treu zur Seite und begleitet
thn bei all seinen Reisen. Diese sind oft ein willkommener Anlass,
der Enge des herrschaftlichen Hofes zu entkommen und mehr von
der Welt zu sehen. Wihrend einer Reise kiimmert sich der Knappe
um das Ross und die Waffen des Ritters sowie um dessen persénliche
Belange (siehe auch Seite 7).

Bei offiziellen Missionen wie einer diplomatischen Reise oder Tur-
nierteilnahmen begleitet eine Bannertrigerin die Ritterin und trigt
thr Wappen. Die Bannertrigerin reitet meist voraus und kiindigt das
Erscheinen ihrer Herrin in der unmittelbaren Umgebung und in
Dérfern an. Oft sind es verdiente Waffenknechte, die die Aufgabe des
Bannertrigers tibernehmen.

Zur weiteren Begleitung des Ritters gehort ein Schreiber, der sich um
das Verfassen und Vorlesen von Schriftstiicken kiimmert. Da nichtalle
Ritter wihrend ihrer Pagenzeit mehr als die Grundziige des Lesens
und Schreiben gelernt haben, lassen sie sich Texte vom Schreiber vor-
lesen und verfassen. Zudem verwaltet der Schreiber den ritterlichen
Geldbeutel und kiimmert sich die weltlichen Belange wie die Ent-
richtung von Zéllen und die notwendigen Einkidufe. Am Hofe fiihrt
er im Namen des Ritters Verhandlungen, falls die Anwesenheit seines
Herrn nicht erforderlich ist. Wenn der Ritter mit einer besonders kri-
tischen Aufgabe betraut ist oder aber es sich leisten kann, dann kann
auch ein gelehrter Magier die Aufgaben des Schreibers tibernehmen.
Obgleich ein Ritter sich selbst zu verteidigen weil, gehort zu seiner
Gefolgschaft oft noch ein erfahrener Waffenknecht, der im besten Fall
gleichzeitig ein guter Schiitze und Spurenleser ist. Seine Aufgaben
sind neben der Unterstiitzung des Ritters im Kampf vor allem die

Jagd und die Pflege der Pferde.

Das rRitfterLicHE TurRmiErR

»Da dffnet sich unter Fanfarenschall das Burgtor, und hervor reiten, im-
mer zu zweien nebeneinander, die Ritter und Ritterinnen in ithren strah-
lenden Riistungen. Des Herren Praios Licht spiegelt sich auf blank polier-
ten Helmen und Harnischen, und die Herrin Rondra erfreut sich an dem
Bild, das ganz nach ihrem Sinne ist. Ein jeder der herrlichen Kriegsleute
trige eine Bannerlanze in der Rechten, in der Linken den Schild mit dem
stolzen Wappen. Dieses Wappen ist auch auf dem Wappenrock zu sehen
und wiederholt sich auf der Kuvertiire, in die das edle Ross gekleidet ist.
Das Volk am Wege jubelt und jauchzt, als die Streiter und Streiterinnen an
ihnen vorbeizichen, denn jeder weifs, dass es in den folgenden Tag manch
aufregenden und herrlichen Kampf zu bewundern gibe: Es ist Turnier-
zeithe

—aus Die Herrin in Silber und Rot, eine Ritteradiventure

von Caralina von Elkenhoff

Eine der wichtigsten Aufgaben der Ritter ist es, das einfache Volk mit
der Waffe in der Hand gegen Angreifer und Gefahren zu verteidigen.
Doch auch die Reprisentation ist wichtig, und hierzu zihlt die Aufga-
be, die Kampfkraft untereinander auf friedliche Weise zu messen, so
dass das Volk weiB3, dass es in guten und sicheren Hinden ist. So hat
sich die Tradition des Turniers entwickelt, bei dem Ritter aufeinander
treffen, um ihre Fihigkeiten miteinander zu messen. Nebenher sind
diese Treffen zu wichtigen gesellschaftlichen Treffen geworden, bei
dem Biindnisse geschlossen und Ehen arrangiert werden. Das Aus-
richten eines solchen Turniers istimmer mit hohen Kosten verbunden,
schon deswegen verbieten sich Turniere ohne besonderen Anlass.

Esgibteinige traditionsreiche Turniere, die alle vier oderzwalf, in sel-
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tenen Fillen sogar jedes Jahr abgehalten werden, die meisten Turnie-
re werden aber anlisslich eines besonderen Festes veranstaltet, etwa
einer Hochzeit oder einer Schwertleite. Seltener (und dann meist in
wesentlich kleinerem Rahmen) dienen Turniere einem Gétterurtelil,
etwa wenn es darum geht, die Schuld oder Unschuld eines angeklag-
ten Ritters zu beweisen oder um ein vakantes Lehen zu vergeben.
Ebenso unterschiedlich fillt die GréBe des Turniers aus: In der Pro-
vinz ist es keine Ausnahme, dass gerade einmal ein halbes Dutzend
Ritter eintrifft, wihrend zu traditionsreichen Turnieren in Provinz-
hauptstidten berithmte Recken aus fernsten Landen anreisen.
Urspriinglich durften nur Midnner und Frauen von Adel, die eine Aus-
bildung zum Ritter absolviert hatten, an Turnieren teilnehmen. In be-
sonders traditionsbewussten Gegenden kommt es sogar bis heute vor,
dass die Teilnehmer belegen miissen, dass thre Vorfahren bis ins dritte
oder siebte Glied adliger Herkunft sind. Doch mit der zunehmenden
Verbreitung der Kriegerakademien wurden diese Regeln aufgeweicht,
und seit einigen Generationen sind bei vielen Turnieren auch Teil-
nehmer zugelassen, die ‘nur’ einen Kriegerbrief vorweisen kénnen.
Die Triger eines Schwertgesellenringes werden hingegen nur zdger-
lich akzeptiert und miissen in der Regel beim Turniermarschall vor-
sprechen und einen einflussreichen Fiirsprecher vorweisen, bevor sie
teilnehmen diirfen.

Die meisten Turniere dauern mehrere Tage, wobel tagsiiber unter-
schiedliche Wettkdmpfe abgehalten werden und abends Feste statt-
finden, bei denen Barden und Musikanten aufspielen und héfisches
Leben getibt wird. Oftmals werden parallel zum eigentlichen Turnier
weitere Wettkdmpfe abgehalten, bei denen das einfache Volk seine
Fihigkeiten beweisen kann: zum Beispiel Schiitzenturniere oder
Kimpfe mit Waffen, die nicht dem Ritter- und Kriegerstand vorbehal-
ten sind, wie etwa normale Einhandschwerter oder Kampfstibe. Dies
dient einerseits dazu, dem einfachen Volk Unterhaltung zu bieten,
andererseits konnen hier auch nichtadlige Kimpfer ohne Kriegerbrief
thr Kénnen beweisen — etwa um sich als Séldner oder Soldaten in
gutes Licht zu setzen.

Ein weiteres verbreitetes Element sind die Knappenturniere, die oft
den Auftakt eines Turniers bilden. Hier konnen die ‘Nachwuchs-

Mcazvan

Ritter’, die noch nicht an den eigentlichen Wettkidmpfen teilnehmen
diirfen, in Geschicklichkeitsspielen zeigen, was sie gelernt haben: So
miissen sie vom galoppierenden Pferd aus Ringe mit der Lanze auf-
spieBen, mit dem Schwert nach Holzképfen schlagen, ‘gegen den Ilk-
hold reiten’ (also einen an einem Balken befestigten Schild mit der
Lanze so hefug treffen, dass das Balkenwerk méglichst oft um seine
Achse rotiert) oder dergleichen mehr. Das eigentliche Ritterturnier be-
steht traditionell aus zwei bis drei verschiedenen Disziplinen. Dies ist
an erster Stelle das Gestech oder Lanzenstechen, auch Tjost oder Tjoste,
bei dem jeweils zwei Ritter mit Turnierlanzen gegeneinander antre-
ten. Sie reiten mit eingelegter Lanze an einer Mittelbande entlang
und versuchen, den Schild oder sogar den Brustpanzer des Gegners
zu treffen, so dass dieser aus dem Sattel geschleudert wird, wihrend
sie selbst den gegnerischen Lanzenstich abwehren miissen. Ebenso
verbreitet ist das Gestampfe, auch Buhurt genannt: Hier werden alle
teilnehmenden Ritter in zwei Parteien aufgeteilt und reiten gleichzei-
tig auf den Turnierplatz, wo sie mit (stumpfem) Schwert und Schild
gegeneinander fechten, bis eine Partei die Uberhand gewinnt. Immer
seltener wird das Grofle Kampfspiel, ein Variante des Gestampfes: In
einem mehrere Rechtmeilen grofen Areal kénnen die beiden Parteien
sich frei bewegen und miissen versuchen, die Gegner im Kampf mit
Lanze oder Schild zu besiegen, gefangen zu nehmen und in die eige-
ne ‘Burg’ zu bringen: ein speziell markiertes Gebiet, meist nur eine
Wiese oder Lichtung. Solche Kampfspiele kénnen auch mehrere Tage
in Anspruch nehmen, lassen aber auf Grund des grofen Gebiets kein
Publikum zu.

Die genauen Regularien, welche Kidmpfe im Lauf eines Turniers
stattfinden und wie sie gewertet werden, bleiben der Entscheidung
des Einladenden iiberlassen. Mehrere Versuche, einheitliche Regeln
einzufiihren, sind immer wieder an der Traditionsliebe in den unter-
schiedlichen Regionen gescheitert. So gibt es abgeschwichte Gestech-
varianten, in denen es ausreicht, seine (angesigte) Lanze am Schild
des Gegners zu zerbrechen, um zu beweisen, dass man ihn kraftvoll
getroffen hat. Bei anderen Turnieren wird der Kampf am Boden mit
Schwertund Schild weitergefiihrt, sobald ein Ritter vom Pferd gestiirzt
ist. Auch wann ein Ritter im Buhurt oder dem GrofBen Kampf'spiel als

e



besiegt gilt, ist nicht einheitlich geregelt. Entweder er hat verloren,
sobald er den Sattel seines Pferdes verlassen hat (und dann ist es oft
die Aufgabe der bemitleidenswerten Knappen, ihren Herren oder ihre
Herrin méglichst unbeschadet vom Turnierfeld zu bergen), aber es
kann auch sein, dass so lange mit Waffen aufeinander gepriigelt wird,
bis einer der Beteiligten “tot ist, aufgibt oder nicht mehr kann”. Es
gibt auch eine (vor allem in Garetien verbreitete) Variante, in der es
ausreicht, dem Gegner eine speziell fiir diesen Wettkampf am Helm
befestigte Helmzier herunterzuschlagen.

Bei besonders traditionellen Turnieren steht am Anfang des Turniers
das ‘Ehrengericht’: Alle Ritter miissen ihre Helme auf einem langen
Tisch prisentieren, und die héfischen Frauen und Herren, die selbst
nicht am Turnier teilnehmen, diirfen beurteilen, ob der betreffende
Ritter sich in der Vergangenbheit ritterlich benommen hat, sein Ver-
halten also den ritterlichen Tugenden geniigt. Ist dies nicht der Fall,
dann stoBen sie den Helm vom Tisch und der betreffende Ritter ist
vom Turnier ausgeschlossen. Da dies mit groBem Ehrverlust verbun-
den ist, darf niemand einen Helm leichtfertig umstoBen. Sollte der
derart Anklagende niamlich aufentsprechende Nachfragen keine Be-
lege fiir die ‘Unhéflichkeiten’ erbringen kénnen, so wird er selbst mit
gleicher Ungnade belegt und vermutlich zu weiteren Turnieren gar
nicht mehr geladen.

Fir die Einhaltung der Regularien und den einwandfreien Ablauf ist
zumeist ein Turniermarschall zustindig, dem mehrere Persevanten
als Helfer zur Hand gehen. Oft handelt es sich hierbei um einen He-
rold des Veranstalters, doch an bedeutenden Héfen gibt es auch Tur-

DEer ScHwaARZE RittErR vniD

DER TOBRiSCHE GRUNE RiTTER
Wenn ein Ritter aus irgendwelchen Griinden sein Wappen nicht
zeigen will, dann kann er in Absprache mit dem Turniermar-
schall als Schwarzer Ritter antreten: also mit einem rein schwar-
zen Schild und Banner, und of t auch mit schwarzer Schabracke.
Dieser Ritter muss seine Identitit allein dem Turniermarschall
offenbaren, und er muss sein Gesicht wihrend des gesamten Tur-
niers niemandem zeigen. So kénnen zum Beispiel Hochadlige
inkognito auf Turnieren mitfechten, aber auch manch ein verur-
teilter Raubritter konnte auf diese Weise seine Ritterlichkeit unter
Beweis stellen. Auch ein Eid oder ein selbst auferlegtes Gotterur-
teil kann einen Ritter dazu bringen, mit schwarzem Wappen zum
Turnier zu erscheinen. Der Marschall muss sehr genau tberle-
gen, ob er einem solchen Schwarzen Ritter die Teilnahme geneh-
migt, und in der Regel muss er wichtige Griinde haben, wenn er
es ablehnt.
Eine weitere Besonderheit gibt es in der tobrischen Rittertradition:
Hier darf die lokale Druidenschaft einen eigenen Streiter antreten
lassen, der noch nicht einmal nachweisen muss, dass er von ad-
ligem Geblit ist. Auch er darf seine Idenutit geheim halten und
darf vom Veranstalter des Turniers sogar verlangen, mit Pferd,
Waffen und Riistung ausgestattet zu werden. Sein Wappenschild
und sein Banner sind einfarbig griin, weswegen er allgemein Grii-
ner Ritter (bzw. Griine Ritterin) genannt wird. Die Griinde, wa-
rum Druiden einen Streiter zu einem Turnier schicken, mdgen
unterschiedlich sein. Manchmal mag es ithnen darum gehen, bei
Gotterurteilen ihren Beitrag zu leisten, manchmal wollen sie viel-
leicht auch nur ihren Einfluss demonstrieren.
Nicht verwechseln sollte man die Tradition des tobrischen Grii-
nen Ritters tibrigens mit dem in Garetien zum Sprichwort gewor-
denen Griinen Ritter, der niemals Erfolg hat, aber dessen unge-
achtet immer wieder antritt. Diese Redensart geht auf den Ritter
Fredegast von Gauternburg zurtick, der jahrelang an Turnieren
teilnahm, ohne sich davon entmutigen zu lassen, dass ihm kein
einziger Erfolg zuteil wurde.

niermarschille, die sich nur dieser Aufgabe widmen. Reiche Adlige
bringen zu Turnieren hingegen eigene Herolde mit, die den Ruhm
ithres Herren durch gut gewihlte Ankiindigungen auf dem Turnier-
platz mehren sollen.

Lange Zeit aus der Mode gekommen waren die “Turniere nach Per-
valschen Regeln’, bei denen nur mit scharfen Waffen gekdmpft wird
und erst die vollige Kampfunfihigkeit (oder gar der Tod) eines Kom-
battanten als Sieg gilt. Erst in jlingster Zeit werden in Almada und
Siidgaretien vereinzelt wieder Turniere mit scharfen Waffen gefoch-
ten — eine Entwicklung, die vom traditionellen Ritter aus Weiden oder
Tobrien als ‘barbarisch’ bezeichnet wird.

In fritheren Zeiten soll es sogar Turniere gegeben haben, bei denen
Pferd, Waffen und Riistungen jedes Besiegten in den Besitz des Sie-
gers tibergehen, doch hat diese Spielart zur Verarmung so vieler Ritter
gefiihrt, dass es mittlerweile ungebriuchlich und in manchen Gegen-
den sogar ausdriicklich verboten ist.

TvRniere in pEn vntERSCHIEDLICHEN REGiONMEN
Die Tatsache, dass das Rittertum in verschiedenen aventurischen Re-
gionen ganz unterschiedlich betrachtet wird, hat natiirlich auch Fol-
gen fiir die Turniere, die in dem jeweiligen Landstrich veranstaltet
werden. In Tobrien, Weiden und Greifenfurt dient das Turnier vor
allem dem Zweck der gemeinsamen Waffentibung. Bei solchen Tur-
nieren entfillt oft das Gestech zugunsten des Gestampfes. Manchmal
diirfen die Ritter sogar eigene FuBBkidmpfer mit auf den Turnierplatz
bringen, die die Aufgabe haben, gegnerische Ritter mit Spiefen und
Hellebarden aus dem Sattel zu ziehen. Das GroBe Kampfspiel ist ein
typisches Phinomen dieser Art Turniere.

Je weiter man nach Stidwesten geht, desto mehr steht die Darstellung
der Ritterlichkeit im Mittelpunkt, denn hier haben es die Ritter um so
nétiger, sich von den Soldaten und Séldnern abzuheben, die ja teilwei-
se auch iiber hervorragende Kampftihigkeiten verfiigen. In Garetien,
Nordmarken und Almada sind die Turniere oft sehr prichtig: Viele
Ritter treten in speziellen Gestechristungen an, die Gppig verziert
sind und gerade einmal genug Bewegungsfreiheit fiir den Lanzen-
gang lassen, wihrend eine Fortsetzung des Kampfes mit Schwert und
Schild in einer solchen Riistung kaum moglich ist. So ist der Lanzen-
gang hier auch entschieden, sobald ein Ritter vom Pferd stiirzt. In Ga-
retien und den Nordmarken sind Visierhelme mit grofien und bunten
Federbiischen sehr verbreitet, nicht die geschlossenen Topthelme der
Weidener Tradition, und selbst die Wappenrécke und Schabracken
sind tppiger geschmiickt und verziert. Kimpferische Leistungen sind
wichtig, stehen aber nicht allein. Vielmehr gelten Hofischkeit, Ehre
und die ‘Minniglichkeit’ in gleichem MaBe zu den Dingen, die be-
wiesen werden missen. Daher ist das Ehrengericht sehr verbreitet,
und es ist auch wblich, seine Zweikdmpfe einer ‘beminnten’ Person
zu widmen, fiir deren Ehre und Ansehen man streitet. Viele Turniere
haben den Charakter eines groBen Volksfestes, und der Anteil an Dis-
ziplinen fir das einfache Volk ist hier héher als in den nordéstlichen
Provinzen. Auch turnierende Schwertgesellen sind ein iiblicher An-
blick, vor allem natiirlich bei den Kdmpfen mit Einhand- und Zwei-
handwaffen, wihrend das Grofe Kampfspiel ungebriuchlich ist. In
Almada kommen Turniere vor, die Fantasia heiBen und bei denen der
Einfluss der Reiterspiele der Novadis uniibersehbar ist — nicht zu ver-
wechseln mit der Fantasija, die ein angedeuteter Sturmangriff eines
Novadistammes ist (siche Raschtul 87).

Die MinnoEe

»“Wann immer ich mich nach wenigen Stunden traumlosen Schlummers
vom Lager erhebe, fiihrt mein Weg mich hierher zur Herdanspitze. Und
wann tmmer ich die Turmkrone erreiche, treffe ich Euch hier. Wollt Thr
mir diesen Umstand vielleicht erkliren, Schildmaid?”

Die Schildmaid senkte errétend den Blick ob der gestrengen, gleichwohl
nicht unfreundlich vorgebrachten Rede des Abtmarschalls. Doch ihre Au-



gen blitzten kokett, als sie ant-
wortete: “Muss nicht jemand
Euren Schlummer bewachen?”
“Oh, Ihr tut viel mehr als das,
Schildmaid.” Noch immer hat-
te die Stimme Herrn Brins den
leicht tadelnden,
sierten Klang des belanglosen
Gesprichs. “lhr wacht iiber den
Schlaf der gesamten Feste.”

Die Augen der Schildmaid
suchten und fanden den Blick
des Abtmarschalls. Ihre Stimme
war Rlar und fest. “Und doch
gilt meine Wacht einzig und
allein Euch, Gebieter, der Lhr
grofiere Last tragt als alle ande-
ren an diesem Ort. Und braucht
nicht jeder Mann eine Frau, die

leicht amii-

ihm seine Last zu tragen hilft?”

Der junge Abtmarschall fuhr

der Schildmaid mit der Rechten
fahrig durch das lange, blonde

Haar, wihrend er augenschein-

lich verlegen nach einer Antwort suchte auf die Frage, die klar und unmiss-
verstandlich gestellt war wie eine Herausforderung.

“Ich habe eine Herrin mir erwihlt, Schildmaid. Dorthin richte ich meine
Minnejeden Tag. Und jede Nacht. Thr ehrtmich, wenn I hr mich erwihit.
Denn minnen diirft Iy, doch erlaubt es mein Amt mir nicht, Euch nach-
zugeben —denn ich bin Euer Abtmarschall.”«

—erlauscht auf dem Bergfried des Rhodensteins

»Ein Dichter und Schwiérmerist Euer Vater gewesen, mein Prinz, ein Sin-
ger, Spielmann und grofier Geschichtenerzihler — geliebt vom einfachen
Volk, belichelt von seinen Standesgenossen. Eure Mutter hingegen war
von Kindheit an im Waffenhandwerk unterrichtet und zur Herrschaft
ausersehen worden. [...] Ich erinnere mich gut: Es geschah auf dem Gro-
Sen Hoftag zu Gareth, dass ein tobrischer Prinz in Liebe zu einer schonen
Weidener Prinzessin entbrannte, doch sie erhorte weder seine Verse noch
Sangeskunst noch Lautenspiel, denn damals liels nur Schlachtenruhm und
Schwerterklang 1 hr Herz héher schlagen. Da legte der Prinz die Farben des
Hauses Lowenhaupt an, ritt in die Turnierschranken und forderte keinen
geringeren als den michtigen Avon Nordfalk, den spiteren Streiter des
Reiches. Der Prinz kimp fte ritterlich, er kimp fte galant, er kimpfte eh-
renhaft. Und der Prinz verlor. Doch nach dieser Niederlage ritt er in die
Schranken zuriick, blutend, bleich, unverzagt — und am Ende des Tages
hatte Euer Vater zwar alle Lanzenginge verloren, aber die Liebe Eurer
Muzter gewonnen.«

—aus einem Schreitben des Minnesingers Walthard

von Lowenhaupt an seinen Grofineffen Arlan

In Aventurien sind Liebesheiraten nicht die Regel, gerade der Adel
arrangiert Ehen hdufig aus machtpolitischen Motiven, um z.B. die
Verbindung zweier Hiuser zu stirken. Auf die Gefiihle der beteilig-
ten Edelfrauen und -minner wird dabei selten Riicksicht genommen.
Daher kommt es mitunter vor, dass Minner wie Frauen zwar nach
auBen hin dem Willen ihrer Familie oder des Lehnsherren sowie
thren ehelichen Pflichten geniigen, ihr Herz aber dem Menschen
schenken, der es zu bertihren vermag — und das muss nicht unbedingt
der Ehepartner sein. Diese Gefiihle auszuleben verbieten jedoch die
Ehre und Travias Gebote, mitunter auch Standesdiinkel. So bleibt
als einziger gesellschaftlich akzeptierter Ausweg nur, die Liebe durch
Taten von Tapferkeit, Ehre und zeitloser Schénheit sprechen zu las-
sen; und zwar nicht heimlich, sondern offen vor dem gesamten Hof.
Dieses Verhalten, das den geliebten Menschen zum Mittelpunkt rit-

terlichen Bemiihens erhebt, nennt man Minne. Mancher Ritter wid-
met seine Siege im Turnier der Herzensdame, indem er die Lanze vor
threr Turnierloge senkt, um sie mit dem Schmuck oder Schleier der
Dame umwunden zu sehen — und der Ehegatte wird es mit Wiirde
geschehen lassen. Auch in den Kampf gegen Unholde, Drachen und
Dimonen reiten die wenigsten Kimpferinnen ohne ein Zeichen der
Liebe des Angebeteten, meist ein Gunstbindchen am Arm, und fallen
sie, so geschieht es mit seinem Namen auf den Lippen. Unnétig zu
sagen, dass der Minnende nicht den Hauch eines Makels auf dem
Schild ihrer Ehre dulden und mit dem Schwert in der Hand fiir ihr
Leben cintreten wird. Manche raue Ritterin wird gar eigens das Lau-
tenspiel erlernen, um dem Jiingling ihre Herzens unsterbliche Verse
zu weihen. Und manchmal, so geht die Legende, soll die Angebetete
dem Minnenden ob seines beharrlichen Bemithens mehr als nur ihre

Huld gewihrt haben.

HoHE Iinne

Besonders traditionsbewusste Ritter haben den Gedanken der Min-
ne noch weitergesponnen und daraus die Hohe Minne entwickelt.
Schon den jungen Knappen und Knappinnen wird beigebracht, dass
die Liebe zu Rondra im Zentrum des ritterlichen Lebens stehen muss
—und diese Liebe soll deutlich tiefer sein als das rein religiése Gefiihl,
das ein Kind seinen Elternentgegenbringt. Da es abernichtsein kann,
dass ein Mensch Rondra umwirbt, erwihlt er sich an ihrer Statt einen
derischen Stellvertreter (der Ritter in der Regel eine Stellvertreterin,
die Ritterin einen Stellvertreter). Es darf und kann gar nicht Bestreben
und Sinn des Werbens um diesen Stellvertreter sein, jemals erhért zu
werden — denn dies kime einer Erhérung durch Rondra selbst gleich,
und eine solche Entscheidung obliegt nicht den Beminnten, sondern
nur der Géttin selbst.

So wihlen die meisten Ritter und Ritterinnen Personen als Objekt
ithrer Hohen Minne, die schon aus Prinzip unerreichbar sind: zu-
meist wesentlich hoher Gestellte, Verheiratete und manchmal sogar
Wesen, die nicht von dieser Welt sind, wie etwa die Fee Pandlaril. Ein
AuBenstehender kann kaum unterscheiden, ob es sich im Einzelfall
um Hohe oder die weiter oben beschriebene Niedere Minne handelt,
denn in beiden Fillen wirbt der Ritter mit Taten und Liedern um die
Gunst des Beminnten und lisst lieber sein Leben, als dessen Ehre
beschmutzt zu sehen. Und auch die Person, die im Zentrum des Wer-
bens steht, wird dem Ritter Gunstbeweise wie die oben genannten
Gunstbindchen zukommen lassen.



Schon manches Mal ist es so zu peinlichen Missverstindnissen gekom-
men, als der Beminnte an Niedere Minne glaubte und dem Werben
des Ritters nachgeben wollte — und damit auf héchste Enttduschung
stieB, sah der Ritter sich doch damit seines makellosen ‘Stellvertreter
Rondras’ beraubt.

DiE HOFiISCHE |AGD

An vielen Adelshofen zihlt die Jagd auch zu den héfischen Festen, die
gleichzeitig gesellschaftliche Veranstaltungen sind. Die Einladung zu
einerJagdgiltals Ehre, und man nimmtdaran teil wie an einem Ball:
um zu sehen und gesehen zu werden. Nebenher ist dies auch eine
Gelegenhetit fiir Ritter, sich in Friedenszeiten zu bewihren.

Dies gilt aber vor allem fiir die zentralen Provinzen des Mittelreichs,
in den noérdlichen Randgebieten stehen bei Jagden noch in weit ho-
herem Mafe die Erfilllung der Gebote Firuns und die korperliche
Ertichtigung im Vordergrund. Hier ist die Jagd kein illustrer Zeit-
vertreib, sondern vor allem eine Méglichkeit, den Speiseplan zu er-
weitern. Dies fithrt dazu, dass die Adligen dieser Provinzen von ihren
garetischen Standesgenossen hinter vorgehaltener Hand bisweilen als
etwas riickstdndig beldchelt werden.

DiehoheJagd, zu der die Hatz auf Bir, Hirsch, Eber und Wolf gehért,
ist das ausschlieBliche Privileg des Adels. VerstéBe gegen das Jagdrecht
ziehen harte Strafen nach sich und nicht selten sieht man Wilderer
als abschreckende Beispiele aufgekniipft am Wegesrand hingen. Die
Jagd auf wehrhafte Tiere wird hauptsichlich als Ubung des Leibes
und Feindin des Miifliggangs angesehen. Deshalb ist das regelmi-
Big ausgeiibte Waidwerk nicht nur ein guter Firunsdienst, sondern
— neben dem Turnier — die beste praktische Ubung fiir den Krieg.
Hier gewdhnt der Adlige Kérper und Geist an die Beschwerden des
Schlachtfeldes und iibt den Umgang mit den Waffen.

Zur Jagd gehort auch die Tugend der Tapferkeit, weshalb es verpont
ist, einen gestellten Biren oder Eber mit einer Armbrust oder dem
Bogen zu erlegen. Vielmehr ist es das Vorrecht, ja, die Pflicht des
hochsten anwesenden Adligen, sich dem Tier entgegenzustellen und
den ersten Speer zu werfen. Nicht selten wird dies auch einem jun-
gen Ritter Uberlassen, der gerade seine Schwertleite empfangen hat.
Durch dieses Ritual hat er die Méglichkeit, seinen Mut und sein Waf-
fengeschick unter Beweis zu stellen und sich damit Anerkennung der
anderen Ritter zu erwerben.

In siidlicheren Regionen und vor allem im Horasreich gibt es spezi-
elle Jagdschlgsser, die den Jagdgesellschaften bei lingeren Jagden als
Ubernachtungsméglichkeit dienen. Dort, wo solche Schlgsser nicht
vorhanden sind, iibernachten die Jagenden in einfachen Hiitten oder
in Zelten, die von Bediensteten aufgeschlagen wurden.

Obgleich die Jagd in den nérdlichen Provinzen einfacher und ernst-
hafter als im Herzen des Reiches betrieben wird, gibt es doch Ge-
meinsamkeiten. Auch hier ist ein Adliger stolz auf seine Jagdhunde
edler Abstammung oder auf den Speer (angeblich) elfischer Machart,
den er fiir teures Geld erstanden hat.

Das RavBRrRittertum

Nicht jeder Ritter befolgt die Tugenden und Werte, die er wihrend
seiner Knappenzeit gelernt hat. Statt die Armen, Schwachen und das
Eigentum anderer zu beschiitzen, tun sich die als Raubritter bezeich-
neten Minner und Frauen durch StraBenraub und Pliinderungsziige
hervor.

Die Griinde, warum ein Ritter zum Raubritter wird, sind vielfiltig.
Eine Moglichkeit ist schlichte Geldgier. Mancher Dritt- oder Viert-
geborene, der keine Aussicht hat, jemals etwas zu erben, mag sich
keinem anderen Adligen unterordnen. Stattdessen strebt er schnellen
Reichtum an, ohne Riicksicht auf seine einstigen Eide zu nehmen.
Raubritter handeln selten allein, da Wegelagerei nur schwer von einer
einzigen Person vollzogen werden kann. Deshalb scharen viele Raub-

ritter kleine Banden um sich. Diese bestehen aus Getreuen, die ihrem
Herrn in das gesetzeslose Leben gefolgt sind, oder entflohenen Leib-
cigenen. In den Banden finden sich aber auch Diebe und Wegelage-
rer, die den Wunsch ihres Herrn nach schnellem Reichtum teilen.
Doch nicht jeder Raubritter hat den rondrianischen Tugenden abge-
schworen oder ist freiwillig zu Raub und Diebstahl ibergegangen.
Adlige Fehden und Intrigen haben schon manche Familie ruiniert,
ithr die Lebensgrundlage entzogen oder sie hoch verschuldet zurtick-
gelassen. Orkbanden und Naturkatastrophen zerstéren Existenzen,
und auch die Auswirkungen der borbaradianischen Invasionen ha-
ben manch einem ehemals aufrechten Ritter nichts als das Schwert
in seiner Hand gelassen. Verzweifelt, ratlos und vermeintlich von den
Gottern verlassen sehen solche Ritter keine Méglichketit, sich selbst
und ihre Untertanen zu ernihren, als sich das Notwendige einfach
von denen zu nehmen, die es in (scheinbarem) Uberfluss haben. Ob-
gleich nicht wenige versuchen, nur reisende Hindler oder gutbetuch-
te Kaufleute zu iiberfallen, stellen sie sich damit doch auBerhalb der
praiosgewollten Ordnung. Von ihrem eigenen Handeln angewidert,
zeichnen sich die Ubergriffe solcher Raubritter meistens durch még-
lichst geringes BlutvergieBen aus. Dagegen sind die Raubritter, die
aus bloBer Goldgier rauben und pliindern, schon bald nicht mehr von
normalen Riubern zu unterscheiden.

Ritter im WEIDEN

»Die Ritter sind nicht nur Weidens Wehr, sie sind ihm Riickgrat und Le-
bensader. Mag der Ritterstand in vielen Provinzen gedeihen, nirgendwo
sonst steht er in vergleichbarer Bliite, wird er, wie hierzulande, einem
Vermichtnis gleich gehiitet und gepflegr. Die Ritterschaft verbindet im
gemeinsamen Selbstbewusstsein mittellose Ritter selbst mit dem Hoch-
adel des Herzogtums, denn schlussendlich sind alle Ritter und damit vom
selben Schlagl«

—aus dem Buch der Schlange des Draconiter-Prizeptors

Parinor Goldquell

Im Herzogtum Weiden ist das Rittertum noch in seiner urspriingli-
chen Version verbreitet. Adligen wird die Verpflichtung, sich ritterlich
zu verhalten, in die Wiege gelegt und das nicht auf Grund politischer
Beweggriinde, sondern aus dem Weidener Selbstverstindnis heraus.
Das Herzogtum ist der Schild des Reiches und die Ritter sind Weidens
Wehr. Herzog wie landloser Dienstritter, sie alle durchlaufen die lange
und harte Ausbildung vom Pagen zum Knappen und - so sie den An-
spriichen geniigen — zur Schwertleite. Vor diesem Hintergrund pflegt
man in Weiden einen geradlinigen Umgang untereinander, selbst ein
einfacher Ritter aus der Provinz kann es sich im Bewusstsein seiner
Ritterschaft erlauben, Prinz Arlan ungefragt wohlmeinende Ratschli-
ge zu erteilen und dadurch sogar das Wohlwollen der Herzogin auf
sich ziehen.

Ritterschaft ist in Weiden gleichzusetzen mit der Verpflichtung zu
steter Bereitschaft. Auf ihren Giitern garantieren die Niederadligen
den ihnen von den Géttern beschiedenen Schutz des Volkes und so
befinden sie sich im steten Kampf gegen Schwarz- und Rotpelz. Rit-
terliche Turniere sind fiir den Adligen kein reines Vergniigen, denn
hier tibt man sich im Kampf, schitzt die Stirke von Freunden und
Gegnern ein und der Sieger ist schlussendlich der wiirdigste Fiih-
rer eines vielleicht geplanten Schwertzuges. So wird der Weidener
Ritter durchaus in den ritterlichen Tugenden (siehe Seite 10) unter-
wiesen, nur folgt er diesen Idealen auf eine weit urspriinglichere Art
und Weise als seine Standesgenossen im Herzen des Reiches. Nur
Wenige haben Sinn fir ritterliche Minne, da der Kampf ihre ganze
Aufmerksamkeit fordert, und staatsmidnnische Weitsicht ist ebenfalls
cher selten anzutreffen. Dem gegeniiber stehen die unverbriichliche
Treue zur Géttin Rondra und ihren Tugenden, die sprichwortliche
Lehnstreue sowie eine iiberwiegend konservative Weltsicht, die sich
auch in der Wahl von Waffen und Ristung spiegelt. Massive Pan-



zer, stabile Kettenhemden, beide nicht selten alte Erbstiicke, und vor
allem zweihidndige Waffen unterschiedlichster Form sind sichtbarer
Ausdruck dieser Geisteshaltung und scheiden auf den ersten Blick
Ritter von allen iibrigen Stinden. SolchermaBen ausgestattet streitet
der Weidener Ritter in einer Schlacht an vorderster Front, sei es nun
eine landlose Ritterin, ein Grafoderdie Herzogin. All dessen einge-
denk ist den Rittern Weidens ein unverbriichliches Selbstbewusstsein
zu eigen, das in der Selbstverstindlichkeit, in der sie die unbedingte
Treue und Dienstbarkeit ihrer Untergebenen einfordern, nicht selten
arrogant wirkt.

Das Rittertum in Tobrien weist eine mit Weiden vergleichbare Traditi-
on und herausgehobene gesellschaftliche Stellung auf; ohne allerdings
dieselbe aventurienweite Beriihmtheit zu genieBen. Im éstlichen Her-
zogtum waren und sind Ritterinnen und Ritter das Fundament des
Adels, bedeutsam vor allem als Schutzmacht des einfachen Volkes vor
den mannigfaltigen Gefahren in einem rauen und wenig besiedelten
Land. Eng damit verbunden und geférdert durch die weit verbreitete
Verehrung Firuns fillt der héfischen Jagd eine wichtige Rolle zu.
Das Turnierwesen war in Tobrien hingegen bereits vor der borbara-
dianischen Invasion weniger ausgeprigt als in den Lindern westlich
der Trollzacken und Sichelgebirge. Beschwerliche Wege, mangelnde
Turnierausriistung und ritterliche Verpflichtungen in den diinn besie-
delten Landen schrinkten dies ein. Der erbitterte Kampf gegen die
Heptarchien ldsst es zumal kaum zu, dass tobrische Ritter auf der Su-
che nach Ruhm und Ehre die groen Turniere des Reiches besuchen.
Vielmehr ist es wichtig, seine Ehre durch den Schutz des Herzogen-
hauses, des Landes und seiner Bevolkerung zu beweisen.

Selten werden Pagen oder Knappen aus anderen Provinzen nach
Tobrien entsandt, als zu grofl werden die Gefahren erachtet — dagegen
werden tobrische Zéglinge an manchem Hof im Reich gerne erzogen.
Vor allem die Verbundenheit mit Weiden trigt hier Friichte. Schon
immer stellten die adligen Ritter eine wichtige Stiitze im tobrischen
Heer dar, und Ritter werden oft als berittene Anfiihrer unterschiedli-
cher Heerhaufen eingesetzt. Als besondere Ehre kénnen Ritter in die
Wulfengarde, die Leibgarde des Herzogshauses, berufen werden.
Schwierig stellt sich die Situation der Ritterschaft auf Grund der Er-
fahrungen mit den Heptarchien dar — viele ritterliche Tugenden er-
wiesen sich als schwer zu befolgen, etwa Barmherzigkeit gegeniiber
Uberliufern, und so bleiben Gewissenskonflikte und Hader mit der
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eigenen Erziehung bei vielen tobrischen Rittern nicht aus. Als Hilfe
in der Not haben sich einige von thnen in Orden und Gemeinschaf-
ten zusammengeschlossen, um Questen gemeinsam zu bestehen oder
Aufgaben zu bewiltigen. Hier sei vor allem der Schwertzug hervor-
zuheben, der seinerzeit Ilsur befreite, oder Yerodins Reiter, eine Verei-
nigung von Lanzenreitern, die sich gegen Drachen in der Schwarzen
Sichel verschworen haben.

Es gibt weitere nicht-kirchliche Ritterorden, die jedoch meist klein
und unbedeutend sind und bleiben. Viele dieser Orden haben einen
legendiren Orden zum Vorbild, der vor langer Zeit im Dienste der
Drachen stand: Er soll fiir den Schutz drachischer Geheimnisse und
Artefakte gesorgt haben, und auch das Untersuchen von Stollen und
Hohlen soll zu seinen Aufgaben gehért haben, wenn diese zu eng fiir
die Drachen sind. Die ersten Burgen in den Drachensteinen kénnten
auf diesen Orden zuriickgehen (& 177 D).

RiTtTeEr in GREIiFENFURT

»Ritterlichkeit ist keine Sache eines einzigen Standes. Ritterliche Tugen-
den sind ein Leitstern, nach dem sich ein jeder zu richten hat, welcher fiir
Praios, Mark und Greifin das Schwert erhebt!«

—Ausspruch des Heiligen aus der Vita des heiligen Argaen Diisterfluss
von Orkenwall

Obwohl auch Greifenfurt die Traditionen des Knappendienstes und
der Schwertleite pflegt, hat der bestindige Kampf gegen die Orks be-
wirkt, dass sich das Rittertum in dieser Region verindert hat. Viele
Adelsgeschlechter konnen die althergebrachten Traditionen schon al-
lein auf Grund ihrer wirtschaftlichen Lage nicht einhalten. So leisten
es sich fastausschlieflich die vermégenden Familien, mehr als nur den
Erstgeborenen in die Knappenschaft an befreundete Adelshéfe zu ge-
ben. Ublicherweise werden Zweit- und Drittgeborene entweder nach
Auraleth entsandt, um dem Bannstrahl zu dienen, oder sie durchlau-
fen eine Ausbildung an der Kadettenakademie bei Greifenberg, um
die hohere Offizierslaufbahn bei den Mirker Truppen einzuschlagen.
Gleichwohl muss man sagen, dass auch die Abginger dieser Institutio-
nen den ritterlichen Tugenden folgen und diese hoch halten.
Ausgebildet wird in der Mark vor allem am Anderthalbhinder oder
Langschwert. Auch Kettenwaffen und Streitkolben sind beliebt,
wihrend man allen Waffen, die von den Arbeitsgeriten der unteren
Stinde abgeleitet werden kénnen (wie Kriegsflegel, Sturmsense oder
Kriegshammer) skeptisch gegentibersteht.



Die Nihe zu Praios und die durch ihn zementierte Ordnung regelt
alle Fragen des Lebens und nicht zuletzt die komplizierte Etikette im
Alltag und verhindert, dass der auf Grund heldenhafter Taten zum
Ritter geschlagene Biirgerliche auch nur auf den Gedanken kommt,
er kénne es dem Baron gleich tun, der die ritterliche Ausbildung zur
Ginze durchlaufen hat.

RitteEr in PERRIiCUmM

Die Ritter Perricums kénnen guten Gewissens in zwei Fraktionen
aufgeteilt werden, und zwar abhingig davon, ob sie ihre Ausbildung
stidlich oder nérdlich des Darpat durchlaufen haben.

Nach den ritterlichen Tugenden befragt, wird ein Ritter aus dem nérd-
lichen, darpatischen Gebiet als erstes Barmherzigkeit und Frommig-
keit nennen, einer aus der stidlichen Region Mut und Bestindigkeit.
In einer halbtulamidischen Umgebung pochen gerade die Ritter aus
Perricum auf die alten Traditionen, auf harte Ausbildung und Hirte
zu sich selbst. Innerhalb des garetischen Ritteraufgebotes, zu dem sie
bis vor kurzem zihlten, fielen die Perricumer vor allem durch kleine
Abweichungen der Riistung auf: Manche tauschen das Visier gegen
einen Nackenschutz, umwickeln den Helm turbanartig mit (feuch-
ten) Tiichern oder wihlen einen an den novadischen Reiterburnus
gemahnenden weiten Wappenrock.

Auch die tulamidische Bevolkerung Perricums kennt Ritterlich-
keit, wobei hier vor allem die Kombination des nebachotischen
Kimpfers mit der mittelreichischen Rittertradition zur Auspri-
gung gekommen ist: Die Nebachoten glauben, dass Rondra sich,
als Perricum unter den PosaunenstéBen fiel, von thnen abgewandt
habe, weshalb die heutigen Krieger und Ritter ihrem géttlichen
Sohn gefallen und dadurch Rondras Wohlwollen wiedererlangen
wollen. Ritter des stidlichen Perricum beteiligen sich selten an Tur-
nieren, da sie das Kimpfen und Reiten nicht als Spiel betrachten,
sondern als kriegerische Bewidhrung. Dazu tragen sie meist die
Farben Kors: Rot und Schwarz, dariiber unterschiedliche Riistun-
gen — Kurbul, Kettenmantel, Tuchriistung, Ringelpanzer, niemals

jedoch den als feindlich-aranisch verstandenen Spiegelpanzer. Sie
idealisieren die wehrhafte Frau, die ‘Rondra in Menschengestalt’,
weshalb die Hohe Minne sehr verbreitet ist — und Ritterinnen hoch
geschitzt werden.

EinE BESOONDERHEIT DER_
Traviamark — Die GAONSERITTER

Als Sithne fiir das BlutvergieBen in der Blutnacht von Rommilys (sie-
he Seite 107) griindeten die Hiuser Bregelsaum und Rabenmund im
Jahr 1022 BF einen Orden fiir traviagefillige Ritter. Mit vollem Na-
men heifit der Orden deswegen ‘Bund zum Schutze von Heim und
Herdfeuer zur Mahnung an die Blutnacht von Rommilys’, doch bald
schon hatte sich der Name ‘Ginseritter’ verbreitet.

Anfinglich waren die meisten Mitglieder des Ordens nur auf Druck
threr Familienoberhdupter und der Travia-Kirche beigetreten. Im
Laufe der Jahre wandelte sich der Orden jedoch zum ‘starken Arm’
der Kirche. Diese Wandlung lie denn auch zahlreiche traviafromme
Krieger und Pilger Mitglied der Gemeinschaft werden. Einen weite-
ren Aufschwung 16ste das Wunder von Rommilys 1028 BF aus, als u.a.
mittels des Heiligen Kessels die Einwohner der Stadt mit Nahrung
versorgt wurden.

Der Orden dient der Travia-Kirche bislang als nahezu einzige Wehr,
um die Traviamark zu befrieden. In der Mark ist die Gemeinschaftbis-
lang hoch angesehen, auch wenn insbesondere Zugereiste ihre ‘iiber-
triecbene Frommelei’ (etwa in Bezug auf Zechprellerei oder Hurerei)
mindestens befremdlich finden. Der Orden untersteht Kronverweser
Cordovan von Rabenmund (siehe Seite 162) als Hochmeister, dem tra-
ditionell ein Bregelsaum und ein Rabenmund als gleichberechtigte
Stellvertreter untergeordnet sind. Ordensziele sind der Schutz des
Heiligen Paares und der Traviamark. Lingerfristig hofft der Bund,
die Wildermark unter das Banner der Géttin zuriickzufithren. Eine
weitere Queste des Ordens ist es, den verschollenen Heiligen Ginse-
kiel zu finden. Dartber hinaus bildet die Gemeinschaft den Kern der
Bewaftneten der Traviamark.

Die WiLbpnis

Ein WoRrt an SPieLER vnip MEiISTER

Die meisten Aventurier fiirchten die Wildnis. Kaum jemand wagt sich
ohne zwingenden Grund in Regionen, in denen die menschliche Zi-
vilisation weit entfernt ist, denn das bedeutet unberechenbare Fihr-
nisse, gefihrliche Kreaturen und feindliche Wesen. Wer sich in die
Wildnis begibt, ist auf sich allein gestellt. Schon ein verstauchter Fuf3
kann den Tod bedeuten, denn wer nicht laufen kann, kann sich kaum
wehren, sich nicht ernihren, aber schon gar nicht zu jemandem ge-
langen, der Hilfe leisten kénnte — denn das nichste Dorf, der nichste
Heiler ist oft mehrere Tagesreisen entfernt.

Die Wildnis ist unerforscht, birgt das Unbekannte, und wo das Wis-
sen endet, beginnt der Aberglaube. Welche Kreaturen mégen in die-
sen unbekannten Regionen lauern? Denn wenn von hundegrofen
Spinnen berichtet wird, mag es dann nicht auch pferde- oder gar
hausgroBe Exemplare geben? Was ist dran an Erzihlungen tiber Feen
und Nymphen, die den Menschen mal freundlich, mal feindlich ent-
gegentreten, Uber Waldschrate, Irrlichter, Tierkénige und Drachen?
Selbst wer lange Zeit durch tiefe Wilder und hohe Gebirge gewandert
ist, wird immer wieder auf Dinge stofen, die ihm bisher unbekannt
sind.

In jedem Gebirge gibt es Berge und abgelegene Tiler, die seit Jahr-
hunderten von keinem Menschen betreten wurden — wenn sie iiber-
haupt jemals das Auge eines denkenden Wesens erblickte. Gleiches
gilt fiir die Waldregionen, die zu dicht und zu dunkel sind, um sie
ohne triftigen Grund jemals zu betreten.

Ein poetisch veranlagter Held mag nach dem Blick tiber eine schrofte
Gebirgsformation die Schonheit dieses Landes preisen, doch die meis-
ten schen darin viel mehr ein unwirtliches Gelinde mit unzihligen
lauernden Gefahren, dessen Durchquerung viele Tage voller Miihsal
und Anstrengung bedeutet: Wege gibt es nicht, und man muss jeder-
zeit damit rechnen, wieder mehrere Wegstunden zuriickzugehen,
weil der Weg durch reiBende Biche, tiefe Spalten oder steile Felswin-
de versperrt ist. Stindig drohen Steinschlag, verborgene Felslocher,
unsicherer Grund oder gar unbekannte Wesen, die ihren Speiseplan
vielleicht gerne durch einen Happen Mensch bereichern wollen.

Wer sich in solche Gegenden vorwagt, muss in groBer Not sein — oder
aber sehr wagemutig. Beides trifft hin und wieder auf Helden zu, und
so geschicht es immer wieder, dass sie es mit unbekannten Dingen,
Wesen oder Pflanzen zu tun bekommen. Spieler sollten sich durchaus
bewusst sein, wie weit ihre Figuren sich von jedem vertrauten Terrain
entfernen, wenn sie in die tiefe Wildnis vordringen.

Natiirlich gibt es Wildniskundige, z. B. Jiger, Fallensteller und Pro-
spektoren, die sich regelmiBig fern jeder Zivilisation bewegen, sich
dort oft sogar besser auskennen als in menschlichen Siedlungen. Doch
sie alle wissen sehr genau, wie wenig sie eigentlich wissen — nur des-
halb iberleben sie. Thre stindige Vorsicht und ihr beildufiger, schick-
salsergebener Umgang mit unerwarteten und gefihrlichen Situationen
lassen sie hdufig selbstbewusst wirken. Doch wer zu sehr von sich und
seinen Fertigkeiten iberzeugt ist und die Gefahren der Wildnis unter-
schitzt, wird schon sehr bald den Aasfressern als Festmahl dienen.
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Auch Elfen und andere ‘Naturvélker’ haben enormen Respekt vor
dem stindigen Uberlebenskampf, der beginnt, sobald sie vertrautes
Terrain verlassen und nicht auf die Hilfe ihres Stammes oder ihrer
Sippe zuriickgreifen kénnen. Ein Steppenelf ist im tiefen Wald kaum
besser aufgehoben als ein wildniskundiger Mensch, eine Zwergin
stellt sich vermutlich im Gebirge geschickter an als ein Auelf. Aber
selbst eine Waldelfe weil, dass jeder Wald Geheimnisse birgt, von de-
nen sie noch nie gehdrt hat und vor denen sie sich besser in Acht neh-
men sollte. Firnelfen schlieBlich kennen sich an kaum einem Ortaus,
der nicht von dichtem Schnee oder Eis bedeckt ist, und sie sind wie
auch menschliche Stidter in tiefen Wildern oder Schluchten stindig
von unbekannten Gefahren umgeben.

Entgegen landliufiger Meinung ist diese gefihrliche Wildnis auch im
mittleren Aventurien weit verbreitet. Selbst hier gibt es dichte Wil-
der und uniiberwindliche Gebirgsziige. Wenn Thr Held also etwa den
Reichsforst betritt, dann denken Sie nicht an den iiblichen, von Forst-
wirtschaft geprigten Wald, den Sie vielleicht von Spaziergingen ken-
nen. Orientieren Sie sich viel mehr an den Waldgebieten der Rocky
Mountains — und grofe, hungrige Biren sind im mittelreichischen
Wald noch das kleinste Problem, das auf Ihre Helden wartet.

DEeRr Tiere WaLD

Wald ist nicht gleich Wald. Jeder Wald hat seine eigenen Besonderhei-
ten, seien es geographische Merkmale oder die Tier- und Pflanzen-
welt, die thm ein unverwechselbares Gesicht geben. Eines jedoch ist
bei allen Wildern gleich: Je tiefer der Mensch in den Wald eindringt,
desto unwegsamer werden die Pfade, desto seltener erblickt man Tiere
und zwischen bekannten Biumen und Pflanzen finden sich fremde
Gewichse aller Art. Zwar sind ausgedehnte Wilder fiir den durch-
schnittlichen Mittellinder keine Besonderheit und die Menschen le-
ben im und vom Wald, doch ist sein Inneres ihnen fremd.

Weit entfernt von schiitzenden Dérfern und Stddten ist der Mensch
im Wald auf sich alleine gestellt. Vieles von dem, was im Wald le-
ben soll, kennt er nur aus Geriichten, Mythen und Sagen oder von
Erzihlungen, die er von Reisenden oder den Dortbiitteln gehért hat.
Nicht wenige Legenden gehen auf einen wahren Kern zurtick, leben
doch im Herzen der Wildnis neben Hirschen und Wélfen auch solch
geheimnisumwitterte Kreaturen wie Waldschrate, Dryaden und Ein-
horner.

Die meisten Reisenden passieren nur kurze Waldabschnitte auf aus-
geprigten Pfaden oder nutzen die ReichsstraBlen, die ein miiheloses
Vorankommen versprechen. Doch bereits wenige Schritte, nachdem
man den Pfad verlassen hat, scheint der Wald ein anderer zu sein.
Mit jedem Schritt, mit dem sich der Mensch tiefer in den Wald begibt,
wird dieser fremder und unheimlicher. Selbst die sonnendurchflute-
ten Kronen der Biaume wirken bedrohlich, wenn sich eine plétzliche
Stille Giber den Wald zu legen scheint und nur noch ein unbestimmtes
Rascheln im Unterholz zu héren ist.

In der zunichst atemlosen Stille des Waldes erklingen, wie auf ein
geheimes Zeichen, plétzlich zahllose Gerdusche. Der Wind weht lei-
se durch das dichte Blitterdach, die Baumkronen scheinen sich zu
einem stummen Takt zu wiegen, tiberall knarrt, knackt und raschelt
es. In Ferne schreit ein Tier ... wenn es denn ein Tier war und nicht
irgendetwas ganz anderes, Unbeschreibliches.

Der tiefe Wald kann durchaus ein schéner Ort sein, wenn Sonnen-
licht sanft durch das Blitterdach hindurch scheint oder sich ein Rudel
Reheidsendim Morgengrauen aufeinerkleinen Lichtung eingefunden
hat. In solch seltenen Momenten scheint Firuns grimmiger Wille die
Wildnis verlassen zu haben. Anders als die lichten Wilderim Herzen
des Reiches ist der tiefe Wald kein Ort, an dem sich Menschen behag-
lich fithlen. Die Einsamkeit und Kargheit des Lebens sowie die Ehr-
lichkeit, mit der sich der Mensch jeden Tag in der Wildnis bewihren
muss, sind die Griinde, weshalb nur diejenigen den Wald vorziehen,
die sich in der Menschenwelt nicht zurecht finden. Doch Druiden,

Hexen und Elfensippen sorgen dafiir, dass sich fremde Menschen im
tiefen Wald nie lange aufhalten, und schon mancher Fallensteller und
Kéhler wich voreiner verirgerten Gruppe Elfen zuriick, die die ‘Ro-
senohren’ aus dem von ihnen beanspruchten Waldgebiet vertrieben.
Nachts scheint der Wald erst recht zum Leben zu erwachen. Noch viel
klarer als am Tag nimmt man in der tiefen Schwirze der Nacht, in der
man die Hand nicht vor Augen sehen kann, das Rascheln, Kratzen,
Schnuppern und Schnaufen wahr, das einen zu umringen scheint.
Hin und wieder spiegelt sich der Glanz der eigenen Fackel in einem
Augenpaar, das den Betrachter aus der Finsternis heraus beobachtet,
und manchmal erstirbt die unheimliche Geriduschkulisse kurz, doch
kaum ist das Licht weiter gezogen, da erheben sich die Gerdusche
wieder. Wer weil3 schon, ob das Rascheln im Riicken von einer klei-
nen Maus oder einem wiitenden Waldschrat stammt, der ungebetene
Eindringlinge aus seiner Heimat vertreiben will?

DvurcH pEn tieFem WaLp

Den tiefen Wald bereist man nicht. Wer 1hn, allen Widrigkeiten zum
Trotz, durchqueren muss, hat mit einer groBen Anzahl von Gefahren
zu rechnen. Zwar bleibt es fiir die meisten Reisenden nur ein norma-
ler Wald, doch ist der Weg durch sein Innerstes nicht minder gefihr-
lich als die Reise durch die Wiiste oder den Regenwald.

Anders als in den Randgebieten gibt es im Wald keine Stralen. Die
wenigen Wege werden nicht gepflegt, sondern sind nur das Ergeb-
nis regelmiBiger Benutzung. Schnell sind sie iberwuchert und ver-
schwunden, und wer nicht aufmerksam auf die Umgebung achtet,
kann den Pfad schnell verlieren. Die Menschen im Wald folgen meist
Wildpfaden oder -wechseln, die sich kreuz und quer durch das Ge-
hélz ziehen.



Ein groBes Problem ist die Orientierung. Ist die Wiiste karg und leer,
so ist der Wald voller Biume, die den Blick auf weit entfernte
Orientierungspunkte verstellen. Nicht einmal die Sonne

oder nachts die Sterne sind auszumachen, um daran die
Himmelsrichtungen feststellen zu kénnen. Doch der Ver-

lust der Orientierung kann zum Verhingnis werden. Ein

Mensch ohne Orientierung kann, ohne es zu bemerken,

im Kreis laufen. So kann er viele Tage damit verbringen
umherzuirren und sich vielleicht nach mehreren Tagen
anstrengender Wanderung an einem Lagerplatz wieder-

finden, den er lingst weit hinter sich wihnte.

Von grofler Bedeutung ist auch die Wahl des Lagers. Bei

gutem Wetter kann man problemlos im Freien iibernachten,

doch bei Regen oder Kilte sollte man sich wenigstens einen
Unterstand suchen. Das mag ein dicht belaubter Baum sein, doch
nach ein paar Stunden Regen hat das Wasser sich auch seinen Weg
durch dichtestes Blitterwerk gesucht. Wer es also nicht versteht, sich
ein halbwegs dichtes Dach zu bauen, der kann auf eine H6hle oder
einen Felsiiberhang hoffen — und darauf, dass dieses trockene Plitz-
chen nicht von anderen Kreaturen wie Biren oder Hohlenpanthern
beansprucht wird.

Die durchaus strapaziése Durchquerung des Waldes erfordert stabile
und wetterfeste Kleidung. Als besonders zweckmiBig haben sich Le-
der und stabile Stoffe erwiesen. Das Schuhwerk sollte ebenso fest sein,
denn mitunter missen auch Biche oder gar Stimpfe tiber-

wunden werden. Uberlebenswichtig kann ein Dolch

oder ein stabiles Messer sein, das fiir den Not-

fall als Allzweckwerkzeug dienen mag: Mit

der Klinge kénnen Aste zurechtgeschnitten,

einfache Speere fiir die Verteidigung und

die Jagd hergestellt und Biume fiir eine

bessere Orientierung markiert werden.

Auch Lederriemen erweisen sich als

wertvolle Hilfe, denn mit ihnen lisst sich beinahe

alles zusammenbinden, und wenn man fiir den Knoten

nasses Leder benutzt, ist dieser hinterher um so fester,

da es sich beim Trocknen zusammenzieht.

Gerade wenn man auf sich alleine gestellt ist, muss man wissen, was
man im Wald essen kann und was nicht. Zwar bietet der Wald viel
Essbares, doch ist nicht jede Beere fiir den menschlichen Verzehr ge-
eignet und kann Magenkrimpfe oder Schlimmeres hervorrufen. Ge-
nerell gibt es im Wald viele Pflanzen, die essbar sind, doch kaum eine
Pflanze kann, so wie sie ist, mit Stumpf und Stiel verspeist werden.
In Frage kommen oft nur bestimmte Teile wie Blitter,

Sprossen, Wurzeln, Bliiten oder Friichte. Was essbar ist,

hingt oft von der Jahreszeit ab. So ist das Uberleben

im Wald im Herbst, wenn Niisse und Eicheln reif sind,

auch fiir den Unerfahrenen einfacher, als wenn er im

Frihjahr durch den Wald irrt.

Angesichts der Widrigkeiten und Gefahren ist es ratsam,

einen — moglichst erfahrenen — Fiihrer anzuwerben. Al-

lerdings sind fihige Kundschafter und Waldlidufer selten, so

dass man als Reisender meist mit den Leuten vorlieb nehmen

muss, die sich als Fithrer anbieten. Doch ist immer noch Vor-

sicht geboten, denn es gibt auch immer wieder

Banditen, die sich als Fiihrer ausgeben und

die Reisenden geradewegs in einen Hin-

terhalt fithren.

BEwOHNDER vniD BESUCHER

Im tiefen Wald leben nicht viele Men-
schen. Am hiufigsten trifft man den
Koéhler an, der nur hier das ideale Holz
findet, aus dem Holzkohle hergestellt
werden kann. Kohler leben entweder mit

ithrer Familie oder ein paar Knechten
und Migden in einer einfachen Hiit-
te und fithren ein karges und ein-
sames Leben. Die Heimstatt eines
Kéhlers kann man von einem Hiigel
meist gut erkennen, denn der Rauch
der Meiler steigt oft senkrecht in
dem Himmel. Auch hinterlassen
Kohler im Wald ihre Spuren durch
Kahlschlige und Transportwege, auf
denen sie die Kohle abtransportieren.
Fiir die Fallenstellerin und den Kriuter-
sammler hilt der Wald ein grofies Angebot
bereit, so dass sie auch weiter entfernt von
menschlichen Siedlungen anzutreffen
sind. Die Fallenstellerin legt ihre Fallen
aus und hofft, die kostbaren Felle seltener Tiere erbeuten zu konnen.
Nicht selten bricht sie bei ihrer Titigkeit die Jagdverbote des Adels,
wenn sie Tiere erlegt, deren Jagd dem Adel vorbehalten ist. Vor Stra-
fen brauchtsich die Fallenstellerin allerdings nicht zu fiirchten, denn
wer wollte in der Wildnis schon ein solches Recht durchsetzen?
Der Krautersammler sucht wirksame Heilpflanzen und kostbare
Kriuter, die er auf dem Markt verkaufen kann. Bisweilen ist er aber
auch im Auftrag eines Alchimisten oder Medicus unterwegs, wenn
dringend eine ganz bestimmte Pflanze fiir einen Trank oder ein Eli-
xier benotigt wird. Ebenfalls fiir andere ist der Grofwildjiger
unterwegs, der fiir reiche Hindler Trophien
schieBit oder einem gefihrlichen wil-
den Tier nachstellt. Auf der Suche sind
auch der Prospektor und die Entdeckerin.
Der Prospektor sucht Erze und kostbare Ge-
steine, die Entdeckerin hofft auf geheimnisvolle
Ruinen oder verborgene Schitze.
Nicht jeder lebt im Wald, weil er die Natur liebt.
Mitunter verschligt es AusgestoBene, fliichtige
Verbrecher, Riuber und Deserteure hierhin, die
sich in der Wildnis verstecken und hier Zuflucht
suchen, fernab von allen Dérfern und Stidten ein neues Leben begin-
nen oder ihr finsteres Treiben fortsetzen wollen.
Im tiefen Wald kénnen Reisende daher nicht immer damit rechnen,
von den wenigen dort lebenden Menschen in traviagefilliger Art und
Weise empfangen und aufgenommen zu werden. Manche Kéhler und
Fallensteller ziehen angesichts der sie umgebenden Wildnis die Ge-
bote Firuns denen Travias vor, so dass die Ttir der kleinen
Holzhiitte im dunklen Wald schon mal verschlossen
bleibt. Zudem sind sie den Umgang mit Fremden
nicht gewshnt und bisweilen recht eigen, weshalb
eine Kontaktaufnahme ohnehin nicht einfach ist.
Handelt es sich gar um AusgestoBene oder entlau-
fene Diebe, so ist das Verhalten im besten Falle dngst-
lich und zurtckgezogen, im schlimmsten Falle feindlich,
wenn die Reisenden fiir Hischer oder Kopfgeldjidger gehalten
werden.
Nicht selten dringen aus dem Waldesinneren beidngstigen-
de Geriichte in die Tavernen der angrenzenden Dérfer. Oft
ist die Rede von merkwiirdigen und unheilvollen Riten und
Glaubensvorstellungen, die sich in der Abgeschiedenheit und
Dunkelheit der Wildnis entwickeln haben und dem Zuhérer
das Blut in den Adern gefrieren lassen (siehe hierzu auch Seite

21)-

Die Tiere vnip PrLanzen pes WaLDES
In der Regel gibt es vor allem einen Grund, warum Menschen ei-
nen Wald betreten: Sie suchen nach Nahrung oder nach Rohstoffen
wie zum Beispiel Brenn- oder Bauholz. Viele Kriuter wachsen nur



an verborgenen Stellen im Wald, und auch die meisten jagdbaren Tie-
re lassen sich im Wald eher finden als auf freier Flur.

Doch wer den Wald betritt, sicht sich mit einer groBen Vielfalt an
Tieren und Pflanzen konfrontiert, und viele davon sind Menschen
gegeniiber nicht freundlich gesinnt. Daher weifl der kundige Wald-
ldufer, dass er stindig nicht nur Jiger, sondernin gleichem Mafe auch
Beute ist. Da sind einerseits natiirlich die Raubtiere, die sich eventuell
auch mal einen Happen Menschenfleisch génnen wiirden, wenn sich
gerade nichts anderes anbietet: zum Beispiel Biren, Walfe, Raub-
katzen, Waldspinnen und Tatzelwiirmer. Andere Tiere verteidigen
sich gegen vermeintliche und echte Bedrohungen, wie Giftschlangen
oder Wildschweinsidue mit Frischlingen, und kénnen dabei schnell
zur tédlichen Gefahr werden. SchlieBlich gibt es auch noch allerlei
winziges Krabbelgetier, etwa Zecken, Fléhe und Wanzen, die zwar
zunichst kein Leben bedrohen, aber doch listig sind und vielleicht
gefihrliche Krankheiten iibertragen kénnen.

Wer Pilze sammelt, muss sich dariiber im Klaren sein, dass

manches giftige Exemplar kaum von dem essbaren zu
unterscheiden ist, und auch nicht jede lecker leuchten-

de Frucht ist fiir den menschlichen Verzehr geeignet.

Biume sehen in den Menschen nur selten eine po-

tentielle Beute (obwohl so etwas in abgelegenen

Tilern und finsteren Wildern durchaus auch

vorkommen mag), aber sie werden von

Waldschraten, Dryaden und Druiden ge-

schiitzt, die beim Verjagen von Holzfil-

lern mitunter nicht gerade zimperlich

vorgehen.

Alles in Allem sollten Sie als Meister

daran denken, dass die Tier- und

Pflanzenwelt in jedem Wald un-

glaublich vielfiltig ist. Und damit

ist auch die Zahl der potentiellen Gefahren

grof — so groB}, dass zumeist nur der Einheimi-

sche Waldbewohner sie alle kennt.

Nihere Einzelheiten zu den Tieren und Pflan-

zen, die in den mittelreichischen Urwildern

wachsen und hausen, kénnen Sie den Land-

schaftstabellen in der Zoo-Botanica entnehmen:

Schlagen Sie dort auf der Seite 281 nach und le-

sen Sie die Eintrige unter Mittellindische Wiilder

(gemdfigtes Klima) und Mirtellindische Wiilder

(Tobrisches Klima). Bedenken Sie dabei aber,

dass diese Listen keinen Anspruch auf Vollstin-

digkeit erheben. Vor allem in den abgelegeneren

Gegenden mag es so manches Lebewesen geben, von dem noch nie
ein Mensch gehort hat — oder bei dem noch nie ein Mensch eine Be-
gegnung lange genug iiberlebt hat, um davon zu berichten.

FORIBEWEGUNG

»Die Reise durch einen tiefen Wald ist immer etwas Besonderes. Hier gibt
es keine Landstraf3en, geschweige denn gepflasterte Reichsstrafien. Hier
kiimmert sich kein Adliger um den Erhalt der Reisewege. Hier gibt es nur
Wege, die meist nicht mehr sind als ein ausgetretener Waldpfad. Verwech-
selt euren Weg nicht mit einem Trampelpfad der Waldtiere, denn beide
sehen sich meist sehr dhnlich.

Und glaubt nicht, dass es eine gute Zeit gibt, um durch den tiefen Wald
zu reiten: Im Herbst macht der Regen die Wege rutschig, so dass man auf-
passen muss, wo man sein Pferd entlang fiihrt. Im Winter sind die Pfade
vom Schnee bedeckt und im Sommer von Strauchern und Farnen zuge-
wuchert. Passt man dann nicht auf, ist man vom Weg abgekommen, ohne
dass man es gemerke hat. Weicht man vom Weg ab, kann es passieren, dass
man tiber einen Dachs- oder K aninchenbau reitet und durch das Erdreich
einbricht. Daber sind Verletzungen nicht selten und Aves bewahre, wenn
man bei einem solchen Unfall mitten im Wald sein Pferd verliert.

Wenn ihr im Wald die Orientierung verlieren solltet, verfallt nicht in Pa-
nik. Verlasst euch auf euer Pferd, denn es wird euch in den meisten Fillen
aus dem Wald herausfiihren. Sollte auch das Pferd nicht helfen konnen
oder ithr habt es verloren, macht erst mal eine Pause und atmet durch.
Streift nicht ziellos durch den Wald, denn das verschlimmert eure Lage
nur noch.
Was ihr nach der Pause macht, hingt von der Tageszeit ab. Ist es schon spii,
werdet ihr erst mal bleiben, wo thr seid, und miisst euch ein Nachtlager
herrichten. Bleibt noch Zeit, bevor Praios’ Antlitz Mada weicht, geht in
eine bestimmte Richtung, um euch zu orientieren. Vergesst dabei nie, eu-
ren Ausgangspunkt gut zu markieren.
Nehmt dazu ein Messer und schneidet halbe Schritt lange Kerben in die
Rinde eines Baumes. Macht diese grof3 und deutlich genug, so dass ihr
sie auch aus grofierer Entfernung noch gut erkennen konnt. Markiert die
Baume immer unterschiedlich auf zwei Seiten. So wisst ihr immer, aus
welcher Richtung ihr gekommen und in welche Richtung ihr
gegangen seid.

Habt ihr einen Baum markiert, dreht euch im Weitergehen
noch einmal um und priift, ob die Kerben auf den ersten Blick
auch wirklich gut zu sehen sind. Nur so konnt ihr sicher sein,
dass der Weg gut gekennzeichnet ist und ihr im Notfall zuriick-

findet, ohne lange suchen zu miissen. Wenn ihr kein Messer

habt, miisst ihr andere Moglichkeiten finden. Sucht euch
einen spitzen Stein — es kommt nur darauf an, dass sich
eure Zeichen deutlich von der Umgebung abheben.
Findet 1hr gar einen Bach oder Fluss, so ist euch Phex
hold. Folgt dem Wasser stromabwirts, denn so findet
ihr immer einen Weg aus der Wildnis heraus.«
—Rede der Beilunker Reiterin Cusma Sandstrom vor
neuen Rekruten

Im GEBiRGE

»Seid auf der Hut, die Berge wollen Blut! Das
Sprichwort stimmt immer! Schon drei Hindler
sind mit ihren Karren gefunden worden. Mitten
tm Praios kam ein Unwetter und hat die Ka-
rawane mit Mann und Pferd in die Schlucht
geworfen. Ich habe sie gewarnt, wenn der
Hobhe Stumpen in die Wolken ragt und der
Herr Praios den Himmel rot firbt, droht
Gefahr.«
—ecine Bauerin am Fufle des
Finsterkammes, neuzeitlich

Majestitisch ragen die Berge auf, ihre Gipfel sind hinter Wolken ver-
borgen und nur zu erahnen, die erholsame Stille wird nur durch den
Ruf eines am Himmel kreisenden Raubvogels unterbrochen. An den
Hingen stehen Gebirgsbécke, zwischen deren Beine kleine Murmel-
tiere herumtollen. So idyllisch stellen sich die Dichter die Berge vor.
Diejenigen, die im Gebirge leben oder es durchqueren miissen, ken-
nen ein ganz anderes Bild.

Wo ein garethischer Maler im Himmel endende Gipfel sieht, tiirmen
sich fiir den Reisenden schier uniiberwindbare Bergriicken auf, deren
Uberquerung nur mit gréBter Mithe zu schaffen ist. Malerische Berg-
hinge tragen kaum Pflanzen, die fiir den Menschen entweder Nah-
rung oder Feuerholz sind. Gebirgsbécke und anderes jagdbares Wild
gibt es zwar, doch es scheut die Gegenwart des Menschen wie der
GroBteil der bergbewohnenden Tierwelt. Fiir den Reisenden heifit
dies, dass er entweder gentigend Nahrung mit sich fithren oder bei
der Jagd Geduld beweisen und auf sein Gliick hoffen muss, dass ein
Tier rechtzeitig vor den Bogen liuft oder in die gebaute Falle tappt,
che der eigene Korper ausgezehrt ist. Lediglich der Gebirgsfluss ver-
heiit Hoffnung, schwimmen in ihm oft schmackhafte Forellen. Doch
wie fast Giberall verbirgt sich auch hier Gefahr, kann aus dem kleinsten



Fluss nach einem Unwetter schnell ein reilender Strom werden, der
alles mit sich reiBt.

Wolkenverhangene Gipfel bedeuten Kilte, Stirme und Schnee. Je
héher der Mensch kommt, desto diinner wird die Luft, und selbst ein
einfacher Anstieg wird fiir den Ungeitibten rasch zur Qual. Der Kér-
per ermiidet schneller und braucht mehr Pausen, um sich zu erholen.
Die Sonne scheint trotz der Wolken intensiver und wer seine Augen
nicht zu schiitzen weif, leidet schnell an Ubelkeit und Kopfschmer-
zen. Deshalb gehért zur Ausriistung eines jeden, der die Berge durch-
queren will, nicht nur wetterfeste und strapazierfihige Kleidung, son-
dern auch ein einfacher Hut und méglichst sogar ein aus einfachem
Leder zurechtgeschnittener Blendschutz gegen die Strahlen der Son-
ne. Fiir steile Anstiege sind Seile unerlisslich, kann sich doch tiberall
der Grund alstriigerisch erweisen, und dann kann nur noch die Hilfe
einer Seilschaft vor einem Sturz bewahren.

Mit zunehmender Hohe nimmt die Temperatur stetig ab, was sich
hemmend auf das Pflanzenwachstum auswirkt. Schnell ist die Wald-
grenze tiberwunden und die reichen Wilder bleiben am fernen Bo-
den als ein griines Meer zurtick, wihrend man selbst in immer kar-
gere Regionen aufsteigt. Lediglich an den Sonnenseiten der Berge
finden sich noch vereinzelte Bergwilder, die aus Buchen, Tannen
und Fichten bestehen. Hier findet der Reisende dringend benétigtes
Feuerholz, um die immer kilter werdenden Nichte zu tiberstehen.
Bei aufziehenden Stiirmen ist es ratsam, die Nachtoder einen ganzen
Tag in dem kleinen Wald zu verweilen, bieten die Biume doch einen
besseren Schutz vor den Naturgewalten.

Oberhalb der Bergwilder stehen nur noch vereinzelte Biume, die
den widrigen Umstinden trotzen kénnen. Meist sind es Lirchen und
Fichten, die an besonders sonnigen Stellen wachsen. Sonst tiberleben
in der Hohe nur noch Strducher und Griser, die zunehmend tep-
pichbildenden Pflanzen weichen. Auf den Gipfeln selbst gibt es nur

noch Flechten und Moose und es gilt als Zeichen der Gétter, wenn
ein verirrter Wanderer im schmalen Grat einer Felsspalte eine Pflanze
wachsen sieht.

In den héchsten Regionen wird auch die Kilte immer mehr zum Pro-
blem und zur Gefahr. Warme Kleidung ist notwendig, denn Feuer-
holz gibt es nicht. Aber schlimmer noch als Kilte und immer diinner
werdende Luft sind fiir den Reisenden die Wetterextreme, die im Ge-
birge herrschen. Es ist nicht uniiblich, dass man mit dem Uberqueren
eines Grates in vollig anderes Wetter gerit. Stieg man eben noch unter
Sonnenschein auf, liuft man im nichsten Moment in einen tosen-
den Gewittersturm hinein. Auch das schnelle Umschlagen des Wet-
ters erschwert das Uberleben im Gebirge. Anders als im Flachland
kiindigen sich hier Stiirme und Gewitter nicht durch dunkle Wolken
an, sondern ziehen binnen kiirzester Zeit herauf und verdunkeln den
Himmel. In solchen Fillen ist es das Beste, schnellst moglich einen
Unterschlupf zu finden. Dies kann bereits die vom Wind abgewandte
Riickseite eines groBen Felsens sein, so dass man zumindest etwas vor
dem Regen geschiitzt ist.

In der kargen Landschaft ist es ohnehin nicht einfach, einen Unter-
schlupf zu finden. Selbst wenn der Boden nicht steinig ist, ist er oft-
mals zu hart, als dass man sich eine einfache Mulde graben konnte.
Biume gibt es nicht oder nur kleine, verkriippelte Exemplare, und so
ist man auf Hohlen oder Felsvorspriinge angewiesen, will man die
Nacht nicht unter freiem Himmel verbringen. Hat man cine Héhle
gefunden, muss man zunichst Vorsicht walten lassen, denn nicht jede
Hoéhle ist unbewohnt. Geeignete Unterkiinfte finden sich auch unter
iibereinander geschobenen Felsbrocken, die meist nicht von einem
groBeren Tier bewohnt werden, aber einem Menschen genug Platz
fiir die Nacht bieten.

Bevorder Reisende an einer geschiitzten Stelle sein Nachtlager errich-
tet, so sollte er iiberpriifen, ob diese bei starkem Regen nicht tiberflutet
wird. Wasserridnder oder waagerechte Schlammlinien an den Winden
sind eindeutige Indizien dafiir, dass dieser Bereich regelmiBig unter
Wasser steht. Hohlen, die vor Wassereinbriichen sicher sind, kénnen
dem Wanderer auch iiber mehrere Tage Unterkunft bieten, um einen
linger andauernden Sturm zu tberstehen. Dabel ist es ratsam, den
Eingang der Héhle durch die Aufhiufung von Steinen zu verklei-
nern, damit nicht zu viel kalter Wind in das Innere dringt. In unbe-
kannte Hohlen sollte man sich nicht zu tief hineinwagen, da man sich
dort schnell verlaufen kann und zudem nie weil}, was tief in ihrem
Inneren lebt.

Die groBte Gefahr im Gebirge, die ganze Handelskarawanen einfach
unter sich begraben kann, ist die Lawine. Eine Lawine besteht aus ei-
ner riesigen Masse von Eis oder Schnee, die sich von einem Berghang
16st und hinab bis in das Tal gleitet oder stiirzt und alles unter sich
begribt. Nicht minder gefihrlich sind Schlamm- und Gerdlllawinen,
auch Muren genannt. Besonders beidngstigend ist die Geschwindig-
keit, mit der sich eine Lawine ihren Weg bahnt, und diejenigen, die
eine Lawine iiberlebt haben, schworen, dass sich das Eis mit einer
unheimlichen Intelligenz seinen Weg gesucht habe.

KreaTvRrREDn

Wélfe und Biren sind typische Vertreter fiir die hochgelegenen Re-
gionen. In den Wildern réhren im Herbst die stolzen Hirsche und so
manche herrschaftliche Jagdpartie ist in dieser Zeit in den Ausldufern
der Gebirge zu finden. Weiter oben locken Rotluchs und Grimwolf
mit thren Pelzen und auch die Gimsen in den kargen Héhen haben
ihre Jager. Doch nicht nur Wildkatze und Ulmenmarder pirschen
durch das Unterholz, auch Schrate und der eine oder andere Berglowe
oder gar Riesenaffe findet sich hier. Wer nicht aufpasst, dem kann es
passieren, dass er auf der Suche nach einem Lagerplatz unversehens
im Netz einer Saguara- oder H6hlenspinne landet. Selbst Maraskan-
taranteln sind in tobrischen Gebirgen schon gesehen worden. Fiir den
Finsterkamm gibt es Meldungen von Tatzelwiirmern, die hier einen
Verbreitungsschwerpunkt zu haben scheinen.



Mit steigender Hhe und schwindender Vegetation nimmt die Wahr-
scheinlichkeit zu, den am Boden lebenden Raubtieren zu entkom-
men. Doch hier finden sich dafiir andere Tiere, die fiir den Reisenden
zur Gefahr werden koénnen. Blutassel und Riesenamébe bevélkern
dunkle Hohlen und alte Stollen, verschiedene Giftschlangen haben
ihre Jagdgebiete zwischen Felsen und Biischen.

Nur selten, dafiir aber umso gefihrlicher, ist ein Zusammentreffen
mit den grofen geschuppten Riubern der Liifte und des Bodens.
Horn- und Héhlendrachen, Baumdrachen, sogar Kaiserdrachen
und Riesenlindwiirmer kommen in diesen Regionen vor. Nicht jeder
Schrei am Himmel stammt von einem stolzen Adler oder einem ed-
len Falken. Harpyien haben die unzuginglichen Gipfel als Plitze fiir
thre Horste erkoren und machen Jagd auf alles, was ihnen lohnend
erscheint. Vampirfledermaus und Nachtwind segeln lautlos durch die
Dunkelheit und fallen tiberraschend iiber Lagernde her.

Auch zum Thema Tiere und Pflanzen in den mittelreichischen Ge-
birgen gibt es eine Tabelle in der Zoo-Botanica, die Sie zu Rate ziehen
kénnen: die Eintrige Kalkgebirge und Andere mittellindische Gebirge
fir das jeweils passende Gestein des besuchten Bergmassivs, beide zu
finden auf Seite 278.

KULTURSCHAFFENDE

Griine Wilder siumen die Gebirge, undurchdringliche Wildnis und
Pldtze fir Schweinemast und Holzschlag locken Menschen und an-
dere Kulturschaftende in die Héhen. In den unteren Regionen finden
sich einige Dérfer von Almbauern, die hier, fernab der grofen Stidte,
ein einfaches Leben fithren. Rduberbanden sind nicht nur im Bereich
der Pisse zu finden, auch alte Zwergenstollen und Héhlen haben ih-
ren Reiz, so lange sie nicht zu weit von der nichsten Strafle entfernt
sind, aber doch weit genug, um nicht gefunden zu werden. Goblins
haben sich in die unzuginglicheren Bereiche zuriickgezogen und fin-
den immer wieder Gefallen daran, ihr karges Leben durch Raubziige
zu verbessern.

Ehrlicher Arbeit gehen dagegen die Steinhauer und Minenarbeiter
nach. Zwerge wie Menschen haben die Gaben Ingerimms schitzen
gelernt und bauen Granit und Schiefer, Marmor und edlere Stei-
ne ab. Natiirlich wird auch nach teuren Metallen wie Gold, Silber,
Kupfer und Zinn, aber auch magischen Metallen gegraben und ge-
schiirft.

PASSWEGE

Gebirge sind Grenzen, die unterschiedliche Regionen besser vonein-
ander trennen als jede Festungsmauer. Doch anstatt Umwege tiber
Hunderte von Meilen zu benutzen, suchen die Menschen Wege
durch die Gebirge, wobei sie die niedrigsten und begehbarsten Rou-
ten suchen: die Pisse. Und sobald sich ein solcher Weg als geeignet

erwiesen hat, wird er ausgebaut, eventuell mit Briicken versehen, ver-
breitert und befestigt.

Passwege haben sehr unterschiedliche Breite und Qualitit. Selten ge-.
nutzte Wege sind meist einfache Pfade, wie sie auch in Wildern zu -
finden sind. Wenngleich nicht alle regelmifig genutzten Wege be-
festigt sind, so ist ihr Zustand ungemein besser: Sie sind breiter, so
dass auch ein Wagen die Bergriicken tiberwinden kann. Dennoch ist
beim Reisen in den Bergen immer Obacht geboten, denn nicht selten
erlebt man beim Uberschreiten eines Passes starke Wetterumbriiche.
Passwege fallen oft mit Wetterscheiden zusammen, so dass man vom
Sonnenschein direkt in einen Schneesturm oder starken Regen gera-
ten kann.

Bereits seit den frithen Tagen wandern Menschen durch die gewal-
tigen Massive der Trollzacken, Drachensteine sowie der Roten und
Schwarzen Sichel. Bilden die Gebirge heute eine wirksame Barriere
gegen die Schwarzen Lande, so gehérte der Sichelstieg, der Trallop bis
heute mit Warunk verbindet, einst zu den meist genutzten Pissen, die
durch das unwegsame Gebirge fithren. Urspriinglich nicht fiir stetige
Reisen gedacht, wanderten nur wenige Menschen die unwegsamen
Pfade entlang, die durch die Gebirge fithren. Mit dem zunehmenden
Handel sorgten vor allem jene Hindler fiir einen langsamen, aber ste-
tigen Ausbau der einstigen Pfade, die die Strecken hiufig und regel-
mifig nutzten. Thnen verdanken es die heutigen Reisenden, dass in
—wenn auch groBen und unregelmiBigen — Abstinden Schutzhiitten
stehen.

Eine Schutzhiitte ist eine einfache Hiitte, die unter dem Schutz Tra-
vias steht. Man findet sie in ansonsten unbebautem Gebiet, wo sie
als Schutz vor Unwettern und Ubernachtungsméglichkeit dienen.
Wenngleich sie einfach aber zweckdienlich ausgestattet ist, so hat sie
schon vielen Reisenden Unterschlupf geboten und etliche Wanderer
verdanken den schiitzenden Winden ihr Leben. Fiir den Erhalt der
Hiitten sorgt jeder Reisende, der in einer Hiitte iibernachtet hat und
Travia fiir die sichere Unterkunft dankt.

GOTTeEr vniD GLAVBE

Die Schildlande unterscheiden sich in Glaubensdingen wenig von
den anderen Provinzen des Mittelreichs, denn der iiberwiegende Teil
der Einwohner ist zwolfgéttergliubig. Doch auf Grund seiner Lage
haben sich hier Besonderheiten entwickelt, die diese Regionen bei
genauerer Betrachtung von anderen zwélfgéttlichen Landen unter-
scheiden.

Bedingt durch die ritterliche Lebens- und Denkweise des Adels hat
der Glaube an Praios und Rondra noch gréferes Gewicht als bei Ad-
ligen anderer Regionen. Durch die stindige Bedrohung von auflen
wird Rondra aber auch beim einfacheren Volk hoch verehrt, denn
wer sich nicht zu wehren weil, hat es schwer in diesen umkimpften
Gegenden. Andererseits hat das schwere Leben die Einheimischen
aber auch gelehrt, dass sie nur bestehen kénnen, wenn sie eng zu-
sammenstehen. Aus diesem Grund wird Travia als Herrin tiber die

Gastfreundschaft verehrt, vom einfachen Volk ebenso wie beim Adel.
Dartiber hinaus haben sich in manchen unzuginglichen und einsa-
men Gegenden auch andere Kulte und Verehrungsformen entwickelt
oder vielleicht auch aus ganz frithen Zeiten erhalten — und manche
davon wiirden sofort die Inquisition auf den Plan rufen, wenn diese
nur Beweise fiir thre Existenz erhielte. Die wichtigsten dieser Glau-
bensformen sind die druidisch beeinflusste Sumu-Verehrung, wie sie
vor allem in Tobrien verbreitet ist, und der Glaube an die Hexengot-
tin Satuaria, die man vorwiegend in Weiden findet. Daneben stehen
aber auch allerlei Geister, Feen und mythische Wesen im Zentrum
von eigenen Kulten, und selbst orkische oder goblinische Gottheiten
haben mancherorts auch menschliche Verehrer gefunden — wobei die
Gliaubigen sich keineswegs dartiber bewusst sind, dass sie die Gétter
anderer Rassen anbeten.



Praios vnip Ronbra —
RELiGion DES ADELS

Obwohl ein gétterfiirchtiger Adliger sich den Zwdlfen in ihrer Ge-
samtheit verpflichtet fiihlt, sind es Praios und Rondra, die im beson-
deren MaBe sein Leben prigen und ihm Geleit und Fiihrung fiir sein
Leben geben. Wer auf Praios’ Pfaden wandelt, ist seinen Untertanen
ein guter Herr und seinem Herrn ein guter Vasall. Von Praios kommt
das Recht und die Pflicht des Adels, {iber andere zu herrschen, und
er schenkt die Fihigkeiten, diese Aufgabe zu meistern. So, wie der
gottliche Greif Alverans Hiiter der Gerechtigkeit und Herr iiber die
Gesetze ist, so sorgen die Adligen in seinem Namen fiir Recht und
Gerechtigkeit. Wahrhaftigkeit und Ehre sind erste Tugenden des
Adels, wie es die Praios-Geweihten predigen und verlangen.

Im Namen Praios’ und Rondras wird der Ritterschwur geleistet, der
Lehnseid zwischen Herrscher und Vasallen geschworen, und vie-
le Adelsehen werden im Namen Praios’ geschlossen. Einem vom
Gotterfiirsten besiegelten Schwur kommt besondere Bedeutung zu,
und zwar unabhingig davon, ob ein Geweihter diesem Schwur sei-
nen Segen gegeben hat (sieche EIDSEGEN, AG 93), sondern einfach
dadurch, dass der Schwérende den Gétterfiirsten als Zeugen anruft.
Jeder Bruch dieses Eides gilt als Siinde gegen Praios selbst, der Wort-
briichige beschidigt nicht nur seine Ehre, sondern auch seine Glaub-
wiirdigkeit. Damit schiirt er Zweifel, ob er seines erhabenen Standes
wiirdig ist.

Doch auch wenn Praios den Adligen das Recht verleiht, Herrschaft
auszutiiben, so benétigten sie auch Rondras Segen, denn ohne rondri-
anische Tugenden ist in den Schildzprovinzen kein Land zu halten.
Neben dem Mut zu herrschen bedarf es im Angesicht von Orks und
dunklen Horden auch der Tapferkeit mit Schwert oder Lanze in der
Hand. Daher hat Rondra einen ebenso hohen Stellenwert fiir den
Adel wie Praios. So widmet man sich in dieser Region des Reiches seit
Generationen mehr der kriegerischen Ausbildung denn den héfischen
Vergniigungen. Mit religiésem Eifer lernt mancher Adlige schon im
jugendlichen Alter den Umgang mit Schwertund Lanze, beweist sich
in Turnieren und zeigt sein Kénnen in den Kimpfen gegen die vie-
len Feinde seines Landes. Die Ehre und besonders ihr rondrianischer
Aspekt sind gerade in den Schildprovinzen von unschitzbarer Bedeu-
tung und bestimmen den Stellenwert eines Adligen erheblich. Man-
chen Adligen gilt sie sogar mehr als Besitz und Herkunft. Als Géttin
der Ehre tiberstrahlt Rondra die individuelle Ehre jedes Menschen
und ist dennoch der Gradmesser eines jeden rondrianisch gesinnten
Menschen. Der Glaube an die Leuin ist tief verwurzelt, an vielen Or-
ten kann man Schreine zu ihren Ehren finden und eine Pilgerreise
zum grofien Tempel von Donnerbach ist vielen Adligen Ehre, Pflicht
und Ausdruck von Dank und Lebensgeftihl. Dies geht so weit, dass
in einigen Gegenden, besonders in Weiden, Rondra sogar noch vor
Praios steht. Ohne ihren Beistand scheint der ewige Kampf gegen die
vielen Feinde und der Schutz der Linder aussichtslos.

Ihre Kraft und Stirke erweist zeigt sich nicht nur in der Schlacht,
sondern auch, wenn sie in Frithjahr und Sommer mit Donnersturm
und Blitzspeer tiber das Land tobt und im Winter gefiirchtete Stiirme
entfesselt. Dieser Urgewalt eifert das Heer der Ritter in der Schlacht
nach, wenn man sich fiir die Zwélfgéttliche Ordnung dem Feind ent-
gegen wirft.

TraviaGEFALLIGE GASTFREUIDSCHAFT
DER GREOZNMARKEI

»Die einen folgen der tapf’ren Rondra, die anderen sind Boron zugetan
oder folgen den Pfaden des gerechten Herrn Praios. Eins aber vereint sie
alle: Wenn sie abends um einen Herd oder ein Lagerfeuer sitzen, dann ist
es Travias Segen, der sie umgibt .«

—ausden Reden des Sankt Travinian zu seinen Schiilern

Hart ist das Leben in den Grenzmarken. Als béte das wilde Land
nicht genug Gefahr, lauern dort auch noch wilde Tiere, Orks und
Goblins, Drachen und andere Ungeheuer, Dimonengeziicht und
finster gesonnene Séldnerhaufen oder Riuber.

Je hirter die Zeiten, desto hirter die Menschen, sagt man, und doch
geniefen gerade in den Grenzmarken Heim, Familie und Hilfsbe-
reitschaft einen hohen Stellenwert. Diese Tugenden sind nicht allein
auf die eigene Familie oder Dorfgemeinschaft beschrinkt, auch mit
einem Fremden teilt man bereitwillig, sofern er den Zwélfen in Treue
verbunden ist. Selbst in Zeiten der Not weist man einem bediirftigen
Wanderer nicht die Tiir, sondern bietet ihm Gastung, wenigstens aber
ein schiitzendes Obdach fiir die Nacht. Vor allem in der Traviamark
und der Rabenmark ist das so, deren Bewohner sich seit jeher Mutter
Travia eng verbunden fithlen. Selbst die rauen Verhiltnisse in der Wil-
dermark konnten diese tief verwurzelte Hilfsbereitschaft nicht tilgen,
auch wenn man dort dem Wanderer weit raisstrauischer begegnet. In
Weiden, WeiBitobrien und Greifenfurt ist es nicht anders, zumal in den
einsamen und abgelegenen Weilern, wo kein Gasthaus auf den miiden
Wanderer wartet.

Dem Gastgeber obliegt die Pflicht, den Gast so aufzunehmen, als sei
es einer der Seinen, Brot und Feuer mit ihm zu teilen und ihm jegli-
che Hilfe angedeihen zu lassen, die in seiner Macht liegt. Weder soll
dem Gast eine schlechtere Speise gereicht werden, noch soll er fern
des Feuers sein Lager aufschlagen miissen. Man soll auch kein Geld
dafiir fordern, sondern sich mit Travias Lohn begniigen. Gegen einen
Gast die Hand zu erheben gilt als schwere Freveltat. Wird der Haus-
halt angegriffen, muss der Gastgeber seinen Gast verteidigen, als wire
er einer der Seinen.

Doch auch der Gast unterliegt den strengen Gesetzen der Travia. Er
soll seinem Gastgeber die gleiche Achtung entgegenbringen wie ei-
nem Anverwandten. Legt er Hand an seinen Gastgeber oder die Sei-
nen, stichlt er oder beansprucht etwas fiir sich, das man ihm nicht aus
freien Stiicken geben will, verliert er Travias Segen und gilt als Frevler
an ihrer Milde. Fiihrt der Wanderer Proviant mit sich, soll er diesen
fir das gemeinsame Mahl anbieten. Er soll keine Gabe verlangen, die
den Gastgeber in eine Notlage bringt. Travia verwehrt es auch niche,
dem Gastgeber Miinzen anzubieten. Wird ein Haushalt angegriffen,
ist der Gast wie jedes andere Mitglied der Familie verpflichtet, mit
Leib und Leben fiir ihn einzustehen. Ein Gast soll die Gastfreund-
schaft nicht tiber Gebiihr in Anspruch nehmen. Sobald er ausgeruht
und gesittigt ist, soll er seinen Weg fortsetzen.

Nur in wenigen Ausnahmen darf man einem Wanderer die Tiir wei-
sen, etwa wenn eine Seuche das Haus der Familie heimsucht. Dann
ist es iiblich, einen roten Storch auf die Tiir zu malen. Auch wenn
der Gast nicht bereitist, seine Waffe mit dem Friedensband zu umwi-
ckeln, damit er sie nicht unvermutet ziehen kann, kann man ihm die
Gastung verweigern.

Wer nicht an die Zwélfe glaubt, fiir den gilt auch das Gastrecht nicht.
Wer als Damonenknecht gilt, finstere Magie austibt oder sich anderwei-
tig an den Geboten der Gétter vergeht, der hofft vergeblich auf Gastung.
Sofern er sich diese erschleicht, darf er einfach erschlagen werden.

SELtsamEe KuLte — [MIatur- vnb

MiscHGLAVBEN DER WiLDmmis

»In Zippeldinge sah ich Darstellungen der Gottin des Herdfeuers in Adler-
form, dhnlich der Bildersprache der barbarischen Stimme der siidlichen Ge-
birge mit threm Geisterglauben. Und entgegen des Edikts des weisen Stlem-
Horasverehren sie Travia hier als Gottermuster Travina und als Sonnentri-
gerin, die gemeinsam mit threr Schwester Madavia (sicl), als méichtige Eule
dargestellt, iiber Himmel und Erde herrscht. Ich werde gleich morgen eine
Notiz an das Zwélfgotterkolleg verfassen.«

—Tagebucheintrag eines unbekannten Gewethten, aufgefunden als
Windschutz in einem Fensterladen
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Die Abgeschiedenheit der Gebirge und Wilder bringt es mit sich, dass
sich in den einsamen Siedlungen eigenartige Glaubensvorstellungen
bei den menschlichen Siedlern entwickelt haben und hartnickig
halten. Oft haben die Menschen dort mehr Kontakt mit Kulten und
Glaubensvorstellungen, die einen sehr alten oder sogar nichtmensch-
lichen Ursprung haben, als mit dem traditionellen Zwélfgotterglau-
ben, dessen Vertreter sich kaum einmal in diese abgelegenen Gegen-
den verirren. Selbst in den Zeiten der missionarischen Priesterkaiser
suchte kaum ein Priester oder gar Sonnenlegionir diese Gegenden
auf, um den Einheimischen notfalls mit Feuer und Schwert den
‘einzig wahren Glauben’ nahe zu bringen. So haben sich archaische
Verehrungsformen gehalten und mit neueren oder fremdartigen An-
sichten vermischt.

In der Wildnis sind die Siedler einer rauen Umwelt und dem Spiel
elementarer Gewalten unmittelbar ausgeliefert, sodass der Wille
und die Fihigkeit zum Uberleben stets an erster Stelle stehen. Die-
ser Uberlebenswille wird vor allem in der Anpassung an die dufieren
Umstinde offenbar, die zahlreiche Siedler durch eine direkte Vereh-
rung oder Besidnftigung der unmittelbar lebensbecinflussenden As-
pekte threr Umgebung auszudriicken begannen. Lebensspendenden
Elementen, gebenden Gottheiten und guten Geistern wurde innige
Verehrung zuteil, wohingegen bedrohliche Bedingungen und neh-
mende, zerstérerische Wesenheiten abergliubisch gefiirchtet werden.
In ihrem stark von der Natur geprigten Weltbild erkennen die Men-
schen besondere Orte und Wesenheiten als von Sumu durchdrungen
und heilig an. Die Bewohner dieser entlegenen Regionen huldigen
beispielsweise der schieren Lebenskraftin Gestalt eines alten Baumes,
dem unbezwingbaren Kampfgeist des Bergwidders, den alles umto-
senden Sturmwinden und unverginglichen Felsen oder kristallklaren
Seen als Heimstitten geheimnisvoller Nymphen. Die Launen solcher
Wesenheiten suchen sie durch Opfergaben, Rituale und Gebete zu
besinftigen.

Oft findet man gerade an Wegkreuzungen, Hiigelspitzen und dhn-
lich prominenten Stellen Gaben unterschiedlichster Art: Gestecke aus
blitentragenden Zweigen, Wurzelgebinde, Windspiele aus Federn,
Trank- und Speisegaben, Schnitzwerk oder Steinsetzungen bis hin zu
Tieropfern. In Zeiten héchster Not sollen sogar Menschen als grofBte
Gabe der Gemeinschaft geopfert worden sein. Allerdings st — gerade
fiir den AuBenstehenden — schwer zu unterscheiden, ob ein Opfer ein
gottliches Wesen besinftigen soll oder ob es diesem als Dankesgabe
dient.

Die frithen Ankémmlinge in Roter und Schwarzer Sichel erfuhren
von den Goblins, dass diese die Gebirge als die Leiber von Suukram
und [mithri-Dai verehrten, und lernten auch den grofen Jiger Kurim
kennen. Im Zusammenspiel mit den tradierten Legenden entwickelte
sich daraus die Verehrung der Gigantinnen Sokramur* und Mithrida,
die eine Vielzahl von Aspekten in sich vereinen, die andernorts den
Zwdlfen zugeschrieben werden. Hiufig werden die schlafenden Gi-
gantinnen als greifbarere Aspekte von Sumus Wirken begriffen. Sie
gelten als Miitter all dessen, was gedeiht und vergeht, als Lebensspen-
derinnen, aber auch als gnadenlose Beenderinnen allen Lebens.

Im Finsterkamm fiirchten die Siedler die Macht des Mondes, vor
allem in der von den Orks als blutrote Mondscheibe verbildlichten
Form, aber auch, weil im silbernen Licht des Madamals Vampire ihre
Opfer suchten. Sie kennen den Sonnenbock Bragh ebenso wie An-
grosch, den Schépfergott der Zwerge.

An Orten, die von Vélkern auf Wanderschaft oder auf der Flucht
durchwandert wurden, blieben archaische Kulte weit siidlicherer Re-
gionen erhalten. Durch die Wanderungen der Beni Gaijka oder der
Beni Nurbad etwa hielten Stierkulte und die Verehrung der Immen-

¥*) Es gibtzwei Schreibweisen der Gigantin: Mal wird sie als Sokra-
mor und mal als Sokramur bezeichnet. Es ist ungeklirt, welche der
beiden Bezeichnungen richtig ist, aber Geweihte der Hesinde vermu-
ten, dass Sokramur eher dem Goblinischen entlehnt ist.

MatvRr- vnp MiscHRULTE im SPIiEL

Grundsitzlich bieten sich drei Wege ein, fremdartige Kulte in das

Spiel zu integrieren.

® Ausgestaltung des Hintergrundes. Wenn Sie als Meister beildufig
z.B. kleine Speiseopfergaben an einer michtigen und uralten
Eiche beschreiben, kénnen Sie den Spielern zeigen, dass cine
Region fremdartiger ist, als es anfinglich den Anschein hat. Aus
solchen Situationen ergibt sich die Méglichkeit, stimmungsvolles
Rollenspiel zu betreiben, entweder weil die Spieler herausfinden
wollen, was genau vor sich geht, oder weil ein Spielergeweihter
direkt mit leicht verqueren Ansichten tber die Zwslf konfron-
tiert wird: “Da miisst Ihr Euch irren, Euer Gnaden. Jedes Kind
weil} doch, dass der Herr Praios die Sonnenscheibe zwischen
seinen Hornern trigt, um uns die Welt zu erleuchten.”

Abenteueraufhinger. Mit ein wenig Aibeit kann ein eigentiim-
liches Ritual (z.B. eine Ackerweihe) oder ein verehrtes Wesen
auch zum Kern eines Szenarios werden. So konnten Helden
von einer abgelegenen Dorfgemeinschaftgebeten werden, einen
Geist zu besinftigen, denn unglicklicherweise ist der Kéhler,
der das Ritual normalerweise durchfiihrte, von einem fallen-
den Baum erschlagen worden, ohne sein Wissen weitergeben
zu konnen. Helden kénnen sich in einer solchen Umgebung
nur wenig auf ihr tradiertes Wissen oder auf Glaubenskonven-
tionen verlassen, die sie gewdhnt sind.

Eigenart eines Helden. Natirlich kann ein Spieler auch selbst
einer Gemeinschaft angehéren, die einem Mischkult anhingt
(gewihlte Kulturen Fern der Zivilisation, Nordliche Siedlungs-

gebiete, Gebirge oder Landadel) und einige Eigenarten seines
Glaubens zusammen mit dem Meister ausarbeiten, was wie-
derum Ansitze fiir simmungsvolles Rollenspiel in der Gruppe
und Konflikte mit einer zwélfgottergliubigen Umwelt provo-
zieren wird. Grundsitzlich sollte dabei fiir Helden gelten, dass
sie dennoch in den Zwéolferkult instiiert sind.

mutter Mokoscha Einzug in den Norden. Ob die weit verbreitete Ver-
ehrung von Firuns Wilder Jagd auf die Ubernahme nivesischer Wolfs-
kulte zuriickgeht, wie sie sich auch in den Drachensteinen finden, ist
cin heftig umstrittener Punkt unter den wenigen Gelehrten.

Nicht zuletzt wurden und werden etwa Trollzacken und Drachenstei-
ne von michtigen Wesen beherrscht, die so ehrfurchtgebietend sind,
dass sie ganz selbstverstindlich Einzug in die Glaubenswelt der orts-
ansissigen Menschen hielten, denn dass Drachen, Riesen und Trolle
eine eigene Verchrung erfahren oder fordern, versteht sich — gerade
bei ersteren — von selbst.

Immer wieder beeinflussten auch zuriickgezogen lebende weise Min-
ner und Frauen das Denken der Menschen. So findet sich hiufig eine
von den Druiden geprigte Verehrung Sumus als Allmutter oder die
durch Hexen tberlieferte Anbetung Satuarias sowie ihre Hassliebe
zu Levthan. Satuaria dngstigt das einfache Volk mitunter in ihrem
stirmischen Aufbegehren, gilt aber dennoch als Verkérperung von
Fruchtbarkeit und Lebensfreude. Levthan hingegen ist Sinnbild fur
ziigellose Gier, seine bedrohliche Wildheit wird gefiirchtet, zu Zeiten
aber auch bewundert — und man trachtet ihn durch Opfergaben milde
zu stimmen. Kulte wie die Ingra-Verehrung (GKM 72) oder die Na-
nurda-Anbetung (Licht und Traum 38) sind Paradebeispiele fir das
Zusammenwachsen von zwei Glaubenswelten, in diesen Fillen der
Angroschim beziehungsweise Elfen und der Menschen.

Die wenigsten dieser Kulte kennen so etwas wie eine Priesterschaft,
obwohl hiufig einzelne Personen von der Gemeinschaft zu Mittlern
zwischen ihr und den ‘géttlichen Wesenheiten’ erwihlt werden. Dies
kann ein Freibauer aus alteingesessener Familie sein, die Dorfilteste,
eine Hexe oder auch ein Kéhler. Der Adel weil oftmals um die reli-
giosen Eigenheiten seiner Lehnsleute und so mancher Herrscher aus



altvorderem Haus schiitzt seine Untertanen und deren Kulte schon
allein deswegen, well er ithnen selbst anhingt.

Der Einfluss zwolfgottlicher Geweihter hingt mafigeblich davon
ab, wie gut sie sich an die regionalen Gepflogenheiten anzupassen
vermdgen. Das Wort eines Priesters, der die Kulte als ketzerischen
Aberglauben verdammt, wird kaum iber die Schwelle seines Tem-
pelsdringen. Dahingegen wird die Geweihte, die die Siedler mitihren
Besidnftigungsopfern gewihren lisst, bei thren Schutzbefohlenen auf
offene Ohren stofen.

BESONDERHEITEN DER EinNZELOEN
ScCHILDPROVINZEN

GREIFENFURT — Bastion pEr Sonne

»Lieber Herr Praios, ich will ja immer die Wahrheit sagen. Aber bitte
mach’ doch, dass meine Eltern nicht bose sind, wenn sie evfahren, wer die
gute Schiissel zerbrochen hat .«

—gehort im Lichter-Tempel zu Greifenfurt

Héchste Verehrung in Greifenfurt geniefit der Gétterfiirst Praios. Die
Markgrafschaft gilt als Bastion der Traditionalisten des Praios-Glau-
bens, denn die Geweihten haben das Land seit jeher gegen Feinde
von aufen verteidigt und die Riten und Gebriuche des Gotterfiirsten
haben weithin Eingang in das Leben der Mirker gefunden. Dies mag
auch damit zusammenhingen, dass sich die Geweihten hier eher der
Gerechtigkeit des Einzelfalls als den Buchstaben des Gesetzes ver-
pflichtet fiihlen.

Mit Beginn der Quanionsqueste jedoch haben auch hier die Mystiker
die Oberhand gewonnen. Bei der Zerstérung der Stadt des Lichts in
der Schlacht in den Wolken verschwand das Ewige Licht, das uner-
ldsslich fiir die Neuweihe von Tempeln ist. Die Suche nach dem Ta-
lisman und einem neuen Sinn der gesamten Praios-Verehrung wurde
am 1. Praios 1028 BF vom Jahresorakel des Sonnengottes verkiindet
und nach dem Heiligen Quanion benannt, der den Talisman wieder-
gefunden und erstmals nach Gareth gebracht hatte. Der Mystizismus,
den diese Queste umgibt, fillt gerade hier, wo hiufig die Boten des
Sonnengottes, die Greifen, erschienen sind, auf fruchtbaren Boden.
So versuchen Praios’ Diener Visionen der Greifen zu erhalten oder
suchen die Abgeschiedenheit des Finsterkamms, um ithrem Gott nahe
zu kommen.

In einem Land, das durch die Achtung von Praios” Geboten geprigt
ist, bildeten sich aber auch unterschiedliche Auslegungen aus. So wur-
de hier zum Beispiel nach einer gottlichen Offenbarung der Orden des
Heiligen Hiiters gegriindet, eine Gemeinschaft, die sich der Geheim-
haltung von praiosgefilligem wie -ungefilligem Wissen verschrieben
hat. Auch die Gurvaniaten, die die Pflege der Gurvanischen Chorile
und deren Verbreitung im Volk betreiben, haben hier ihre Wurzeln.
Ausden Braniboriern, die Praios selbst als Quell einer allumfassenden
Gerechtigkeit ansehen und so weit gehen, dass allein Taten fiir oder
wider die Ordnung des Gétterfiirsten zihlen, nicht aber der Stand,
bildete sich hier die kleine Ordensgemeinschaft der radikalen Be-
kenner aus, die von der Kirche jedoch nicht anerkannt wurde. Hohe
Annerkennung geniefien in Greifenfurt die Bannstrahler, und viele
Mirker geben ihre Kinder bis heute in die Obhut des Ordens, um sie
erzichen zu lassen (mehr zu den Strémungen innerhalb der Praios-
Kirche und deren Ordensbiinden finde Sie in GKM 29f.).

Die Landbevélkerung verehrt Peraine noch inbriinstiger als Praios,
denn deren Geweihten halfen einst das Land zu erschlieBen und ihr
Wirken begleitet den Menschen durch das ganze Jahr. Nicht nur um
das Gedeihen von Vieh und Feldfriichten bittet man die Géttin, son-
dern vor allem um Segen fiir die eigenen Kinder — die den Greifen-
furtern das wichtigste Gut sind. So wird Peraine hier auch als lebens-
spendende Mutter dargestellt: eine Frau in der Bliite ihrer Jahre, vor

Lebenslust strotzend, umringt von Limmern, Kilbern und Zicklein,
im Arm ein Kind wiegend, das sie am Busen nihrt, und in der andern
einen Strauf Ahren haltend.

Seit die Geweihten der Tsa sich um den Wiederaufbau nach dem
Orkensturm verdient gemacht haben, genieBt die Ewigjunge einen
hohen Stellenwert unter der Greifenfurter Bevolkerung, und auch der
Kult des Firun hat durch die wihrend des Borbarad-Kriegs hierher
geflohenen Tobrier eine héhere Wertschitzung erlangt.

In den abgelegenen Regionen Greifenfurts, vor allem im Finsterkamm
und im Lichthag, haben sich Mischkulte gebildet, die auf orkische
Einflisse zuriickgehen. Der geheimnisumwitterte Bund der Schnizter
(&% 174 B) hat irgendwo im Lichthag eines seiner Hauptheiligti-
mer.

WEipeEn — Ronbras SCHWERT vnip ScHiLD

»Weiden stand, steht und es wird stehen! Rondras Sturmwind stirkt uns
den Riicken, Travias Herdfeuer wirmt unser Herz und Ifirns Milde -
chelt uns zu. Weiden reitet, es kimpft und besteht, mit Rondra, Mafs und
Mut!«

—Herzogin Walpurga von Lowenhaupt im Jahr des Feuers

Rondra ist die erklirte Schutzgéttin Weidens. Durch alle Schichten
zieht sich im Herzogtum die Verehrung der Alveransleuin, diese und
die im Glauben erblithende Tapferkeit sowie der weitgerihmte Wei-
dener Kampfesmut verbinden die Stinde. Rondra gilt dem Adel mehr
als Praios. Der Weidener Adel hinterfragt die hervorgehobene Positi-
on des Gétterfiirsten zwar nicht, doch gemif ihres Selbstverstindnis-
ses ist es allein Rondras Huld zu danken, dass der Adel iiber Mittel
und Fihigkeiten verfiigt, die Verteidigung und den Schutz des Landes
und der darin lebenden Menschen zu gewihrleisten. In vielen Belan-
gen pflegt man einen traditionellen, archaischen Rondra-Glauben, in
dem rondragefillige Ubung niemals nur Zeitvertreib, sondern bittere
Notwendigkeit ist. Man versichert sich Rondras Wohlwollen mit zahl-
losen kleinen Ritualen, die den Alltag begleiten. So ist es tiblich, Giste
— fremde wie vertraute — mit einem BegriiBungsschluck willkommen
zu heifien; der zweite Schluck jedoch wird mit einem kurzen Gebet
in Feuerschale, Kamin oder Lagerfeuer gegossen, auf dass die Gebete
mit dem Rauch in Rondras Halle getragen werden. Das Recht, Wat-
fen zu tragen, ist in Weiden Ausdruck des Standes, aber auch eine
bewusste Ehrung Rondras. Mit dem Friedens- oder Traviensband, ei-
ner kunstfertigen Flecht-, Stick- oder Kniipfarbeit, die um Klinge und
Griff gewunden wird, bekriftigt man den Willen, die Waffen ruhen
zu lassen, und damit den Respekt vor den Geboten Travias. Solche
Binder zu verschenken oder selbst zu fertigen ist eine lieb gewonnene
Tradition, mit der man beiden Géttinnen huldigt.

Nur Travia, die Hiiterin der Gastfreundschaft, vor allem aber der
Heimat, kommt der Bedeutung der Leuin nahe; Rondra- und Tra-
via-Bund stehen fast gleichwertig nebeneinander, da der Adel seine
Ehen nicht wie andernorts mit Praios’, sondern eher mit Rondras Se-
gen schlieft. Ehebruch gilt hierzulande als todeswiirdiges Verbrechen
und eine Scheidung ist undenkbar. Oft nennt man Travia im mitt-
nichtlichen Herzogtum auch ‘Eidmutter’, und kein Schwur ist dem
Weidener heiliger, als der vor Travia geleistete. Wo die Weidener Ron-
dra und Travia lieben, wegen ihrer Strenge aber auch fiirchten — denn
beide sind fiirchterlich in ithrem Zorn —, sind sie Ifirn in warmherziger
Liebe zugetan. Es ist die Schwanengleiche, die den Frithlingsanfang
ankiindigt und der die Schénheit der Natur mehr gilt als die unbarm-
herzige Hirte ihres gottlichen Vaters.

Die Weidener kennen fast so viele Heilige, wie das Jahr Tage hat. Die
besonders Frommen beginnen jeden Tag mit einem Gebet zu Ehren
des jeweiligen Tagesheiligen — zusammengefasst in den Gebeten an
die Tagesheiligen — und mancher zieht das Biichlein mit seinen Rat-
schligen immer hinzu, wenn es eine wichtige Unternehmung zu pla-
nen gilt, ganz wie man sich im Siiden von den Gestirnen raten lisst.



Der Kanon ist jedoch nicht starr, sondern wird gedndert oder erwei-
tert, wenn wieder einmal eine verehrungswiirdige Person an die Tafel
Rondras gerufen wurde. So mag es auch kaum verwundern, dass Her-
zog Waldemar schon lingst und Avon Nordfalk jingst Eingang in den
verehrten Reigen der Schutzpatrone und Mittler gefunden haben.

In den umkidmpften Randbereichen der kaum erschlossenen Gebirge
und Wiilder findet man zuweilen seltsame Auswiichse der kirchlichen
Lehren, die sich mit den Kulten der dort vorherrschenden, nicht-
menschlichen Rassen vermischen. Als solcher Auswuchs muss der
ketzerische Schnitterkult gelten, ein mysteriéser Blutkult, der seine
Opfer grausam dahinschlachten soll (€3 174 B).

Auch die Hexen haben einen Einfluss auf den Glauben der Weide-
ner. Sie erinnern sich alter Biindnisse und werden als Mittlerinnen
zwischen den Menschen und der von Magie durchdrungenen Welt
jenseits der Ortschaften gesehen. Personifikation dieser ‘Welt jenseits’
sind die Feenwesen, deren michtigste Pandlaril ist, Herrin des Flusses,
der ihren Namen trigt (€ 172 C). Auch wenn die Vereinnahmung
Pandlarils als Statthalterin Efferds fir den Zwolfgotterglauben nur
miBig erfolgreich war und ihre Verehrung hiufig durchaus fremd-
artige Ziige aufweist — zu eng sind die Beziige zur bereits von den
Elfen Mandalyas besungenen Feuerfiirstin Péinlariel im Feuerberg
des Neunaugensees —, halten die Weidener an Fluss und See ihr
dennoch die Treue.

Tosrien — ZwoLFGOTTLICHES

PantHeon vnp Sumvus DiEnEr

Keine Gottheit hat das Land und den Menschenschlag

Tobriens in den vergangenen Jahrhunderten so geprigt

wie Firun. Schon das allgegenwirtige “Firun bi” als Tages-

gruB} (was nach tobrischer Mundart nichts anderes heifit

als “Firun mit uns”) zeigt die tiefe Verbundenheit mit dem

WeiBen Jager. Seit]arlak dem Waidmann, Heiliger des Firun

und Stammuvater des Herzogshauses Ehrenstein, fithren

die Herzdge die tobrischen Lande im Sinne des gestrengen

Gottes. So ist der 1. Firun auch einer der héchsten Feierta-

ge Tobriens, an dem alte Briuche aufleben: Der sogenannte
‘Winterunhold’ wandert durch die Dérfer, erschreckt kleine

Kinder und wird unter dem Beifall der Dérfler von ‘Jarlak

dem Waidmann’ vertrieben. Die Rolle des Jarlak ist darum

auch unter den jungen Minnern und Frauen des Dorfes

sehr beliebt. Er ermahnt die Leute am Ende des Spiels ein-

dringlich, sich an Firuns Gebote zu halten.

Tief bei der einfachen Landbevélkerung verwurzelt sind

sowohl Travia als auch Peraine. Im Dreischwesternorden

mit den Dienern der Herrin Tsa vereint, widmen sich

die drei Kirchen dem Wiederautbau und der Reinigung

des Landes von allem Ubel und dimonischen Einfliis-

sen. Besonders in Ysilien wird der Glaube an die junge

Gottin hoch gehalten, denn gerade diese Landgrafschaft

wurde von vergangenen Kriegen besonders verheert und

mit Hilfe Tsas wagte man in der Vergangenheit stets aufs

Neue den Wiederaufbau. Die Verlegung des Hauptsit-

zes der Kirche Peraines von Zorgan nach Ilsur durch Seine Er-
habenheit Leatmon Phraisop den Jiingeren (siche Seite 154) ldsst die
Menschen neue Hoffnung schépfen. Die heiligen Quellen von Ilsur
sind das wichtigste Heiligtum der Peraine auf tobrischem Boden. Mit
ithrer Mildtitigkeit und ihrer aufopfernden Arbeit stehen auch die Ba-
dilakaner der Herrin Travia hoch in der Gunst der Tobrier.

Fiihrte die Kirche des Ingerimm mangels zahlreicher Tempel oder
organisierter Ziinfte in Tobrien frither eher ein Schattendasein, so hat
sie im Zuge des Kampfes gegen Agrimoth und seine Gefolgsleute aus
Yol-Ghurmak groBen Zulauf an Gliubigen gewonnen; der gealterte,
aber nicht minder energische Meister der Esse Ignatzius Darbelstein
ldsst es sich nicht nehmen, an jedem 1. Ingerimm gemeinsam mit
Dienern der Leuin Waffen zu weihen.

)
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Durch die lange, kriegerische Auseinandersetzung stehen Rondra
und ihr Sohn Kor vor allem bei den zahlreichen Bewaffneten hoch
im Kurs und die Zahl der Gliubigen nimmt ob der letzten militiri-
schen Erfolge weiter zu. Ein Hauptaugenmerk der Kirche der Leuin
und Threr ErhabenheitAyla von Schattengrund (siche Seite 167) ist der
Kampf gegen die Schwarzen Lande. Allein zu diesem Zweck wurde
von Threr Erhabenheit der in Tobrien und Ostdarpatien aktive Orden
der Hohen Wacht zu Ehren der Heiligen Yppolita gegriindet. Auch der
Orden der Schwerter zu Gareth sieht seine Bestimmung im Kampf ge-
gen die Heptarchen. Bedingt durch die dunkle Zeit der Priesterkaiser
konnte die Kirche des Praios traditionell auf keine grole Anhinger-
schaft im Herzogtum blicken. Den schlechten Ruf aus alten Tagen
haben die Diener Praios’ durch ihren unerbittlichen Kampf gegen al-
les Ddmonische jedoch weitgehend verloren und geniefen Anerken-
nung und Respekt. Angespornt durch das Beispiel Beilunks versam-
meln sich bei den zahlreichen Prozessionen immer mehr Glaubige
hinter dem Illuminatus fiir Tobrien, Luceo de Ghuné.

Die Druiden Tobriens
Das Druidentum hat in Tobrien eine lange Tradition. Die Druiden
waren diejenigen, die den Michtigen seit jeher die Bediirf-
nisse des Landes aufzeigten. Manche von ihnen waren
sogar Berater an den Hofen der Adligen. Zwar bedug-
ten Teile der Bevélkerung den Glauben und die Magie
der Druiden stets mit Misstrauen, aber es war mehr
die Angstvor dem Unbekannten als die Angst vor der
Macht der Druiden, die dieses Misstrauen schiirte.
Diese Tradition erlebte eine Erschiitterung im Ver-
lauf der Invasion durch die Horden des Bethaniers.
Zum einen lieBen viele Druiden wihrend des Krieges
thr Leben, um Sumu und Tobrien gegen die Scher-
gen Borbarads zu verteidigen; vor allem den Angriff
auf die Insel Sumus Kate iiberlebte kaum einer der
dort anwesenden Druiden. Zum anderen wurden
von den Eroberern auch die meisten Heiligtiimer der
Druiden geschidndet oder in ihrer Wirkungsweise
so veridndert, dass ihre Krifte zu schwarzmagischen
Praktiken genutzt wurden. Insgesamt hat dieser
Krieg die tobrischen Druiden an den Rand der Aus-
16schung gebracht, durch ihre teilweise sehr mutigen
Opfertode haben sie sich aber auch den Respekt der
Bevolkerung verdient.
In den Jahren nach der Schlacht an der Trollpforte
ist thre Zahl stetig gestiegen: Einige der Druiden,
die vor dem Krieg geflohen waren, kehren nach und
nach in thre Heimat zurick; viele magiebegabte
Kriegswaisen wurden zudem von Druiden aufgezo-
gen. Von diesen jungen Hiitern der Macht haben die
ersten jetzt ihre Ausbildung abgeschlossen und berei-
sen nun ihre alte Heimat. Hier stellen sie durch ihre
Hilfsbereitschaft allmihlich das Vertrauen der Bevol-
kerung in die Druidenschaft wieder her, das von einigen
Druiden, die den Einfliisterungen des Bethaniers erlagen, zerriittet
worden war.
Sowohl die zuriickkehrenden wie auch die jungen Druiden haben
einige der geschindeten und zum Teil verfluchten Sumu-Heiligtii-
mer mittlerweile befreit und lassen deren Krifte wieder dem Land zu
Gute kommen. An diesen Quellen, Hainen oder auch Trollsteinen
werden die agrimothischen Einfliisse langsam zuriickgedringt. Die
Druiden sind Teil der Hoffnung auf einen neuen Anfang in Tobrien.
Dies zeigt sich auch in der Verbundenheit Herzog Bernfrieds mit der
Druidin Xindra von Sumus Kate (siehe Seite 156), die die anerkannte
Sprecherin der tobrischen Druidenschaft ist.

O



Die WiLDERMARK —

ZwiscHEND GLAVBE vnD VERZWEIFLUNG

Wihrend sich in der Wildermark auf Grund der Schicksalsschlige
der letzten Jahre manche Enttiduschte von den Géttern abgewendet
haben, sehen andere die Ereignisse als Strafe Alverans, die sie nun
durch umso inbriinstigere Verehrung wieder riickgingigmachen wol-
len. Andere flichten sich in die Arme obskurer Sekten oder Gétzen-
kulte, die neuen Halt versprechen. Dem Wachsen dieser Kulte kommt
zugute, dass nach dem Jahr des Feuers nur noch wenige Geweihte in
derRegion leben.

Wichtigste Gottheit der Wildermark ist Travia, die hier auch oft die
Funktion als Gottheit der Bauern und des Ackerbaus einnimmt und
gerade in diesen Zeiten bei der Verteidigung von Hof und Heim mit
Forke und Dreschflegel um Schutz angerufen wird. Der Heilige Tra-
vinian, der Schutzheilige Darpatiens (Seite 107), wird hoch geehrt
und von manchen Akoluthen, die sich auf eine angebliche Oftenba-
rung des Heiligen im Oppsteiner Land berufen, gar als Heilsbringer
gesehen, der bald zuriickkehren und Ordnung in die verheerten Lan-
de bringen wird.

In der Gegend um Wehrheim wird Rondra traditionell stark verehrt,
besonders unter den verbliebenen Adligen, die mit dem Schwert ver-
suchen, ihre Lehen zu verteidigen. Die Anbetung der Géttin tritt heu-
te jedoch oft hinter den Glauben an ihren Sohn Kor zuriick. Einige
Geweihte des ‘Geif ernden Schnitters’ haben sich unlidngst in die Wil-
dermark aufgemacht und predigen unter den Séldnern und Waften-
knechten das Wort ihres Herren. Sie betrachten die Wildermark als
Gebiet, das threm Gott gefillig ist, und sehen es gerne, wenn hierein
ewiges Schlachtfeld entsteht, dass des ‘Schwarzen Prinzen der Chi-
miren’ wiirdig ist. (€3 182 B)

Inder Schwarzen Sichel istdie Firun-Verehrung verbreitet, den Glau-
ben an seine milde Tochter Ifirn vermisst man jedoch weitgehend. Die
Schwarzsichler sind ein verschlossener und harter Menschenschlag,

der sich gegen die Unbilden der Natur und Angriffe der Rotpelze zu
erwehren hat. Bei ithnen finden sich auch krude Geisterkulte und eine
Verehrung der Berggigantin Sokramor, die mythische Verkérperung
des Gebirges (€3 180 C). Mancherorts wird Satuaria als Tochter So-
kramors angebetet.

Unter den Zwéolfen erfihrt auch Praios besondere Verehrung, die
hauptsichlich in der Umgebung Burg Auraleths bemerkbar ist. Wih-
rend er frither vorrangig als Gott des Adels galt, wird er heute von all
jenen verehrt, die sich eine starke Ordnung und mehr Gerechtigkeit
zuriicksehnen. Dies wird durch die wenigen verbliebenen Bannstrah-
ler und einige wandernde Praios-Geweihte unterstiitzt, die nach bes-
ten Kriften versuchen, das Licht der Hoffnung in diesen Dunklen
Zeiten wieder zu entziinden.

Neben den Kirchen gibtes noch weitere kleine Kulte und Sekten, die
meist nur eine lokal begrenzte Anhingerschaft haben und daher von
den Geweihten der Zwélfe hiufig nicht als Gefahr wahrgenommen
werden. Ein Beispiel fiir eine solche Gruppe sind die Yalsicorianer, die
den ziegenkdpfigen Yalsicor lobpreisen, einen der Hohen Drachen
Alverans. Sie predigen, dass die Zwélfe sich von den Menschen abge-
wandt haben und einzig bei ihrem Patron noch Hoffnung zu finden
sel.

Eine groBere — und von den meisten Kirchen unbemerkte — Bedro-
hung stellen hingegen die Anhinger des Namenlosen dar. In Zeiten,
wo Hoffnung und Ordnung verloren gehen, sehen die Diener des
Rattenkindes ihre Chance gekommen, um den Samen des Zweifels in
die Herzen der Menschen zu siden. Dabei scheint die verschiedenen
Kultisten und Geweihten eine Gestalt aus der Finsternis heraus anzu-
leiten, ohne ihr Gesicht dabei bisher enthiillt zu haben. (€% 181 B)
Auch wenn manche ehemalige — bisweilen geflohene — Diener der
Schwarzen Lande in der Wildermark zu finden sind, gibt es nur we-
nige Paktierer und Dimonenanbeter. Lokal haben sich vereinzelte
kleine Zirkel gebildet, die den Erzdimonen huldigen, so etwa Lol-



gramoth, Blakharaz und Thargunitoth. Besonders im Norden der
Wildermark gibt es Kultisten des Widharcal, die in Kontakt mit ei-
nem michtigen Magier aus Transysilien stehen sollen. (& 181 D)

DiE RaBEmMmARK — Borons SCHWEIGEN

Die langen Jahre in direkter Nachbarschaft zu einem Untotenreich,
der Einfluss des Heiligtums Boronia und die Herrschaft der Golgari-
ten haben nach und nach dazu gefiihrt, dass dem Glauben an Boron
selbst beim einfachen Volk ein héherer Stellenwert zukommt. Die
Bevolkerung ehrt den Totengott gleichauf mit Travia, Hiiterin von
Heim und Familie und Schutzgéttin des alten Darpatien. Allerdings
wendet man sich eher selten direkt an den dunklen Herrn, stattdessen
betet man zu seinen Alveraniaren als Vermittlern: Golgari wird als
wehrhafter Rabe angerufen, unter dessen blutroten Krallen die Un-
toten vergehen, Bishdariel als Behiiter des erholsamen Schlafes und
Uthar als Wichter des Todeswalls, der verhindern soll, dass dieser je-
mals wieder ein Untotenheer ausspuckt. Die Heilige Etilia wird als
Trostspenderin und Behiiterin Sankta Boronias mit besonderes In-
brunst verehrt. In frisch eroberten Gebieten sind die Glaubensbilder
allerdings verwissert, manchmal sogar ketzerisch: Jahre der Dimo-
nenanbetung haben ihre Spuren hinterlassen.

Als Schutzherr der Rabenmark gilt der mysteriése Zwolfte Ritter, der
ein unsichtbarer Begleiter jeder Golgaritenschar sein soll. Manche
halten ihn fiir einen Alveraniar Borons, andere fiir gestorbene Gol-
gariten, die ihre lebenden Ordensbriider noch als Geister begleiten.
Eine Statue des Ritters findet sich in fast jeder guten Stube nebst ei-
nem Bildnis der giitigen Travia.

»Wenn du iiber den Finsterkamm willst, Freund, musst du friih aufstehen.
Du darfst nicht rasten oder ruhen, du darfst nicht z6gern oder zagen und
doch wirst du Phexens Gliick und Ifirns Gnade brauchen, willst du unbe-
schadeten Fufles das driauende Gebirge iiberwinden.«

—ungenannter Bergfiihrer

Wer den Finsterkamm iiberqueren will, der hat sich eine Queste ge-
sucht, die weder Ruhm noch Beachtung einbringt, aber so gefihrlich

PerrRicum — EinFLuss perR Turamipen

Seit dem Fall Nebachots hatsich unter den lindlichen Bewohnern Per-
ricums eine vielschichtige Zwélfgotterverehrung ausgeprigt, wie sie
selten in Aventurien anzutreffen ist. So scheinen seit dem Untergang
des alten Sultanats Generationen von Mystikern, Geschichtskundigen
und Forschern der Beantwortung der Frage verpflichtet, warum Ron-
dra ihr einst auserwihltes Volk fallen lies. Unterschiedliche Ansichten
dazu fithrten zur Teilung des alten Volkes der Babur Nebachosya in
die im heutigen Aranien lebenden Baburen und die in Perricum und
Nord-Aranien verstreut lebenden heutigen Nebachoten.

Aus einer unsagbaren Angst heraus, vor Rondra auf ewig gefehlt zu
haben, fiirchten sich die nebachotischen Stammeskrieger, die Géttin
direkt anzurufen. Deshalb wihlen sie im Gebet und bei der Anrufung
Rondras den Umweg tiber ihren Sohn Kor. Dessen Blutriinstigkeit
haben sich viele Krieger verschrieben — in der Uberzeugung, dass ihre
Ahnen den Sieg nicht zugestanden bekamcn, weil sie zu verweich-
licht waren.

Im Gegensatz zu den Kriegern versuchen nebachotische Gelehrte —
allen voran der AI’'Haresh (siehe Seite 167) — einen Grund in der Ab-
wendung Rondras zu erkennen. Sie neigen dazu, das Gute und den
Sinn in vielen Dingen zu erkennen, die der Mittelreicher einfach als
herben Schicksalsschlag bezeichnen wiirde. Das macht die Nebacho-
ten im Zusammenspiel mit ihrem Glauben an die der Tsa gefilligen
Wiedergeburt und Praios’ unfehlbare Urteilskraft gleichmiitig gegen-
tber den Schicksalswendungen in ithrem Leben. Sie leben, kimpfen,
trauern und sterben ganz in der Hingabe an einen Glauben, der das
Meiste, was geschieht, von den Géttern vorherbestimmt nennt.

Der Finsterkamm fiir den eiligen Leser

Landschaft: eine 400 Meilen lange Felskette aus steil aufragenden,
bis zu 2.500 Schritt hohen Kalksteinformationen, unterbrochen
von Gero6llhalden, Hohlenlabyrinthen und Felsplateaus. Weithin
undurchdringlich, nur wenige Pisse oder Hirtenpfade. Mchrere,
meist geheim gehaltene Eisenerz- und Silberminen beidseitig des
Gebirges.

Bekannte Erhebungen: Brachthor, Drei Schwestern, Drachenkopf,
Finsterkopp, Githalsthor, Goldspitze, Hoher Stumpen, Inge-
rimms Tafel, Nebelstein, Nimmerkuppe, Orkenmaul, Sturmhg-
he; Schwarzkuppen (nordéstliche Auslidufer des Gebirges)

Pésse: nur im Sommer passierbar: Norrnstieg (von Nordhag nach
Yrramis; mit Wagen), Saljethweg (von Weihenhorst nach Yrramis;
mit Wagen), Schattenbachpass (von Waldrast nach Yrramis; zu
FuB), Schattenpass (von Hesindelburg nach Yrramis; zu Fuf})
Bemerkenswerte Tierwelr: Sturmkrihen, Harpyien, gelegentlich
Tatzelwiirmer, vereinzelte Greifen und Hippogreifen
Besonderheiten: Acheburg, Schlachtfeld und Kloster ‘Rabenhorst’
am Nebelstein, Praios-Kloster ‘Arras de Mott’ am Saljethweg, Tal
der Elemente, Noioniten-Kloster ‘Golgaris Gnade’ auf Lowanger
Seite, tiberall versteckte alte orkische Ritualplitze

sein kann wie der Streit gegen Riuber oder Drachen. Die 2.500 Schritt
hohe und 400 Meilen lange Wegscheide, die die Grenze der Mark-
grafschaft Greifenfurt wie der Weidener Grafschaft Heldentrutz zur
einen, der Messergrassteppe und des Svelltlandes zur anderen Seite
bildet, hebt sich dunkel und schroff in den Himmel. Grate aus Kalk-
stein wechseln mit Schluchten, deren Grund das Auge kaum ermes-
sen kann. Drohend ragt ein Gipfel hinter dem nichsten auf und nicht
wenige dieser diisteren Riesen wurden unvorsichtigen Wanderern ein
cisiges oder steinernes Grab.



ALLERLEI vom GEBIiRGE

»Natiirlich sind noch nicht alle Wege erkundet undso mancher Pfad fiihrt
unbemerkt von den meisten Menschen iiber oder durch das Gebirge, das
unser Land iiberschattet. Doch wenn du, Reisender, dereinst mit viel Ge-
pick oder mit Pferd den Finsterkamm queren willst, so wirst du keinen
anderen Weg finden, es sei denn, du lisst alles zuriick bis auf deinen Glau-
ben und dein Schwert. Dann magst du auch in diesen dunklen Tagen un-
behelligt das Gebirge iiberschreiten und mégen die Gotter sein zwischen
dirund dem Leid auf allen Pfaden, die du gehen magst.«

—Hesindigon Scavel, Reisen in der Mark, Greifenfurt 998 BF

Viele Wanderer fiirchten das Gebirge: Die Geschichten, die man sich
an den Hingen der Berge erzihlt,zeugen von finsteren Ritualen orki-
scher Schamanen, von Vampiren, Drachen und Trollen, Goblins und
Harpyien. Auch von umherirrenden Seelen verstorbener Wanderer ist
die Rede, deren Leiber irgendwo in den undurchdringlichen Schluch-
ten des Gebirges liegen, wo selbst Golgari sie nicht finden konnte.
Diese Gratbolde, wie sie dngstlich genannt werden, sollen selbst nicht
einmal wissen, dass sie tot sind.

Tatzelwiirmer und Tiefenzwerge verbergen sich in den Eingeweiden
der Berge und so mancher Held bezahlte seine Suche nach sagen-
haften Horten und Zwergenbingen im Finsterkamm mit dem Leben.
Doch ab und an trifft der einsame Reisende auch auf andere Wesen.
Seit Jahrtausenden schon sind die Stollen tief unter dem Finster-
kamm Heimat von Ambosszwergen und man sagt, dass seit der Zeit
der Greifenmark (sieche Seite 33) immer wieder Geweihte des Praios
die Einsamkeit des Finsterkamms suchen, um ihrem Herren nahe zu
kommen. Eindrucksvollstes Beispiel hierfiir sind die Ruinen des Klos-
ters Arras de Mott am Saljethweg, der Passstrafie nach Yrramis, in
denen heute Lechmin Lucina von Hartsteen als Eremitin fernab aller
Verderbtheit der Welt versucht, das Wesen ihres Gottes zu ergriinden
(&» 171 D).

Wie sehr dem Gétterfiirsten die karge Landschaft gefillt, kann nur
der begreifen, der an den Hingen des Finsterkammes den Aufstieg
des Praiosauges erlebt. Wenn sich die Bergkuppen in einen sanften,
rosa-goldenen Schein hiillen und der Frithnebel in langen Schleiern
aus den Tilern aufsteigt, um in den goldenen Strahlen zu vergehen,
dann scheintdas Schrofte pl6tzlich mild und man glaubt, mitten hin-
ein in das Antlitz des Géttervaters zu sehen — rau und abweisend,
und doch von einer tGberderischen Reinheit und Klarheit. Dies sind
die Stunden, in denen die Einsiedler um Einblicke in die Ordnung
Deres beten, und dies sind die Zeiten, in denen Praios den Seinen nah
scheint wie selten.

Den Uberlieferungen zufolge birgt das Herz des Gebirges den Hort
Garafans, des Konigs der Greifen. Auch soll es mitten im Finsterkamm
auf einem Hochplateau, auf das den gesamten Tag kein Schatten fillt,
einen uralten Tempel des Sonnengottes geben, in dessen Krypta die
Kérper der Geweihten ruhen, die zu Zeiten des Greifenfurter Illu-
minats die Mark urbar machten. Hier soll auch das Szepter des Er-
leuchteten und spiteren Priesterkaisers Aldec Praiofold I. zusammen
mit seinen handschriftlichen Aufzeichnungen autbewahrt werden.
Wer aber die Hiiter des Klosters sind und wie man dorthin gelangt,
dariiber schweigen sich die Erzdhlungen aus.

Von den Pissen im Finsterkamm kénnen nur die beiden gréften in
den Sommermonden mit Fuhrwerken passiert werden. Die genaue
Lage derschmalen Steige, die die Hirtennutzen, um auf die wenigen,
lichtdurchfluteten Almen zu kommen oder bis in die Messergrasstep-
pe hinabzusteigen, wird von diesen argwohnisch geheim gehalten
und nur unter ihresgleichen weitergegeben. Auch die Orks kennen
geheime Wege und Pfade sowie zahlreiche Verstecke, die sogar den
alten Hirten unbekannt geblieben sind.

Diewenigen Dorfer liegen entweder an den Passwegen oder versteckt
in fruchtbaren Tilern. Letztere sind oftmals so abgelegen, dass ihre

Bewohner nicht einmal wissen, welcher Herr in Greifenfurt oder Wei-
den, geschweige denn in Gareth regiert. Die Finsterkammer leben in
cinfachen, oft nicht einmal durch eine Palisade gesicherten Bruch-
steinhdusern, die sich hdufig um ein von heifien Quellen gespeistes
Bade- oder ein Backhaus gruppieren. Fremden gegeniiber reagieren
sie misstrauisch bis abweisend, wenn sie sich nicht aus Vorsicht gleich
bei der Anniherung von Reisenden in unzugingliche Regionen des
Gebirges fliichten.

ScHLACHTFELD vniD KLOSTER
RaBEnNHORST am IMeEBELSTEIin (€171 C)

Am Schattenpass,am FuBledesNebelsteins,desstidlichsten Gip-
fels des Gebirges, besiegte im Jahre 1012 BF das orkische Haupt-
heer die Thuranische Legion. Um das Gebeinfeld zu schiitzen,
haben die Barone von Hesindelburg sowie die Greifin (€169 B;
Seite 143) auf Veranlassung Edelbrechts von Eberstamm (siche
Seite 144) hier ein Kloster bauen lassen, in dem Vertreter aller
Orden des Boron eintrichtig zusammenleben und die verschie-
denen Aspekte des Gottes nach aufien hin vertreten.
Prominentester ‘Gast’ des Klosters ist Irmenella von Wertlingen
(siehe Seite 143), die, von der Praios-Kirche Greifenfurts als
“krank am Geiste und der Regierung ohnmichtig” zusammen
mit einer Praios-Geweihten, einem Boron-Novizen und einer
Noionitin eingemauert wurde, um den Vorwurf entweder zu
entkriften oder aber fiir immer hier zu verbleiben.

Vom RODVERKEHR

»In Weihenhorst, mein Freund, gehst du direkt zu dem grifsten Gebdude
am Marktplatz. Das ist das Kontor und zugleich die unterste Portenstation
der Rod. Da sagst du Bescheid und wenn du, wie ich, fiir die Stipwitze
arbeitest, dann brauchst du nicht mal was zu zahlen, die haben nimlich
nach dem Orkkrieg beim Wiederaufbau geholfen.

Deine Waren lagerst du im Lagerhaus direkt neben der Portenstation
und ansonsten brauchst du dich um nichts mehr zu kiimmern. Mahl und
Bert weist dir der Vorsteher der Porte zu, meist im einzigen Gasthaus des
Ortes. Die Bergponys und die kleinen Karren, die Leute zum Aufladen
und Abladen, die Fiihrer und Bewaffneten, um all dies kiimmert sich der
Rodverkehr. Und jeden Tag begleitet dich ein ortsansissiger Sdumer von
einer Portenstation zur nichsten, um dich dort wieder in die Obhut des
Portenvorstehers zu entlassen. So lobe ich mir den Transport, mein Junge.
Und das Beste: Weil stindig der Sdumer und der Portenvorsteher wech-
seln, kannst du dieselbe Geschichte jeden Abend mit Erfolg erzihlen!«
—ein Kaufmann aus Gareth

An den drei Hauptpissen des Finsterkammes, dem Schattenpass am
Nebelstein, dem Saljethweg und dem Norrnstieg (auch Saljethstieg
genannt), hat sich seit Generationen der sogenannte Rodverkehr er-
halten. Waren werden dabei von einer Portenstation zur nichsten be-
fordert, hier iiber Nacht eingestellt und im besten Fall am folgenden
Tag zur nichsten Portenstation gebracht.

Der Transport erfolgt meist mit Packtieren oder Wagen. Bestimmte
Giiter werden allerdings auch in Strackfuhr, also dem durchgehen-
den Transport durch einen einzigen Fiihrer, den Siumer, iiber den
Finsterkamm gebracht. Gegen ein entsprechendes Entgelt ist es sogar
moglich, Waren im Nachtverkehr iiberfithren zu lassen. Gleichwohl
dauert der Weg tiber den Pass im besten Falle sechs Tage und wenn,
wie so oft im Finsterkamm, im Rahja plétzlich aus heiterem Himmel
Schnee fillt, dann missen die Kaufleute schon einmal einen guten
Mond im Finsterkamm verbringen.

Die Portenstationen, kleine Dérfer oder Hiitten (oftmals auch Wehr-
gasthofe), die in Entfernung eines Tagesmarsches an den Hingen des
Finsterkammes liegen, verdienen sich zumeist ihren Lebensunterhalt



mit dem Rodsystem. Sie stellen Fiithrer und Ponys, unterhalten die
Wege und tberpriifen die Notunterkiinfte, die man an den gefihrli-
chen Stellen des Passes errichtet hat und die stindig durch Lawinen,
Riuber und Schwarzpelze bedroht sind.

Im Falle eines Angriffs zichen sich die Dérfler zumeist ins Gebirge
zuriick, das niemand so kennt wie sie, und blasen auf den grofen
Kriegsluren, die man noch drei Tiler weiter héren kann. Auch hat
man iiberall an den Pissen Vorsorge getroffen, angreifende Feinde so
lange aufzuhalten, bis die Dérfler in Sicherheit sind.

Das RopsystEm im SpPiEL

Die Helden kénnten als kampferprobte Begleiter eines Warenzu-
gesangeheuertwerden und als solche entweder den Angriff der im
Finsterkamm lebenden Orks oder Tiere abwehren miissen, oder
den Finsterkamm selber zum Gegner bekommen. Auch ist das
Ausspielen von Handelsintrigen denkbar.

Von pen ZWERGEN im FinsteErRkamm

»Eines kann ich Euch sagen, wenn Ihr im siidlichen Finsterkamm vom
Wetter iiberrascht werdet, sucht lieber in der Hohle eines Biren Zuflucht
als bei den Zwergen. Der grimme Bonderik herrscht dort unten und wer
als Mensch in seine Gewalt gerit, der wird nicht mehr wieder gesehen
—zum Schiirfen versklavt, sagt man. Meine Frau lisst mich in der Gegend
nicht mehr alleine, sie ist eine richtige Kriegerin, miisst [ hr wissen.
Anders sieht es mit den Zwergen in den nordlichen Bergen aus. Die sind
zwar recht umstindlich und ohne ehrendes ‘Viterchen’ geht da gar nix,
aber man kann mit ihnen handeln und eigentlich sind sie auch ganz um-
ganglich, wenn man sich an ihre ehernen Regeln hilt. Bergkonig Garba-
lon gebietet den Seinen urzweigische Tradition. Wenn Lhr also eine echte
Zwergenarbeit kaufen wollt, dann haltet Euch im Finsterkamm Richtung
Lowangen oder Nordhag und Lhr seid auf der sicheren Seite.«

—der Forstmeister des Barons von Greifenhorst

DiE ZWERGE DES FinstERKamms im SPiEL

Der Finsterkamm kennt zwei Zwergenvolker, die demselben
Stamm entspringen und sich spinnefeind sind (€& 171 E).

Im Norden leben die zuriickgezogenen und traditionalisti-
schen ‘Finsterkamm-Zwerge’ unter dem Hochkénig Garbalon
Sohn des Gerambalosch (Angrosch 113), deren Drachenwehrer
und Prospektoren wohl die Zwerge sind, die die Greifenfurter
und Weidener Barden meinen, wenn sie vom kleinen Volk sin-
gen. Garbalons Tochter Arglescha Tochter der Angrarda ist be-
kannt dafir, dass sie immer wieder ihren Sturkopf durchsetzt,
um Questen zu erleben, die den Ruhm ihres Volkes mehren
— so zog sie mit einer Gruppe von Menschen ins Svellttal, um
Erze des Sternenregens fiir die Schmieden ihres Vaters zu ge-
winnen.

Den Siiden des Gebirges beanspruchen die ‘Finster-Zwerge’ des
Konigs Bonderik (Angrosch 120), die nicht z6gern, Mensch, Ork
oder Goblin zur Sklavenarbeitin ihren Minen zu zwingen, und
die ihren Einfluss iiber den siidlichen Finsterkamm mit allen
Mitteln bis nach Lowangen ausdehnen wollen. Dabei scheuen
sie auch seltsame Allianzen nicht; so ist bekannt geworden, dass
Bonderik gerne Raubritter der Heldentrutz mit Schmiedewaren
unterstiitzt, wenn sie ihm Gefangene tberlassen.
Weitergehende Informationen zu den Finsterkamm-Zwergen
finden Sie in Angrosch 89f.

Die WacHT am FinstErRkamm

U mdie Orks vom Reichsboden fern zu halten, wurdenanden Hingen
des Gebirges unter den Priesterkaisern etwa alle zehn Meilen Wach-
tirme errichtet. Spiter verlor die Wacht an Bedeutung und geriet in
Vergessenheit. Erstim Jahr 1021 BF wurde sic in Greifenfurt wieder-
belebt, und nach dem Orkensturm 1026 BF beschloss man auch in
Weiden, die alten Tiirme neu zu bemannen. Da viele der Tiirme nur



noch Ruinen sind, miissen jedoch erhebliche Anstrengungen unter-
nommen werden, ehe sie ihren alten Zweck wieder erfiillen kénnen.
Aufgabe der sogenannten Wacheritter ist es, Orkangriffe abzuwehren
und durch Signale (Spiegelzeichen oder Leuchtfeuer) die nichsten
Ttirme sowie das Hinterland zu warnen. Diese Ritter sind raue, ver-
wegene Gesellen, die oft nur so eben tiber die Runden kommen, ist
das mit den maroden Tirmen verbundene Lehnsland doch karg und
arm.

Die Wachturmkette reicht von Hesindelburg in Greifenfurt bis nach
Beonfirn in Weiden, wodurch die Kunde von einfallenden Orks
schnell tiber das gesamte Gebirge verbreitet werden kann.

DiE FinsteErwacHT im SpiEL

Einzelne Ritter der Finsterwacht kénnen den Helden in der Not
zu Hilfe kommen oder aber diese um Hilfe bei ihren zahlreichen
Problemen bitten.

Zusitzlich bietet sich die Méglichkeit, verdienten Spielern einen
der Tirme als Belohnung zu geben (auf Weidener Seite Turm
Schwarzkuppenwacht nahe Reichsend, in Greif enfurt Garafans Rast,
an der Grenze zur Heldentrutz in der Baronie Finsterkamm), um
hier die Wacht gegen den Ork aufrechtzuerhalten oder den Cha-
rakteren als fester Riickzugsort zu dienen.

ScHWARZE ScHatTTED —
DeErR ORK ALS BEDROHVUINIG

Abgesehen von den wenigen Dérfern und Portenstationen entlang der
Pisse und den Befestigungen der Wacht gibt es kaum Bergbauernhdfe
und selbst diese sind nicht mehr als zwel Tagesmirsche von den We-
gen entfernt. Lediglich die Mirkischen Grenzjager und die Wachtrit-
ter stofen bisweilen in unbekanntes Gebiet vor, und in den Tiefen des
Gebirges soll es Siedlungen geben, von denen noch nicht einmal die
belehnten Edlen wissen. So ist es nicht verwunderlich, wenn sich an
den oberen Hingen und Gipfeln des Finsterkammes immer wieder
Orksippen niederlassen, die ohne weiteres gut zwei Dutzend Okwach
(Elitekrieger) und etwa doppelt so viele Khurkach (Kidmpfer) aufbie-
ten kénnen.

Die meisten dieser Stimme entstammen den Ghorinchai, den Zho-
lochai oder den Tordochai, wobei die Abspaltung in grauer Vorzeit er-
folgte, was auch aus den archaischen Formen ihrer Kultur ersichtlich

Zwischen dem Kosch im Stidwesten, Weiden im Nordosten und Dar-
patien im Osten gelegen, schiitzt die Mark Greifenfurt das stidlich ge-
legene Garetien seit jeher vor den Gefahren, die aus dem nordwestlich
gelegenen Finsterkamm drohen. Schon frith versuchte man hier den
VorstéBen der Orks zu begegnen und diese gar nicht erst ins Herz des
Reiches hineinzulassen.

Die heutige Besiedelung der Mark, insbesondere jene fern der Reichs-
strafe, ist zu groBen Teilen auf Klostergriindungen in der einsamen
Wildnis zurtickzufiihren. Die heute noch existierenden Kléster, aber
auch all jene stillen Mauerreste, die iiberall im Land zu finden sind,
kinden von gottergefilligem FleiB}, und von den Schwierigkeiten und
der wechselhaften Vergangenheit eines kargen Landes. Schon frith
machten sich die Kirchen von Praios und Peraine gemeinsam daran,
das Land im Sinne der zwslfgottlichen Ordnung urbar zu machen. In
gemeinschaftlich gefithrten Klostern lebten, beteten und arbeiteten da-

wird. Der bekannteste dieser Stimme ist der der Gharrachai, dessen
Sippen im mittleren Finsterkamm bis hinein in die Heldentrutz ganz
selbstverstindlich thre Wanderungen vollziehen, denn sie sehen das
Land bis zum Finsterbach weiterhin als ‘Finstermark’ an, als Land,
das eigentlich den Orks gehort.

Die Orks des Finsterkamms leben in Einklang mit althergebrachten
Sitten und Gebriuchen. Nur wenige Briuche der Steppen haben sie
an die unwirtliche Landschaft der gebirgigen Hochplateaus ange-
passt, so dass sie meist brachialer sind als im Orkland selbst. Auf ihre
Verwandten in der Messergrassteppe oder im Svellttal blicken die Fins-
terkamm-Orks zuweilen voller Spott. Riten wie die der Mannbarkeit
und das Ritual zur Bestimmung von Hiuptlingen und Schamanen
sind in archaischen Formen erhalten und werden Wort fiir Wort und
Tat fiir Tat den Nachfahren tberliefert. Nicht von ungefihr rekru-
tierten sich aus den Stimmen des Finsterkammes viele fihige Streiter
und Priester, die von so herausragenden Orkfithrern wie dem Aikar
Brazoragh gerne in Dienst genommen werden.

Menschen stellen fiir die Orks im Gebirge keine Bedrohung dar, im
Gegenteil. Die Khurkach messen sich gerne mit den Menschen, um
ithren Wert vor Brazoragh zu beweisen. Immer wieder jagen und fan-
gen sie Menschen, die dann ihren Schamanen als Opfer fiir die Riten
zu Ehren Tairachs dienen.

Kriegshunde halten die Orks des Finsterkamms fast garnicht, stattdes-
sen berichten Grenzjiger davon, dass sie grole Bergwdlfe als Trans-
porttiere benutzen. Und auch in der Wahl ihrer Waften haben sich
die Orks der sie umgebenden Landschaft angepasst. So sind grofe
Himmer wie Yagrik und Gruuthai eher selten und werden héchstens
als zeremonielle Waffen gefiihrt, wihrend der orkische Kurz- oder
Reiterbogen und die kleine Axt, die Byakka, weit verbreitet sind. Auch
Speere, die man zugleich als Wanderstab verwenden kann, werden
oft benutzt.

Allein der Umstand, dass die einzelnen Orksippen fortwihrend mit-
einander im Streit liegen, bewahrt die Bewohner des Finsterkamms
vor einer regelrechten Invasion, und immer wieder bestand die wich-
tigste Tat eines groBen Orkhiuptlings zuerst darin, die einzelnen Sip-
pen und Stimme zu einen — so geschehen beim letzten Orkensturm
nach Weiden und Donnerbach im Jahre 1026 BF.

Der einzige Ork, der von allen Stimmen des Finsterkammes gleicher-
maBen gefiirchtet und damit akzeptiert wird, ist der Hochschamane,
der hochste Priester des Tairach im Finsterkamm. Dieses Amt hat
zurzeit Aschepelz inne, der den Gharrachhai entstammt (siche Seite

143).

mals wie heute Geweihte und Laien. Eigene Werkstitten, Viehhaltung
und Landwirtschaft sorgen fiir Unabhingigkeit. Auf Rodungsflichen
und an den neuen Straflen entstanden aber auch Dérfer und Weiler,
die die Kloster mit Abgaben und Spenden versorgten oder einfach nur
von Schutz und Wissen der Geweihten profitierten. Wihrend die Pra-
10s-Kirche wehrhaft die Ordnung verteidigte, sorgten die Geweihten
und Laien der Peraine fiir das Land. Die Klostermauern sind nicht nur
geistiger Mittelpunkt, sondern auch Schutz und Wehr. Hohe Mauern
umschliefen die oft dorfgroBen Anlagen, und Torhduser und Tirme
gewihren zusitzlichen Schutz. Zum Finsterkamm hin dhneln diese
Klbster nicht selten Klosterburgen. Ihre eigenen, ertragreichen Linde-
reien schiitzen die Kloster ebenfalls durch hohe Mauern, um Wild und
Raubgesindel fernzuhalten. Gemeinschaftskloster sind als ein Hort
von Wissen und Kunst noch heute eine sehr verbreitete Klosterform in

der sonst so unwirtlichen Mark (€8 169 D).



Legende:
Landesgrenzen

Baroniesgrenzen

Die Markgrafschaft Greifenfurt fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Ange, Breite, Dergel, Finsterkamm, Reichsforst
Landschaften: Breitenau, Harschenheide, Mirkischer Reichsforst,
Greifener Land, Altenau und Lichthag, dazu der Gebirgszug Fins-
terkamm, der diverse Landschaften beriihrt und eine natiirliche
Grenze nach Nordwesten bildet.

Wichtige Berge: siche Finsterkamm (Seite 28)

Wichtige Gewisser: Ange, Breite und Dergel als Grenzflisse, einige
kleinere Seen

Geschitzte Bevolkerungszahl: ca. 45.000 (einschlieBlich der tobri-
schen und darpatischen Flichtlinge, anwachsend)

Baronien: Finsterkamm, Finsterrode, Beldenhag, Helbrache, Der-
gelstein, Schnayttach, Dunkelsfarn, Reichsweg, Hasenfeld, Quas-
tenbroich, Eslamsroden, Orkenwall, Kressenburg, Pfalzgrafschaft
Konigsgau, Feldharsch, Zalgo, Nardesfeld, Hexenhain, Hesindel-
burg, Donfanger, Markgriflich Breitenbruck, Markgriflich Wei-
henhorst, Greifenberg, Greifenhorst, Nebelstein, Hundsgrab
Wichtige Stidte und Dérfer: Greifenfurt (um 5.000), Eslamsroden
(um 1.500), die meisten Hauptorte der Baronien mit 300 bis 500
Einwohnern

Landesherrin: Markgrifin Irmenella von Greifenfurt
Provinzwappen: auf Gold ein roter Greif tiber blauem Wellenschildfuf3

Sozialstruktur: mittelreichischer
Feudalismus mit stark ausge-
prigtem ritterlichem Pflichtbe-
wusstsein und strenger Hierar-
chiegldubigkeit

Wichtige Adelsgeschlechter:
Wertlingen

Bekannte Adelsgeschlechter: Ah-
renstein, Altnardesfeld, Bugen-
biihl, Eisslingern, Gantenstein,
Keilholtz, Kieselburg, Krihen-
klamm, Rabenmund-Greifen-
berg, Reciffenberg, Schroffen-
stein

Garnisonen: 2 Schwadronen

Markgriflich
Grenzreiter, | Banner Mark-
griflich  Greifenfurter Lang-
schwerter, 2 Banner Markgraf-

Greifenfurter

liche Grenzjiger, 10 Lanzen

Bannstrahler, Stadt- und Land-

wehren

Vorherrschende Religion: Zwolf-

gotterglaube (mit starkem Ein-

fluss von Praios- und Peraine-

Kirche)

Magie: wenige Druiden und
Hexen, kaum Gildenmagic wegen des starken Praios-Kultes
Ressourcen und Handel: siche Landschaften (Seite 38)
Lokale Helden, Heilige und mysteriése Gestalten: die Greifen Ga-
rafan und Scraan (mchrmals erschienen), Bergkoénig Ramoxosch
und Elfenkonig Tasilla Abendglanz (Sieger der Schlacht von Sal-
jeth), Chrrkrook (cine vermutliche Bergriesin, €8 171 B), der
heilige Weiland (Schutzheiliger der Greifenfurter Kadetten), der
heilige Argaen Diisterfluss von Orkenwall, der heilige Answin von
Rabenmund (beide heldenhafte Befreier von den Orks)
Talismane und Wunderstitten: Praiosberg von Greifenfurt, Grab-
hiigel ‘Answins Sicht’, Kloster Perainenfried, Schlachtfeld am
Nebelstein mit Kloster Rabenhorst (auf dem Kiirenstein), Tal der
Elemente, Kloster Arras de Mott und Horst des Greifen Garafan
im Finsterkamm
Lokale Fest- und Feiertage: 1.—3. Praios (Sonnenwende, Praios- und
Greifenfest), 24. Rondra (Gedenken an die Schlacht von Orken-
wall als symbolische Trauerfeier fiir die Gefallenen der Orkkriege),
29. Travia (Tag des Heiligen Gilborn, wird vornehmlich von den
Bannstrahlern gefeiert), 30. Tsa (Tag der Erneuerung, wird erst
seit Kurzem gefeiert), 1. Peraine (Saatfest), 30. Ingerimm (Jung-
leutmarkt), 25. Rahja (Warenschau und ‘Zwolfgéttergefilliger
Wettstreit’ mit Hunderennen)

Vom LEBEnN in DER INMTaARK.

»Vor allem ist zu bemerken, dass man von Nordhag bis etwa eine Tages-
reise vor Greifenfurt durch raue Gebirge und Felsen, die bis zum Him-
mel emporragen, hindurchreitet, dass man dabei aber bestindig durch
Téler auf ganz ebenem Wege reiten kann. Uberall findet man beque-
me Unterkunft, und obwohl vom Kosch an fast keine Weinberge mehr
vorkommen, so hat man doch in allen Gasthiusern zwei Sorten Wein,
weiflen und roten, gut und wohlschmeckend, manchmal mit Salbei,
Flieder und Rosmarin gewiirzt. Das Bier ist im Allgemeinen gut. Es
gibt schmackhaftes Lammfleisch, viele Hiihner und treffliches Brot. Der
Wein ist nicht teuer und das Kalb fleisch bezahlbar. Kamine hat man nur

in den Kiichen, sonst fast iiberall Ofen; jeder Ofen ist mit einer Nische
versehen, in welcher ein Kup fergefdf steht, in welchem das Wasser zum
Waschen erhitzt bleibr.

Allgemein sind Federbetten und ebenfalls mit Federn gefiillte Oberdecken
in Gebrauch; man spiirt darin weder Flohe noch Wanzen, sowohl wegen
der Kilte des Landes, als weil sie die Unter- und Oberbetten mit einer
gewissen Mischung bestreichen, die nach der Aussage der Mérkischen nicht
nur gegen die Wanzen und anderes Ungeziefer gut ist, sondern auch die
Betten auf der Oberfliche so fest macht, dass man auf mit feiner Wolle
gefiillten Matratzen zu schlafen glaubr.



um 2000 v.BF: erste Ansiedlungen von Ambosszwergen im Fins-
terkamm; angeblich vorher orkische Besiedlung bis zur Breite
um 850 v.BF: vermutlich erste menschliche Siedler an der Breite;
im Laufe der Trollkriege wieder vertrieben

683 vBF: mythologische Griindung Saljeths und erstes Erschei-
nen des Greifen Scraan

um 657 vBF: zweite Besiedlungswelle

um 257 v.BF: Orks vom Stamm der Ghorinchai erobern das Land
bis zum Zusammenfluss von Ange und Breite.

250 v.BF: Die Siedlung Saljeth wird Giberrannt; die Orks errichten
dort das wichtigste Tairach-Heiligtum auBerhalb des Orklandes.
141 v.BF: Schlacht von Saljeth; die vereinigten Heere von Berg-
kénig Ramoxosch III. und Elfenkénig Tasilla Abendglanz vertrei-
ben die Orks, die Tairach-Kultstitte wird geschleift.

135 v.BF: Neugriindung Saljeths unter dem Namen Greifenfurt;
in der Folgezeit stindige Scharmiitzel mit orkischen Marodeu-
ren.

um 127 vBF: Die vereinigten Heere des Kaisers Murak-Horas
und der Elfen vertreiben die Orks endgiiltig iber den Finster-
kamm; in den Urkunden jener Zeit wird die Greifenmark als von
Wehrheim aus regiert beschrieben.

um 3 BF: Mit der Konstituierung des Neuen Reiches wird die
Greifenmark mit der Hauptstadt Greifenfurt als ‘Illuminat’ eta-
bliert.

ab 40 BF: Besiedlung und Urbarmachung des Landes durch klos-
terlich lebende Gemeinschaften von Peraine- und Praios-Laien
unter dem Schutz der Sonnenlegion.

63-199 nach BF: Der Schwurbund Wengenholm und westliche
Teile der Mark Greifenfurt stehen als Mark Geestmarh (bzw.
Geistmark) unter der Herrschaft eines gemeinsamen Mark-
herren.

310 BF: Das angebliche zweite Erscheinen des Greifen Scraan in-
spiriert den Illuminatus Aldec vom Greifenfurter Tempel zu einer
eigenen Auslegung des Praios-Glaubens.

um 443 BF: schlimmstes Wirken der Inquisition im Illuminat
Greifenmark; binnen drei Jahren werden fast 2.000 vermeintliche
Hexen und Zauberer verbrannt.

466 BF: Nach dem Ende der Priesterkaiserzeit wird das Illuminat
aufgeldst, Teile an Weiden und Kosch vergeben und Rest-Greifen-
furt in eine Landgrafschaft umgewandelt; der Einfluss der Praios-
Kirche bleibt jedoch weiterhin stark.

715 BF: Eslam II. ldsst den Reichsforst zwischen Wehrheim und
Greifenfurt fast 100 Meilen weit abholzen und begriindet Eslams-
roden. oo

923 BF: Die Zorganpocken und Orkiiberfille raffen etwa ein
Zehntel der Bewohner der Grafschaft dahin.

982 BF: Retos Reichsgrundreform; Greifenfurt wird in eine Mark-
grafschaft umgewandelt.

28. Praios 1012 BF: Schlacht am Nebelstein, die Thuranische
Legion wird in der Birenklamm von Orkheeren fast vollstindig
aufgerieben. Am 18. Rondrakapituliert die Stadt Greifenfurt.

14. Rondra 1012 BF: Der Orkheerfithrer Sadrak Whassoi zieht
vom Finsterkamm nach Norden,umgehtdie befestigte Stadt Wei-
henhorst und pliindert vier Tage spiter Greifenberg. In Greifen-
furt vereinigt er sich mit den Tordochai.

24. Rondra 1012 BF: Schlacht bei Orkenwall: Die Markgrafschaft
Greifenfurt ist fiir das Reich verloren.

Efferd 1012 BF: Die Orks etablieren ihre Herrschaft in den be-
setzten Gebieten. Die ehemalige Markgrafschaft Greifenfurt wird
von Sharaz Garthai als Teil der ‘Finstermark’ verwaltet.

Rahja 1012 BF: Kaiserliche Einheiten und Mirker Freischirler
erobern Eslamsroden und Orkenwall zurtck.

3. Ingerimm 1013 BF: Schlacht um Greifenfurt. Zur Rettung

manifestiert sich der Greif Scraan. In einer mehrtigigen Schlacht
bezwingt Prinz Brin das orkische Heer.

seit 1013 BF: Siuberungdes Landes von den Resten der Ork-Be-
setzung, vor allem durch Bannstrahl-Ritter

27.Hesinde 1014 BF: Markgraf Shazar wird aller Amter enthoben
und in die Verbannung geschickt. Als neue Markgrifin wird seine
noch nicht miindige Tochter Irmenella von Wertlingen benannt.
An ihrer Statt regiert die erfahrene Faduhenna von Gluckenhagen
als Meisterin der Mark.

1. Praios 1022 BF: Irmenella von Wertlingen iibernimmt die Re-
gierungsgeschifte. Die Mirker geben ihr den Ehrentitel ‘Grei-
fin’.

Efferd / Travia 1022 BF: Greifenfurter Leineweberaufstand. Die
Praios-Geweihte Lechmin von Hartsteen nutzt die Gelegenheit,
um ihre durch die Braniborier geprigte Auslegung des Praios-
Glaubens zu predigen.

Phex/ Peraine 1025 BF: Der von den Heldentrutzern ausgehan-
delte Waffenstillstand mit den Orks lduft ab. Die Grenzreiter sind
in erhohter Alarmbereitschaft.

2. Travia 1026 BF: Hochzeit in Greifenfurt. Irmenella von Wert-
lingen ehelicht Edelbrecht vom Eberstamm, den Prinzen des
Kosch.

Phex 1026 BF: Auf dem Kriegsrat von Weihenhorst kommt die
Meisterin der Mark Faduhenna von Gluckenhagen auf mysteriose
Weise nach einem Streit mit Baron Baradar von Plaue zu Tode.
Phex 1026 BF: Die Markgrafschaft Heldentrutz sieht sich einem
neuerlichen Angriff der Orks gegeniiber. Prinz Edelbrecht vom
Eberstamm und Tilldan Greifentreu von Nebelstein rufen die
Ritter und Edlen der Mark zu den Waffen und zichen gen Wei-
den.

Phex / Peraine 1026 BF: Bei der ‘Schlacht an Peraines Nadel’
besiegen die Greifenfurter unter schweren Verlusten ein im Fins-
terkamm verschanztes Orkheer und befreien die Stadt Nordhag.
Man befestigt den Schattenbach pass, verstirkt denn Weidener Ent-
satz in Nordhag und zieht mit den Kriegshaufen Weidens zum
Rhodenstein. Dort kommt es zur entscheidenden Schlacht gegen
die Orks.

Phex / Peraine 1026 BF: Auf dem Reichskongress von Trallop
wird Tilldan Greifentreu, Baron von Nebelstein, zum neuen Meis-
ter der Mark und Ludalf von Wertlingen zum neuen kaiserlichen
Marschall der Mark gekiirt.

Ingerimm 1027 BF: Nach dem Fall Wehrheims und dem Weg-
fall kaiserlicher Truppen miissen die Streiter der Mark neu po-
sitioniert werden. Die'Mark ist nun eine von Feinden umgebene
Insel.

12. Rondra 1028 BF: Orks tberfallen Greifenfurt. Sie wollen
verhindern, dass der dem Tairach geweihte Boden, auf dem der
Bannstrahlerturm steht, Praios geweiht wird. In letzter Sekunde
zerschldgt Answin von Rabenmund mit seinen Kriegshaufen die
orkische Streitmacht. Die Weihe kann allerdings nicht mehr voll-
zogen werden.

17. Phex 1028 BF: Uberfiihrung von Answins Leichnam nach
Greifenfurt. Seine strahlende Riistung wird vor Greifenfurt auf
der Anhohe ‘Answins Sicht” ausgestellt. Bereits kurze Zeit spiter
wird er durch die Praios-Kirche Greifenfurts heilig gesprochen.
1. Praios 1031 BF: Ernennung Praiomon von Dergelsteins zum
Illuminatus der Praios-Kirche zu Greifenfurt. Im Zuge des im
Rahmen dieser Feier stattfindenden Orakels und einer alten, ri-
tuellen Priifung der Greifin Irmenella von Wertlingen wird die-
se in das Kloster Rabenhorst verbracht und dort der Obhut der
Noioniten sowie anderer Geweihter unterstellt. Die Herrschaft in
Greifenfurt geht in die Hand ihres Gemahls und des Meisters der
Mark iiber, bis der Erbprinz die Miindigkeit erlangt.



An Fischen aus Seen und Fliissen und guten Forellen fehlt
es nirgends, denn jeder Wirt hat vor seinem Gasthause einen
oder zwei Fischkasten aus Holz und verschlieSbay, worin sie
lebende Fische halten und in welchen Brunnenwasser so ein
und ausflief3t, dass sich die Fische lange Zeit und gut darinne
erhalten.

Gang allgemein gibt es im Mdrkischen sehr schone Brunnen
und viele Biche, welche Miihlen treiben, so dass man in den
Landstidichen von friihe bis spat vom Stampfen der Walk-
und vom Knirschen der Getreidemiihlen begleitet wird. An
Obst fanden wir allerhand, auch gut Gebranntes.«

—Dalia von Ostenwall, Die Reisen des Rahja-Geweihten
Ludvigus von Aranien durch das Mirkische, den Kosch
und das liebliche Feld, 998 BF

Wie das Land beim Wandernden einen Eindruck von

rauer Einfachheit, aber tiefgriindiger Schénheit hinter-

lisst, so zeichnet es auch die dort wohnenden Menschen.

Von den weltgewandten Almadanern als hinterwildle-

risch bezeichnet, haben die fortwihrende Bedrohung durch den Fin-
sterkamm und der unumstéBliche Glaube an die Gétter, vor allem
an Praios, die Mirker geschliffen wie das steil aufragende Gebirge.
So verwundert es nicht, dass hier die praiosgefillige Ehrlichkeit, Of-
fenheit und Direktheit ebenso verbreitet sind wie die im Kampf mit
den Orks erworbenen Tugenden Mut und Durchhaltevermégen. Der
Mirker ist in der Regel mundfaul, niichtern und humorlos und gibt
sich zufrieden mit dem, was er hat. Rinke und Intrigen liegen ithm
nicht, und so mancher fremde Edle, der glaubte, eine besonders nette
kleine Kabale zu spielen, war nach Aufdecken seines Spieles iiber-
rascht iiber die direkten und gewalttitigen Reaktionen.

Die Einstellung der Greifenfurter zum Kaiserreich hat sich im Lauf
der letzten Jahre verdndert. Fiir das Kaiserreich hat man geblutet,
hat sich mutig gegen die Orks gestemmt und das Herz des Reiches
treulich behiitet. Viele Greifenfurter Toéchter und S6hne sind in den
Osten gezogen, um das Reich auch dort gegen den Dimonenmeister
und seine verderbten Erben zu schiitzen. Die wenigsten sind zuriick-
gekehrt. Statt aber Anerkennung und Freundschaft dafiir zu erfah-
ren, mussten die Greifenfurter mit ansehen, wie andere die Gunstdes
Kaiserhauses fiir sich gewinnen konnten, wie andere fiir ihre Taten
gewiirdigt wurden oder Beistand erhielten. In den letzten Jahren hat
sich die Meinung immer weiter verbreitet, dass man vom Kaiserreich
nicht viel zu erwarten habe, dass das Herz des Reiches seine Grenz-
mark und deren tapfere Bewohner vergessen habe.

Die Greifenfurter wissen nun, dass sie im Ernstfall auf sich selbst ge-
stellt sind, und tun alles, um fiir die Zeiten des Kriegs gewappnet zu
sein. Sie konzentrieren sich auf das eigene Land, und der Glaube an
das einige Reich verblasst immer mehr. Sagt man einem Greifenfurter
jedoch auf den Kopf zu, er stehe nicht mehr fiir das Reich ein, so rea-
giert er empdrt und pocht auf seine Reichstreue. Und doch macht sich
iiberall die Uberzeugung breit, dass das Reich nur eine Sorge unter
vielen ist.

Zollhaus mit Schleuse am Dergel

Greifenfurter Wehrkloster

Vielerorts finden sich Schreine der Zwolfgétter, und so ziehen die
Geweihten der in der Mark beheimateten Kléster und Tempel nicht
selten auf uralten Routen quer durch die Lande, um nicht nur dem
eigenen Gott zu dienen, sondern auch die Aufgaben der iibrigen elf
zu versorgen. So kann es durchaus vorkommen, dass ein Praios-Ge-
weihter einen Markt eréffnet, das Erntefest leitet, Traviabiinde stiftet
und die Borondienste verrichtet, bevor er wieder weiterzieht.

Essem vnp TRinKen

Getreide und Kohl sind die wichtigsten Erzeugnisse mirkischer
Landwirtschaft. Dabei sorgt die dunkle und schwere Erde des Lan-
des fiir gute, aber keinesfalls eintrigliche Ernten, vor allem in den
nordlichen Landesteilen. An Getreide sind Roggen, Dinkel und
Buchweizen sehr verbreitet, und auch Gerste und Hopfen werden oft
und gerne eingebracht und dem Brauen so bekannter Biersorten wie
Quasten- und Eslamsbriu zugefiihrt. Neben allen bekannten Kohl-
sorten sowie Mangold, Rapunzel, Spinat und Greifenfurter Bohnen
gedeihen in den Auen auch die Riiben und liefern die Rohstofte fiir
den bekannten ‘Greifenfurter Goldsaft’. Daneben kommen Obst und
Waldfrichte aller Art auf den Tisch des Mirkers, ergdnzt um Niisse,
Esskastanien und Pilze.
GroBvieh findet sich auf den Weiden eher selten, Schafe, Ziegen
und Huhner herrschen vor, ergidnzt von langborstigen, gescheckten
Schweinen, die man im Herbst in die Wilder treibt, um sie dort mit
Bucheckern und Eicheln zu misten. Bekannt ist auch der ‘Greifen-
furter Katenkise’, ein schmackhafter Ziegenfrischkise, den man in
jedem noch so kleinen Bauerngehéft bekommen kann, gewiirzt mit
einer geheimen Mischung an Kriutern.
Getrunken wird neben dem einheimischen Bier zumeist Obstwein
oder -brand, am Rand des Finsterkammes auch der sogenannte ‘Berg-
tau’, ein klarer, frischwiirziger Brand aus Korn und Schneestolzzwie-
beln, sowie die beiden einheimischen
Weine, das ‘Greifenberger Sauertdpf-
chen’ und das ‘Schwarzberger Praios-
tropfchen’ (wobei beide Weine im liebli-
chen Feld eher als Likoressige gehandelt
werden wiirden).

HanbpeL vnobp

HANDELSWEGE
Die
hauptsichlich Agrargiiter, Holz und
Kalkstein, die auf meist schlechten We-

Handelsgiiter Greifenfurts  sind

gen mit Ochsenkarren transportiert oder
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die Breite hinunter gefloBt werden. Wertvollere Giiter (Kristalle,
Edelsteine, Blei und Silber, Salz, etwas Kupfer, selten Gold) werden
im Finsterkamm bei den Zwergen oder in den markgriflichen Minen
gefordert und dies letztlich in Mengen, die kaum einer Erwihnung
wert sind.

Daneben handelt die Mark mit Pergament und Filz, Wollstoffen und
Leinen, wobei die Blau- und Rotfirberei der Mark mit ihren typischen
Mustern wie auch die Lodenwaren (u.a. das ‘Greifenberger Blau-
tuch’) bis weit tiber Gareth hinaus bekannt sind. Insgesamt gilt alles,
was man nicht selbst herstellen kann, in der Mark als Luxus und ist
entsprechend teuer.

Seit die Haupthandelsroute von Weiden nach Garetien tiber Wehr-
heim durch die Gefahren der Wildermark bedroht ist, bilden sich
neue Handelswege aus, um Waren auf der Nord-Siidachse nach Ga-
reth zu transportieren. So meiden viele Kaufleute mittlerweile die
Reichsstrafe und ziehen lieber {iber den sogenannten Markenweg*
von Nordhag nach Greifenfurt, um von dort aus an der Breite entlang
gen Serrinmoor weiterzuziehen. In umgekehrter Richtung werden
viele Waren bis Greifenfurt getreidelt, um dort umgeladen zu werden.
Griinde hierfiir sind das jahrhundertealte Stapelrecht der Stadt und
der Umstand, dass der Fluss oberhalb von Greifenfurt fiir grofie Flus-
skihne nicht mehr zu befahren ist.

Zu erwihnen sind noch die in Greifenfurt geziichteten Nordmih-
nen, Greifenfurter Kaltblutpferde, die sich sowohl gut vor den Karren
spannen lassen als auch als geniigsames Reittier taugen, mitunter gar
als Streitross Verwendung finden.

WoHnen viob WEHREN

Uberall in der Region finden sich Wehranlagen, teils als Wehrtem-
pel, teils als Burgen. Diese Zeichen althergebrachter Baukunst sind
zumeist ausschlieBlich aus dem Stein der benachbarten Berge erbaut
und bieten den Bewohnern der umliegenden Dérfer im Krieg ein cher
wehrhaf'tes als wohnlich gestaltetes Quartier. Hier ist die Zehntscheu-
ne untergebracht und hier lagern die Bauern der Umgegend einen
Notvorrat an Korn und Heu. Von einem hohen Turm aus kann man
das Umland beobachten und bei Gefahr mit Gongs oder grof3en Hor-
nern, sogenannten Kriegsluren, die Ansissigen zusammenrufen.

In friedlichen Zeiten ziehen die Burgherren allerdings zumeist in die
nahe gelegenen, viel bequemeren Eigenguthéfe und belassen in der
Befestigungsanlage lediglich einen Kerntrupp als Wachen und Ver-
walter steuerlicher Privilegien. Zu den mirkischen Befestigungswer-
ken gehort auch die “Wacht im Finsterkamm’, die bei Hesindelburg
beginnt und sich bis hinauf in die Heldentrutz auf Weidener Seite
zieht.

Die wenigsten Dorfer im Greifenfurter Land zihlen mehr als 200
Seelen, zumeist trifft der Wanderer auf kleine Weiler von drei oder vier
kleinen Gehoften, lehmverputzten Blockhdusern oder Bruchsteinge-
bauden, nicht selten mit einem einzigen Raum fiir Mensch und Vieh
und bewohnt von jeweils einer GroBfamilie. In gréBeren Weilern oder
aber auch abseits der Wege finden sich auch aus Bruchsteinen erbau-
te Vierseithofe, meist eingeschossig und geduckt, deren Dicher zum
Schutz vor dem Feuer mit steinernen Platten oder Schindeln gedeckt
sind. Mitunter tiberragen auch Motten das Umland, wie sie friher in
Greifenfurt weit verbreitet waren.

*) Hier herrscht einige Namensverwirrung: Die Passstra3e zwischen
Yrramis und Nordhag wird seit alters her auch Saljethstieg genannt.
Nornstieg bezeichnet genauer die Handelsstrale zwischen Yrramis,
Nordhag und Greifenfurt, und Markenweg heif3t der neu erschlosse-
ne Handelsweg zwischen Weiden, Greifenfurt und Gareth, um die
Wildermark zu umgehen. Dazu kommt noch der Saljethweg, was die
alte Bezeichnung des Handelswegs von Lowangen nach Greifenfurt
1st.

In den Stiddten herrscht trotz Brandgefahr das Fachwerk vor, oft mit
Schilf oder Holzschindeln gedeckt, wobei die Mischform mit bruch-
steinernem Untergeschoss, fachwerkgefiigtem ersten und hélzernem
Dachgeschoss immer noch die verbreitetste Variante stiddtischer Bau-
ten darstellt. Bei der landestypischen Fachung wird auf Schrigbalken
vollig verzichtet und dafiir die Lingsverfachung dichter gesetzt. Mehr
und mehr setzen sich hier aber Steinhiuser durch, nicht zuletzt aus
den Erfahrungen der Orkkriege heraus.

DerR ADELSSTanD

Die praiosgefillige Ordnung, so hat man mitunter den Eindruck, ist
der Grundstein, auf dem die Mark erbaut wurde. Und so verwun-
dert es auch nicht, dass hier — wie vielleicht sonst nur noch in Weiden
und am Born — das Lehnswesen noch in seiner urspriinglichen Form
gelebt wird, die jedem Menschen seinen Platz und damit auch seine
Rechte und Pflichten zuweist. Der Bauer hat das Feld zu bestellen
und die weltlichen wie geistlichen Herren zu nihren, die Herren
haben die Bauern vor allem Unbill zu schiitzen. Dabei bleiben die
Standesunterschiede ehern und kein Bauer wiirde es wagen, sich an
einen Tisch mit jemandem von Stand zu setzen, wie sehr man auch
die Edlen, allen voran die liebevoll als ‘Greifin’ bezeichnete Mark-
grifin, schitzen mag. Doch sollte auch kein Edler versiumen, seine
Pflichten gegeniiber dem unteren Stand zu erfiillen, denn sonst wird
die Bauernschar mit dem nichsten Geweihten vor die Burg zichen
und die Schuldigkeiten einfordern.

ErziEHUNG vnD STAanDESBEWUSSTSEIN

Die Greifenfurter bleiben zeitlebens in dem Stand, in den sie hinein-
geboren wurden, und nur selten kommt es vor, dass beispielsweise ein
Bauer auf Grund seiner Verdienste zum Ministerialen aufriickt. Laut
allgemeiner Ansicht wurde das Leben jedes Einzelnen von den Got-
tern in seine Schranken gebracht, und man “wird den Daimon tun”,
wider diese gottliche Ordnung zu verstoBen.

Der Nachwuchs der Edlen wird zumeist im Waffengang ausgebildet,
teils in Form der Ausbildung zum Ritter als Knappe, teils durch die
im Umkreis gelegenen Kriegerakademien. Die Nihe zur Praios-Kir-
che und die Beteiligung des Bannstrahls am 6ffentlichen Leben in der
Mark hat dazu gefiihrt, dass gerade die Landedlen ihre zweit- und
drittgeborenen Kinder gerne nach Auraleth schicken, um sie dort zu
Bannstrahlern ausbilden zu lassen. Auch die mirkische Kriegsschu-
le ‘Lechdans Erbe’, deren Abgingern zumeist eine Karriere in den
markgriflichen Regimentern winkt, dient hiufig der Versorgung der
Kinder. So schicken weniger vermégende Familien in der Regel nur
den Erstgeborenen zu einem befreundeten Edlen und lassen ihn zum
Ritter ausbilden. Dafiir sind solcherart geschlossene Biindnisse zwi-
schen den Familien meist so dick wie Blutlinien.

Recht hdufig wird der Nachwuchs auch in die Obhut der zwei grofien
Kirchen der Mark gegeben, Praios und Peraine, denn auch hier kann
man mit ein wenig Glick und Verstand die eigene und somit die Po-
sition der Familie stirken.

Als wichtigste Waffe der Mirker gilt das Langschwert, das mitunter
auch ohne Schild mit beiden Hinden gefiihrt wird. Ogerschelle und
Streitkolben werden oft und gerne im Kampf gegen Orks eingesetzt.
Sehr selten sind bei den Herren des hohen Standes indes Kriegswaf-
fen, die aus den Arbeitsgeriten der unteren Stinde abgeleitet werden
konnen (wie Kriegsflegel, Sturmsense oder Kriegshammer). Das
heiit aber nicht, dass im Kriegsfalle nicht Adel und einfaches Volk
gemeinsam kdmpfen wiirden, jedoch jeder mit den Insignien seines
Standes und an der Seite seiner Standesgenossen.

Aus den jahrelangen Kimpfen hat man zudem gelernt, keine Waf-
fen zu verwenden, die der Feind zuriickschleudern kann, was den
Gebrauch von Speeren zugunsten der Verwendung des Kurzbogens
verindert hat.



Ritenm vnp BRAVCHE inm DER ITIARK

»Ens musste dir merken, min Jung. Wenn du mit 'nem Greifenfurter
handeln willst, musste da sin, wenn er es sacht, sonst siehste ihn nit mehr
wieder. Die haben 'nen Hau mit ihrer Piinktlichkeit, zuviel Sonne uff den
Kopp, wenn du mich frachst. Dafiir kannste denn aber auch sicher sein,
dass sie dich nit mit den Gewichten behumpsen.«

—ecine Koscher Hindlerin zu ihrem Lehrling

Die Nihe zu Praios war in Greifenfurt schon immer auch im Volk
verwurzelt (siehe auch Seite 25). So nimmt es nicht wunder, dass die
Rituale des Praios im Jahres- und Lebenslauf bei den Greifenfurtern
cinen besonderen Platz einnehmen. Jedem Siugling wird mit dem
Geburtssegen eine grofe Kerze aus reinem Bienenwachs tibergeben,
das ‘Lebenslicht’. Diese wird nur an besonderen Tagen angeziindet
und sonst sorgsam verwahrt. An jedem Tsatag soll sie einmal brennen,
um Lichtin das kommende Jahr zu bringen. Auch ziindet man sie an,
wenn der Besitzer ernstlich krank ist, um den Gebeten um Genesung
Nachdruck zu verleihen. Und natiirlich leuchtet das Lebenslicht auch
zu Initiation und Hochzeit. Es gilt als boses Omen, wenn die Kerze
bricht, aber als von Praios verflucht gilt jener, dessen Lebenslicht sich
nicht mehr entziinden ldsst. Nur ein lingerer Aufenthalt im Tempel,
so heiBit es, kann dann noch das unweigerlich kommende Ungliick
abwenden. Merkwiirdigerweise ist kein Fall bekannt, indem sich das
Lebenslicht verzehrthat, bevor sein Besitzer gestorben ist.

Ein anderer Brauch ist gleichfalls mit dem Herrn der Sonne in Ver-
bindung zu bringen, wenn er auch vielleichtschon ilter als die Lichtei
ist. So werden am Morgen des 30. Rahja iiberall auf den Dérfern Ri-
der aus Weidenruten, Asten und Stroh gewunden, die am Nachmittag
dieses Tages im Rahmen einer ausgelassenen Feier von den umge-
benden Hiigeln heruntergerollt werden, nachdem man sie entziindet
hat. Dieser vornehmlich von jungen Leuten vollzogene Brauch soll
den bésen Kriften der Namenlosen Tage zeigen, dass man sie nicht
fiirchtet, da Praios — symbolisiert durch die Feuerrider —ja schon her-
abgestiegen ist, um die guten Menschen zu schiitzen.

Bei so viel Verehrung des Praios verwundert es nicht, dass einige der
Tugenden wie Verlisslichkeit und das Bewusstsein, dass Praios fiir das
rechte MaB3 zustindigist und man ihn betriigen wiirde, wenn man mit
seinen Gewichten auf dem Markt betriigt — neben den drakonischen
Strafen, die auf solchen Betrug stehen — tief im Alltagsleben verhaftet
sind. Entsprechend kann man einen wackeren Mirker auch schwers-
tens beleidigen, wenn man ihm — gar um des schnéden Feilschens
Willen — zu leichte Gewichte vorwirft. Der Unvorsichtige darf sich
dann nicht wundern, wenn dies geradeheraus mit einem Fausthieb
beantwortet wird.

Die andere Herrin aus Alveran, die im Leben des Greifenfurter Land-
mannes sehr wichtig ist, ist Peraine. Sie nimmt den ersten Rang bei
allem ein, was Krume und Feldfrucht betrifft. Dennoch haben sich in
Greifenfurt einige Briuche erhalten, die wohl ilter als das Zwélfgot-
teredikt sind.

So wird mancherorts die Frithjahrs-Tag-und-Nacht-Gleiche gefeiert,
indem Herr oder Herrin des Landes auf dem frisch bestellten Acker
der Rahja fronen, um die Fruchtbarkeit des Landes zu erhalten — na-
tirlich in gebithrendem Abstand zu den Blicken der Bauern. Kinder,
die aus diesem Ritus hervorgehen, gelten als besonders vom Gliick
begtinstigt.

Auch wird berichtet, dass die Bauern aus dem Lehm ihrer Erde klei-
ne Figuren formen, die nackte und schwangere Frauen darstellen, die
sogenannten ‘Gabetas’. Diese werden, sobald sie getrocknet und fest
geworden sind, mit Knoblauch bestrichen und dann — kurz nach der
Aussaat—nachtsbei Vollmond an den Eckendes Feldes vergraben, um
Ungeziefer und Krankheitvonder Feldfrucht fern zu halten. Manche
Frau, die darauf hofft, von Tsa gesegnet zu werden, soll auch eine Ga-
beta unter ithrem Lager versteckt haben. Nach der Ernte schlieBlich,
besonders in Hungerjahren, werden dem abgeernteten Acker drei sei-

ner Friichte, beispielsweise Kornihren, mit gelber Farbe bemalt — und
somit symbolisch vergoldet — zum Dank zuriickgegeben, verbunden
mit der Bitte, nichstes Jahr wieder fiir die Ernihrung der Menschen,
die von ihm abhingen, zu sorgen.

Im Greifenfurter Westen wird tiber den Wechsel von Ingerimm nach
Rahja der ‘Jungleutmarkt’ gefeiert. Dort wetteifern junge Minner wie
Frauen gleichermaBien um ihre zukiinftigen Eheleute und prisentie-
ren sich und ihre Fertigkeiten in Webstube, Kiiche und Handwerk,
aber auch bei Tanz und sportlichem Spiel. Das Festist gewissermal3en
ein Ritus, bei dem die jungen Leute ihre Heiratsfihigkeit zeigen und
so in die Gemeinschaft der Alten aufgenommen werden. Am eifrig-
sten begeht man dieses Fest in Nardesfeld, wo es traditionell vielerlei
Wettkimpfe gibt, die die Leute von weither zur Burg Schmalfurt lok-
ken. Unter Gejohle und Handgeklapper miissen sich dabei Maiden
wie Burschen mit den Alten bei so vélkischen Spielen wie Bogen-
schiefen, Axtwerfen, Weitspringen und arderen Wettbewerben mes-
sen. Jedes Jahr aufs Neue miissen die jungen Burschen um die Wette
einen hohen Baumstamm erklimmen, wihrend die Schwiinge eines
Pendels gezihlt werden. Den Jungmaiden ist das Tauziehen vorbe-
halten, das meist fiir eine Partei schmutzig auf dem Boden rutschend
endet, wihrend die Zuschauer hellauf jubeln. Héhepunkt ist jedoch
das ‘Schmalfurter SteinstoBen’: Wihrend nun schon Bier und Ho-
nigwein in Stromen flieBen und Fisch und Fleisch auf den Feuern der
Festwiese kostlichen Duft verbreiten, treffen sich die Kombattanten
an der StoBstrecke. Unter den Augen dreier Wertungsrichter stoen
die Wettkimpfer bei zunehmender Trunkenheit immer schwerere
Steine, wobei es eine Mindestweite zu iibertreffen gilt. Bekannterma-
Ben versah der alte Baron Algrimm sein Wertungsrichteramt nie ohne
Beinschienen und Panzerschuhe.

SAaGEn vnp LEGEODDEN

Kalte Winter und lange Abende bei Obstbrinden und flackernden
Feuern vergehen selten, ohne dass jemand seine Stimme erhebt und
eine alte Ballade oder eine Erzihlung zum Besten gibt. Geschichten
und Miren gibt es alliiberall, und oft verbergen sich hinter den klei-
nen und groBen Sagen und Legenden vergessene Ereignisse oder gar
Verweise auf die Zukunft. Hier lohnt das Zuhéren immer, ob vom
Korbrunnen, dem roten Ritter oder aber den Gestalten auf den Hoé-
hen des Finsterkammes die Rede ist.

Geschichten im Spiel: Gerade als Einleitung eines Abenteuers oder
als hinfithrendes Element ist die Einbindung einer in einer Gast-
wirtschaft gehorten Geschichte immer eine dankbare Sache. Auch
werden die versammelten Greifenfurter gerne und gebannt den
Tatenberichten der Spielerhelden oder den Liedern-eines Barden
lauschen und diese fiir ihre Taten rithmen — und ihnen das ein
oder andere Bier

DiE RUine pER INMTUHLENBURG —

EinNE SAGE AUS DER HARSCHENMHEIDE

»Wie bitte? Ihr kennt die Miihlenburg nicht? Na, dann hirt mal her, Kin-
der! Friiher lebten in der Miihlenburg die Herren des Zalbachgaus, was
heute Zalgo geheifSen wird. Einmal ... nein, ganz frither stand dort eine
feste Burg, mit starken Mauern und einem hohen Bergfried. Der Baron
von Zalgo, der Baron von Hexenhain und der Perlvogt von Nardesfeld
waren allesamt michtige Herren, die Feste des Zalgoers aber war die grof3-
te in den drei Landen. So fest und stark war sie, dass sie nie eingenommen
werden konnte.

Einmal hatten der Baron von Zalgo und der von Hexenhain einen langen
Hader. Da ... weshalb? Das weif3 ich nicht. Aber wenn die Barone von
Zalgo sich stritten, dann ging es emtweder um Land und Geld oder aber
um Geld und Land. Wie dem auch gewesen sein mag, der Baron von
Zalgo meinte damals, dass ihm der Hexenhainer etwas schulde. Daher
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zog der Baron mit seinen Rittern los, um sich sein Recht zu nehmen. Bis
Hiigelhofen ritten sie und holten sich dort des Abends, als die Leute an
thren Herdfeuern safSen, des Hexenhainers Vieh. Und weil es in Zalgo
damals wie heute immer viel zu tun gab, war der Baron nicht zimperlich.
Wo er schon mal dort war, nahm er auch gleich das halbe Dorf mit: alle,
die jung und kriftig waren und arbeiten konnten. Da war das Klagen in
Hiigelhofen grofs.

Auf dem Weg zuriick begegnete dem Baron aber eine reisende Peraine-
Geweihte. Und als sieden Tross und diejammervollen Gefangenen sah, da
sprach sie: “Baron, was tust du da? Diese dort sind nicht die deinen.”
Der Baron aber entgegnete: “Was geht es dich an, wen ich an mein Herd-
Sfeuer fiihre?”

“Bei Peraine, gebt Acht, Baron! Fordert nicht die Herrin Travia, denn in
Eurem Tun istweder Liebe noch Giite. Und diese dort haben ihre Wurzeln
an einem anderen Ort.”

Dann fielen eine Menge boser Worte, die nicht fiir junge Ohren bestimmt
sind und die auch ein Baron nicht zu einer Peraine-Geweihten sprechen
sollte. Am Ende lief3 der streitbare Baron die ganz Jungen mit der Ge-
weihten ziehen. Die anderen aber nahm er mit auf seine Burg.

Und was tun echte Raubritter, wenn sie mit ihrer Beute heimkommen?
Genau! Es gibt einen Festschmaus. Geschwind wurde das Vieh geschlach-
tet, das Feuer in der Kiiche geschiirt und jede Menge Wein und Bier ausge-
schenkt. Und dann geschah etwas, was man im fernen Gareth so vornehm
einen Kiichenunfall nennen wiirde. Als der Baron sich gierig iiber den
ersten gebratenen Ochsen beugte, da versengte er sich seinen feinen Man-
tel am Herdfeuer. Erschrocken warf er ihn fort und setzte so die feinen
Kissen auf seinem Stuhl in Brand. Ja, und der Stuhl setzte dann das edle
Tischtuch in Flammen, der Tisch den grofien Wandbehang und am Ende
brannte gar die ganze Burg lichterloh. | a, so war dasdamals ... Die Hii-
gelhofer? Nun, die kamen letzten Endes frei. Aberdasist eine ganz andere
Geschichte und die, Kinder; erzihle ich bei einem anderen Bier«

—Ohm Blaustein

DeErR ScHWARZE KOSCHER

Obwohl die Bezichungen zum Kosch duldsam und friedlich sind,
muss in Nardesfeld der Fiirst Ontho ‘mit dem leeren Sickel’ immer
noch fiir Schauermirchen herhalten. Zwarist sein vergeblicher Raub-
zug schon tber 200 Gétterldufe her, dennoch ist er den Leuten gut in
Erinnerung. Und wenngleich er nachweislich nur einmal in feindli-
cher Absicht die Ange tiberquerte, machen nach wie vor am Lagerfeu-
er und in der guten Stube Geschichten ihre Runde, in denen Ontho
eine Hauptrolle beschert wird (und welcher grofie Fiirst wiirde sich
nicht so etwas wiinschen). So ist er Vorbild fiir die Sagengestalt des
Schwarzen Koschers, der durch die Wilder und iiber die Heidehiigel
streift und ungehorsame Kinder erschreckt.

RiTtER ROSEMHERZ

Wer um seine Liebe bangt, ruft am Reichsforst einen Namen: Ro-
senherz. Der Sage nach verliebte sich einst ein Ritter unsterblich in
Ifirn, Tochter Firuns, und reiste zum Sitz ihres Vaters, um dort um
ihre Hand zu bitten. Durch selbstlose Liebe und die Treue der Herrin
Rahja, der er seine Queste geweiht hatte, errettet, gewann der Ritter
die Gunst Ifirns und wurde, um ihrer Liebe willen, Diener Firuns
und Rahjas.

Gebunden an die Grenzen des Reichsforstes und die Ehre der Jagdge-
setze erscheint er noch heute dem, der reinen Herzens um der Liebe
willen seine Hilfe erbittet, angetan in roter Kleidung. Wer jedoch ge-
gen Firuns Gesetze frevelt, den jagt er als Winterherz, als gnadenloser
Schwanenritter, kalt und weifl wie Schnee.

Friede aber findet er im Herzen des Forstes an einem Teich, an dem
Ifirn manchmal ruht, um threm Liebsten nah zu sein. Dort hért man
die Herrin Rahja lachen und dort bricht zartes Liebesband Winterkil-
te und dunkle Macht. So wurde er zum Schutzherr und Freund aller
Liebenden der Mark.

Die Rvinen von KorBrOnn

Tiefim mirkischen Reichsforst schlummern unter dicken Moosballen
die Ruinen des Klosters Korbronn und einer kleinen Siedlung, die
cinstmals am FuBe eines hoch aufragenden Felsens stand. Der Sage
nach soll hier bei der Eroberung der sagenumwobenen Stadt Saljeth
cin riesiges Heer von Orks den Herrn tber dieses Gebiet zum Kamp-
fe gestellt haben.

Der Mann, cin edler Ritter und gefiirchteter Streiter, kimpfte im An-
gesicht des Todes mutig wie ein Léwe und musste doch mit anse-
hen, wie seine Mannen ein um den anderen unter den immer weiter
nachriickenden Meuten des Schwarzpelzes den Tod fanden. Er rief
die Gétter um Beistand an, doch seine Lage wurde immer aussichts-
loser. So wandte er sich in letzter Verzweiflung an Kor, den Blutsiufer,
und versprach ihm einen dunklen Trank aus Orkblut. Da legte sich
eine ungeheure Ruhe tiber den Mann und er begann, die heranstiir-
menden Orks mit einer Kraft niederzumihen, als sei der Gott selbst
hernieder gefahren. Unerschiitterlich schnitt sein Schwert durch die
Angreifer, auch wenn deren Schwerter und Lanzen seinen Kérper
durchbohrten, bis sich sein helles Blut mit dem dunklen Lebenssaft
der Angreifer vermischte.

Zuletzt standen nur noch der Krieger und der Anfiihrer der Orks,
und zwischen beiden entbrannte ein Kampf, dass Metall auf Metall
Funken warfund der Fels unter der Wucht der Hiebe bebte. Schlief3-
lich rammte der Schwarzpelz dem Menschen den Speer so tiefin den
Leib, dass er auf der anderen Seite wieder daraus hervortrat und in
den hinter dem Manne aufragenden Fels hinein fuhr. Ein leises R6-
cheln entrang sich der Kehle des Kimpen, wihrend er fihlte, wie sein
Augenlicht tritbe wurde und sein Leben ihn endgiiltig verlieB. Doch
in diesem letzten Anrennen hatte auch er selbst sein Schwert in den
Koérper des Feindes gebohrt, und noch wihrend der Ork in einem
fiirchterlichen Schrei den Sieg hinausbriillte, verlief ihn seine Seele.
Aus der Wunde jedoch, die der Ork dem Berg geschlagen hatte, rann
Wasser von Farbe und Geschmack reinsten Blutes, und es heif3t, dass
in dem Moment, in dem die Orks noch einmal dieses Tal betreten, die
Erde selbst das Blut, mit dem sie einst getrinkt wurde, wieder herge-
ben und aus der Quelle dunkles Orkblut sprudeln werde.

Von dem Kloster, das Jahre nach den Vorfillen an dieser Stelle ge-
baut wurde, zeugen nur noch einzelne Ziegel und der verwitternde
Schrein, der neben der Felswand aufgebaut ist. Die kleine Siedlung,
die sich in der Bliitezeit des Klosters ebenfalls dort ansiedelte, ist mitt-
lerweile verschwunden, die Holzpfosten verrottet und die Tonziegel
vom Wind zu Pulver zermahlen. In den Geschichten des mirkischen
Reichsforstes aber lebt es fort.

SHAZAR_

Uber den Verbleib des einstigen Markgrafen und Vaters von Irmenella
gibt es bis heute keine gesicherten Berichte. Gertichten zufolge hat
sich der streng perainegliubige Mann in Richtung der Schwarzen
Lande aufgemacht, um ecinen Teil seiner Schuld abzutragen und
neues Leben dorthin zu bringen, wo die dimonischen Michte dieses
Sumu abgerungen haben.

»Jeden Tag, so behaupten die Leute, geht Shazar der Pflanzer barfuls und
in Demut eine lange Wegstrecke und pflanzt, wenn die Praiosscheibe das
Land kiisst, einige Kirschkerne aus seinem nicht versiegenden Vorrat in die
Erde. Die giitige Gottin, so behauptet man, hilt immer noch ihre starke
Hand iiber ihn. Manch einer ist schon zu seinem Erstaunen inmitten der
verderbten Lande auf einen Hain aus frisch erbliihten Kirschbiumen ge-
stoflen und hat daraus Hoffnung geschopft. Gepriesen sei die giitige Got-
tin, dass sie ihren Heiligen ausgesandt hat.«

— Erzdhlung eines Marker Bauern



SrporT vnDp SPIiEL

Ganz versessen sind die Einheimischen auf Pferde- und Hunde-
rennen. Manch einer hat schon Hab und Gut bei dieser Kurzweil ver-
spielt oder vermehrt. Wiewohl es vornehmlich dem Adel vorbehalten
ist, eigene Résser und Hunde zu halten, die fiir die Rennen taugen,
bieten die Wettkdimpfe den Biirgern doch ein willkommenes Spek-
takel. So feierte man bis zur Besetzung in jedem Jahr im Rahja den
‘Zwolfgottergefilligen Wettstreit’, zu dessen Héhepunkt die bertihm-
ten Hunderennen gehérten, aber auch ein ritterliches Turnier sowie
allerlei Volksbelustigungen und ein Markt. Erst in den letzten Jahren
konnte dieser Ritus wieder aufgenommen werden.

In der Tat sind Rennhunde nirgends im Mittelreich so verbreitet wie in
Greifenfurt. Andersals im Lieblichen Feld werden die Hunde nicht al-
lein fiir Rennen, sondern auch fiir die Jagd genutzt; kein Baron kénnte
sich einen nutzlosen Fresser in seinem Hause leisten. Das wiederum
fithrt dazu, dass die Tiere im Vergleich zu thren hochgeziichteten Vet-
tern im Horasreich deutlich schwerer, dafiir aber auch robuster sind.
Anders als im Lieblichen Feld tragen die Hunde hier beim Rennen
keine Maulkérbe. Balgercien um die Beute gehéren dazu.

Bei Pferderennen geht es anders als in den Hippodromen der gro-
Ben Stidte querfeldein iiber Stock und Stein, wihrend Wagenrennen
kaum abgehalten werden.

Ein beliebtes Vergniigen beim einfachen Volk sind die Hahnenkimp-
fe, die in den Hinterhéfen Greifenfurts und auf den Dorfplitzen aus-
getragen werden. Immerhin ist so ein Tier auch weit eher erschwing-
lich als ein Rennhund, von einem Ross ganz zu schweigen. Sieger im
Kampf istder Hahn, der den Kampfplatz behaupten konnte. Dabei

ist es verpont, den Tieren kiinstliche Sporen anzulegen, wie man es
beispielsweise in Al'Anfa tut. Der Besitzer eines Siegerhahns erntet
in seinem Flecken groBes Anschen, zumal wenn es darum geht, die
Ehre eines Dorfes beim Kampf gegen den Champion des Nachbar-
weilers zu verteidigen. Spottmiuler behaupten gar, die Greifenfurter
seien auf Hahnenkdmpfe so versessen, dass manchem der Hahn viel
cher das Wappentier seines Landes sei als der Greif.

Doch auch bei der Kurzweil vergisst man nicht, dass man in einem
von Feinden bedrohten Land lebt: So zihlt das Bogenschieen mit
kurzen Bégen zur Biirgerpflicht, ebenso wie die SpieBibungen, die
abgchalten werden, wann immer die Arbeit auf den Feldern und in
den Stillen es zulidsst. In groBeren Weilern haben sich die Biirger gar
mit Billigung der Barone zu Wehrgilden zusammengeschlossen, die
regelmiBige Ubungen zur Verteidigung des eigenen Landes abhalten.
Ganz besonders stolz ist man, dass seit letztem Gétterlauf siebenmal
siecben wackere Greifenfurter Landsleute als Bogenschiitzen auf der
neu errichteten Burgpfalz zu Cumrat am fernen Yaquir ihren Dienst
verrichten.

Der Adel hingegen hilt es lieber mit der Jagd auf Hirsch, Wild-
schwein und anderes Wild, wie iiberall im Reich — auch wenn hier
weit 6fter eine leere Speisckammer die Burgherren bewegen mag, ja-
gen zu gehen. Neben der Hatz mit Hunden und der traditionellen
Saujagd mit Treibern und SpieBen ist die Falkenbeize beliebt, briiten
in den Schluchten des Finsterkammes doch Schnee- und Blaufalken,
begehrtes Statussymbol des Adels, wie auch Habicht, Bussard und
Adler. Auch das Turnieren hat eine lange Tradition, dhnlich wie in
Weiden (siche Seite 14).

LanpscHarFfEn DR MaRK GREIFENFURT

ReGioneEn peR ITMTARK

Die BrReitEnav

Das fruchtbarste Gebiet der Mark ist die Breitenau, jenes

Land, das man auch als Kornkammer Greifenfurts bezeich-

net. Die Erde in den griinen Ebenen ist dunkel und fett und

die Bauern sind durchaus wohlhabend, anders als in der
ibrigen Mark. Angebaut wird so ziemlich alles, was Ertrag

bringt, besonders Olsaaten wie Praiosblumen, Raps und
Kirbisse oder Getreide wie Hafer, Roggen und Buchwei-

zen. Das Breitenauer Kérnerbrot wird bis auf den Markt der
Reichsstadt transportiert und ist dort heiflbegehrt.

In der Breitenau wird auch der gréBte Teil des Greifenfurter
Riibensirups hergestellt, und Flachs, Zwicbeln und Bohnen
stammen zu grofien Teilen von hier. Durch die Brache, eine

Form der Feldbewirtschaftung, die sich in der Breitenau im-

mer mehr durchsetzt, ist es auch méglich, in groBerem Mafe

Vieh zu ernihren, in der Hauptsache Milchvieh. So kann

man besonders schmackhafte Kisesorten, allen voran gelben
Butterkise, den Breitenauer, bei jedem Bauern erwerben.

In der Baronie Hexenhain befindet sich zudem der Marstall
Greifenfurts, wo man die Greifenfurter Kalten ziichtet, ein wider-
standsfihiges Kaltblut von knapp eindreiviertel Schritt Schultermal,
das man als Kutsch- und Geliandepferd aus Svelttaler Kaltblut und
Warunker gekreuzt hat und das vor allem bei den Markgriflich Grei-
fenfurter Grenzreitern Verwendung findet.

HARSCHENHEIDE

Nach aufBlen hin abweisend rau und schroft, offenbart die Harschen-
heide erst auf den zweiten Blick ihre Schénheit. Im Frithjahr, wenn
tberall der Besenginster blitht und das Land in ein gelbes Flammen-
meer verwandelt, oder im Spitherbst, wenn das Heidekraut die Land-

schaft in ein tiefes Dunkelrot taucht, in dem sich einzelne Nebelfet-
zen verfangen, zicht es immer wieder Wanderer in das Gebicet am Zu-
sammenfluss von Ange und Breite, die die kleinen Weiler besuchen.
So verwundert es nicht, wenn Frithjahr und Herbst die Zeiten sind,
in denen man in der Harschenheide die Dérfer herausputzt und die
alten Festebegeht, deren Traditionen schon alt waren, als in Greifen-
furt das Illuminat errichtet wurde.

Hier in der Harschenheide gibt es nur an den fruchtbaren Ufern der
Flisse und groBeren Biche ein wenig Landwirtschaft, die Viehwirt-
schaft mit Ziegen und Schafen herrscht vor. Kise der unterschiedlichs-



ten Sorten, Bienenwachs und Honig bilden einen kleinen, aber
durchaus lukrativen Nebenerwerb der wenigen Bauern, die in
der Harschenheide ansissig sind. Dort, wo es noch Perlmuscheln
gibt, wacht der Baron genau tiber sein Perlregal.

Das GREIFENER Lanp

Das Herzland der Mark ernihrt sich selbst und die Reichsstadt
gleichermafien. Auf dem fruchtbaren Ackerland werden die all-
seits bekannten Riiben ebenso angebaut wie Kohl in allen Far-
ben und Varianten. Andere Feldfriichte werden in bescheidenem
Ausmal gezogen, wobel hier Kartofteln, Fenchel, Spargel und
Rhabarber noch am ehesten verbreitet sind, zumeist erginzt
durch verschiedenste Hiilsenfriichte und Kiirbisgewichse.
Obwohl man wohl ein halbes Dutzend verschiedene Getreidesor-
ten kennt, finden sich auf den Feldern in der Hauptsache Hafer
und Buchweizen, Ersterer als Grundnahrungsmittel, Letzterer als
Grundlage des ‘Greifenfurter Laibes’, einer dunklen, sehr krifti-
gen Brotsorte, die man in den kleinen Weilern der Markgrafschaft
traditionell einmal im Mond im dérflichen Backhaus aufbickt. Im
Herbst erginzen noch Wal- und Haselniisse sowie Esskastanien
den Speiseplan, ebenso das Obst, das man zu dieser Zeit tiberall
in der Mark erntet.

Viehzucht wird in bescheidenem Mafle betrieben, wobei im
Greifener Land in der Hauptsache Kithe und Schweine geziich-
tet werden. Letztere treibt man gerade im Herbst gerne zur Mast
in die lichten Wilder der Umgegend mit ihren hohen und alten
Kastanienbiumen, Steineichen und Blutbuchen.

DER IMIARKiISCHE REiCHSFORST

In der Mark verliert sich der einst bis zum Finsterkamm greifen-
de Reichsforst an den Ufern der Breite. Die einstmals undurch-
dringlichen Wilder wurden durchforstet und bilden heutzuta-
ge einen lichtdurchfluteten Mischwald, der sich véllig von den
dunklen Tannenwildern des Lichthag unterscheidet.

Die Holzwirtschaft ernihrt die Menschen, und die Holzschnit-
zerel ist hier wie im Kosch ein verbreitetes Handwerk. Sagen
und Mirchen bleiben lebendig, doch ist hier der Wald immer nur
Hintergrund der Mirchenhandlung, nie selber finstere Bedro-
hung, wie man dies von den Sagen, Mirchen und Legenden des
Lichthages kennt.

Die Waldbauern verkaufen im Herbst die reichlich vorhandenen
Waldbeeren und Pilze zusammen mit ihren Holzschnitzereien
auf den Mirkten der Umgebung. Und so manches Markttreiben
in der benachbarten Harschenheide hatauch die Waldbauern des
Markischen Reichsforsts ein kleines Stiick vermégender gemacht.
Haupteinnahmequelle der Region ist und bleibt aber der Holz-
schlag und die Kéhlerei, und nur die fortwihrende, durch die
Markgrifin kontrollierte Aufforstung kann bislang verhindern,
dass dieses Gebiet irgendwann kah] fillt.

DiE LanpscHarFfEn GREIFENFURTS
FUR DEN EiLiGEN LESER

Die Breitenau

Wichtige Berufe und Gewerbe: Bauer, Rot- und Blaufirberei, Leinen-
weberei, Riibenkocher

Kulturpflanzen: Getreide, Olsaat (Praiosblumen, Raps), Kartofteln,
Kiirbisse, Riiben, Flachs, Zwiebeln, Bohnen, Pfeifenkraut, Kohl
Besondere oder hiufige Tiere: Greifenfurter Kaltblut (Pferderasse)
Besonderheiten | Spezialititen: Kornkammer Greifenfurts, Hauptan-
baugebiet der Zuckerriibe

Baronien: Donfanger, Hesindelburg, Hexenhain, Markgriflich Wei-
henhorst, Markgriflich Breitenbruck

Harschenheide

Wichtige Berufe und Gewerbe: Imker, Bauer, Muschelfischer, Besen-
binder, Hirte

Kulturpflanzen: Heidekraut, Besenginster

Besondere oder hiufige Tiere: Rote Krallenviper, Flussmuscheln
Besonderheiten | Spezialititen: Heidelandschaft, Fischgerichte, Zie-
gen- und Schafzucht

Baronien: Feldharsch, Nardesfeld, Zalgo

Das Greifener Land

Wichtige Berufe und Gewerbe: Bauer, Hirte, Olmiiller, Riibenkocher,
Rot- und Blaufirberei

Kulturpflanzen: Getreide (hauptsichlich Hafer und Buchweizen),
Olsaat (Praiosblumen, Raps), Kiirbisse, Riben, Flachs, Zwiebeln,
Bohnen, Niisse, Kastanien, Kohl, Obst, Kartofteln, Fenchel, Spargel,
Rhabarber

Besonderheiten /| Spezialititen: Ziegen- und Schafzucht, Reichsstadt
Greifenfurt

Baronien: Greifenfurt, Orkenwall, Greifenberg

Der Mirkische Reichsforst

Wichtige Berufe und Gewerbe: Holzschnitzer, Kohler, Lohschiler
Kulturp flanzen: Laubwald, Waldbeeren, Pilze, Esskastanien, Loh-
eichenwilder

Besonderheiten | Spezialititen: ‘Mirker Waldbauerngliick’ (Waldbee-
ren in Greifenfurter Goldsaft eingekocht)

Baronien: Hasenfeld, Kressenburg, Pfalzgrafschaft Kénigsgau, Quas-
tenbroich

Die Altenau

Wichtige Berufe und Gewerbe: Torfstecherei, Weberei, Blaufirberei,
Korbflechterei, Schnapsbrennerei, Filzherstellung, Fischerei, Loh-
schilerei, Gerberei

Kulturpflanzen: Flachs, Waid, Weide, Sisal, Rattan, Obst, Beeren, Pil-
ze, Kohl, Pfeifenkraut

Besondere oder hiufige Tiere: Biber, Otter, Wild, Kaninchen, Fasane,
Blesshithner

Besonderheiten / Spezialititen: Moor, Sumpf, Altarme des Dergel, Lo-
heichenwiilder, Reichsstadt Eslamsroden

Baronien: Eslamsroden, Dunkelsfarn, Reichsweg

Der Lichthag

Wichtige Berufe und Gewerbe: Waldarbeiter, Korbflechter, Almwirt-
schaft, Imker, Lohschiler

Kulturpflanzen: (im Vorgebirge) Kohl, Riiben, Futterpflanzen, Obst,
Schlehen, Beeren, Pilze, Esskastanien, Loheichen, Pechkiefern
Besondere oder hiufige Tiere: Haarige Gepiirgskuh

Besonderheiten / Spezialititen: heifle Quellen, vereinzelt Greifen
Baronien: Beldenhag, Dergelstein, Finsterkamm, Finsterrode, Grei-
fenhorst, Helbrache, Hundsgrab, Nebelstein, Schnayttach




Die ALTEnav

Unterhalb Dergelsteins umfassen die Arme des un-

teren Dergel und des oberen Darpat vor ithrem Zu-

sammenflussein zusammenhingendes Moorgebiet

mit verstreut liegenden dunklen Weihern. Dimme

halten zwar die Hauptstréme in ihren Ufern und

ermdglichen ein miihsames Treideln entlang des

Flussufers, die dahinter befindliche Landschaft

aber ist ungezihmt. Nach Greifenfurt hin verlan-

den die mit Wollgras und riesigen Weidenhainen

bewachsenen sumpfigen Gebiete langsam und ge-

ben Auwiesen und Feldern mit Flachs und Waid

Raum. So verwundert es nicht, wenn sich die hier

ansissige Bevolkerung von der Torfstecherei, der
Leinenproduktion oder der Blaufirberei ernihrt.

Auch Korbflechter sind hiufig anzutreffen, die von

Fischreusen bis hin zu Stiihlen aus den biegsamen

Weidengerten allerlei Gebrauchsgegenstinde verfertigen. Das Loden
und andere Filztuche und die Dunkelsfarner Blautuche bilden neben

Je weiter man sich vom Dergel entfernt, desto mehr verindertsich die Land-
schaft. Sumpfgebiete und Heide machen fruchtbaren Ackern und Feldern

dem Korbwerk und dem Torf die Hauptexportgiiter. Platz, und die Praiosscheibe scheint plotzlich intensiver zu strahlen.

Das KLOSTER DER VIER BARMHERZIGEINI SCHWESTERI 2zu ORKENWALL (€ 169 D)

Nah an der Nordgrenze der Baronie Orkenwall, in der Nihe der
StraBe nach Dergelstein und somit kurz vor den Vogteien Reichs-
weg und Eslamsroden, liegt der “Tempel der vier barmherzigen
Schwestern zu Orkenwall’. Schon von weitem kann man ihn an
seiner absonderlichen Form und dem weilen Rauchfaden er-
kennen, der sich bestindig, im Winter wie im Sommer, aus dem
hohen Kamin in der Mitte des wie ein Bienenkorb geformten Ge-
biudes emporschlingelt.

Nihert man sich, so fillt dem wachsamen Auge die Symmetrie der
Anlage auf: An den Flanken des kreisrunden Hauses wurden vier
Girten angelegt, die den vier unterschiedlichen Géttinnen gewid-
met sind: Im Stiden ist zu Rahjas Ehren ein kleiner Weingarten
angelegt worden, im Osten wachsen Kornihren und andere, fiir
diese Region typische Feldfriichte heran, Zeichen der Anbetung
der Mutter Peraine. Im Westen hat man mit dunklem Holz ei-
nen gemiitlichen und sehr traviagefilligen Sitzplatz geschaffen,
der den Blick auf die freie Landschaft 6ffnet und zum Verweilen
einliddt. Im Norden letztlich liegt, durch grofe Biume vor den
kalten Winden geschiitzt, ein hiifthohes Labyrinth aus dunklem
Felsgestein, auf dem allerlei dickfleischige Gewichse wuchern,
deren Farbe sich mit dem Stand der Sonne zu verindern scheint.
Zwischen den in den Fels gekrallten Gewichsen sonnen sich oft
Smaragdeidechsen, die der Tsa heilig sind.

Betritt man den Tempel, so filltauch hier die Symmetrie der Anla-
ge deutlich ins Auge. Vier Tiiren fithren vom Tempelinneren hin-
aus in eine der Gartenanlagen. Inmitten des Tempels, den Raum
und dastigliche Leben beherrschend, steht ein riesiger Kachelofen.
Obwohl alle vier Stitten durch ihn verbunden sind, ist er doch zu
jedem Tempelbereich hin anders gestaltet, ganz im Sinne der vier
hier verehrten Gottinnen: Rahja, Peraine, Travia und Tsa.
Aufdernach Stiden ausgerichteten Seite des Ofens hat man eine
beheizte Sitzstatt eingerichtet. Allerlei Pflanzen und kleine Tisch-
chen mit winzigen Ollichtern und Schalen kandierter Friichte
geben diesem Bereich einen Hauch des Tulamidischen. Eine
breite Bettstatt schlieflich nimmt den hinteren Teil des Raumes
ein, durch einen dunkelroten Vorhang ein wenig abgetrennt. Di-
rekt daneben, auf der Ostseite des Raums, stehen eine Vielzahl
von kleineren Anrichten und Regalen, aufdenen Kriuterbiischel
trocknen, Kohl in Holzfissern reift und allerlei Pilze auf Stroh-
ballen wachsen. Der Kachelofen verfiigt auf dieser Seite tiber eine

e

N
N,

o

groBe Offnung mit einem Eisenrost, auf dem man Obst

oder Getreide milzen kann. Mitunter verirren sich Schmetterlin-
ge in diesen Bereich und so manches Mal haben schon Singvogel
unter der Decke genistet.

Direkt gegeniiber befindet sich die behagliche, traviagefillig ein-
gerichtete Kiiche. Ein riesiger Tisch, mit feinem Linnen gedeckt,
iberblickt die Arbeitsflichen dieser Abteilung und die Regale
mit irdenen Vorratstépfen. Uber dem Feuerloch des Kachelofens
hingen blinkende Kupferpfannen und Tépfe, und oberhalb der
Feueréffnung kann man in einem groBen Fach Brot oder Kuchen
backen.

Die letzte Abteilung des Tempelraumes geht fast unmerklich in
den Bereich der Herrin Peraine iiber. Auf niedrigen Tischen ste-
hen kleine Tépfe, in denen Simlinge austreiben und empfindli-
che Pflinzchen hochgepippelt werden. Mérser und Tonbehilter
zeugen davon, dass hier Salben und Kriutermischungen bereitet
werden, und das Bett, das hier in unmittelbarer Nihe des Kachel-
ofens steht, ist nicht oft leer, bringen hierhin doch die Dérfler der
Umgegend ihre Kranken. Oft finden sich auch Schwangere ein,
auf dass sie die Nihe der Herrin Tsa in ihrem eigenen Tempelbe-
reich spiiren mégen. Dicht neben der Tiir, die in den Steingarten
hinaus fiihrt, befindet sich ein wahres Sammelsurium von Ki-
figen und Kisten, in denen kranke Tiere gepflegt, Hiithner und
Kaninchen gehalten und seltene Gaben autbewahrt werden, die
Pilger aus aller Herren Linder dem Kloster vermacht haben.
Gefiihrt wird das Kloster von zwei Geweihten, einem Ehepaar,
deren einer der Peraine, der andere aber der Travia geweiht ist. So
lebt hier zur Zeit Mutter Traviata mit Peraindorn von Perainen-
fried. Beide versorgen das Kloster und, was in Greifenfurt nichts
Ungewahnliches ist, iibernehmen auch die Sorge um die zwei
weiteren Aspekte des Klosters.

Die hohen Festtage der Kirchen zelebrieren die beiden gemein-
sam, und so folgt in den hellen Sommermonaten ein Fest auf das
andere, doch das prichtigste davon ist das ‘Fest des Lebens’, das
wohl die Griinder des Klosters aus dem fernen Nebachot mit-
brachten. So bringt man jedes Jahr Anfang Tsa in einer feierlichen
Prozession die Ernte in den Boden, nachdem man einen ganzen
Tag lang dem Leben nachgespiirt hat, sei es im Genuss des Es-
sens, sei es in der Freude iiber den Duft und die Uppigkeit der
Blumen, sei es in der Umarmung des Geliebten.
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Der LicHtHaG
Der Lichthag, dersich von den Ausliufern des Finsterkammes tiber
die Vorgebirge bis hinauf'in die héchsten Gipfel mit ihren steilen und

Das Waisenstift zu Schwarzensee

Ein Kuriosum ganz besonderer Art ist das Waisenstift des Jun-
kers Ylbur von Schwarzensee zu Beldenhag. Der streng tsa- und
traviagliubige Mann leistete den Eid, sich um die Opfer der
Orkkriege zu kiimmern, und richtete in seinem Herrenhaus ein
Waisenhaus ein. Doch erstreckte sich seine Giite beileibe nicht
allein auf Menschenkinder, denn er nahm auch Halborks bei
sich auf. Die meisten dieser armen Wiirmer wurden von ihren
Miittern oder deren Familien gleich nach der Geburt getotet,
einige jedoch wurden auf die Schwellen der Tempel gelegt.
Junker Ylbur gab diesen armen Kreaturen, nicht Ork, nicht
Mensch und in keiner Welt zu Hause, ein Heim. Dass seine
Mildditigkeit ihm unter seinen Mitmenschen mehr Hass und
Verachtung als Hochachtung einbrachte, wen mag es wundern.
Nach seinem Tode nun fithrt die Tsa-Kirche sein Waisenhaus
weiter, misstrauisch bedugt von den Umwohnenden. Es bleibt
zu hoffen, dass keines der Waisenkinder eines Tages seine orki-
sche Herkunft zu sehr zeigt, denn niemand weif}, ob die zwei
dort wohnenden Geweihten eine Eskalation zwischen einem
wiitenden Bauernmob und den orkischen Halbstarken verhin-
dern konnten.

ReicHssTapt GREIFEONFURT

Reisende mogen die Stadt am Rande des
Reiches provinziell und hinterwildle-
risch nennen, fiir die Bewohner der.
Markgrafschaft ist  Greifenfurt der
Inbegriff stidtischen Lebens und be-
scheidenen Wohlstands, eine sichere
Zufluchtan der Grenze zu den Ork-
gebieten. Es ist eine aufstrebende
Stadt, geprigt von Aufbruchsgeist

und zihem Willen, allen Wider-
stinden zu trotzen.

Reich  sind die Greifenfurter

Biirger nicht, und dennoch blik-

ken sie voller Géttervertrauen in

die Zukunft. Man hat bewiesen,

dass Zeiten der Not das Beste in

diesem strengen und einfachen
Menschenschlag  hervorrufen,
dessen groBe Tugenden der schi-
er unerschiitterliche Gotterglau-
be und der nimmer wankende
Lebensmut sind. Die Leute ste-
hen eng zusammen, Gemein-
schaftssinn wird grof3 geschrie-
ben. Man stéhnt zwar unter den
Belastungen, die der langjihrige
Krieg des Reiches mit den Hept-
archien auch dem weit entfernten
Greifenfurt aufgeladen hat, ist
sich aber sicher, auch diese Last
zu schultern.

unwirtlichen Tilern zieht, beherbergt sehr unterschiedliche Flora
und Fauna. In der Mittelgebirgslandschaft, wie sie in Hundsgrab
und Dergelstein noch vorherrscht, findet man Schweinsmast und
den bescheidenen Anbau von Kohl, Riiben und Futterpflanzen fiir
den Eigenbedarf, doch je niher der Wanderer den steilen Berghingen
kommt, desto mehr riicken die Wilder zusammen. Schlehen, Eber-
eschen und Esskastanien weichen Tannen, Eiben und Fichten. Findet
man in den tiefer gelegenen Regionen noch Pilze und Waldbeeren, so
verdichtet sich hier das Unterholz und erschwert sogar die allerorts
betriebene Holzwirtschaft. Es gibt kaum einen Flecken, an dem man
noch auf den allseits beliebten Waldmeister trifft. Dafiir aber zerstreut
sich in den reichen Wildgebicten dieser Region der Adel mit ausge-
dehnten Jagden.

Nahe der Baumgrenze weichen die Nadelbdume letztlich den Konife-
ren und Kriippelarten, die sich

an die steilen Hinge krallen

und mit ihren verwachsenen

Asten im treibenden Nebel

allzu oft wie gebeugte

Menschen wirken.



Die Stadt Greifenfurt fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 5.000

Wappen: auf Blau ein goldener Greif

Herrschaft / Politik: Markgrifin Irmenella von Greifenfurt
Garnisonen: 1 Schwadron Kaiserlich Greifenfurter Grenzreiter, 1
Banner Markgriflich Greifenfurter Langschwerter, 3 Kompanien
Stadtwehr, ein Dutzend Stadtgardisten

Tempel: Praios, Peraine, Rondra, Ingerimm, Travia, ein Tsa-
Schrein

Wichtige Gasthife | Schenken: ‘Grafenhaupt’ (Q6/P5/S22), ‘Stiefel’
(Q4/P5/S12), “Zum durstigen Pferd’ (Q5/P6/S24), ‘Greif” (Q6/P6/
S8), ‘Schandkragen’ (Q2/P3), ‘Orkschidel’ (Q3/P4)

Handel und Gewerbe: hochwertige Tuche aus Wolle (Greifenfurter
Loden), einfache und feine Leinentuche, Greifenfurter Goldsaft
(Riibensirup), Most (Kelterei Gombet), Riistungen (Plittnerei
Praiadne Bornhagen), Pech, Gerberlohe und Holz.

Wichtige Fest- und Feiertage: am 1. Praios ab Mitternacht Vertreiben
der namenlosen Dunkelheit durch Freudenfeuer vor den Toren,
wilde Umziige durch die Stadt, mittags groBe Sonnen-Prozession;
Ende Rahja Warenschau und Windhundrennen

Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten: Shazar ‘der Pflan-
zer’ von Wertlingen, ehemaliger Markgraf und Peraine-Heiliger;
der heilige Answin von Rabenmund, der die Stadt 1028 BF vor
den Orks errettete.

Besonderheiten: bedeutender Praios-Tempel, heiliger Peraine-
Hain, Schutzfeste in der Hafeneinfahrt, Gedenkstitte ‘Answins
Sicht’, viele Fliichtlinge aus Tobrien und Darpatien

Stimmung in der Stadt: trotzige Wehrhaftigkeit, gepaart mit dem
Stolz, noch jeder Gefahr die Stirn geboten zu haben; tiefer Hass
auf alles Orkische

Was die Greifenfurter iiber ihre Stadt denken:

»Was auch immer passiert, wir halten es ausl«

»Wann hat uns Gareth je geholfen? Wir sind es doch, die denen
den Ork vom Hals halten.«

»Unter den Stidten ist Greifenfurt kein Edelstein, sondern der
ehrliche Basalt, der Schutz bietet.«

Keine andere Region im Reich hat in der jiingeren Geschichte so un-
ter den Angriffen der Orks gelitten wie diese — nur gut ein Sechstel
aller Einwohner hat die diversen Angriffe Giberlebt, und es gibt keine
Familie, die nicht mindestens einen Angehérigen verloren hitte. Die
allzu offensichtlichen Narben des Orkkrieges — zerstérte Hiuser und
allgegenwirtiges Elend — sind mittlerweile verschwunden, doch die
Erinnerungen an die schweren Zeiten werden lange wach bleiben.
Die Jahre relativen Friedens, der zihe Optimismus der Greifenfur-
ter und nicht zuletzt der Zuzug von Fliichtlingen aus dem Osten
des Reiches haben dafiir gesorgt, dass die Stadt heute wieder mehr
Einwohner zidhlt als nach dem zweiten Orkensturm. In einem ge-
waltigen Kraftakt hat man sich gleich nach der Befreiung der Stadt
daran gemacht, die Befestigungswerke wieder aufzubauen: michtige
Rundtiirme und dicke Mauern, noch trutziger als die alten Wehran-
lagen. Drei Doppelturmtore (Andergaster, Reichsbehiiter-Brin- und
Greifentor) bieten von Sonnenauf- bis -untergang Einlass.

PRAIOSBERG

Das Herz der Stadt ist der Tempel unseres Herrn Praios und seines
getreuen Dieners Scraan (1) am Platz der Sonne. Die Glaubigen be-
ten vor einer Statue des Greifen Scraan, einer Kopie des beriihmten
Standbilds in der Stadt des Lichts. Der Einfluss des Gétterfiirsten
in der Stadt ist unverkennbar: Bannstrahlritter, Ménche vom Orden
des Heiligen Hiiters, Praios-Geweihte und Laiendiener sind ein ver-
trauter Anblick in den Gassen. Die Greifenfurter Praios-Kirche ist
sich ihrer gewachsenen Bedeutung bewusst, nachdem die Stadt des

683 v.BF: mythische Stadtgriindung unter dem Namen Saljeth,
erstes Erscheinen des Greifen Scraan

141 v.BF: Schlacht von Saljeth, zweites Erscheinen des Greifen
Scraan

135 v.BF: (undokumentierte) Neugriindung Greifenfurts auf den
Ruinen von Saljeth

310 BF: drittes Erscheinen des Greifen Scraan

739 BF: Griindung der Magierakademie ‘Halle der Macht’

941 BF: Die Halle der Macht wird der Stadt verwiesen.

1012 BF: Besetzung durch die Orks

1013 BF: Das necuerliche Erscheinen Scraans ldutet die Riicker-
oberung der Stadtein.

1028 BF: erneute Belagerung der Stadtdurch die Orks, die durch
Answin von Rabenmund mit seinem gemischten Heer aus Orks
und Menschen beendet wird.

Lichts teilweise zerstért und die ewige Flamme erloschen ist. Man
beschrinkt sich jedoch nicht allein auf religiose Aufgaben, sondern
beteiligt sich am Schutz der Mauern und sorgt fiir die Speisung der
Armen, in friedvoller Eintracht mit den Schwesternschaften der Tra-
via und der Peraine. Am 1. Praios findet eine iiber die Grenzen der
Provinz hinaus beriihmte Prozession statt, zu der Menschen aus nah
und fern in die Stadt stromen, um einen Span am heiligen Licht zu
entziinden und nach Hause zu tragen.

Die Familie der Markgrifin hilt in der Neuen Residenz (2) auf dem
Praiosberg Hof, einem tberraschend lichten und luftigen Gebiude
mit einer groBen Gartenanlage, das so gar nicht in die trutzige Stadt
passen will. Fiir den Kriegsfall bleibt als Zuflucht die markgrifliche
Festung (3) auf einer Insel in der Breite, in der der Marschall von
Greifenfurt residiert.

Am Platz der Sonne hat die aufstrebende Handwerkerschaft der Stadt
einen Ingerimm-Tempel (4) errichtet, dem ein sowohl Ingerimm als
auch Angrosch geweihter Priester vorsteht. Im Schatten des Praios-
Tempels haben sich in festen, hohen Hiusern aus Stein und Fach-
werk die Wohlhabenden und Einflussreichen der Stadt angesiedelt:
Hindler, Inhaber der Tuchmachereien, die feine Wollstoffe und Lo-
den liefern, sowie Edle des Landes. Wo einst der Rahja-Tempel dazu
einlud, die Schénheit des Lebens zu genieBen, findet sich nun nur
noch ein lieblicher Rahja-Hain (5) aus Flieder- und Rosenbiischen,
in dessen Herzen ein Springbrunnen zum Verweilen einliddt.

IMevstapt

Rundum den Praiosberg finden sich schmucke, zwei- bis dreistéckige
Fachwerkhiuser oder feste Steinbauten,

in denen Silberschmiede, kleinere

Kaufleute, Pergamenter, Obst-

winzer, aber auch wohlha-

bendere Flussschiffer und

Fiir die Mark Greifenfurt typische Tempelanlage



Die 'REIiNGESCHMECKIEN’: Tosrier, DarPaTiER
vnp ANDERE FLUCHTLINGE

Dass Greifenfurt kein Ruinenfeld mehr ist, wire ohne die tat-
kriftigen Hinde der vornehmlich tobrischen Fliichtlinge nicht
moglich gewesen. Wurden die Habenichtse aus dem Osten zu-
nichst sehr zwiespiltig begriit, war doch alles, mit Ausnahme
des Hungers, knapp, sollte sich das im Laufe der Jahre dndern.
Es war nicht allein Travias Gebot, das die Greifenfurter dazu
bewogen hat, den Fliichtlingen ihre Tiiren zu éffnen. Vieles lag
wegen des Mangels an Arbeitskriften brach, und so zdgerte die
Markgrifin nicht, den Flichtlingen eine neue Heimat zu geben.
Es kamen nicht nur mittellose Hungerleider, sondern auch fihi-
ge Handwerker und tiichtige Bauern. Besonders die tobrischen
Wollweber haben ihr sorgsam gehiitetes Wissen mit in die Stadt
gebrachtund der Tuchherstellung zu einem neuen Aufschwung
verholfen.

Je linger die Besetzung Tobriens dauert, desto weniger reden
die einstigen Fliichtlinge noch davon, eines Tages in ihre alte
Heimat zuriickzukehren. Heute sind die Tobrier geachtete Be-
wohner der Stadt, und viele von ihnen haben das Biirgerrecht
erworben. Doch das heift nicht, dass der Neid und die Rivali-
titen zwischen Alteingesessenen und ‘Reingeschmeckten’ damit
beendet wiiren.

Konflikte zwischen Tobriern, Alteingesessenen

und neuen Fliichtlingen

Manch ein Greifenfurter musste voller Neid mit ansehen, wie
mittellose Flichtlinge durch Glick, harte Arbeit und travia-
gefilliges Wohlwollen der Alteingesessenen zu wohlhabenden
Leuten geworden sind, reicher als man selbst. Um so schlimmer
wiegt der Verdacht, die Fliichtlinge wiirden eines Tages, wenn
der Krieg im Osten gewonnen ist, alles Gut, das man ihnen
aus frommem Grund gegeben hat, davontragen, zuriick nach
Tobrien.

Da gibt es aber auch die Flichtlinge, die die Mildtitigkeit der
Einheimischen auszunutzen und dafiir zu sorgen wussten, dass
sie am kriftigsten in den Gabentopf langen konnten, auch auf
Kosten ihrer Leidensgenossen. Ebenso gibt es Konflikte, wenn
ein Einheimischer sich einen Tobrier zum Ehebund erkoren
hat. In den Augen vieler gilt das als unstandesgemiBer und we-
nig Gliick verheiBender Bund.

Seit vermehrt darpatische Fliichtlinge in die Mark stromen,
scheint sich die Situation fiir die Tobrier grundlegend zu in-
dern. Nun sind es-andere, die als mittellose, elende Habenichtse
kommen. Manche geben die Giite, die ihnen zuteil wurde, wei-
ter, andere hingegen teilen nur die Verachtung und Bitternis mit
ihnen, die sie selbst vor Jahren erfahren haben. Auch manche
Greifenfurter stéhnen unter der neuen Last. Selbst wenn es heu-
te mehr zu teilen gibt, reift doch in manchem Kopf die Uberzeu-
gung, dass die Zeit, in der Greifenfurt die Probleme des Reiches
tragen muss, schon viel zu lange andauert.

Fuhrleute wohnen. Enge Ginge fithren in die Hinterhéfe, die fiir
Kleinviehstille oder als Gemiisegarten genutzt werden, wenn dort
nicht die Werkstitten errichtet worden sind.

In der Neustadt ist der Neumarkt (6) zu finden, wo an jedem Winds-
tag Hindler von nah und fern ihre Stinde autbauen. Einmal im
Jahr, Ende Rahja, findet eine einwéchige Warenschau statt, um auch
Hindler aus den ferneren Gegenden nach Greifenfurt zu locken.
Die Wirte freuen sich dann dariiber, die Giste iiber die Namenlosen
Tage hinaus bis zu den Feierlichkeiten Anfang Praios beherbergen zu
diirfen. Am Neumarkt steht das Gebidude des Magistrats (7), wo der

Stadtrat gemeinsam mit dem markgriflichen Vogt tiber die Geschi-
cke der Stadt berit und seine Beschliisse dem Meister der Mark zur
Zeichnung vorlegt. Irmenella ist klug genug, dem Wort der Stadtrite
groBes Gewicht zuzumessen. Unweit der Kasernen der Stadtmiliz
(8) hat man die groBen Kornspeicher (9) wiederaufgebaut.

Das auftilligste Bauwerk in der Neustadt ist der Ordensturm der
Bannstrahler (10) (€ 169 A). Lange Jahre wurde der Turm als Freu-
denhaus genutzt, bis Magistrat und Kirche den Besitzer, einen Illusio-
nisten namens Lancorian, zwangen, den Turm an die Praios-Kirche
zu verkaufen. In der Ordensburg sind stets etwa zwanzig Ritter in
WeiB und Gold zu finden. Ein Teil der Stadtbefestigung ist die wieder
aufgebaute Rondra-Burg (11).

PERAINEHOF

Hier, wo sich Obstbauern, Mostmacher und Kleinbauern angesiedelt
haben, die ihre Felder und Girten vor der Stadt bewirtschaften, ist die
Prisenz der Goéttin der Fruchtbarkeit allgegenwirtig. Auf dem Rii-
benmarkt (12) werden zweimal wéchentlich Feldfriichte, Kleinvieh,
Milch, Eier und Gefliigel feilgeboten. Im Peraine-Hain (13), der bis
vor wenigen Jahren noch ein fluchbeladener Ort war, hat die Peraine-
Kirche erneut ithren Tempel errichtet und sich daran gemacht, junge
ApfelbaumschoBlinge zu pflanzen. Es sicht ganz so aus, als lige der
Segen der Géttin wieder auf diesem Flecken, denn die jungen Bium-
chen gedeihen prichtig.

BaVEROGRUIID

Einst das bevorzugte Viertel der Kleinbauern, haben sich in jiingster
Zeit vornehmlich diejenigen hier angesiedelt, deren Gewerbe mit
dem Hafen zu tun haben: Matrosen, Seiler, FloBer, Fischhindler, aber
auch Zimmerleute und Steinmetze, Verputzer und Maurer. Am Rand
des Viertels sind Firber, Gerber und Filzer beheimatet, deren Hand-
werk die Nihe des Wassers erfordert. Gern hat man diese Gewerbe
nicht in seiner Nachbarschaft, sind sie doch mit Dreck und Gestank
verbunden, aber gerade ihre Waren sind auch auBerhalb Greifenfurts
gern geschenes Handelsgut.

ScHiFfFerstapt

Im Viertel der Schiffseigner, Kapitine und Fuhrleute herrscht relati-
ver Wohlstand, auch wenn die Gassen nicht so ruhig und sauber sind
wie in der Neustadt. Hier sind die meisten Schinken zu finden, wo
man kriftigem Bier, Obstwein und -brand zuspricht.

Nicht alle Leute hier sind das, was man als ehrliche Haut bezeichnet.
Dem Wirt des Stiefels, Wulf Bredan, scheint der Orkensturm nichteben
zum Schaden gereicht zu haben. In seiner neu ausgebauten Schinke
florieren das Gliicksspiel und der ‘verdeckte Handel’. Bredan, der sich
offentlich gerne als Wohltiter zeigt, ist Teilhaber an etlichen Gaststit-
ten der Stadt und kassiert angeblich Schutzgelder. Seinen immensen
Reichtum, der ihm den Vorsitz der Zunft der Bierbrauer und einen Sitz
im Stadtrat eingebracht hat, verdankt er dem Verkauf von Stadtgrund-
stiicken, die er zu Kriegszeiten weit unter Wert erworben hat. Auch der
wohlsituierte Hindler und Ratsherr Perval Swellter (siehe Seite 144)
verstand die Belagerung Greifenfurts zu nutzen, indem er Fliichtlinge
aus der Stadt schleusen lieB. Auch er ist durch den Verkauf von Grund-
stiicken, die thm die Fluchtwilligen zum Pfand iberlieBen und die
sie ob der driickend hohen Zinsen nicht mehr einlésen konnten, reich
geworden. Geriichte, dass er in manchen Fillen selbst nachgeholfen
habe, dass ein Erbe auf den beliehenen Hof nicht mehr zuriickkehren
konnte, tut er als neidisches Geschwitz ab. Swellter hat ein Bankhaus
gegriindet; Gber die groBziigigen Kredite, die er selbst héchsten Grei-
fenfurter Kreisen gewihren soll, wahrt er strengste Diskretion.
Ebenfalls in der Schifferstadt beheimatet ist das Haus Wintertraum
(14), das neue Etablissement des Magiers Lancorian, der hier nicht
nur rahjagefillige Trugbilder webt, sondern auch seine private Fehde
gegen die Bannstrahler weiterfiihrt.



TucHwEBERViIERTEL, HAFEN vniD [TORDHAFEN

Schon immer hausen in den nérdlichen Vierteln die einfachen und
armen Bewohner der Stadt, also kleine Handwerker und Tagelshner,
in kargen, bescheidenen Unterkiinften. Der 4rmste Teil der Bewoh-
ner — Versehrte und Vertriebene der Orkkriege — lebt von der Bettelei
und nichtigt in einfachen Verschligen oder unter Treppenaufgingen.
Zum Leidwesen der braven Biirger der Stadt hat sich hierauch allerlei
Gesindel niedergelassen: Gliicksritter, Gauner und was sonst noch die
Landstrafe sein Zuhause nennt. So kommt es, dass mit dem wach-
senden Handel und Wandel auch manch unehrliches Handwerk
aufgebliht ist, auch wenn man sich seitens des Magistrats miiht, der
Haderlumpen Herr zu werden.

Im Tuchweberviertel, das man auch Tobrierviertel nennt, seit sich hier
viele der Fliichtlinge niedergelassen haben, leben die Leinweber und
einfachen Tuchmacher, die Schuster und Schneider,deren Handwerk
thnen und ihren Familien ein mageres Auskommen einbringt. Eine
Besonderheit sind die Flickschneider, die sich trefflich darauf verste-
hen, alte Kleidung gekonnt aufzuarbeiten. Zu den Armsten der Stadt
zihlen heute die darpatischen Fliichtlinge, die den Schrecken des
Krieges knapp entflichen konnten.

Am Peraine-Hain hat das Therbiinitenspital (15) seine Heimat ge-
funden, um den Bediirftigen der Stadt nahe zu sein. In seinem Schat-
ten wurde ein kleiner Travia-Tempel (16) errichtet, der auch eine
Armenkiiche unterhilt.

In unmittelbarer Nihe ragt die ruBgeschwirzte Ruine des Hen-
kersturms (17) in den Himmel, von der man erzihlt, dass hier ein
Wiederginger oder Vampir gehaust haben soll. Andere wiederum be-
haupten, es sei lediglich das Heim eines Scharfrichters gewesen, den
sein blutiges Handwerk mitder Zeit in den Wahnsinn getrieben habe.
Einig sind sich jedoch alle, dass dies kein Platz ist, an dem man die
Nachtverbringt.

Am Hafen (18) leben die Tagelohner, FloBergehilfen, Holzarbeiter,
Fuhrknechte und Schauerleute in einfachsten Unterkiinften. Umso
auffilliger ist der Anblick, den die Hafenstrale (19) bictet. Als wol-
le man vor den Augen der kurzzeitigen Besucher Greifenfurts Elend
und Armut verstecken, sind die Hiuser der reicheren Schifter und
Fernhindler schmuck und ansehnlich.

Vor pen Toren per Stant

Die meisten neu erbauten Gasthduser haben sich, wie es gute Sitte
ist, in der Nihe der Stadttore angesiedelt, teils innerhalb der Stadt-
mauern, teils auBerhalb. Stdlich der ReichsstraBBe liegen die Hun-
derennbahn sowie das Turnierfeld, auf dem die allwéchentlichen

Answins Sicht

Answins weiBsilberne Riistung, die er auf seinem Feldzug gegen
Orks und schwarze Schergen trug, werden tbernatiirliche Krif-
te nachgesagt. Angehende Ritter kommen hierher, um vor ihrer
Schwertleite die segensbringende Riistung zu beriihren, ebenso
wie Krieger, die sich in den Finsterkamm oder zu anderen ge-
fahrvollen Orten aufmachen. Ob der Riistung tatsichlich Praios’
Segen anhaftet, wie es heift, ist nicht geklirt. Die Greifenfurter
Praios-Geweihten sehen keinen Grund darin, das Artefakt durch
eine Prifung zu ‘entzaubern’, ebenso wenig wie die anderen Kir-
chen, denn allein die Hoftnung und Zuversicht, die die Weihe-
stitte weckt, ist von unschitzbarem Wert fiir die Region.

GREIFEOFURT im SPiEL

Greifenfurt ist vor allem eines: eine sichere Zufluchtam Rande
des Orklands, ein Ort, der als Ausgangspunkt fir gefihrliche
Reisen in das Gebiet der Schwarzpelze dienen kann oder aber
die erhoffte Rettung fiir die darstellt, die von orkischen Krie-
gern verfolgt werden.

Der Glaube an Praios pragtdas stidtische Leben, die Menschen
sind fromm und dulden Worte wider ihren Schutzherren nicht.
Zugleich bietet Greifenfurt die Gelegenheit, den Helden die
Praios-Kirche auch einmal als Freund der Menschen und Hii-
ter der Gemeinschaft darzustellen, denn in Greifenfurt zeigt
sich die Kirche tiberausy olksnah.

An Abenteuerstoff mangelt es nicht: Sei es, dass wieder einmal
der Schreckensruf ertént, der Ork nihere sich der Stadt, und
jemand herausfinden muss, was hinter dieser Nachricht steckt,
sei es, dass ein Handelszug zum Svellttal Bedeckung braucht
oder aber verschollene Hindler oder Reisende ausfindig ge-
macht werden sollen.

Auch innerhalb der Stadtmauern bietet sich die Méglichkeit,
sich als Held zu erweisen. Méglicherweise kommen die Hel-
den Wulf Bredan oder Perval Swelter bei ihren dunklen Ma-
chenschaften in die Quere oder werden gar von ihnen benutzt,
moglicherweise sucht Praiadne Bornhagen Beweise fiir ihre
Ahnung, dass Swelter keine reine Weste hat, um ihn aus dem
Stadtrat zu vertreiben. Es braucht auch nicht viel, um unver-
mittelt in einen erneut aufflammenden Konflikt zwischen
alteingesessenen Greifenfurtern und Fliichtlingen zu geraten,
denn der aus Neid und Angst um das eigene Auskommen ge-
borene Zwist zwischen beiden Bevolkerungsgruppen schwelt
immer noch und bekommt durch die jingste Flichtlingswelle
neue Nahrung.

Dunkle Geschifte mit den Orks gelten als todeswiirdige Tat,
jedoch verfiithrt die Gier nach orkischem Silber manchen, es
dennoch zu versuchen. Gerade Zugereiste unterschitzen ger-
ne, wie empfindlich man in der Stadt auf alles reagiert, was
mit Orks zu tun hat. Und so mag es sein, dass die Helden eben
noch einen Ungliicklichen vor dem Tod retten kénnen, der sich
mutwillig oder aus Dummbheit den Ruf eingehandelt hat, mit
den Orks gemeinsame Sache zu machen.

Fiir orkische Helden- ist die Stadt eine Tabuzone. Kein
Schwarzpelz darf darauf hoffen, Zutritt zu bekommen, und
sollte er sich heimlich hineinschleichen und erwischt werden,
ist sein Leben keinen Heller mehr

Waffeniibungen der Biirger stattfinden. Am Andergaster Tor ist der
Viehmarkt (20) beheimatet, auf dem zweimal jihrlich, im Peraine
und im Travia, GroBvieh feilgeboten wird. Dort finden sich auch die
kliglichen Uberreste des Immanstadions, das von den Biirgern als
Steinbruch genutzt wird.

Stidlich der Stadt finden sich der Boronanger mit einer kleinen Ka-
pelle (21) sowie die Rabenicker (22), wo die Griber der Toten der
Orkenziige liegen. Am Rande befindet sich ein Hiigel, der Answins
Sicht’ genannt wird und in dem die Asche der Orks vergraben wurde,
die Greifenfurt im Jahr 1028 BF tiberfallen haben. In einem Schrein
wird dort die Riistung von Answin von Rabenmund autbewahrt, die
im Auftrage Irmenellas von Greitenfurt vom Feld der Dreikaiser-
schlacht geborgen wurde.



REicHssTapT ESLaAmMSRODEN

Die Reichsstadt Eslamsroden fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 1.500

Wappen: auf Rot eine goldene Ahre iiber blauem WellenschildfuB,
dariiber eine Mauerkrone

Herrschaft | Politik: Stadtmeisterin Ginaya vom Tiefenquell
(Reichsstadt)

Garnisonen: 1 Schwadron Greifenfurter Grenzreiter, 1 Banner
Stadtbiittel

Tempel: Peraine, Praios, Rondra, Travia

Besonderheiten: Bier-Spezialitit ‘Eslamsbriu’ (ein obergiriges,
mit Kriutern versetztes Gerstenbier). Eslamsroden ist inzwischen
hiufig ein neutraler Treffpunkt fiir Verhandlungen zwischen
Kriegsherren der Wildermark.

Wichtige Gasthife / Schenken: “Zum bleichen Orkenschidel” (giin-
stige Ubernachtungsméglichkeit, Q3/P4/S13), Herberge ‘Riva-
Stube’ (deftige Kost mit reichlich Riibensirup, Q6/P7/S12), Gast-
hof ‘Dampfender Kessel’ (Tarnung fiir eine Hehlerstube, Q2/P2/
SS)

Stimmung in der Stadr: Orks hasst man, stark behaarten Menschen
misstraut man, ansonsten sehr gastfreundlich.

Was die Eslamsrodener iiber thre Stadt denken:

»Nicht erst seit Wehrheim gefallen ist, hat uns das Reich vergessen.
Wir haben uns schon immer selbst helfen missen.«

»Die Stadt hatte sicher schon bessere Tage gesehen, doch die beriihmte
Reichsstrafse I verdiente hier endlich wieder ihren Namen. Die kleine
Herberge, in der ich abstieg, machte einen gemiitlichen Eindruck und
wch war froh, endlich einmal nicht um Letb und Leben, Gut und Geld
fiirchten zu miissen. Plotzlich blies ein kalter Wind die Schaumkrone
von dem Krug mit Eslamsbréiu, der vor mir auf dem Tisch stand, und als
ich zur gedffneten Tiir hiniibersah, erblickte ich dort den Anfiihrer jener

Wenn man es ganz genau nimmt, dann umfasst die Be-
zeichnung Schildlande ausschlieBlich die nérdlichen
Grenzprovinzen des Raulschen Reiches. Jedoch wird
traditionell das Dominium Donnerbach ebenfalls dazu-
gezihlt, denn man hat in den Orks einen gemeinsamen
Feind und eilt sich ganz selbstverstindlich zur Hilfe,
wie Greifenfurter und Weidener im letzten Orkensturm
bewiesen haben, als die Horden des Aikar Brazoragh
Donnerbach tiberfielen. Zudem gehért mit dem Her-
zogtum Weiden eine der prominenten Schildprovinzen
zur rondrianischen Senne des Nordens, die in der Stadt
Donnerbach thren Haupttempel hat, und insgesamt ist
der Einfluss der traditionalistischen Auslegung der Don-
nerbacher Rondrianer in den Schildlanden groB.

Und da Neunaugensee und Nebelmoor zwar weder
vom Mittelreich noch vom Dominium zur Ginze be-
ansprucht werden, jedoch beide miteinander verbinden
und auch die Bevélkerung der Region prigen, sollen sie
hier ebenfalls behandelt werden.

Strauchdiebe, die uns kurz hinter Wehrheim diesen irrwitzig hohen ‘Zoll’
abgeknopft hatten. Mit einem Lécheln, bei dem es mir eiskalt den Riicken
herunterlief, blickte er mich an. Ich sah zu, dass ich auf mein Zimmer
kam, verriegelte so gut eseben ging die Tiir und machte mich am nichsten
Morgen noch vor dem ersten Hahnenschrei davon.«

—aus dem Gesprich zweier Garether Fernhindler, neuzeitlich

Wer durch die StraBlen der Reichsstadt schlendert, kommt nicht um-
hin, staunend zu bemerken, wie wenige Spuren des Orkensturmes
noch zu sehen sind. Nur in den Seitengassen gibt es noch die eine
oder andere Ruine, die dann zumeist von Flichtlingen in kleinen,
schlechtgezimmerten Bretterverschligen bewohntwird. Dem Fliicht-
lingsstrom zuerst aus Tobrien und spiter aus Darpatien hat Eslams-
roden es zu verdanken, dass in seinen Mauern inzwischen deutlich
mehr Menschen leben als vor dem Uberfall durch die Schwarzpelze.
Und obwohl der Handel in Richtung Wehrheim zwischenzeitlich
fast zum Erliegen gekommen ist, scheint die Stadt regelrecht aufzu-
blihen, was nicht nur an dem gestiegenen Absatz des Eslamsbrius
liegt. Wihrend die hier stationierten Grenzreiter héchstens auf dem
Papier Schwadronsstirke erreichen, wurde die Stadtwache auf ein
ganzes Banner aufgestockt und ist inzwischen in der Lage, auch in
der Umgebung der Stadt fiir Ordnung zu sorgen. Fiir Handelsziige
durch die Wildermark wird gar Geleitschutz angeboten — gegen eine
angemessene Spende ins Stadtsickel. Und dennoch kann man gerade
hier auch immer wieder Kriegsherren aus den umstrittenen Gebieten
im Osten begegnen, die auf diesem ‘neutralen’” Boden tiber Waften-
ruhen verhandeln oder Biindnisse schmieden. So ist es kein Wunder,
dass die Stimmen nicht verstummen wollen, die von umfangreichen
Geschiften angesehener Biirger mit diesen Gisten und gar einem re-
gelrechten Umschlagplatz fiir Giiter aus der Wildermark berichten,
bei denen niemand genau weil}, woher sie eigentlich stammen. Es
scheint, als hitten die Eslamsrodener wieder einmal einen Weg gefun-
den, sich selbst zu helfen.



DEeR [IEUVIAVGENSEE

»Verflucht soll er sein, gefahrlich ist er ohne Frage. Und doch kann sich
niemand villig der Faszination des Sees entziehen, der durch die Kraft
des Augrimmers und der Westwinde hochgepeitschten Wellen, dem seltsa-
men Reiz der violettschwarzen Gewitterwolken, die sich oft iiber dem See
sammeln, und dem Anblick der grellen Blitze, diesich zuckend entladen.
Geheuer ist er mir nie geworden, zu bestindig ist das Gefiihl, unter seiner
Oberfliche verberge sich etwas, das nur darauf wartet herauszuschnel-
len.«

—Rondrian von Donnerbach, Ritter der Leuin, 1011 BF

Der Neunaugensee, grofiter StiBwassersee Aventuriens, ist bis heute
mit einer Aura des Unheimlichen, gar Bosartigen behaftet. Das Be-
fahren des etwa 70 auf 80 Meilen durchmessenden Sees ist in der Tat
sehr gefihrlich, thn zu Gberqueren gilt seit 919 BF als unméglich.
Ein Grund dafiir sind die zahlreichen Neunaugen des Sees, die — mit
bis zu zwei Schritt Linge — weitaus gréBer und auch aggressiver sind
als in anderen Seen oder Fliissen. Thnen wird nachgesagt, sie wiirden
Locher in die Riimpfe der Schiffe bohren, um sie zu versenken und
sichan der Besatzung giitlich zu tun, und seien der Beschworung von
Stirmen michtig. Angeblich soll Pardona sie erschaffen haben, um
fiir sie den See nach dem Zugang zur verborgenen Elfenstadt Man-
dalya (siche Seite 52) zu erkunden. Und in den Tiefen des Sees lauert
noch unheilvolleres Geziicht: Es heilit, ein Wasserdrache wiirde im
See hausen, und unter Gelehrten geht das Geriicht, Teile der ‘Viel-
leibigen Bestie” wiirden den See bevolkern (#3176 D). Schifttfahrt
mit kleinen Nachen, sei es zur Reise oder zum Fischen, wird nur in
Ufernihe betrieben. Ungefihrlicher und recht scheu sind hingegen
die Wasserflinken, ein kleines Volk Biestinger in Forellengestalt, das
im See lebt und sich nur selten in die Nihe von Menschen wagt. Sie
sollen zum Gefolge der Fee Pandlaril gehéren und sogar sprechen
kénnen.

In der Mitte des Sees speit seit 1012 BF ein Feuerberg in unregelmi-
Bigen Abstinden seine Glut in den Himmel (€ 176 B). Bis nach
Trallop trigt dann der Wind den Geruch von Asche und fliissigem
Gestein. Bei seinem ersten Ausbruch verursachte er dabei eine Flut-

welle, die vor allem den Ort Olat samt Umgebung traf und dort be-
trichtliche Schiden anrichtete. Manch unheimliche Seekreatur soll es
dabei bis ins Nebelmoor geschwemmt haben, die in den Tiimpeln und
Mooraugen in der Nihe des Seeufers bis heute ihr Unwesen treiben.
Das Wasser des Sees ist in seiner Ginze leicht magisch, weswegen sich
bei Magickundigen beharrlich die Legende hilt, der See wiirde durch
einen ‘Dunkeln Brunnen” (MWW 197) gespeist.

Die Auelfen, die an seinen Ufern und auf Pfahlbauten im Schilf des
Sees leben, lassen sich wenig von den Gefahren des Sees schrecken.
Sie kennen noch heute Legenden von der verschollenen Hochelfen-
stadt Mandalya, die auf einer schwimmenden Insel erbaut gewesen
sein soll, beschirmt von magisch gebundenem Feuer. (Niheres zum
Schicksal der Stidte der Hochelfen finden Sie in Licht und Traum
121ff.) Sie nennen den See pandlarin, was keine beschreibende Be-
zeichnung ist, wie ihn andere Gegenden tragen, sondern ein aus dem
lyrischen Isdira stammender elfischer Erstname, wie er sonst nur El-
fen oder ihren Seeleninstrumenten oder -bégen vorbehalten ist.
Bertithmtist der See auch fiir seine Flora. Fir Magier und Alchimisten
besonders verlockend: An seinen Ufern wichst Kairan (Zoo-Botani-
ca 243), eine Astralenergie sammelnde Pflanze. Das Monopol fir das
Sammeln des begehrten Gewiichses liegt beim Herzogenhaus Wei-
dens. Doch weder die Elfen noch die Kriutersammler und Magier
auBerhalb des Mittelreiches scheren sich viel um dieses alte Gesetz.
Innerhalb von Weiden wird dieses Monopol durchaus geschiitzt, dort
wird das unerlaubte Sammeln von Kairan mit dem Tod durch Er-
sdufen im See bestraft. Auch die alteingesessenen Fischerfamilien,
die eifersiichtig ihr verbrieftes Recht schiitzen, den Kairan ernten zu
diirfen, fackeln nicht lang mit Sammlern, die ‘wildern’. Es heif3t, sie
hitten schon manchen direktan die Neunaugen verftttert.

Trotz der unabhingigen Konkurrenz durch die Donnerbacher Aka-
demie am nordlichen Seeufer verdient das Herzogenhaus gut am
Verkauf des Kairan. Beglinstigt wird dies dadurch, dass die meisten
Wege nach Siden durch Weiden fiithren. Finden die Grenzwachen
bei einem Reisenden Kairan, wird hoher Zoll fillig oder das Kraut
schlichtweg beschlagnahmt.

Das [TEBELMOOR_

Westlich des Neunaugensees liegt das Nebelmoor, eine distre Sumpf-
landschaft. Der Finsterbach trennt das Moor im Siiden von der Wei-
dener Grafschaft Birwalde, im Norden reicht es fast an Donnerbach
heran. Der unheimliche See begrenzt das Moor im Osten, wihrend es
sich im Westen bis auf das Gebiet des ehemaligen Svelltschen Bundes
erstreckt. Morastige Wildnis mit abgestorbenen Biumen, dichte Ne-
belschleier, die dem Auge einen genaueren Blick verwehren, sowie
dauerndes Glucksen aus faulig stinkenden Mooraugen prigen das
Bild des Nebelmoores. Wenn der Nebel sich auflést, erkennt man,
wo Heidekriuter, Froschlsffel, kleine Birken sowie Schwarzerlen und
Boronsweiden von festem Boden kiinden. Sonnentau, Schilfund Was-
serpest hingegen weisen auf triigerischen Grund, sofern man solche
Zeichen zu deuten versteht. Kriuter wie Donf;, Alraune und Tarnele
sind lohnende Beute fiir mutige Kriutersammler, die sich zuweilen
tief ins Moor wagen, denn die Donnerbacher Akademie ist immer in-
teressiert an ithrer Ernte.

Im Schilf nisten Rohrdommeln, Enten tummeln sich auf dem Wasser,
Karnickel, aber auch Ratten huschen durchs Gras und die Stechmii-
cken sind eine wahre Plage. Abends klingt das Quaken unzihliger
Frosche und Kréten durch den Nebel, das Briillen der Sumpfranzen
aber jagt Wanderern kalte Schauer tber den Riicken, denn sie und
weitaus gefihrlichere Kreaturen finden im Moor ein Refugium. Die
wenigen Ortskundigen munkeln von Sumptkrakenmolchen, von
Morfus, Riesenspringegeln und anderen tédlichen Wesen. Stindig

miissen Reisende auf der Hut sein und auf die verschiedenen Gefah-
ren achten — es kommt durchaus vor, dass man die bleichen Uberreste
von unvorsichtigen Wanderern findet.

Neben den Kriutern ist es vor allem der Torf, der Menschen ins Moor
zieht. Im Weidener Grenzgebiet hausen Torfstecher, die sich zuweilen
auch als Fuhrer verdingen. Denn so unwirtlich und gefihrlich der
Sumpf auch ist, es verlduft eine bedeutende Wegverbindung mitten
hindurch: Wer von Weiden nach Norden in Richtung Donnerbach,
zu den Salamandersteinen oder ins Svelltland reisen will, muss ent-
weder 6stlich um den Neunaugensee herum zichen oder den Weg
durchs Moor nehmen, denn eine Uberquerung des Sees ist so gut wie
unmoglich. Der Weg durch das Nebelmoor ist so wichtig, dass das
Fuhrhaus Kolenbrander vor einigen Jahren eine Expedition aussand-
te, die unter groBen Verlusten den Weg von Riubern siduberte. Ent-
lang des Seeufers ist der Weg nun einigermalen sicher (wenngleich
er hdufig unter Wasser steht, so dass er nahezu unpassierbar ist), alle
anderen Pfade im Moor gelten nach wie vor als gefihrlich: Immer
wieder verschwinden Wanderer und ganze Wagenziige auf Nimmer-
wiedersehen.

Zahllose Schauergeschichten kreisen um das Moor, orkische und
menschliche Riuberbanden nutzen es als Unterschlupf und einige
Schrecken nennt man lieber nicht beim Namen. Bei den Torfstechern
erzihlt man sich von heimtiickischen Irrlichtern, von aus dem Morast
emporsteigenden, grisslichen Moorleichen und Geistern, von schind-
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lichen Blutritualen und unheiligen Menschenopfern, und das Klagen
im Nebel klingt nicht immer wie das Lied von Froschen. So wundert
es nicht, dass das Nebelmoor zu den vier Siimpfen des Todes* gezihlt
wird, und kundige Schriften behaupten, diese seien entstanden, als
Geifer vom Maul der Vielleibigen Bestie, dem Ungeheuer des Diamo-
nensultans, troft. Vielleicht ist dies einer der Griinde, warum immer
wieder schwarzmagische Umtriebe mit dem Nebelmoor in Verbin-
dung gebracht werden; es wird gar von einer aufgegebenen Akademie
der Linken Hand im Moor gemunkelt. (€3 176 A)

GRruvzasH

»Der Orkenhiuptling Nargazz vom Ghorinchaivolke belagerte mit seinem
namenlosen Haufen die Stadt Trallop und eroberte sie innert dreier Wo-
chen. Einen Gurterl der Stidter pfihlte er geradewegs zum blutsaufenden
Gorzen Tairach, um sich seines griulichen Wohlwollens zu vergewissern,
viele andere Gesellen und Migde wurden geknechtet und zum unermiid-
lichen Schaffen in den Siimpfen, Mooren und Fliissen gezwungen, um
dem gehiornten Gotzen Brazoragh einen sumpfigen Pfuhl auszuheben.«
—aus der Schrift der Herzoge fiir die Jahre 251-247 v.BF

Das Nebelmoor gilt in den Legenden der Weidener als Ort der Pein
und des Todes. Vor allem Nargazz Blutfaust, der Aikar Brazoragh, der
die Orks zur Herrschaft iiber das ‘Konikreisch des Nortens’ fiihrte,
trigt daran Schuld. Jedoch galt die Anlage des ‘sumpfigen Pfuhls’, den
die Orks Gruuzash nennen, nicht Brazoragh, sondern — wie viele heili-
ge Orte der Orks — Tairach und vor allem dem Schmiedegott Gravesh.
Heute kiinden halb versunkene Uberreste und bréckelnde Stiimpfe von
der einst gewaltigen Anlage dreier konzentrischer Ringe aus zugespitz-
ten eisernen Pfihlen und Grassodenwillen, in deren Zentrum sich nun
mit Wasser und Schlamm gefiillte Feuergruben und Torfgriben finden.
Doch selbst nach 1.300 Jahren halten die geknechteten menschlichen
Erbauer des Pfuhls noch getreulich Wacht — verwiinscht und bewahrt
durch die luftdichte Versiegelung des Torfs und bereit, sich an die
Oberfliche zu withlen, sobald jemand Gruuzashs Ruhe stort. Der orki-
sche Kultort am westlichen Rand des Nebelmoors, nahe der hier kaum
gangbaren Strale zwischen Olat und Gashok, wurde seit seiner Er-
richtung mehrfach zerstért; dennoch zieht seine diistere Aura die Orks
immer wieder an; zumal der sumpfige Pfuhl Geheimnisse birgt, die
insbesondere der gegenwirtige Aikar Brazoragh zu ergriinden sucht.

Das Dominivm DOnnErRBACH

Das Dominium Donnerbach, wie das Fiirstentum des Donnerbacher
Landes in rondrianischer Tradition genannt wird, hat keine feste Gren-
ze, sondern erstreckt sich in etwa vom Verlauf des Donnerbachs im
Westen bis zum Mandlaril im Osten. Das Land wird im Norden von
den grinen Kuppen der Salamandersteine und im Stiden durch die
Gestade des Neunaugensees begrenzt. Dazwischen erblickt der Wan-
derer eine urspriingliche Landschaft aus schroffen Hiigeln, tiefen Na-
delwildern und sumpfigen Auen. Die Sommer sind kurz, eher wech-
selhaft und oft regnerisch. Sturm und Nebel sind zu keiner Jahreszeit
ungewdhnlich und prigen auch die hierzulande harten Winter.

Die Grenzen dieses wilden Landes sind nichtvon Menschen gemacht,
und eine menschliche Vorherrschaft konnte sich niemals dauerhaft
etablieren. So ist das Land auch weitgehend unerschlossen und die
wenigen Ansiedlungen menschlicher Siedler, meist kleine, palisaden-
umwallte Weiler oder Wehrgehéfte, liegen weit verstreut. Rund die
Hiilfte der etwa 4.000 Siedler lebt auf diese Weise, die andere Hilfte
wohnt in Donnerbach selbst, der einzigen Stadt des Dominiums. Die
Donnerbacher Freibauern bauen vor allem Roggen und Ritben an und
ziichten blondbraune Zugpferde, die sogenannten Nordmihnen, und
vor allem Schweine, die sogenannten Donnerbacher Bunten, die sich
an den Eicheln und Bucheckern der dichten Wilder satt fressen.

Die Bauern sind von rauem Schlag, dennihre Tiere und Felder miissen
nicht selten gegen wilaernde Orks und Goblins, hungrige Wolfsrudel
oder Schwarzwild und Biren verteidigt werden; zumindest ein Mit-
glied jeden Hofes weifl mit Langbogen, Breitschwert oder Speer um-
zugehen, und das bis auf die Siedlerzeit zuriickgehende Waffenrecht
wird stolz genutzt. Zur Wacht iiber je eine Handvoll Héfe oder Wei-
ler sind auch die Ritter des Dominiums eingesetzt, die in wehrhaften
Motten residieren: Diese auf Hiigeln erbauten, hélzernen Hallen oder
Tirme besitzen einen Palisadenzaun, hinter den sich die Bevélkerung
in Notzeiten zuriickziehen kann. Traditionelles rondrianisches Ritter-
tum vermischt sich hier mit tiefem Firun-Glauben sowie dem Stolz
der ersten Siedler. Gerade letzterer kann gelegentlich fiir Streitigkeiten
sorgen, wenn ein Ritter und seine Sippschaft ihr Jagdrecht durch Wald-
ldufer der Nachbarn verletzt sechen oder wenn ein an einem Ort ver-
triecbenes Wolfsrudel andernorts das Vieh reifit. Solche Zwistigkeiten,
die nicht selten eine Frage der Ehre sind, werden vor die Landesherrin,

*) Die vier Siimpfe des Todes entstanden der Uberlieferung nach, als
der Geifer des Omegatherions wihrend der Namenlosen Zeiten zu
Boden fiel. Neben dem Nebelmoor werden auch die Totenstimpfe im
Bornland, die Mysobsiimpfe und die Echsensiimpfe dazugerechnet.

die Fiirst-Erzgeweihte Aldare VII. Donnerhall von Donnerbach getra-
gen (siche Seite 145), auf die alle Ritter des Dominiums eingeschworen
sind. In schwerwiegenden Streitfragen wihlt diese nicht selten die Ent-
scheidung durch ein Gétterurteil in Form eines rondragefilligen Zwei-
kampfes oder einer firungefilligen Jagd, in der sich beide Kontrahenten
als wiirdig und damit ihr Recht beweisen miissen.

»Durch dieses Land reist du von Niritul iiber eine schlechte Strafse — mal
Bohlenweg, mal Bruchsteinpfad, mal Schlammpiste —nach Donnerbach.
Im Weiler Manlaith kannst du iibernachten, dort hat die gewitzte Rit-
terin Firnwild ihren Hof zum Gasthaus ausgebaut. Lass dich von ihren
Geschichten iiber Nebeldrachen, Finsterelfen oder Goblingotzen nicht
angstigen, sie will dir nur ihr Gefolge als Geleitschutz aufschwatzen.
Nimm dich aber am nichsten Reisetag in Acht vor Branwyns Hof: Der
Alte lebt dort ganz allein und soll einen unheimlichen Pakt mit den Biren
des Trauertanns geschlossen haben! Fahre lieber trotz Wolfsgeheul noch bis
in die Dunkelheit weiter — im Turm von Ritter Isebeorn wird man dir
fiir ein Gastgeschenk (gutes Werkzeug oder Zierrat sind iiberall begehrt)
sichere Unterkunft gewdhren.«

—aus einem Brief der Hindlerin Moka Wangelwilder an ihre Tochter
Mandlin

Stapt DonnErRBACH

GEscHiCHTE

Alsvor 700 Jahren die Priesterkaiser im Mittelreich Rondra-Glaubige
auf Scheiterhaufen verbrennen lieBen, da folgte der Rondra-Geweihte
Heleon Ankhrashar von Gareth — einer der letzten Theaterritter und
Uberlebender des Erntefest-Massakers — einer géttlichen Vision: Mit
einem Dutzend treuer Gefihrten setzte er iiber den diisteren Neun-
augensee und fand Zuflucht in den Kavernen, die er als Heiligtum
seiner Gottin wahrnahm. Dass diese Hohlen und ihre Umgebung
lingst von Goblins und spiter Elfen als heiliger Ort angesehen und
besiedelt worden waren, tat seinen Aktivititen keinen Abbruch.

In den folgenden Jahrzehnten errichtete er einen Tempel und fiihrte
weitere Fliichtlinge nach Donnerbach, wie der Ort am gleichnamigen
Fluss nun genannt wurde. Zwar kam es anfangs zu Auseinanderset-
zungen mit den ansissigen Elfen, doch als die Elfen sahen, dass die
Menschen dem zerza auf ihre Art dienten, akzeptierten sie sie schlie-
lich und lehrten sie, wie sie in diesem wilden Land iiberleben konnten.
Die Nachfahren Heleons ernannten sich stolz zu Fiirst-Erzgeweihten
der Stadt Donnerbach, und als solche herrschen sie noch heute.



Historischer Uberblick

343 BF: Ankunft des Rondra-Geweihten Heleon; Griindung des
Rondra-Tempels und bald darauf der Stadt und des Fiirstentums
Donnerbach.

542 BF: Griindung des Magierseminars

1019 BF: Erzmagus Rohezal wendet mithilfe der Akademiemagi-
erin den Namenlosen Tagen einen Angriff des Ungeheuers vom
Neunaugensee auf die Stadt ab.

1026 BF: Orks unter Fiithrung des Aikar Brazoragh stirmen die
Tempelgrotten und rauben einige Kultgegenstinde; die Stadt
selbst bleibt weitgehend verschont (siehe 104).

StapTBiLD

Ein knappes Hundert einfache Hiuser aus Tannenholz und Bruch-
stein stehen vom steilen Hang des Heleonsberges bis zum Secufer
hinunter, umgeben von trutzigen Palisaden, die jedoch erst im jiing-
sten Orkkrieg errichtet wurden. Pilger sind oft enttiuscht, wenn sie
nachvielen hundert Meilen Fahrt keine alles iiberstrahlende Tempel-
stadt vorfinden, sondern eine cher rustikale Siedlung.

DeEr DONMERFALL

Umso beeindruckender jedoch istjene scharfe Felsklippe, iber die der
Donnerbach 60 Schritt zu Tal schiefit. Sein Wasser wird bei Westwind
als Nebel und feine Gischt tber die ganze Stadt getragen, sein Don-
nern ist weithin zu héren. Vom ausgewaschenen Becken am Grund
des Falls aus schiumt der Donnerbach noch mehrere 100 Schritt weit
einen felsigen Abhang hinunter, bevor er fast friedlich in den See
miindet.

Auf dem Heleonsberg oberhalb des Wasserfalls steht die Residenz
Donnerhall, iiber der das Banner Donnerbachs und das der Senne
des Nordens flattern, denn Fiirst-Erzgeweihte Aldare VIII. Donnerhall
ist auch Meisterin des Bundes der Rondra-Kirche (siehe Seite 145).
Die trutzige Festung ist zum grofiten Teil aus Holz erbautund wurde
iiber die Jahrhunderte mit feinsten Schnitzereien von Léwen, Ros-
sern, Waffen, Schilden und Heiligenbildern verziert.

Von der Festung fithren steile Serpentinen zur Stadt hinab, von de-
nen ein schmaler Stieg zum Rondra-Tempel (€ 177 A) hinter dem
Wasserfall abzweigt.

HanpweRK vnD GELEHRSAMKEIT

Die Hauser der Stadt stehen recht weitldufig, das kunstvolle Schnitz-
werk an Tiren und Gebilk sowie die zahlreichen kleinen Girtchen
lassen elfischen Einfluss erkennen. Neben dem rondrianischen
Kriegertum und den Pilgern, denen Donnerbach mehrere gastfreie
Héuser bietet, pragt vor allem das Handwerk das Stadtbild. Die Stell-
macherei Donnersturm und mehrere Schmieden und Plittnereien
verarbeiten das Eisen aus einer kleinen Mine nordlich der Stadt, aber
auch Kupfer und Bronze aus Uhdenberg. Insbesondere die Schmiede
Meister Wolfborsts ist stolz darauf, ihren Jahreszehnt seit der Griin-
dung Donnerbachs stets in bronzierten Kettenhemden (“wie Heleon
eines trug”) abzuliefern. Auch Pelze und Wildlederwaren von ho-
her Qualitit werden in Donnerbach hergestellt. Holzschnitzer und
Zimmerleute sind in einem Land, in dem fast ausschlieBlich in Holz
gebaut wird, recht angesehen und einflussreich: Das Axtsiegel der
tyrannischen Gramhuld Bienbart und ihrer einflussreichen Zimme-
rertruppe findet sich an den Balken vieler Hiuser und Tempel zwi-
schen Baliho und Norburg, und es vergeht kein Jahr, ohne dass die
Bienbarts Streit um Holzschlagrechte mit den ansissigen Elfen vom
Zaun brechen. Heleonstatuetten, kunstvolle Holzschwerter (oft auch
Nachbildungen berithmter Schwerter) und kunstvolle Amulette aus
Holz oder Kupfer, geziert vom Donnerbacher Wellenband sind be-
liebte Mitbringsel der Pilger.

Die Stadt Donnerbach fiir den eiligen Leser

Einwohner*: 2.000 Stadtbevolkerung (25 % Auelfen, 5 % Waldel-
fen)

Wappen: auf Rot ein silberner Wellenpfahl, dariiber eine Mauer-
krone

Herrschaft / Politik: rondrianische Theokratie unter der Fiirst-Erz-
geweihten Aldare VIIL. Donnerhall von Donnerbach

Garnisonen: etwa 2 Dutzend Rondra-Geweihte, etwa 5 Dutzend
Novizen und Waffengefolge

Tempel: Rondra, Hesinde, Travia

Wichtige Gasthife | Schenken: ‘Liebliche Melodei’ (Q5/P6/S10),
‘Donnerfall’ (Q2/P3/S22), Hotel ‘Donnerfall’ (Q7/P8/S18), ‘Am
Bach’ (Q6/P5/S8)

Besonderheiten: Rondra-Heiligtum und Orakel; Magierakademie
(Verstindigung, Heilung; gildenlos); Anconiten-Kloster; Draco-
niter-Hort; enges Zusammenleben von Menschen und Elfen
Stimmung in der Stadt: trotz des Vélkergemisches und der rondri-
anischen Pilger friedlich

Was die Donnerbacher iiber ihre Stadr denken:

»Rondra hat unseren Vorfahren hier Zuflucht gewihrt, und die
Elfen haben uns das Leben in ihrem Land gelehrt. Mégen die
Priesterkaiser auferstehen oder die Gétzen der Orks: Wir bleiben,
zur Not als letzte Bastion der Freiheit!«

*) Eine ausfiihrlichere Beschreibung der elfischen Aspekte Don-
nerbachs finden Sie in Aus Licht und Traum 101f.

Auch Gelehrsamkeit und Heilkunst werden in Donnerbach gepflegt:
Der kleine Hesinde-Tempel unter dem streitbaren Hohen Lehrmeister
Abelmir Freistitter, der die ‘Gotter’ der Elfen erforscht, beherbergt auch
den Draconiter-Hort, wo Prizeptor Giausar Dembrowsko angeblich
Relikte goblinischer Kulte und elfisches Zauberwerk bewahrt. In ei-
nem Ulmenhain liegen die Holzhiduser der Magierakademie, die enge
Kontakte zum magischen Heilerorden der Anconiten unterhilt. Deren
Ordenskloster — eines der vier Hauptkloster — ist ein wehrhaftes Stein-
gebdude etwas auBerhalb Donnerbachs, es gewihrleistet mit zwei Dut-
zend ansidssigen Mitgliedern eine profunde medizinische Versorgung
der Bevélkerung. Reisenden, die nach Torschluss in der Stadt ankom-
men, steht der hélzerne Kloster-Anbau des Travia-Tempels unter Vater
Gerion Griinfelde jederzeit offen (Q4/P3/S12) — da es kaum Bediirftige
in der Stadt gibt, kiimmert der Geweihte sich hauptsichlich um die
SchlieBung von Traviabiinden und die Segnung von Heimsteinen.
Am Marktplatz Donnerbachs steht das ehrwiirdige Hotel Donnerfall
gegeniiber dem Kramladen, der vor allem Wildnis- und Reiseausrii-
stung verkauft und die Dienste von Fuhrleuten, Karawanenfiihrern,
Waldlduferinnen oder Trosswachen vermitteln kann. Auch die Kriu-
terfrau Livia Okdarn kann man hier treffen, die mit seltenen Heil-
und Gewiirzkrdutern handelt. Die Posthalterei unter dem silbernen
Falkenzeichen des Handelshauses Stoerrebrandt schligt ihren Profit
aus Botendiensten und aus dem Handel mit den Elfen des Umlands:
Salz, Stoffe und Schmiedewaren werden gegen Kriuter, Felle, Leder,
Schnitzereien und Webwerk aus Bausch getauscht.

Die Elfen selbst leben siidlich der Stadt in einer sumpfigen Auen-
landschaft am Seeufer. Thre Pfahlbauten sind von hohem Schilf und
lichten Hainen umgeben und hierdurch etwas versteckt. Die meisten
Waldelfen bewohnen Baumhiuser in einem weitldufigen Tannen-
wald am nérdlichen Ful} des Heleonsbergs.

FreiHEiT vnp StoLz

Die Donnerbacher sind ein unbeugsames und wildniserfahrenes Volk,
in dem sich als prigendes Element das Erbe der ersten rondrianischen
Siedler erhalten hat. Wer hier nicht Klinge oder Bogen fiihrt und auf
sich selbst Acht geben kann, gilt wenig. Die Gemeinschaft verschiede-



ner Kulturen — Menschen und Elfen, Krieger und Heiler, Waldldufer
und Bauern — prigt die Stimmung der Stadt durch ein einzigartiges
Gemisch von Kriegerstolz, Freiheitsliebe, Naturverbundenheit und
Unbezihmbarkeit. Neben Rondra und Firun wird vor allem Perai-
ne verehrt, gelegentlich beten Bauern und Pferdeziichter auch zur
lebenspendenden Elfengéttin Nanurda an Stelle von Tsa oder Rahja.
Sankt Heleon wird als Stadt- und Tempelgriinder sowie als Schutzhei-
liger gegen tibermichtige Feinde und Verrat verehrt.

Auch die Rondra-Geweihten der Stadt haben sich an die rauen Be-
dingungen der nordlichen Wildnis angepasst. Sie verehren Rondra
als mystische Herrin tber die Urgewalten von Blitz, Donner und
Sturm und pflegen eine elfisch beeinflusste Jagdehre: Man tétet nie-
mals mehr Wild, als man braucht, und Beute, die dem Jiger zwei-
mal entkommt, verdient Achtung und das Leben. Novizen und junge
Geweihte ziehen oft allein aus, um den Wert des Lebens im entbeh-
rungsreichen Kampf mit der Wildnis zu erfahren. Der Luchs ist als
Symboltier der Géttin fast gleichbedeutend mit der Léwin. Die Elfen
werden trotz der konservativen Theologie des Tempels (der den Ho-
noren zuzuordnen ist, siche GKM 35) respektiert: Elfenmagie wird
(anders als menschliche Zauberei) als etwas Natiirliches akzeptiert
und man hat schon oft gemeinsam gegen Orks gekimpft.

Das HeiLictum pER Ronbra

»Der Weg hinauf ist eine wahre Herausforderung, selbst der letzte Schritt
priift die Glaubigen. Doch wenn der Fall durchschritten, die Priifung be-
standen, welch’ ein Anblick, welch’ der Gottin wiirdiger Tempel durch-
drungen von Donnerhall und Schwerterklangl«

—Herzogin Walpurga von Lowenhaupt

Rondra-Gliubige aus ganz Aventurien zieht es nach Don-
nerbach. Die zahlreichen Pilger, die als Erkennungszeichen
eine doppelte Wellenlinie aus roter Farbe (bisweilen sogar
aus Blut) auf der Stirn tragen, haben den kaum einen Schritt
breiten und ungesicherten Stieg hinauf zum Rondra-Tem-
pel im Lauf der Jahrhunderte ausgetreten. Loses Ger6ll und
Gischtmachen den Grund triigerisch und im letzten Drittel
muss der Gliubige sogar eine Steinbriicke iberqueren, die
die gesamte Strecke — ohne sicherndes Gelinder — in ele-
gantem Bogen und direkt am Wasserfall entlang tGiberspannt.
Nach einigen weiteren Serpentinen empfingt die Gliaubigen
ein steinerner Torrahmen, dessen Fliigel die weilschiumen-
den Wasser des Donnerfalls selbst bilden. Das Tor mutig zu
durchschreiten ist ein Schritt des Glaubens, wie ihn ehedem
Sankt Heleon getan haben muss, und es geschieht durchaus,
dass Pilger, sogar Geweihte, hier straucheln und in die Tiefe
stlirzen.

Ist der Wasserfall durchschritten, gelangt man durch eine
weitere Grotte in die Kavernen eines der groBten Tempel
Aventuriens. Uhdenberger Bronze, bornlindischer Bernstein
und Gold vom Oblomon blenden das Auge. Statuen von Ron-
dra selbst, von Kor, Famerlor, Leomar, Thalionmel, Heleon
und anderen aus der Gefolgschaft der Gottin beherrschen
die einzelnen Grotten und Seitenkapellen, deren Winde mit
Waften, Ristungen und weiteren rondrianischen Schitzen
geschmiickt sind. Gut geschiitzt in einer abseitigen Kaverne
ruht auf einem prichtigen Altar die Wundersame Riistung, ei-
ner der wichtigsten Talismane der Géttin, der den Gliubigen
jedoch nur an hohen Feiertagen gezeigt wird. Der Tempel
ziehtsich iiber viele Kavernen sowie Sile, manche bearbeitet,
andere urspriinglich und schroff; tief in den Berg hinein.
Gelegentlich kann man die Fiirst-Erzgeweihte selbst hier
antreffen, hiufiger aber nehmen sich andere Geweihte der
Gldubigen an, raten ihnen odererzihlen von den Heldenta-
ten derer, die hier ihre Weihen und Visionen empfingen.

Die meisten der abgelegenen Héhlen sind fiir gewohnliche Pilger je-
doch unzuginglich; bedeutsame Kultschitze, erlesene Waffensamm-
lungen und gefihrliches Wissen sollen hier verwahrt sein. So auch
das verbotene und mit Eisenbidndern gesicherte Gro e Strategicum der
GroBmutter der heutigen Fiirstin, Aldare VII. Donnerhall, das angeb-
lich diistere Geheimnisse aus der Geschichte der Theaterritter birgt.
Tief unter dem Tempel befindet sich schlieBlich einer der Haupt-
griinde fiir Donnerbachs Ruhm und Bedeutung: die einzige bekannte
Orakelstdtte Rondras. Eine betrichtliche Anzahl von Weissagungen
der Géttin wurde hier empfangen, seien es die Prophezeiungen tiber
die Verlierer des Erbfolgekrieges oder der Weisspruch, der zur Wieder-
auffindung der Gebeine des Heiligen Leomar fiihrte.

DiE NIAGIERAKADEMIE

Das ungewohnliche Seminar der elfischen Verstindigung und natiirli-
chen Heilung wurde zur Rohalszeit gegriindet (und es ist stolz auf die
Stiftungsurkunde des Weisen), um gildenmagische Zauberei zu leh-
ren, die sich an elfischer Philosophie und Lebensart orientiert. Dazu
zihlt die angestrebte Einheit von Kérper und Geist ebenso wie ein
Sinn fiir das Werden und Vergehen der Welt — kein Wunder, dass Be-
griffe elfischen Denkens wie nurdra, mandra und zerza den Seminar-
Abgingern vertrauter sind als metamagisches Vokabular. Sie lernen,
in der Wildnis zurechtzukommen und Verletzungen oder Krankhei-
ten auch ohne Magie zu heilen. Selbst einige Elfen der Umgebung
schicken ihre Kinder zuweilen fiir einige Wochen ins Seminar, um
thre ‘Seelenkraft’ zu festigen. So agieren die Seminaristen im Stadt-
leben als kundige Vermittler zwischen Menschen und Elfen. Dass die
Zauberer ihre Magie jederzeit in den Dienst der Kranken und Ver-



letzten stellen, wird ihnen in Donnerbach hoch angerechnet; dass sie
unnachgiebig und diskussionsfreudig fiir die Gewohnbheitsrechte der
Elfen eintreten, wenn es um Jagdgriinde, Holzschlag oder das Ernten
von Kairan und Thonnys geht, macht sie dagegen weniger beliebt.
Die Akademie pflegt freundschaftliche Beziehungen zur Grauen Gil-
de, ohne selbst Mitglied zu sein. Nach Abschluss ihrer Ausbildung
zichen die Absolventen hiufig hinaus in die Welt und finden meist
schnell eine Anstellung, denn nicht nur als Heiler sind die Seminaris-
ten begehrt (die hiufig auch dem Anconiten-Orden beitreten), son-
dern auch als seriose Diplomaten und Leibmagier bei Hofe oder als
tatkriftige Begleitung von Expeditionen und Handelsziigen. Spiel-
technische Werte zu den Akademieabgingern und weitere Daten fin-
den Sie in Wege der Helden 177.

Seit dem Jahr 1025 BF ist der ehemalige 1. Kaiserliche Hof magus
Virilys Eibon Spektabilitit der Akademie (siche Seite 145), sein eme-
ritierter Vorginger Jesko von Koorbruch widmet seine letzten Lebens-
jahre ganz der Lehre.

Das HErzoGTum

Donnerbach im Spiel

Donnerbach ist ein lohnendes Reiseziel, sei es fiir rondragldubi-
ge Pilger, fiir Zauberkundige oder fiir kleine Hindlerkarawanen:
Getreide, Metall, Salz und Kleinvieh sind in der Stadt begehrt,
wihrend man Schmiedewaren, Schnitzereien, Pferde und elfische
Erzeugnisse nach Norburg, Uhdenberg und Weiden liefert. Doch
die Anreise ist gefihrlich, denn Banden von Goblins, Orks oder
menschlichen Riubern und Wilderern machen den Weg unsicher,
und Nebelmoor und Neunaugensee sind alles andere als geheuer.

In der Stadt selbst herrscht ein fragiler Frieden, denn das dichte
Geflecht verschiedener Interessen steht stindig unter Spannung
— Fremde tun gut daran, sich nicht leichtfertig in die Dienste einer
Seite zu stellen. Oftmals ist Donnerbach auch Ausgangspunkt fir
Unternehmungen in die Elfenlande, in den rauen Norden oder in
feindliche Gebiete.

Das HERzoGgtum WEIDEN FUR DEN EiLIGEN LESER

Geographische Grenzen: Finsterkamm, Nebelmoor und Neunau-
gensee, Schwarze Sichel, Rote Sichel und Drachensteine, Menz-
heimer Au

Landschaften: Menzheimer Au, Pandlarilsauen, Weidener Land,
Hollerheide, Hinge und Vorebene des Finsterkamms, Tiefe Mark,
Drachenspalt, Birnwald, Ebene von Vana

Wichtige Berge: Drei Schwestern, Nimmerkuppe (Finsterkamm),
Adlerspitze, Naira Kubuch (Rote Sichel), Klirrfrostspitze, Ku-
rimskrone (Schwarze Sichel)

Wichtige Gewiisser: Pandlaril (130 Meilen) mit seinen Quellfliis-
sen Griin- (50) und Rotwasser (80), Braunwasser (70), Finster-
bach (245), Rathil (190), Neunaugensee, Dergel (350)

Geschitzte Bevilkerungszahl: 135.000 Menschen, etwa 1.000 Elfen,
etwa 500 Zwerge, dazu einige Tausend Goblins und Orks
Grafschaften: Birwalde, Baliho, Sichelwacht, Heldentrutz
Wichtige Stidte und Orte: Trallop (6.000), Baliho (3.500), Auen
(1.100), Menzheim (1.000), Nordhag (900), Braunsfurt (700),
Salthel (700), Olat (400), Reichsend (400)

Wichtige Verkehrswege: Reichsstraie II (Trallop-Wehrheim—Ga-
reth), Sichelstieg (Salthel-Kleinwardstein mit Pass iiber die
Schwarze Sichel), Tobrische Straf3e (Braunsfurt—Salthel), Sieben-
Baronien-Weg (Salthel-Drachenzwinge im Bornland), Nérrnstieg
(Greifenfurt—Nordhag—Lowangen), Alte StraBle (Trallop—Nord-
hag), Alter Weg (Anderath—-Nordhag), Seeweg (Trallop—Olat);
der Fluss Pandlaril zwischen Baliho und Trallop

Herrscherin: Herzogin Walpurga von Léwenhaupt
Provinzwappen: auf Griin ein silberner Bir

Sozialstruktur: mittelreichischer Feudalismus mit ausgeprigtem
Rittertum

Wichtige Adelsgeschlechter und ein flussreiche Familien: Lowen-
haupt, Binsbéckel, Pandlaril, Hohenstein, WeiBlenstein (Adel),
Kolenbrander, Ibendorn (Patrizier)

Verherrschende Religion: Zwolfgotterglaube (insbesondere Ron-
dra, Travia und Ifirn); an Fluss und See starke Verehrung der Fee
Pandlaril, in den Wildern Satuarias

Magie: intuitive und naturbezogene Magie durch Elfen und Hexen
Ressourcen und Handel: Vieh (und Produkte daraus), Streitrésser,
Balihoer Birentod (Roggenschnaps), Tuche, Holz, Umbra, Schie-
fer, Grubenerz, als Luxusgiiter Kairan und Neunaugen

Lokale Helden | Heilige /| mysteridse Gestalten: Fee Pandlaril (Be-
schiitzerin der Weidener Lande um Fluss und See), etliche Her-
zoge, Waldemar der Bir (Bekimpfer der Orks, Held der Schlacht
auf den Vallusanischen Weiden), Isegrein der Alte (sagenhafter
Konig von Baliho), Herdan von Rhodenstein (Griinder des Or-
dens zur Wahrung, Bekdmpfer der Orks), Aldifreid der Singer
(Bardenkénig), Golderheld (mythischer Stammuvater der Familie
Binsbéckel)

Wundersame Ortlichkeiten: Blautann, Blauer Turm bei Auen,
Braunenklamm, die Wiistenei, Nachtschattens Turm, Fallinger
Linde, Tausendjihrige Eiche von Baliho

Lokale Fest- und Feiertage: Unkenspruch (1. Praios), Hatz im
Birnwald (3. Praios), Tod Herzog Waldemars (24. Praios), Her-
zogenturney (15. Rondra), Schlacht im Drachenspalt (23. Travia),
Fest des Singers Aldifreid (29. Firun), Tag der weiflen Maid Ifirn
(30. Firun), Herzogenstippen (30. Tsa), Warenschau in Trallop
(12.-15. Phex), Warenschau in Baliho (18.-20. Ingerimm)

Die mittnacHTLicHEND LanbpE

Das Herzogtum Weiden grenzt direkt an die wilden Linder des Nor-
dens. Es ist eine raue Region, in der die Menschen ums Uberleben
kimpfen miissen: Orks fallen aus dem Finsterkamm ein, in der Roten
Sichel lauern die Goblins und die tiefen Wilder, das Nebelmoor und
der Neunaugensee beherbergen gesichtslose Schrecken. An vielen Or-
ten versuchen Raubritter, sich die Wirren aus dem Zusammenbruch
Darpatiens und die Schwiche des Reiches zunutze zu machen.

GroBe Teile Weidens sind von Wald bedeckt, der einer sanften, griinen
Ebene weicht, wenn man in die Nihe des Pandlarils gelangt. Zahlrei-

che Biche plitschern ihr frohliches Lied und der Wind streicht tiber
so manchen kleinen See hinweg. Erst hiigelig, dann bergig wird das
Land in Richtung der Sicheln und des Finsterkamms, den michtigen
Gebirgen, die Weiden im Westen und Osten einrahmen.

WEeGe viip WETTER

Die StraBen in Weiden sind nur diirftig gepflegt, was in einer Grenz-
provinz kaum verwunderlich ist. Am bekanntesten ist die Reichsstra-
e II, die von Trallop aus tiber Baliho in die Wildermark fiihrt. In der
Grafschaft Baliho noch gepflastert, weist sie in Richtung Trallop, wo
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Heptarchien-Grenzen Grafschaftsgrenzen

die Orks vor wenigen Jahren mit riesigen Kriegswagen durchgezogen
sind, groBe Liicken auf. Sie ist heute, etwa ab Braunsfurt, in einem
derart schlechten Zustand, dass viele Hindler ihre Waren lieber per
Flusskahn transportieren. Wesentlich besser intakt und durchgehend
gepflastert ist die Tobrische Strafle, die von Braunsfurt bis Salthel fithrt
und sich bei der Grafenstadt in den durch Mautgelder instand gehalte-
nen Sieben-Baronien-Weg und den Sichelstieg gabelt. Der Pass tGber die
Schwarze Sichel ist fast gidnzlich aus dem blanken Fels geschlagen und
an gefihrlichen Abgriinden durch kleine Miuerchen gesichert. Weitere
wichtige Verbindungen sind der Seeweg von Trallop nach Olat, die Alze
Strafse von Trallop nach Nordhag und der A/ze Weg, der von Nordhag
zur Reichsstraf3e II bei Anderath fihrt. Alle drei Wege sind im Som-
mer gut befahrbar, bei starkem Regen verwandeln sie sich jedoch in
Schlammpisten. Der von Greifenfurt kommende Nérmstieg fihrt Giber
Nordhagbis ins Svelltland hinein. Obwohl er durch die vielen Orkein-
fille in Mitleidenschaft gezogen wurde, ist er doch die beste Strafie der
Heldentrutz. Alle anderen Verbindungen kann man héchstens als tief
in den Boden gegrabene Karrenwege bezeichnen, meist jedoch sind sie
nicht einmal das, sondern nur einfache Trampelpfade oder Wildnis-
wege.

Siedlungen in den Weidener Landen sind zumeist klein und von einer
Palisade umgeben, in den meisten findet sich eine Schinke oder ein
Gasthof. Die Weidener lassen keinen Fremden die Nacht im Freien
verbringen, wo er den Unbilden des Wetters ausgeliefert wire, wie
etwa der Tobrischen Brise, einem Wind von mittlerer Stirke, der aus
der Schwarzen Sichel kommt. Angeblich fingt Efferd — in einer archa-
ischen Form als Windgott — simtliche Fallwinde und lauen Liiftchen
ein, um sie zu Brisen und Stiirmen zu vereinen. Auch der von Norden
kommende Augrimmer istim ganzen Land bertichtigt. Man sagt, dass
die zaubermichtigen Neunaugen aus dem gleichnamigen See den
Sturm herbeihexen, um den Menschen das Land zu verleiden, und
zugleich ist man tGberzeugt, dass je schlimmer der Sturm wiitet, desto
grausamere Orkeinfille driuen. Zwar weht der Augrimmer das ganze
Jahr, doch besonders heftig stiirmt er im Herbst und lidsst den grim-
migen Winter erahnen. Selbst als leichte Brise bringt er kiihle Luft, als
gewaltiger Sturm aber ist er flirchterlich und unbarmherzig. Zu dieser
Jahreszeit fegen weitere heftige Stiirme iibers Land, die bisweilen ge-
waltige Windhosen — das sogenannte Druidentosen — hervorbringen,

die ganze Felder vernichten
und sogar Rinder durch die
Luftwirbeln. An einem sol-
chen Tag setzt man keinen
FuB} vor die Tiir und fleht
die Zwélfe um Schutz an.

HanpeL

vnp WanbEL

Weiden gilt im Mittelreich
Vieh-
zucht. Vor allem die rei-
chen Balihoer Rinderba-
rone sind fiir ihre grofen
Herden bekannt, wihrend
man im westlichen Weiden

als Zentrum der

vermehrt Schafe, Ziegen
zichtet.

Die wichtigsten Handels-

und  Schweine
giiter sind daher tierische
Produkte wie Leder, Wolle,
Fleisch, Hartwurst, Milch,
Butter und Kise. Aberauch
Torf und Fische werden auf
den Mirkten feilgeboten.
Den Reichen und Adli-
gen gilt vor allem das wohlschmeckende Fleisch der Neunaugen als
Delikatesse und ihr wertvoller Rogen ist gar Speise der Fiirsten und
Kénige.
Von den in Weiden vornehmlich geziichteten Pferderassen, den Nord-
mihnen und Tralloper Riesen, gelten letztere als die stirksten und zu-
verldssigsten Schlachtrésser Aventuriens. Die edelsten und teuersten
ithrer Art stammen aus dem Herzoglichen Gestiit und tragen stets den
Namenszusatz ‘Graf” oder ‘Grifin’. Uberaus kostbar und begehrt ist
auch das Kairanrohr, auf dem herzogliches Monopol liegt.
Besondere, auch iiberregional gehandelte Handwerksprodukte sind
verarbeitetes Rindsleder, Lein- und Wolltuche wie das Fischgrittuch,
Balihoer Wachstiicher und -mintel, Tralloper Krachwiirste, Balihoer
Biérentod (ein Roggen-Brannt) und Briu-Bier, Brachfelder Birenbeifs
(ein Riibenschnaps), Schmiedewaren aus der Roten Sichel, Tépferwa-
ren aus Nordhag, Bégen und Holzschnitzkunst aus Barwalde sowie
die Waren der Auener Glaszunft. Weiterhin profitieren die Weidener
von den Schitzen, die Sumus Leib ihnen schenkt, vornehmlich Um-
bra, Schiefer, Grubenerz und Edelmetalle wie Silber und Elektrum
(Sichelwacht), Salz (Nordhag) und Holz. Weiden ‘produziert’ jedoch
iberwiegend fiir den eigenen Bedarf und betreibt nur wenig Handel
mit anderen Provinzen.
Ein GroBteil des tiberregionalen Handels verliuft tiber die Reichsstra-
Be IT und den Fluss Pandlaril. Seit dem Entstehen der Wildermark
weichen die Fuhrleute jedoch auch tber Birwalde und die Helden-
trutz aus. Zusitzlich spielt der Sieben-Baronien-Weg im Handel mit
dem Bornland eine immer wichtigere Rolle.
Unter der Kaufmannschaft hervorzuheben ist das Tralloper Han-
dels- und Fuhrhaus Kolenbrander. Der alte Gorge Kolenbrander (sie-
he Seite 150), dem inzwischen sein Sohn Row:in (siehe Seite 149)
nachgefolgt ist, hat ein Handelsimperium geschaffen, das Posten im
ganzen nordlichen Mittelreich unterhilt und mit dem Handelshaus
Stoerrebrandt um den Nordlandhandel konkurriert. In Weiden gibt
es kaum einen gréBeren Ort, in dem nicht eine seiner Stellmacherei-
en und Wechselstuben oder eines seiner Handelskontore steht. Die
weit tiber hundert Fuhrwerke Kolenbranders, sogenannte Steppen-
schivonen, sind tiberall auf den Wegen von Gareth bis Uhdenberg
priasent und dariiber hinaus. So nennt man ihn zu Recht den ‘Herrn
der tausend Wagen’.



WEipEn vnp pDiE ELFEN

»Wenn dereinst die Schale am uralten Platz,
der ihr gebiihrt an des Barnwaldes Rain,

aufs Neue vergie[st ihren silbrigen Schatz,
dann kehre ich wieder, dann komme ich heim.

Wenn Isegreins T hron nicht mehr einsam und leer
und die Knechte stehen in schimmernden Reihn
Spalier fiir den Konig, ein endloses Heer,

dann kehre ich wieder, dann komme ich heim.

Wenn zwei Geschwister aus fiirstlichem Stamm,
bepflanzt mit der Eintracht ewigem Keim,
erfiillen ihr Haus mit lieblichem Klang,

dann kehre ich wieder, dann komme ich heim.

Wenn Licht und Traum einander gatten,

und sei die Hoffnung noch so klein,

wenn wir finden, was wir hatten,

dann kehre ich wieder, dann komme ich heim.«

—aus dem Bundeslied Fioriels Schnee-auf-den-Bergen

Dass das Erbe der Elfen in Weiden lebendiger ist als andernorts, spiirt
man in den Landen der Birin auf Schritt und Tritt: Der Neunaugen-
see, den Menschen ein Ort der Furcht, an dessen tiefunterstem Grund
das namenlose Bose lauern soll, ist den Elfen als Pandlarin Hort der
Erinnerung an eine stolze Vergangenheit, die sich mit den Hochelfen
der alten Vulkanstadt Mandalya im See zur Ruhe gebettet hat, iber
deren Schlaf Legenden nach noch immer die Feuerfiirstin Panlariél
wachen soll (Licht und Traum 123). Nahe der Menschensiedlungen
Balsaith und Mallaith bewahren die Elfen das Geheimnis zweier
Wiilder: Der Lidarila’e, den die Menschen Ifirnstann nennen, birgt
den Schwanenreigen, einen Kreis aus vier uralten Steinen, der den El-
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fen als Ort der Reinheit und Anmut gilt. Die Menschen verehren hier
die vier Tochter Ifirns, die Silberschwine Nidari, Yidari, Lidari und
Aidari, und begehen gar den Tag der Weilen Maid zu ihren Ehren.
Niemand aber wagt sich freiwillig in den diisteren Tauberwald bei
Beonfirn, nicht einmal die Elfen, denn sie fiirchten, von den bésen
Michten des Waldes ihrer Lebenskraft beraubt zu werden (€ 175
C). In der Tat scheint dieser Wald einen Gegenpol zum Lidarila’e zu
bilden, und die Menschen berichten schaudernd von rétlich flackern-
den Lichterscheinungen iiber seinen Wipfeln.

Die Elfen vom Ifirnstann, von ihren Verwandten im Stiden durch die
kahle, sturmumtoste Hollerheide getrennt, erinnern sich genau der

Das Verhiltnis der Weidener und der Elfen im Spiel

Auch wenn Elfen und Menschen in Weiden zumeist friedlich mit-
einander auskommen, ist ihr Verhiltnis von Vorsicht und Bitterkeit
auf der einen und Argwohn und Aberglauben auf der anderen Sei-
te gepriigt (siche auch Licht und Traum 94f.).

Entscheidend ist jedoch hiufig, welchem Stand der Mensch ange-
hért. Altvordere Adlige bilden sich hdufg einiges darauf ein, viel
von ‘Elfendingen’ zu verstehen, und hegen einen goénnerhaften
Respekt fiir die fey. Die einfachen Leute sehen hiufig nur die Gét-
terlosigkeit und fiirchten das Zauberwirken der Elfen. Bauern und
Viehziichter sind vor allem an dem Land interessiert, an Holzein-
schlag und Platz fiir Acker und Herden — dort sind auch handfeste
Konflikte vorprogrammiert.

Wollen Sie den Zwist in den Vordergrund stellen, so kénnen Sie
die in Licht und Traum auf S. 106 beschriebenen Elfen Larodna
und Yargraval Herbstlaub-im-Nebel verwenden, die z.B. die Elfen
der Heldentrutz immer wieder gegen die ‘Rosenohren’ aufstacheln
konnen. Sind Sie eher an mystischen Elfen interessiert, die stolz ih-
ren alten Platz an den Héfen der Adligen einfordern, dann sollten
Sie Elidiriel Friihlingserwachen und ihre Sippe in Betracht ziehen.
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Tage, als sie noch im Waldesschatten von den Ufern des Pandlarin
bis zu den Auen von Vana (€% 173 A) wandern konnten. Heute ist
von diesen endlosen Wildern allein der Birnwald geblieben, den die
Elfen Si/fiirn nennen und der ihre Heimstatt ist seit den Tagen, als
man in den Hallen der Birenburg noch Isdira sprach — und ihr Riick-
zugsraum seit den Tagen, da man es nicht mehr tat.

Die Elfen des Birnwaldes haben ihre Geheimnisse wahren kénnen
und sie haben die alten Zeiten nicht vergessen, als sie den Menschen
Lehrer und Freunde waren: Einst war am Hofe zu Trallop Isdira die
Sprache der menschlichen Herzége und ihrer weisen elfischen Rat-
geber, dort wurde im Jahre 31 v.BF der Twlloper Vertrag durch Kai-
ser Murak-Horas unterzeichnet, das bis heute giiltige Dokument der
Freundschaft zwischen Elfen und Menschen (Licht und Traum 85).
Bereits zuvor hatten Weidener Ritter unter Grifin Dyrada von Trallop
Seite an Seite mit den Elfenkriegern des Tassilla Abendglanz die Orks
in der Schlacht von Saljeth besiegt — etwas, an das sich die Ritter Wei-
dens gerne erinnern.

Es sollte dem Rondra-Geweihten Giselwulf von Weiden vorbehalten
bleiben, den letzten elfischen Hofmeister Fioriel Schnee-auf-den-Ber-
gen vom Hofe zu verbannen und damit der Kirche der Leuin den
Platz an der Seite der Herzdge zu verschaffen, den vorher die Elfen
innehatten. Die Spannungen zwischen den Vélkern wuchsen, und
wihrend der Ersten Weidener Unruhen (963—-969 BF) kam es sogar zur
Hetzjagd auf die Elfen. Holzfiller, Bauern und Viehziichter dran-
gen in die Wilder ein und erschlugen zahlreiche von ihnen. Wie es
den Menschen Weidens nach 1.000 Jahren Dominanz des Rondra-
Glaubens und der Landnahme der Viehhirten, die das geschriebene
Wort des Vertrages nicht einmal lesen kdnnen, als selbstverstindlich
erscheint, allem Elfischen zu misstrauen, so selbstverstindlich ist es
vielen Elfensippen Weidens, ihren Platz zuriickzufordern: Speerspit-
ze dieser Bemithungen ist die Mond-iiber-den-Seen-Sippe, der einst
mit Eorlariel Menschenfreund der erste Hofmeister der Herzogenzwil-
linge entstammte, und deren jiingste Sprecherin Elidiriel Friihlingser-
wachen (siche Seite 149) ist.

Die Sippen der Weidener Auelfen leben vor allem im Birnwald und
auf den Wiesen von Vana (Mond-iiber-den-Seen, Einhornnfer, Reiher-
tanz), im Ifirnstann (Schwanenhiiter, Lilienbringer) sowie in den Auen
von Pandlaril (Sturmtanz), Rotwasser (Riedsinger) und Finsterbach.

WEipEn vnp DiE HEXEN
»Geh zur Weisen Frauw’, sie wird dir helfen.«
—ein guter Rat bei schwerer Krankhett

»Eine bose Hex" ist sie, mit Sturm und Hagel hat's mein Feld verwiistet.«
—erzdhlt von einem Bauern in einer Nordhager Schinke

Verborgen in den Weidener Wildern, Mooren und sogar Weilern wir-
ken seit alters her die Tochter Satuarias ihre naturverbundene, in-
tuitive Magie. Von grausamen Hexen in den Dunklen Zeiten wird
erzihlt, doch als die Priesterkaiser die Jagd auf sie eréffneten, wurden
auch viele gutherzige und wohltitige Hexen Opfer der Flammen.
Noch heute haben die Weidener ein zwiespiltiges Verhiltnis zu den
Tochtern Satuarias. Mancherorts fiirchtet man zu Recht niedertrich-
tige Hexenweiber, die in der Tradition der sagenumwobenen Walpur-
ga stehen. Diese gilt seit den Dunklen Zeiten als Inbegriff der ‘bésen
Hexe’ und hat, der Legende nach, mit einem einzigen Blick Felder
und Vieh zum Verdorren gebracht und Menschen mit Blindheit und
Pestilenz geschlagen. Sie soll es auch gewesen sein, die einst den Blau-
tann (siehe Seite 61) verfluchte — und schenkt man den Geschichten
der Weidener Glauben, so geht sie dort noch heute um.

Die meisten Weidener Hexen treten aber unauffillig und bescheiden
in Erscheinung und genieBen als Kriuterweiblein, Heilerinnen oder
Hebammen hohes Ansehen beim einfachen Volk. Einige von ithnen
werden gar “Weise Frauen’ genannt, da sie altes Wissen tiber die Natur
und ihre Krifte hiiten. Typische Schwesternschaften sind neben den

Tochtern der Erde und Verschwiegenen Schwestern vor allem die Sehe-
rinnen von Heute und Morgen, die ob ihrer Weissagungen ehrfiirchtig
respektiert werden. Selbst die Weidener Herzége vertrauen satuari-
schen Orakeln oft mehr als dem Rat anderer. Undurchschaubar bleibt
das Wesen der Weidener Hexen allemal, denn sie folgen alten Tradi-
tionen, so hiiten sie z.B. den Alten Bund mit den Tierkonigen Weidens
streng (€ 173 B).

Thre Feste feiern die Nebelmoor- und die Schwarzsichelhexen in den
Nichten zum 30. Efferd und 30. Phex. Der michtigste regionale He-
xenzirkel kommt im Blautann in den Sonnenwendnichten aufden 1.
Praios und 1. Firun zusammen. Am Bocksberg nahe des Ifirnstanns
wird vor allem in der Levthansnacht am 23. Efferd die Kraft des wid-
derképfigen Halbgotts angerufen (€175 A).

Als michugste der Thren wird Gwynna die Hex’ (siche Seite 148) von
nahezu allen Weidener Zirkeln als Oberhexe anerkannt. In Trallop
steht sie der Herzogin beratend zur Seite und setzt ihre seherische
Gabe zum Wohle Weidens ein. Als ‘Weise Frau’ gilt Aurelia im Ifirns-
tann, eine Schone der Nacht, die mit den Elfen Wissen teilt und eine
Pforte zur Feenwelt kennen soll, wohingegen die alte Borghild, eine in
der Menzheimer Au bekannte Tochter der Erde, immer wieder geru-
fen wird, um den Segen der Erdmutter zu spenden und Krankheiten
zu heilen.

Viele Schauermirchen erzihlt man sich von der am Quell des Rot-
wassers hausenden Yo/ana und ihrem Zirkel, den Schwarzhexen. Die
michtigste Widersacherin Gwynnas soll nicht nur mit dem Schinder
der Elemente im Bunde stehen und arglose Wanderer ins Verderben
locken, fiir manche ist sie gar Sinnbild des Schreckens schlechthin
(siche Seite 62 und Geographia 236). Seit Yolanas Ausschluss aus al-
len Weidener Zirkeln zihlt selbst ihre Tochter Raxia vom Schwarzen
Fluss zu ihren erbitterten Gegnerinnen. Raxia soll heute unter dem
Schutz der Eulenkénigin Oropheia in den Grotten Luzelins neben
einem Splitter des Gotterschwerts Siebenstreich auch ein Ei von un-
gewisser Herkunft hiiten.

Nahe des Nebelmoors suchen die drei alten Krdhenschwestern nach
dem Quell ewiger Jugend: Wihrend Suryanna als Wahrsagerin von
Ort zu Ort zieht, um Geheimnissen auf die Spur zu kommen, ergriin-
det die schrullige Sirgunda nahe Olat die Mysterien des Nebelmoors.
Smeralda aber wurde von tapferen Recken verbrannt und ihr Geist ist
seitdem auf der Suche nach einem neuen Leib, auf dass der ‘Bund der
Krihen’ wiedervereint wird.

In der Heldentrutz sehnen einige Verfechterinnen des ‘Alten Wegs’
die Macht vergangener Zeiten herbei — in ihren Augen ist der Fins-
terkamm das Zentrum der Satuariensverechrung des Nordens — und
bekidmpfen die herrschende Ordnung, insbesondere die Finsterwacht
(siche Seite 30) als Erbe der Bannstrahler. Die schéne und gefihrliche
Seressa soll gar mit Harpyien im Bunde stehen.

WEeipens WEHR

»Die Heerschau war eine Augenweide. So viele ruhmbedeckte Wappen, so
viele méchtige Banner und Wimpel in allen Farben von Tsas Regenbogen.
Und alle Streiter wiirden dem Wort der Herzogin bedingungslos folgen.«
—freudige Erzdhlung einer Rhodensteiner Kriegschronistin

Durch das standesbewusste und konservative Rittertum (siehe Sei-
te 14) konnte sich Kaiser Retos Heeresreform in Weiden nie recht
durchsetzen. Stirker als in anderen Provinzen blieb der Heerbann
Grundlage der Weidener Kriegsschar, also die Heerfolge, bei der sich
die Kimpferjeweils um das Banner des nidchst hoheren Adligen scha-
ren. Unter dem Banner des Grafen sammeln sich die Barone einer
Grafschaft und unter deren Bannern Junker, Edle und Ritter, wih-
rend sich die Landwehren unter dem Banner des jeweiligen Edlen
oder Ritters dem Heerhaufen anschliefen. Somit kommt den Grafen
cine wichtige Rolle zu, denn als Bannerherren ihrer Lindereien ha-
ben sie die Heerschauen auszurufen und ihr Banner iiber das der Ba-
rone und Ritter stellen. Oberste Heerfiihrerin Weidens ist Herzogin



Walpurga von Léwenhaupt als Bannerherrin des Herzogtums (siche
Seite 145). Steht Weiden im Krieg, zichen alle Heerhaufen und Trup-
pen unter threm Kriegsbanner, dem auf griinem Grund erhobenen
silbernen Biren in Frontalansicht, in die Schlacht. Das Friedens-
banner Weidens zeigt den seitlich aufsteigenden Biren, aber dieses
wurde seit der Riickkehr Borbarads nicht mehr geflaggt. Die Zahl der
Waftentreuen Walpurgas betridgt etwa 5.000 Streiter. Tatsdchlich aber
folgen derzeit (1030 BF) eher um die 2.500 Frauen und Mannen dem
Ruf der Herzogin. Heermeister und Marschall der Herzogin ist der
Soldgrat (derzeit Linnart von Ruckenau), der stets auch die ruhmrei-
chen Rundhelme, eine der iltesten Ritterschaften Aventuriens, in die
Schlacht fihrt. Diese bestehen traditionell aus einer Hundertschaft
Ritter samt Gefolge, die das Riickgrat der herzoglichen Kriegsscharen
bilden und stets unter dem Birenbanner ziehen.

Neben diesem Ritterregiment gebietet Walpurga von Léwenhaupt
tiber weitere, kleinere Heerhaufen wie etwa die herzoglichen Rizter
des Biren auf der Birenburg oder die Donnerer in Trallop und selbst-
verstindlich die Gardetruppen des Herzogtums. Selbst diese Gar-
detruppen sind vor allem aus Rittern zusammengesetzt, nicht aus
klassischen Gardesoldaten, wenngleich sich die Griinrdcke wie eine
der im Mittelreich tiblichen Gardetruppen gliedern. Die Einheit der
schwer geriisteten Pikeniere besteht aus drei Bannern, wobei eines
stets in Trallop stationiert ist und traditionell gemeinsam mit den Rit-
tern des Biren als Leibwache der Herzogenfamilie dient. Sie ziechen
unter dem Banner der Léwenhaupts, weswegen ihr Anfihrer immer
aus dieser Familie stammt und als Schildgraf Weidens (derzeit Kerling
von Lowenhaupt, siche Seite 146) zusitzlich fir die Verteidigung aller
provinzherrlichen Giiter verantwortlich ist. Die leicht geriistete Si-
chelgarde ist die jiingste stehende Einheit des Herzogtums. Sie wurde
nach dem Einfall der borbaradianischen Kriegshaufen und auf Grund
der Bedrohung aus dem Osten aufgestellt. Ihre Aufgabe besteht darin,
den Sichelstieg und somit eine der wichtigsten Lebensadern Tobri-
ens freizuhalten und der in der Sichelwacht stets drohenden Gefahr
durch die Goblins Einhalt zu gebieten.

Die Grafen schlieBlich unterhalten an ihren Héfen ebenfalls dienen-
de Ritter, deren Titulatur sich von den Grafschaften und deren Land-
schaft ableitet (Baliho — Ritter der Au, Birwalde — Ritter des Hains,
Heldentrutz — Rizter der Wacht und Sichelwacht — Rizzer der Sichel)
sowie einige kleinere Rotten wie die Rotrdcke (Sichelwacht) oder die
Bogner von Olats Schar (Birwalde) oder Lanzen wie die Grenzreiter
(Baliho).

Das WEiDEnER RittERGUT
»Langsam schweifte mein Blick iiber den
Hof. Das Gutshaus, recht stattlich, aber
nicht gerade herrschafilich zu nennen. Der
kleine, gedrungene, aber wehrhafte Turm,
in dem zur Not alle Bewohner des Hofes
Platz finden. Der Stall, das Gesindehaus,
der kleine Schuppen, die alte Palisade, das
alles war meine Welt gewesen. Doch nun
musste ich aufbrechen und meinen eigenen
Weg finden.«

—der zweitgeborene Ritter Hartmann Rie-
dinger von Eschenbriick, als er den heimat-

lichen Hof verlief3

Nur wenige Ritter Weidens leben in Bur-
gen, denn allein die alten und reichen Fa-
milien kénnen sich den Unterhalt solch
teurer Gemiuer leisten. Die meisten
Ritter nennen kleine, wehrhafte Gutshé-
fe ihr Eigen, die sich nur unwesentlich
von Bauernhiusern unterscheiden. Diese

werden oftmals seit Generationen an das

erstgeborene Kind der Familie weitergegeben und sind iberall im
Herzogtum zu finden.

Ein Rittergut besteht zumeist aus einem gerdumigen Gutshaus und,
je nach GroBe, weiteren Gebiuden wie Stall, Schuppen oder Gesinde-
haus, in denen die Bewohner des Gutes sowie das Vieh untergebracht
werden konnen. Um den Gefahren des Landes zu trotzen, sind fast
alle Rittergiiter von einer wehrhaften Palisade umgeben. Zusitzlich
zum Gutshaus sicht man hiufig auch kleine Wehrtiirme, in denen bei
Gefahr die Menschen des Hofes, of tmals sogar auch die eines nahen
Weilers, Platz finden.

Zu den Rittergiitern gehort stets ein Stiick Land, das der Ritter bewirt-
schaftet, um sich seinen Stand leisten zu konnen. Ab und an hat sich
um ein schiitzendes Gut auch ein Weiler gebildet.

Die RitTERBURG

Burgen sind Wehranlagen und zeichnen sich zunichst durch tiefe
Griben, hohe Mauern, Wehrginge sowie mehrgeschossige Tiirme
aus. Sie dienen von alters her als Riickzugsorte der Menschen in
Zeiten der Gefahr, weswegen behagliche Wohnlichkeit hidufig hinter
Wehrhaftigkeit zurticktritt: Burgen sind diister, weil ihre Fenster blo-
Be SchieBscharten sind, im Winter ist es in ithnen eiskalt, statt des La-
chens von Kindern erschalltin ihren Héfen oft das Klirren von Wat-
fen, und ihre einzige Zier sind die Zinnen, die sich dem Feind trutzig
entgegenrecken. Nichtsdestotrotz wird die Burg von den michtigsten
Adligen Weidens als der einzig angemessene Lebensraum erachtet.
Burgen in Weiden sind immer auch Huldigungen an die Herrin Ron-
dra und Ausdruck ritterlichen Lebensgefiihls, weshalb ihre Erbauer
es an Prachtentfaltung nicht fehlen lassen: Beinahe jeder Burg ist eine
der himmlischen Leuin geweihte Kapelle zu Eigen, deren Fenster
hiufig bunt verglast sind. Uberdies vertiigt jede Burg tiber einen zen-
tralen Saal, der durch seine Grofie zu beeindrucken sucht, denn diese
gibt Aufschluss tiber die GréBe des ritterlichen Gefolges. In der Tat
kommen hier die Burgbewohner nach verrichteter Arbeit zu ausgelas-
senen Feiern zusammen, hier werden Giste empfangen und bewirtet,
und hier hilt der Burgherr Hof, weshalb der Saal hdufig mit Mosaik-
fuBboéden, prichtigen Wandteppichen oder -malereien in allen Farben
des Regenbogens verziert ist. Hiaufig finden auch erlesene Baumateri-
alien, wie bunte Keramikziegel oder verschiedenfarbige Marmorstei-
ne, bei der Auskleidung des Saales Verwendung. Um ithm Licht zu
verschaffen, werden die zu Verteidigungszwecken schmal gehaltenen
Fenster in schwindelerregende Hohen gestreckt, wo Siulen und Fens-
terarkaden sich zu aufwindigen Kreuzgewdlben vereinigen.



Die Ausstattung des Raumes mit Mobelstiicken tritt vor dieser Pracht
deutlich in den Hintergrund: Der hiufig transportable Thronsessel
zicht seine Wiirde nicht daraus, dass er der prachtvollste, sondern dass
er meist der einzige Stuhl in einer Weidener Burg ist — bis auf den
Burgherrn sitzt man nidmlich vom Knechtbis zum Knappen auf grob
gezimmerten Binken, die nachts auch als Schlafstatt dienen, da der
Rittersaal — neben Kiiche und Kemenate — meist der einzige beheizte
Raum ist.

Fiir die Kemenate, deren Bezeichnung bereits auf den Zugang zum
Kamin und damit zu lebensspendender Wirme hinweist und die den
Wohnraum des Burgherren sowie seiner Familie birgt, gilt Ahnliches:
Schrinke, Tisch und Stuhl sind selten, der Aufbewahrung von Klei-
dern und Gebrauchsgegenstinden dienen kostbar gearbeitete Truhen,
withrend der Ort fiir Handarbeiten meist eine in

die Fensternische eingelassene Sitzbank

ist — allein hier ist ausreichend Licht

vorhanden. Das einzige wirkliche

Mobelstiick ist meist das riesenhaf-

te Spannbett — so genannt, welil

durch ein Geflecht von Hanf-

seilen unter den Strohsicken

gefedert —, in dem nicht selten

die komplette Familie des Burg-

herrn die Nacht verbringt.

Der Kemenate angeschlossen

ist der Arbeitsraum des Burg-

herrn, mitunter hochtrabend als

‘Bibliothek’ bezeichnet, wiewohl

die Biicher meist an einer Hand

abzuzihlen und eher Status-
symbole denn von praktischem
Nutzen sind. Dennoch erzihlen
gerade diese Riume Geschich-
ten: Hiufig sind sie liebevoll
mit Wandmalereien geschmiickt,
die religiose oder
Themen
Selbstbewusstsein  des Burgher-

literarische
aufgreifen und vom

ren kiinden, denn hier empfingt

er wichtige Giste zum pers6n-

lichen Gesprich — wenn irgend

moglich aufrecht stehend, um das

Gesprich kurz zu halten. Schreib-

tische oder Sekretire wird man

vergeblich suchen, denn wenn

der Burgherr iiberhaupt schreiben

kann, dann tut er auch dieses ste-

hend an einem dem Fenster zuge-

wandten Schreibpult.

Ein weiteres Element, das sich erstaunlicherweise aufvielen Weidener
Burgen findet, ist der Baumgarten. Einerseits ist er praktisch der ein-

Das Dominium Orkenwehr
Das Dominium wurde in den Ersten Orkkriegen (253—141 v.BF)
als siebte und kleinste Senne des Schwertbundes aus der Nord-
senne herausgelost. Mit der Griindung des Ordens zur Wahrung
(1007 BF) ging das Amt des Sennenmeisters der Orkenwehr an
die Abtmarschille der Wahrer. Das Schwert der Schwerter 16ste
die Orkenwehr 1021 BF jedoch auf, da die Orkenwehr “ja nim-
und verleibte sie der Senne der Mittellande ein, zu
deren Meister Abtmarschall Brin von Rhodenstein (siehe Seite 148)
erhoben wurde.

Doch die Bedrohung durch die bestand fort und

zige Ort einer Burg, an dem Liebende einander ungestort begegnen
kénnen, wozu er im Sommer auch weidlich genutzt wird. Dariiber
hinaus ist er der Standort des Herzbaums, der das Symbol der Macht
des Burgherrn und seines Geschlechts ist. So birgt der Weilenstein in
seinen strahlenden Mauern einen lichten Birkenhain, Burg Birhegen
cinen Hain von Espen, Burg Riuharsch drei uralte Eiben, und die
Alte Weide der Birenburg zu Trallop ist gar Namensgeberin des gan-
zen Herzogtums.

Der RHoODEnstein — GEpAcHTnis WEIDENS

»Ein Buch ist ein Buch und kein Schwert!«

—Herdan Erian von Rhodenstein, erster Abtmarschall des Ordens zur
Wahrung

ewmer Felszinne tber dem gurgelnd
dahinschiefenden  Finsterbach thront
die michtige Feste Rhodenstein. Zu-
sammen mit der von Rondras Blitz
gespaltenen Flammenden Eiche ist
die Burg in Weiden und weit dar-
tber hinaus Pilgerziel und zu-
gleich Symbol fiir den niemals
nachlassenden Kampf gegen
die Orks. Uber den Zinnen
der Burg weht das Banner des
Ordens zur Wahrung im Wind
und verkiindet weithin des-
sen Anspruch, sowohl eine
Wehr gegen die Orks darzu-
stellen als auch die Kunde
von rondragefilligen Taten
zu bewahren. Der Rhoden-
stein ist bis auf den heutigen
Tag ein michtiges Bollwerk
der Rondra-Kirche, und
auch die Auflésung des Do-
miniums Orkenwehr (siche
Kasten) konnte daran nichts
indern.
Selbstbewusst fiillen die Wah-
rer die Position aus, die die
Weidener mit threm unver-
briichlichen Rondra-Glauben
der Kirche zuweisen, denn
die Ordensmitglieder machen
einen grofien Teil der Weidener
Rondra-Geweihten aus. So iiben sie
in vielen Bereichen des Lebens Einfluss
auf Menschen beinahe jeden Standes.
Rondrianische Zeremonien begleiten das Leben eines Weideners von
der Wiege bis zum Grab. Indem die Wahrer sich als Sammler allen

damit auch

hért Weiden
Aufgabe der Orden zur Wahrung
schultert diese Aufgabe unter der Oberhoheit Donnerbachs fiir
das Herzogtum. Durch der Lehen und Eigen-

Seit 1026 BF ge-
damit auch die

gliter des Dominiums dieser gegenwirtig als
Rondra-Kirche gelten. Den

unter ihnen etliche

einer der

verstorbenen Sennemeistern der
Herzége Weidens, kommt in zu; ihre
Grablege im Rondra-Tempel Lokenharsch zu Baliho ist eine rege
besuchte Pilgerstitte.



Schwertziige

Abtmarschall Brin (siche Seite 148) hat die Idee seines Vorgingers
Dragosh Corrhenstein aufgegriften, einen von der Kirche getra-
genen Schwertzugs nach Khezzara zu initiieren, und begonnen,
Kriegsziige gegen jegliche Feinde der zwdlfgottlichen Ordnung
unter den Schirm des Ordens zu stellen. Dies hat dazu gefiihrt,
dass die jiingsten Weidener Kriegsziige als vollwertige Schwert-
zlige mit gottlichem Segen und Unterstiitzung der Kirche durch-
gefiihrt wurden, was die beteiligten Ritter zu hochster Tapferkeit
anspornte, beim Schwert der Schwerter aber nicht auf ungeteilte
Zustimmung stief. In der Tat ist es so, dass derzeit viele Adlige
versuchen, thre mehr oder weniger von eigenen Machtinteressen
motivierten Kriegsziige gegen Orkrotten, Goblinstimme oder die
Kriegsfiirsten der Wildermark als Schwertziige adeln zu lassen.
Allerdings ist Abtmarschall Brin durchaus willens, derartigen
Unternchmen die Unterstiitzung zu versagen, wenn es ihm mo-
ralisch geboten scheint, und iiberdies nehmen die Weidener Ad-
ligen den Richtspruch des Abtmarschalls ernst: Ein Schwertzug,
der nicht vom Rhodenstein unterstiitzt wird, hat eine so geringe
Beteiligung zu fiirchten, dass er letztlich hiufig abgesagt werden
muss. Somit kommt dem Orden zur Wahrung auf politischem
Gebiet unverhoftt ein Einfluss zu, der auch das Misstrauen der
Herzogin von Weiden weckt.

rondragefilligen Wissens verstehen, ahmen sie sogar die Gedicht-
niskultur der Hesinde-Kirche nach und ersetzen diese im Bereich
Weidens fast ausnahmslos. All das begriindet den Alleinvertretungs-
anspruch, den die Rondra-Kirche fiir Weiden als véllig selbstverstiand-
lich annimmt und den das Schwert der Schwerter mit der Auflésung
der Orkenwehraufden Orden zur Wahrung tibertrug. Es erkldrtauch
dessen enormen Einfluss, der ihn iiber die spirituellen Aufgaben ei-
nes kirchlichen Ordens hinaus zu einer reellen politischen Gréfle im
Herzogtum macht.

Krieger und Chronisten

Ein reiner Chronistenorden wiirde bei den Weidenern niemals sehr
groBen Respekt ernten, und als solcher verstehen sich die Wahrer auch
nicht. Angehérige des Ordens sind immer dort zu finden, wo Wei-
dener sich thren zahllosen Feinden stellen. Seite an Seite fechten sie
mit ithnen, um nach beendeter Schlacht wieder dem Anspruch von
Wahrern zu geniigen. Als Kriegschronisten halten sie den Verlauf ei-
ner Schlacht ebenso fest wie die Namen derjenigen, die sich in Ehre
hervorgetan haben — doch sie erinnern sich auch jener, die gefallen
sind. Den grofiten Recken einer Zeit aber widmen sie einen eigenen
‘Schild’: ein Buch, das eigens zu dem Zweck angelegt wird, die ron-
dragefilligen Taten eines einzelnen Streiters zu verzeichnen. Natiir-
lich giltes als groBe Ehre und Auszeichnung, wenn ein solcher Schild
erstellt wird. Der Name leitet sich im Ubrigen von der kunstfertigen
Abbildung des jeweiligen Wappens auf dem Buchdeckel ab.

Die WEIDEOER

RAaVUV ABER HERZLiCH

Die Weidener sind im Vergleich zu vielen anderen Mittelldndern recht
herb und rau und vor allem fiir ithren unbindigen, zuweilen an Jih-
zorn grenzenden Kampfesmut bekannt. Daneben zeichnen sie sich
durch ihren beinahe kindlichen Aberglauben, ihre grofziigige Gast-
freundschaft sowie die unverbriichliche Treue zu ihren Herren und
den Géttern aus. Viele Weidener sind hochgewachsen und kriftig.
Sommersprossen (hier Feenkiisschen genannt) sind keine Seltenheit.
Die Frauen tragen ihr Haar gerne lang und zu kunstvollen Zépfen
geflochten oder zu Schnecken aufgesteckt, wohingegen die Minner
halblange Haarschnitte und gestutzte Vollbirte bevorzugen.

Das Leben in der rauen Grenzprovinz lisst den Weidenern nicht viel
Zeit fir MuBe und Schéngeistigkeit, sondern hat sie zu einem prag-
matischen und stets handlungsbereiten Menschenschlag gemacht. Sie
hegen eine tief verwurzelte Abneigung gegen die Orks — wie sollte
es anders sein in einem Land, das in stetem Abwehrkampf gegen die
Schwarzpelze steht. Das Verhiltnis zum Elfenvolk hingegen ist am-
bivalent: Meist ist man froh, mit den ‘Spitzohren’ nichts zu tun zu
haben, denn vielen Weidenern gelten sie als undurchschaubare und
unheimliche Wesen, um die sich mancher Aberglaube rankt. Den-
noch sind die Elfen untrennbar mit dem Land und seiner Geschichte
verbunden, was den Weidenern neben Furcht auch vorsichtigen Re-
spekt abringt.

Zauberei begegnet man in Weiden generell mit grofem Misstrauen,
sie wird als ein Relikt aus der Zeit der Legenden und Mythen ange-
sehen und gilt weithin als Bringerin grofien Ubels. Thre Manifestatio-
nen, gerade in Form der in Wildern und Fliissen lebenden Feenwesen
und Geister, gilt es zu beschwichtigen. Dies ist einer der Griinde, wa-
rum die Menschen Weidens den Hexen gegeniiber eher wohlwollend
eingestellt sind, denn die Téchter Satuarias werden als Mittlerinnen
zwischen dem Menschen und der Zauberkraft der Welt angesehen.

Wams vnb WAFFE

Die Kleidung der Weidener ist zumeist wettertauglich und praktisch.
Bei Midnnern und Frauen sind die Unterschiede gering, zumal Rocke
cher uniiblich und fast ausschlieBlich Teil des Festtagsstaates sind.
Die Bruche, eine gewickelte, kurze Unterhose ist allgegenwiirtig. Die
als Obergewinder bevorzugten Tuniken unterscheiden sich — dem
Stand des jeweiligen Trigers entsprechend — nicht nur hinsichtlich
des Materials und der Verarbeitung, sondern vor allem auch in ihrer
Linge. Bei den einfachen Leuten sind sie meist knielang und werden
bei der Arbeit in den Giirtel hochgesteckt, wihrend der Adel und die
Stadtbiirger sich in hiftlange Tuniken kleiden oder in solche, die bis
zur Mitte des Oberschenkels reichen.

Angehorige hoherer Stinde tragen zudem noch eine Schecke (eine
kurze Jacke) oder Cozta (auch Kittel, ein langidrmliges Schlupfkleid,
von beiden Geschlechtern getragen). Hiufiger als Hosen sind Bein-

Gingige Ansichten der Weidener iiber ...

... Orks: (in das Schleifen eines Schwerts, das gezogen wird) “Ver-
derbtes Geziicht! Dereinst werden wir sie in ihre gétterlose Steppe
zuriicktreiben und der Alveransleuin diesen Sieg weihen!”

... das Reich: “Die Kaiserin zieht durch ihre Lande, just wie es
sein sollte und einerlei, was im Mittag geschieht, wir werden in
unserer Wacht nicht zagen, um das Reich zu schirmen.”

... die Tobrier: “Unsere Briider und Schwestern jenseits der Si-
chel, deren Schicksal uns dauert, wie ihre Zahigkeit uns Vorbild
ist.”

... Stidlinder: “Man hért von Eingétterel, dekadenten Festban-
ketten und ldsterlichen Vergniigungen. Als ob die guten Gétter
die Welt jenseits des Raschtulswalls vergessen hitten oder gar ge-
straft.”

... Magier: “Die sol-
len ihre



linge zu sehen, die an einem Giirtel oder Strick festgenestelt werden.
Personen, die héhere Amter innehaben, greifen dariiber hinaus gern
zu Roben. Gegen die fiir Weiden typische steife Brise bewihrt sich
eine gute Kopfbedeckung. Auf dem Lande sicht man deshalb oftmals
Gugel und Strohhut in vielen Formen, wihrend in Stiddten bei den
Minnern Filzhiite vorherrschen und die Frauen Kopftiicher, Hauben
und Haarnetze tragen. Barhiduptig sind ausschlieBlich Unverheiratete
und mitunter auch Adlige anzutreffen. Ob des unbestindigen Wet-
ters greift man ferner zu wollenen Umhingen oder gar zum Balihoer
Wachsmantel — meist in Verbindung mit einem breitkrempigen Hut.
Ein besonderes Merkmal der Weidener Tracht ist iiberdies, dass jeder
wehrfihige Bewohner des Herzogtums eine Waffe mit sich fithrt. Die
typische Waffe der Landbevélkerung ist der Hirschfinger, wiewohl
auch Axte und Speere weit verbreitet sind. Diese Bewaffnung dient
der eigenen Verteidigung, was in Weiden bitter Not tut. Der Adel hin-
gegen hat stets ein Schwert gegiirtet oder den Zweihinder griftbereit
— aber auch Morgensterne in all thren Variationen und Streitkolben
sind beliebte Waffentypen. Als Fernwatte hat sich der Weidener Lang-
bogen etabliert. Im Kriegsfall riistet man sich mit einem Kettenhemd,
kleinen Plattenteilen und beim Lanzengang mit dem obligatorischen

Topthelm.

Von pER SPRACHE

In Weiden wird ein altertiimliches, hiufig gestelzt klingendes Gare-
thi gesprochen, das sich vor allem durch antiquierte Beugungen aus-
zeichnet (‘Walpurgens’ statt ‘“Walpurgas’). ‘Frouwe’ und ‘Herre’ sind
die tbliche Anrede fiir hochgestellte Damen und Herren, wohinge-
gen Handwerker iiblicherweise mit ‘Meister’ angesprochen werden.
Insbesondere bei Landschaften, Flissen und Wildern greift man oft
auf die elfischen Bezeichnungen zuriick, denn unter den Herzogen-
geschwistern galt es am Hof und an vielen anderen Adelssitzen als
vornehm, Isdira zu sprechen, um sich vom einfachen Volk abzuhe-
ben. Auch heute noch wird das Isdira neben dem Bosparano als Spra-
che der wenigen Gelehrten gepflegt.

Die Weidener benutzen ihrem handfesten

Wesen entsprechend gerne bildhafte Rede-

weisen, meist um abstrakte Konzepte zur

Anschauung zu bringen. So wird das Ster-

ben mit den Wendungen “in den Blautann

gehen”, “ihr ist das Rad zerbrochen” oder

“er zog Uber die Sichel” umschrieben. Auch

die Zwéolfe werden gerne mit Umschreibun-

gen belegt, so wird Rondra als Sturmherrin,

Donnerkénigin oder Unbesiegte bezeichnet

und Ifirn als Weie Maid oder Schwanen-

gleiche.

Dochauch firdieDingedestiglichen Lebens

finden die Weidener bildhafte Umschreibun-

gen, in denen sich mitunter ein derber, aber

meist gutherziger Witz ausdriickt. Mit “Lass’

uns die Neunaugen trocken legen” ist keine

Einladung zum Fischen gemeint, ebenso

wenig eine zur Jagd, wenn man gefragt wird

“SchieBen wir noch einen Biren?”. Beides

meint das ziinftige Zechen, letzteres vor al-

lem das des Balihoer Birentods.

Geht etwas griindlich daneben, dann hat man es “verbinsbockelt”,
was eine Anspielung auf den Ehrgeiz der michtigen Familie Binsbo-
ckel ist. Raubritter werden hiufig als Landplacker oder Heckenreiter
bezeichnet, ein einfacher Dieb als Handloser, und ein Hiibschler ist
ein Lustknabe.

SANGE vniD SAGEN
Welche Bedeutung der Sanges- und Erzihlkunst in Weiden zu-
kommt, ldsst sich nur ermessen, wenn man sich vor Augen fiihrt,
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Geliufige elfische Begriffe in Weiden

Awadir — Griinwasser (‘Waldfluss’)

Biundtar — Augrimmer (‘Auenziirner’)

Fialgralwa — Finsterbach (‘Orkwasser’)

Fialgrala — Blautann (“Tannicht-wo-die-Orken-hausen’)

La’aha — Rotwasser (‘derschnelle Fluss’)

Lidarila’e — Ifirnstann (‘Silberschwanen-Hochwald’)

Mandlaril — Mandlaril (‘“Zauberwaldstrom’)

Morlasil — Braunwasser (‘schnell-grabender-Bach’)

Nuyarin — Nebelwasser (‘unheimliches-Wasser-wo-die-Nebel-
steigen’)

Pandlaril — Auenfluss (‘Strom zwischen Wald und Gras’)
Pandlarin — Neunaugensece

Rathil — Rathil (‘Strom der Feinde’)

Silfirn —~ Birnwald

Taubriawinya — Tobrische Brise (‘Hauch-aus-dem-verfluchten-
Land’)

Vana — Menzheimer Au (wobei im Isdira durch die Betonung des
Wortes vana — als dana oder eher bana oder wana oder fana — deut-
lich wird, ob man von Au, Wald, Fluss oder Ebene spricht)

dass die Menschen dieser Grenzregion kaum je ein Buch zu sehen
bekommen, geschweige denn eines aufschlagen. Buchdruck, wie er
im zentralen Mittelreich gepflegt wird, gibt es im mittnichtlichen
Herzogtum nicht, viele Weidener erlernen ohnehin nie das Lesen und
Schreiben. Das wertvolle, handgeschriebene Buch hat allein wegen
seiner Seltenheit den Rang eines Statussymbols, der Inhalt ist hiufig
nachrangig.
Wenn Informationen eine weite Verbreitung finden, dann nur durch
miindliche Uberlieferung. Das ist die Aufgabe von Herolden, Er-
zihlern und Singern. Ofhzielle Mitteilungen werden von Herolden
am offentlichen Platze kund getan, hiufig
durchaus in kinstlerischer Form: Der He-
rold der Herzogin Borckhart von Braunin-
gen-Binsbickel ist dafiir bekannt, dass er auch
noch so drége Mitteilungen in gefillige Vers-
form gieBt.
Die Erzihler sind es auch, denen die Weide-
ner auf den Mirkten und abends in den gut
gefillten Schinken stundenlang fasziniert
lauschen. Hiufig genug miissen Geschich-
tenerzihler von ihrer Kunst leben, weshalb
sie sich um die spannende Aufbereitung
populirer Stoffe bemithen. Sie stiften durch
stete Neuinterpretation der alten Mythen
das Gemeinschaftsgefithl, das dem Weidener
Volk zum Uberleben unabdingbar ist. Selten
jedoch erlangen die Namen der Erzihler lan-
desweite Bekanntheit, denn nicht ihre Kunst
zihlt, sondern nur der Stoff, den sie iiberlie-
fern. Der bekannteste ist Weldmar von Arpitz
und als Sammler ungezihlter Sagen und
Verfasser eines Mirchenbuches inzwischen
selbst Gegenstand der Legende.
Das grofite Ansehen geniefen die Angehdrigen der dritten Gruppe,
die Singer: Thre Kunst, die anhand einer Melodie und einem Vorrat
an Versatzstiicken oftmals Epen von vielen hundert Strophen aus dem
Stegreif erschafft, geniet an den Adelshéfen den hochsten Ruf. Allein
an den Héfen darf der Singer auf eine angemessene Belohnung hof-
fen — insbesondere, wenn er die ruhmreichen Taten des Hausherrn
besingt. Ja, die Lieder sind es, die die Ritter Weidens auf ein Fortleben
ithrer Taten tiber den Tod hinaus hoffen lassen, und mitunter verhelfen
siec auch dem Sianger zur Unsterblichkeit: Der berithmteste Sdnger der

/



Vergangenheit Weidens ist Aldifreid von Trallop, der zu Zeiten Kaiser
Menzels als Sohn einer Lumpensammlerin geboren wurde und um
220 BF am kaiserlichen Hof zum Meister der Minne und héfischen
Musik aufstieg, ehe er nach Trallop zuriickkehrte und die nach thm
benannte Bardenschule griindete. Als ihm beinahe ebenbiirtig gilt der
volksnahe Barde Falber Falkenherz, der um 820 BF lebte. Die Legende
erzihlt, dass sowohl die Fee Pandlaril als auch die Hexe Yolana um
thn warben, ehe letztere ihn aus Eifersucht in Stein verwandelte.

Zu den begabtesten Singern der Gegenwart zihlen Amber Zahrajan
(HdR 168), dic ecinige Zeit im Hause Aldifreids lebte und nun Hof-
bardin der Kaiserin ist, Walthard von Trallop, der jiingere Bruder des
seligen Herzogs Waldemar, Eisewyn, der Hof singer Grifin Walderias
zu Olat, und Junkerin Yolanda von Brachfelde, die zu Balsaith eine
kleine Bardenschule gegriindet hat, in der elfische Sangeskunst die
menschliche befruchtet.

ABERGLAVBE

»Kommt ein Elf und griif3t er dich,

dann sei wachsam, hiite dich.

Halr dein Kind und halt’ dein Huhn,

bring’ ihm Salz und Zucker nun.

Frag um Rat und lache nich,

weifst doch nicht, wie wahr er spricht.«

—bekannter Sinnspruch der Bauern, den sie getreulich befolgen, wih-
rend Adlige elfischen Besuchern oft nur stillschweigend Zucker und Salz
servieren lassen.

In Weiden, wo kaum jemand des Lesens michtig ist und allabend-
lich Schauergeschichten und alte Mythen am Feuer erzihlt werden,
ist der Aberglaube weit verbreitet — bei den einfachen Bauern ebenso
wie beim Adel. In so manchem Wald oder Gewisser vermuten die
Weidener Feen und Geister und versuchen sie mit kleinen Gaben
gewogen zu stimmen. Uberall fiirchtet man tiber- und widernatiirli-
che Geschépfe wie Vampire, Irrlichter und Geister, zu deren Abwehr
Schutzmittel wie Amulette der Zwslf, Tierpfoten und -krallen sowie
Gestecke aus Kriutern, Blumen, Zweigen oder Wurzeln dienen sol-
len.

Orkschamanen sagt man nach, dass sie statt eines Herzens einen
schwarzen Stein in der Brust triigen, und Orkklingen sollen Wunden
reiBen, die immer wieder autbrechen. Mitunter heifit es sogar, wer von
Orks getdtet werde, der finde keine Ruhe, sondern sei verdammt, als
Geist umherzuwandern.

Auch die Hexen bewegen die Phantasie der Weidener. Hexenfliiche,
die Felder verdorren lassen, Vieh krank machen oder dem Mann seine
Zeugungs- und der Frau ihre Gebirfihigkeit nehmen, sind Stoff fiir
manchen Aberglauben. Gegen den bésen Blick versucht man sich mit
allerlei Spriichlein, Gesten und Symbolen zu schiitzen, und Hexen-
tieren wie Kroten, Katzen und insbesondere Rabenvégeln begegnet
man argwohnisch. Einen Raben ins Haus zu lassen heifit — so sagt
man — dem Tod die Tiire zu 6ffnen. Andererseits stehen Hexen aber
auch im Ruf] die Feen und Geister gewogen machen zu kénnen, wes-
wegen sie bei Angelegenheiten, die auf irgendeine Weise fiir ‘tiberna-
tiirlich’ gehalten werden, oft um Hilfe gebeten werden.

Mancherorts finden sich blumengeschmiickte Holzfiguren, die der
Verehrung einer Fee, eines Geistes oder eines sonstigen Fabelwesens
dienen. Zukunftsvorhersagen gilt ein besonderes Interesse der Wei-
dener. Uberall stehen Menschen in dem Ruf; prophetische Gaben zu
haben, und ihr Ratzu Dingen des Lebenswird gerne eingeholt. Hiu-
fig kommen hierbei die Weidener Hexenrunen zum Einsatz, zwei Dut-
zend mit kruden Symbolen versehene Knéchelchen von Vogel, Fuchs,
Wiesel und Fledermaus, die willkiirlich aus einem Sickchen gegriffen
und fallen gelassen werden. Art und Lage der Knochen zeigen dem
Kundigen nun gute oder schlechte Omen an.

BravcHTUm

»Ich war einigermafSen irritiert, als mein Nachbar sich aufdringlich iiber
meinem Teller beugte und vernehmlich schnupperte, mich sodann breit
angrinste und mir “Wohlschmecken!” entgegenschmetterte. Wieder einer
dieser kruden Brauche der Weidener, denn meinem Fuhrknecht erging es
nicht besser.«

—Reisebericht eines Koscher Hindlers

Die Weidener Sitten und Gebriuche wirken auf Menschen aus den
inneren Provinzen oftmals antiquiert. In Weiden haben sich Sitten
erhalten, die im Herzen des Reiches verloren gingen, als die stindige
Gefahr von auBen nachlieB. So werden rondrianische Tugenden hier
hochgehalten wie sonst nur an wenigen Orten. Die sprichwortliche
Gefolgschaftstreue der Weidener, geboren aus der Notwendigkeit, in
Gefahrensituationen fiir die Gemeinschaft einzustehen, ist weithin
bekannt.

Was dem Koscher in obiger Anekdote eigenartig anmutet, gehért in
Weiden zum guten Ton. Ein schmackhaftes Mahl wird mit diesem
Brauch eingeleitet, der bei den Weidenern als Zeichen von Gastlich-
keit gilt. Auch wird einem Gast stets mit Knoblauch bestrichenes Brot
als Willkommensgeste gereicht.

Die Familie steht im mittnichtlichen Herzogtum in héchstem Anse-
hen, daher wird eine Hochzeit stets prichtig und wiirdevoll began-
gen. Ab einem Alter von 12 Jahren kénnen Kinder — auch gegen ihren
Willen — verheiratet werden, erst mit 21 diirfen sie ihren Lebenspart-
ner ohne Zustimmung der Eltern wihlen. Die Brautleute miissen
sich entscheiden, ob sie ihren Bund unter Travias oder Rondras Segen
stellen wollen. Scheidungen sind in Weiden undenkbar, denn nach
der Weidener Auffassung von Treue und Géttergefilligkeit kann nur
der Tod die Eheleute voneinander trennen.

Nach einer gliicklichen Geburt prisentieren die Eltern das Neugebo-
rene stolz auf dem nichstbesten Platz und unter den Freudenrufen
der Umstehenden wird dem Erzfeind trotzig ein “Orks aufgepasst:

”»

Wir haben eine Klinge mehr!” entgegen gerufen.

Fast immer stellen die Weidener eine sogenannte Geisterwache am
Schlachtfeld auf; deren Segensformeln und Gebete Mythrael ermogli-
chen sollen, die Seelen der Streiter an Rondras Tafel zu geleiten, und
deren Totenlichter und Fackeln zugleich umtriebige Geister daran
hindern sollen, das Schlachtfeld zu verlassen. Die Weidener bestatten
ithre Toten, nachdem sie gewaschen und gesalbt wurden, einen Tag
im Festtagsstaat aufgebahrt waren und vom Totengeleit verabschiedet
wurden. Der Brauch, zu einem Mabhl ein iiberzihliges Becherchen
mit Bier oder Brandt zu fiillen, driickt die Verbundenheit mit den Ah-
nen aus, die gnidig auf den Haushalt herabblicken sollen.

FESTE im [AHRESLAVE

»Zur Sommersonnenwende setzt die Dorfgeweihte, denn es muss wohl ein
Weib sein, eine fette Unke mitten auf den Dorplatz und alle gaffen, was
das Viech nun tut. Dreht es sich nach links, jault die Dorfgemeinschaft
auf, denn das bedeutet, eine bose Hexe sucht das Dorf im kommenden
Jahr hetm. Hiipft es aber nach rechts, freuen sie sich auf den Besuch einer
guten Fee. Besonderes Ungliick kiindigt sich an, wenn die Unke riickwirts
springt. Das nennen sie dann den Unkensprung und sie geben, weif3-He-
sinde, viel darauf.«

—Reisebericht einer garetischen Bardin aus den Dérfern westlich der Ro-
ten Sichel

Das Leben in Weiden ist fiir Bauersfrau und Adelsmann hart und ar-
beitsreich. Da erfreut man sich gerne an einer Vielzahl regional unter-
schiedlicher Festtage, von denen im Folgenden cine kleine Auswahl
geboten wird:

Die Bérenhatz wird am 3. Praios von der Herzogin erdffnet, indem sie
auf dem Horn Fantholi das Halali iiber das Land schmettert. Uber-
all haben sich Jagdgesellschaften zusammengefunden, um Jagd auf
Meister Petz zu machen. Die Hatz im Birnwald ist dabei eine ganz
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Zeittarer WEIDEDN

526 v.BF: Isegrein der Alte kommt in die Lande des heutigen Her-
zogtums Weiden, erbaut die Kénigsfeste Rauharsch zu Baliho, er-
schligt den Flussdrachen Furdra und erhilt von der Fee Pandlaril
den michtigen Zweihinder Windsturm.

444 v.BF: Yarum-Horas verleibt mitder Lex Imperia das Konigreich
Baliho als Herzogtum dem Bosparanischen Reich ein. Eudo von
Bethana, genannt ‘der Schinder’, wird Herzog von Baliho. Er lisst
das Land urbar machen, wobei viele seiner Untertanen sterben.
441 v.BF: Baliho erhilt Stadtrechte.

340 v.BF: Griindung Trallops durch den Fischer Beowein, der an
diesem Ort die Eisigen Stelen entdeckt.

253 v.BF: Trallop erhilt Stadtrechte. Beginn des Ersten Orkkriegs.
Der Aikar Brazoragh Nargazz Blutfaust erobert Baliho, lisst einen
riesigen Opferpfuhl fiir den Stiergott Brazoragh errichten und er-
nennt sich zum ‘Konik des Nortreisches’.

247 v.BF: Nargazz wird von Nasildir vor Trallop erschlagen. Die
Rondra-Kirche richtet auf Druck des Kaisers und des Herzogs das
Dominium Orkenwehr als Senne ein.

141 v.BF: Schlacht von Saljeth, Ende des Ersten Orkkriegs

31 v.BF: Der Tralloper Vertrag ‘Uber die Unantastbarkeit des Elfen-
reiches’ wird am 6. Hesinde von Murak-Horas gesiegelt. Trallop
wird Sitz des Herzogs der Weidenlande.

2 BF: Kaiser Raul ernennt die Zwillingsbriider Thordenin und
Thordenan zu gleichberechtigten Herzégen vom Pandlaril; von
nun an ist es in Weiden Sitte, dass stets ein Geschwisterpaar auf
dem Birenthron sitzt. Es wird Isdira gesprochen und ein elfischer
Hof meister bestallt.

50 BF: Griindung Olats und Einrichtung der Grafschaft Birwalde
62 BF: Herzog Yar-Dila (Thordenin IIL.) ldsst die beiden goldenen
Birenkronen von Weiden fiir sich und seinen Bruder Var-lama-
mandra (Thordenan III.) schmieden.

133 BF: Goblinkrieg. Die Goblins stromen aus der Roten Sichel,
werden aber von Herzog Thordenin V. besiegt.

134 BF: Herzogin Luitperga die Schone wird (wie alle Herzoge
nach ihr) alleine gekront, da drei Jahre zuvor die zweite Birenkro-
ne (vermutlich durch Diebstahl) verschollen ging.

168—347 BF: Zeit der Seneschalke vom Pandlarin und Pandlaril,
die herrschen, da es keinen rechtmiBigen Herzog gibt.

337 BF: Schlacht im Drachenspalt. Bei Braunenklamm wird das
Heer des Theaterordens unter Marschall Anshag von Glodenhof
von den Legioniren des Priesterkaisers Aldec vernichtend geschla-
gen. Seneschalk Grifo der Junge verweigert dem praiotischen Heer-
fithrer den Zugang zu Trallop und verschanzt sich in der Stadt.
347 BF: Durch Verrat des Tralloper Praios-Hochgeweihten fillt die
Stadt nach zehnjihriger Belagerung in die Hinde der Priesterkai-
ser; Seneschalk Grifo wird schlieBlich von seinen letzten Getreuen
ausgeliefert. Beginn der Verfolgung der Weidener Rondra-Geweih-
tenschaft.

465 BF: Gundobald von Salthel, der letzte praiotische Herzogen-
Wahrer, wird von der Tralloper Bevolkerung in den Feuerschlot im
Neunaugensee geworfen.

472 BF: ‘Weidener Erlass’ Rohals des Weisen: Die Grafschaften Ba-
liho, Birwalde und Sichelwacht werden geschaften und zum Her-
zogtum Weiden zusammengefasst.

ab 599 BF: der Zweite Orkkrieg

600 BF: Die Zwerge von Angbar gieBen das Horn Fantholi fiir Her-
zogin Odila.

601 BF: Herzogin Odila besiegt den Orkhiuptling Uschuzzak der
Tordochai, stirbt aber an den Wunden des Kampfes.

755BF: Herzog Thorulf lehnt es ab, zusammen mit dem Bornland
und Uhdenberg die Unabhingigkeit zu erkliren; er bekriftigt da-
mit die Weidener Reichstreue nachdriicklich.

818 BF: In Weiden wiitet die Blaue Keuche, an der Herzog Wall-
fried II. und gut die Hilfte seiner Untertanen sterben.

ab 919 BF: Die Fischerei und die Schiftfahrt auf dem Neunaugen-
see kommen durch die sprunghafte Vermehrung der Neunaugen
vollig zum Erliegen.

969 BF: Erste Weidener Unruhen: Der unter Herzog Wallfried IV,
verarmte Weidener Landadel erzwingt den Landrechtsbund, der
ihm eine Mitsprache am Herzogenhof sichert; der Herzog ruft den
Donnerorden nach Trallop. Es kommt zu Ubergriffen von Bauern
und Viehziichtern gegen die Elfen.

981 BF: Waldemar von Léwenhaupt wird Herzog von Weiden.
1007 BF: Der Heilige Orden zur Wahrung ruhmuvoller Schriften und
Taten zu Ehren Unserer Herrin und Gortin Rondra zu Rhodenstein
wird gegriindet.

1010 BF: Der orkische S6ldner Sadrak Whassoi totet am 24. Travia
Heldar von Arpitz in Baliho; das Attentat, das eigentlich Herzog Walde-
mar galt, wird allgemein als Beginn des Ersten Orkensturms angeschen.
1011 BF: Orks tiberschreiten im Peraine den Finsterkamm und er-
obern Nordhag. Das Rondra-Wunder der Flammenden Eiche vom
Rhodenstein entscheidet am 1. Ingerimm die Schlacht am Rhodenstein.
1014 BF: Die Heldentrutz wird aus der Weidener Grafschaft Bir-
walde herausgeldst und zur Markgrafschaft erhoben.

1015 BF: Ende Ingerimm entsteht die Weidener Wiistenei in der
Mark Sichelwacht.

1016 BF: GroBe kaiserliche Heerschau in Baliho. Das Schwert der
Schwerter Dragosch Aldewin von Sichelhofen wird als Verriter ent-
larvt und fillt im Kampf gegen Ayla Eiridias von Schattengrund,
die neue Erhabene des Rondra-Kultes wird. Das Dominium Orken-
wehr wird aufgehoben und der Senne der Mittellande angegliedert.
1021 BF: Waldemar der Bir fillt am 24. Praios in der Schlacht auf
den Vallusanischen Weiden. Im Efferd wird seine Tochter Walpur-
ga von Lowenhaupt zur Herzogin gekront und befiehlt

den Heerzug gegen Borbarad. Im Rahja wird das

in der Schlacht vor Ysilia vernichtend geschlagen. In Trallop reifit
Baeromar von Geltring-Weiden, Ordensmeister der Silberfalken,
den Herzogenthron an sich.

1022 BF: Zweite Weidener Unruhen: Im Travia stellt Herzogin Wal-
purga den Orden der Silberfalken unter Acht und Bann. Dessen
Ritter werden im Boron in der Schlacht um Auen besiegt. Im Tsa
totet Herzogin Walpurga den Usurpator Baeromar im Rondra-Ur-
teil. Die Markgrafschaft Heldentrutz wird im Peraine eine regulire
Grafschaft Weidens.

1023 BF: Weiden erstreitet sich auf der Herzogenturney zu Trallop
im Rondra einen dreijihrigen Waffenstillstand mit den Orks. In
Salthel sammelt sich die Weidener Ritterschaft, um den tobrischen
Briiddern zu Hilfe zu eilen und den besetzten Sichelstieg zu befrei-
en. Im Rahja kommt es zur siegreichen Schlacht um Meilersruh.
1024 BF: Im Efferd erheben sich die Goblins der Sichelwacht, gan-
ze Baronien werden besetzt. Erst mit dem Tod des Goblin-Hiupt-
lings Gragh Krigscha im Tsa kehrt wieder Frieden ein.

1026 BF: Zweiter Orkensturm: Weite Teile Weidens werden ver-
wiistet, ehe die Orks in der Wagenschlacht von Baliho geschlagen
und vom Reichsboden vertrieben werden. Der Orden zur Wahrung
ibernimmt die Lindereien der aufgeldsten Orkenwehr und wird
der Senne des Nordens unterstellt.

1027 BF: Hochzeit Herzogin Walpurgas von Weiden mit Herzog
Bernfried von Tobrien auf dem Sichelstieg. Bei der Schlacht auf dem
Mythraelsfeld werden fast alle kaiserlich-Weidener Truppen ver-
nichtet. Nach heftigen Angriffen erzwingen die Goblins zweimal
die Abtretung von Teilen Sichelwachter Landes.

1029 BF: Die Reichsmark Sichelwacht wird eine regulire Graf-
schaft Weidens.



besondere: Der Jagdkénig erhilt nicht nur das Fell der Beute, sondern
bekommt auch einen goldenen Stirnreif verlichen — Ritter gar den
landlosen Titel eines Edlen von Pandlarilsquell. Ganz im Zeichen
von Firun und Rondra wird am 1. Rondra zu Olat das Bognerfest be-
gangen. Im Gedenken an den ersten Grafen von Birwalde, Olat den
Bogner, findet ein Bogenschiitzenturnier statt, zu dem Adlige und
Gemeine gemeinsam antreten kénnen und dessen Sieger einen bren-
nenden Pfeil ins Nebelmoor abschieBt, um die Griuel dieses Sumpfes
abzuschrecken.

Das Fest des Schwertes am 15. und 16. Rondra wird bereits zehn Tage
zuvor durch strenges Fasten, meditative Versenkung und Schwertmes-
sen vorbereitet. Seinen Hohepunkt findet das Fest einerseits auf dem
Rhodenstein im Tanz des Drachen, wo die zwel tapfersten Knappen
der Géttin in einem ritualisierten Gefecht gemeinsam gegen einen
gestandenen Ritter der Géttin antreten. Andererseits gipfelt das ron-
drianische Fest in der traditionellen und hochgeachteten Herzogen-
turney zu Trallop am 15. Am 30. Rondra findet in den Dérfern rund
um den Neunaugensee die Rattenjagd und Miusehatz statt, bei der die
kleinen Nager gefangen und auf Fl68en auf den Pandlarin hinaus-
gestoBen werden. Einerseits soll die Brut des Namenlosen so in die
bodenlose Tiefe geschickt werden, andererseits die Aufmerksamkeit
der gefihrlichen Neunaugen auf das FloB gelenkt und damit weg von
den Fischern und Kindern am eigenen Ufer.

Flussweih wird am 1. Efferd begangen: Uberall am Pandlaril werden
Bliten und Trankopfer den Fluten anvertraut, um den launischen
Gott und seine Statthalterin Pandlaril milde zu stimmen. Der 5. Bo-
ron ist ein Tag der inneren Einkehr. Es wird Wachs gesammelt, um
daraus Kerzen zu fertigen, die abends in stillem Gedenken an die Ah-
nen entziindet werden. Die Tozenkerzen geraten dabei manchmal zu
kleinen Kunstwerken, verziert mit dem Antlitz des Verstorbenen und
feinen Ornamenten. Am Tag der Jagd (1. Firun) ziehen Firun- und
Ifirn-Geweihte durch das Land, erflehen Gnade fiir die Gliubigen
und trdufeln dabei Wolfsblut auf die verschneiten Tirschwellen der
Behausungen, damit Firuns Wilde Jagd diese verschont. Sodann wird
die Jagd auf Wélfe eroffnet. Eine der wichtigsten findet im Sichel-
bogental, das auch als Delle bekanntist, in der Sichelwacht statt, wo
die wildesten ‘Sichelwdlfe’, wie hier die Grimwdlfe genannt werden,
hausen sollen.

Der Tag der werfsen Mard, damit ist Ifirn gemeint, wird am 30. Firun
begangen. Pilger finden sich in Beonfirn ein, wo sie von der Ifirn-Ge-

Die VeErBinbpunc von WEIDEN
vnp TosriEnm im SPiEL

Die Hochzeit auf dem Sichelstieg und die enge Verbindung der
Herzogtimer hatten zur Folge, dass die beiden Herrscher hiufig
auf Reisen sind. Mal weilt Walpurga von Léwenhaupt in Perai-
nefurten oder auf Burg Drachenhaupt, mal Bernfried von Eh-
renstein auf der Biarenburg. Ab und an sind beide nicht auf ihren
Stammsitzen anzutreffen.
Prinzipiell konnen Sie fir Ihr Spiel frei festlegen, ob der tobrische
Herzog oder die Weidener Herzogin gerade im Land ist und sich
Thre Helden ausschlieBlich an den Kanzler Delo von Gernotsborn
(siehe Seite 153) oder den Hof meister Eberwulf von Wei3enstein
(siche Seite 147) wenden kénnen oder ob sogar beide vor Ort sind
und ein erstaunlich gelostes Paar Anliegen Threr Helden deutlich
geneigter beurteilt. Auch ist es ohne weiteres denkbar, dass Thre
Helden einem herrschaftlichen Tross auf dem Sichelstieg begeg-
nen und bei dieser Gelegenheit an die Herzogin Weidens oder
den Herzog Tobriens herantreten kénnen oder einem der beiden
Herrscher womdéglich bei einem Goblinangriff oder einem Uber-
fall Lessankans zur Seite stehen kénnen.
Ausnahmen von dieser Regelung sind allein offizielle Setzungen,
wie sie in Abenteuern oder dem Aventurischen Boten gemacht
werden.

weihten empfangen und dann in einer Prozession zum Schwanenrei-
gen geleitet werden. Mit Gesang und Tanz wird der Frithling herbei-
gefleht, doch wenn der Schnee nicht unter den Fiiflen der Tanzenden
schmilzt, bedeutet dies, dass der Winter noch weit bis in den Peraine
andauert. Das Herzogsstippen im Tsa ist ein groBer Spaf. Wer im Alter
von 24 noch immer unverheiratet ist, wird ins Eiswasser gestoen und
muss solange darin verharren, bis sich eine Jungfrau oder ein Jingling
erbarmt, das bibbernde Opfer durch einen Kuss zu erlsen. In Tral-
lop hat sich dies zu einem Stadtfest entwickelt, bei dem Jung und Alt
mit in die eisigen Fluten springen. Zur Aussaat im Peraine findet das
Weidener Schleppuich statt: In den Dérfern wird der prichtigste Bulle
liebevoll geschmiickt und dann in einem festlichen Umzug auf die
Weide gebracht. Die Herden und Felder sollen ebenso kraftvoll gedei-
hen wie das ausgewihlte Tier; zudem spenden Peraine- und Rahja-
Geweihte Herden und Feldern ihren Segen. Auch die Warenschau zu
Trallop (12.—15. Phex) wird ausgelassen mit allerlei Sang und Tanz als
rechter Festtag begangen.

WoLrvunp BAR— Das VERHALTHIS

zwiscHen ToBrienm vip WEIDED

»Lange schritten Wolf und Bdr allein durch Krieg und Not. Zu lange
war getrennt, was einig stehen sollte. Gefunden ward der Schatz, der seit
Jahrhunderten verlor'n. Allein sind beide keins, denn Weiden und Tobrien
sind einsl«

—Herzog Bernfried von Ehrenstein, als er auf den Reichskongress zu
Trallop 1026 BF mit der zweiten Birenkrone um die Hand der Herzogin
Walpurga anhielt.

Das Verhiltnis der beiden rauen Grenzherzogtiimer war stets innig:
Wo die Weidener die trotzige Standhaftigkeit der Tobrier bewunder-
ten, taten die Tobrier gleiches mit dem ungestiimen Kampfesmut der
Weidener.

Seit den Tagen der Kénigreiche Ysilien und Baliho haben sich in den
Regionen der Sicheln auch die Herrschaftsbereiche der alhanischen
Koéniginnen und des Kénigs Isegrein tiberschnitten und nie ist ein
Krieg darum gefiihrt worden. In stoischer Ruhe nahmen die jeweili-
gen Herrscher zur Kenntnis, dass ein Vasall durch Heirat oder Schwur
die Seiten des jeweiligen Konigreichs wechselte, immer gewiss, dass
es sich mit der Zeit richten wiirde. Und stets eilte man einander zur
Hilfe, wenn es hart auf hart kam — ganz besonders, seit Borbarad
seinen Krieg gegen die zwolfgottlichen Lande angezettelt hatte. Die
Tobrier zogen in die Sichelwacht, um die Goblins zuriickzuschlagen,
und die Weidener zogen vor die Mauern Ysilias, um es zuriickzuer-
obern. Viel Blut haben die Bewohner der Herzogtiimer gemeinsam
vergossen: Diese Blutsbande und die Verehrung Rondras und Firuns
sind die Grundlage der guten Beziehungen. Die Sicheln oder genauer
der Sichelstieg bilden das Symbol dafiir, wie eng verzahnt die beiden
Provinzen sind. Und es mag daher auch nicht wundern, dass Herzog
Bernfried und Herzogin Walpurga den Ehebund im Namen Rondras
auf dem Sichelstieg schlossen, all ihren Vasallen als Zeichen. Die bei-
den Herrscher erkannten sich in Liebe an, wiewohl sie ihre Kronen
und Herrschaftsbereiche getrenntliefen, denn das war die Bedingung
des Reiches, der Hochzeit der Provinzoberhiupter zuzustimmen. So
bleibt allein Jarlak von Ehrenstein Kronprinz Tobriens und allein Ar-
lan von Léwenhaupt Kronprinz Weidens.

Auch wenn sich die Lebensweisen an den Gestaden der Tobrischen
See von denen in den Wiildern Birwaldes drastisch unterscheiden, so
geben seit jeher die Adligen ihre Kinder gerne in Knappenschaft bei
den Rittern des jeweils anderen Herzogtums. So empfing der Streiter
des Reiches Avon Nordfalk seine Schwertleite durch die Hand Herzog
Kunibalds, und Leara-Dhana, die Baronin Ilsurs, die ihre durch die
der Burggrifin Ardariel zu Baliho (siche Seite 147). Auch das einfache
Volk steht zusammen, so hieBen die Weidener die Flichtlinge Tobri-
ens im Namen Travias wie Verwandte willkommen, als die Erben des



Dimonenmeisters ithre Herrschaften einrichteten. Und kein Weide-
ner dichte daran, einen Tobrier aufzuhalten, der dem Ruf des Her-
zogs Bernfried folgt und in die Heimat zuriickkehrt. Im Gegenteil,
viele Adlige haben es sogar Untertanen, die mit Tobriern verheiratet
sind, freigestellt, ihren Liebsten zu folgen. Und kein Tobrier wiirde
eine Landsfrau verdammen, die bei ihrer Familie in Weiden bleibt.

SaGcen, LiepERVINOD LEGENDEDN
DER WEIDENER LANIDE

DER IMARSCH DES IMIARSCHALLS

»Nach der Kunde vom Tode des Hochmeisters Bogumil in den Flammen
des Theaters von Arivor im Jahre 336 BF hielt es den Marschall Anshag
von Glodenhof nicht mehr im Bornlande. Er rief Knappen, Ritter und
Komture unter sein Banner und machte sich 337 BF von Festum aus auf,
den Tod seiner Glaubensgeschwister zu rachen. Anshag fiihrte seine Getreu-
en tiber den Goblinpfad ins Weidensche. Der Marsch durch die Drachen-
pforte war hart und entbehrungsreich und im Schatten der Roten Sichel
kamen die Rotpelzigen iiber das Heerder Geweihten. Angefiihrt von einer
mdchtigen Schamanin warfen sich die zahlenmdfiig weit iiberlegenen
Goblins in die Schlacht, und auch wenn sie nicht obsiegten, so schwichten
sie das Heer des Marschalls doch entscheidend und das Schicksal Anshags
ward besiegelt. Das Heer unter Priesterkaiser Aldec, das die Theaterritter
beim Weiler Braunenklamm erwartete, war ihnen vielfach iiberlegen, und
obgleich sie tapfer und im Andenken an die Ermordung so vieler Briider
und Schwestern fochten, unterlagen die Diener Rondras. Keiner iiber-
lebte den Hinterhalt, den die Praioten ihnen im ewigen Halbdunkel des
Drachenspalts bereitet hatten. Zur Strafe fiir thren vermeintlichen Fre-
vel wurde den Toten hernach sogar die Gnade einer gottinnengefilligen
Feuerbestattung verwehrt. Die Leichen blieben auf der Walstatt den
Elementen und der Gnade einiger Getreuer ausgeliefert. Es heifst, noch
heute erklinge bisweilen der Nachhall jener grofien Schlache, in der
der Theaterorden sein Ende fand. Im Andenken an jenes Ereignis wur-
deder Herrin dort ein Altar errichtet. Immer, wenn sich das Massaker
Jahrt, opfern wir dort ithr zu Ehren einen prichtigen Widder und in
der ganzen Sichelwacht werden Wachfeuer entziindet, um die Geister,
die an diesem Tag umbherirren sollen, von den Dérfern fern zu halten.
Anshag von Glodenhof aber wird in der Nordsenne seither als heiliger
Mdrtyrer verehrt und gegen Verrat und Hinterhalt angerufen, denn er
war fromm und der Herrin stets treu ergeben.«

—Samia Erzwind von Rommilys, Schwertschwester des Rondra-Tem-
pels zu Moosgrund

Die FLammenpe EicHE vom RHODEnNstTEin

»Seit Tagen bedringie der Ork den Rhodenstein, iiberquerte den Fins-
terbach wie eine schwarze Flut. (...) Die Schlacht wogte hin und her,
doch letztlich drohte die schiere Ubermacht der Orken die Ordensritter
niederzuringen. Da iibertonte des Abtmarschalls Stimme den Kamp-
fesldrm, forderte den Besten aus den Reihen der Orks zum entschei-
denden Zweikampf. Ein riesiger Zholochat, den die seinen Orchai
— Orkan — nannten, nahm die Herausforderung an. Schwert traf auf
Schwert und die berden Widersacher kimpften so wiitend und krafi-
voll, wie es in alten Sagen besungen wird. (...) Nach langem Ringen
schliefilich hob der Abr Erian zum entscheidenden Schlag und lange
schon ward kein Streich mehr ausgeteilt, der diesem gleich kam. Di-
rekt ins Herz fuhr dem Schwarzpelz die Klinge. Doch noch im Fallen
brachte der Ork den Tod iiber seinen Gegner und trieb dem Geweih-
ten einen schartigen Dolch tief in den Riicken. Da ziirnte Rondra gar
fiirchterlich, ihr Wutschrer jagte sturmesgleich iibers Land, dass alle
Fackeln erloschen, michtig schleuderte sie ihren Blitzspeer, der in die
Eiche inmitten der Walstatt einfuhy, und nur die Flammende Eiche
beleuchtete das Sterben ihres Dieners mit taghellem Schein. Als die
Orken das sahen, wandten sie sich zur Flucht, und erst als der Letzte
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tiber den Finsterbach geflohen war, die Geweihten auf den Knien lagen
und ihr Lobpreis der Gottin verklungen war, verstummte das Tosen des
Sturms und die Flammen erloschen. Die Eiche aber stand unversehrt und
schirmee einen grofien Toten. Und so steht sie auch heute noch, den Gliu-
bigen ein Zeichen von der Gottin Macht und Huld!«

—aus den Archiven des Rhodensteins

Der BLavtanmn (¢ 173 B)

»Seid ihr bei gesundem Verstand, dann meidet den Finstren Forst. Denn
gleich ob ihr nun Blautann oder Hexenwald sagt, dieser Tannicht wahrt
mannigfaltige Schrecken. Schon die Elfen meiden Fialgrala, den Tan-
nicht-wo-die-Orken-hausen, und selbst der Schwarzpelz heifst ihn Azz-
chabragh, Tann des Todes. Dicht an dicht stehen die uralten, diisteren
Blau- und Schwarztannen und im dornigen Unterholz jenseits der Alten
Klamm ist kaum ein Durchkommen. Schaurig knarrt das Gedst, kaum
ein Vogel singt, und immer wieder schreien Kreaturen, die nur wenige
geschaut haben. Faune, Schrate und Weidenkonige finden hier eine Heim-
statt, aber auch giftiges Geziicht, Ungeheuer und Schlimmeres. Selbst ich
liefs mich vom Déimon tiuschen, der in Einhornsgestalt Wanderer ins Ver-
derben locke. Tief im Tannicht birgt ein namenloser, pechschwarzer See
unhetlvolle Schatten. Bésartig ist auch Islaaran der Schwarze. In einer
wurzelverhangenen Hohle harrt der alte Drache Ubermiitiger; die seinen
Hort aus Gold, edlen Waffen und magischen Artefakien begehren. Ihre
bleichen Knochen zeugen von ihrer Unvernunft. Einzig die Hexen des
midchtigen Blautann-Zirkels und finstermagische Unholde scheuen den
Forst nicht. So fand ich Spuren wilder Hexennichte, aber einmal auch
einen blutverschmierten Stein mit seltsamen Zeichen. Doch gewiss gebiert
der Tann nicht allein Béses, denn auch Oropheia, die weise Konigin der
Eulen, hat hier thren Horst.«

—aus einer Erzdhlungdes alten Firun-Geweihten Bruder Eisbart



Vater viip TocHTER

»Die Sturmgewaltige ist nun stll,

es hat ein anderes Lied begonnen.

Dies Lied kennen alle, und keiner hier will
dies Lied gesungen bekommen.

Der Tod singt im Schlamm vor Vallusa
zu Karmoths blutigem Réhren,

und Herzog Waldemar weifs es da,
dass dieser Tanz thm soll gehéren.

Er packt mit fester und sicherer Hand

die Waffe, die schon lang ihn begleitet —

eine Ochsenherde aus dem Weidener Land —,
dass er heut damit streitet.

Und Hiebe fallen, wieder und wieder,
doch vergeblich all sein Tun.

Er liegt sterbend danieder

und fliistert: “Was ist Ruhm?”

Ich hér’ aus Borons Hallen
einen siifSen, trauten Sang.
“Inder Schlacht gefallen!”
Er lichelr. “Das hat Klang!”

Und Monde ziehen. Im Ingerimm dann
folgt der letzte Gang der Waffen.
Frau Walpurga fiihrt die Ritterschar an,

des Heeres machtvollste Massen.

Die Tochter fleht: “Lieb’ Vater mein,

sei bei mir in dieser Nachz.

Hilfmir;, dich zu richen, denn die Rache ist mein.
Und hilf mir zu wenden die Schlacht.”

Und der Vater spricht: “So hore, Weib,
Nordweidens Biren woll'n streiten.

Und ist auch vermodert schon lange mein Leib,
so will ich als Geist mit euch reiten.”

Und die Ritter jubeln, und die Erde bebt,

als sie den die Sporen geben,

und voraus ein Reiter auf schneewerflem Pferd,
als war der Herzog am Leben.

Am Déimonenhiigel Frau Walpurga
wagt thren Hass 2u Grabe,

als Zeichen lisst sie Finsterblitz da
und ihrem Vater als Grabbeigabe.

Denn wenngleich Banner weh'n und der Stahl wohl blitzt
und das weifse Pferd rennt vor allen,

kein Reiter mehr in seinem Sattel sitzt.

Erneut ist der Herzog gefallen.

Und wieder Monde. Die Tochter steht
an des Vaters zerbrochenem Rade,

so wie er thr auf dem Schlachtfeld riet,
spricht er nun zu ihr aus dem Grabe.

“Ich weif3, meine Tochter,

dass bitter der Trank deiner Herrschaft iiber Weiden.
Dein Volk verblutet, dein Land verbrannt,

und Tobrien? Tobrien mussleiden.

Doch die Schuld, dass alles kam, wie es kam,
brauchst du dir nicht anzukreiden.

Das braucht keine Frau und auch kein Mann
und auch nicht die Herrin von Weiden.”

So spricht der Herzog von Liwenhaupt

noch immer zu seinem Kind.

Doch manchem, der der Evzihlung misstraut,
dem klingt's nur wie Weiden im Wind .«
—Gesang des Herolds nach der

Dritten Dimonenschlacht

DiE SAGE vmm BURG AARKOPF

»Zu Zeiten Grifos des Jungen wiinschte sich Paladuw; der erste Graf der Sichelwacht, eine
midchtige Feste. Nur einer konnte diese bauen und so suchte der Graf den Riesen Aarfir
auf und versprach ihm die Hand seiner wunderschonen Tochter Berengunde, sobald die
Burg zu seiner Zu friedenheit errichtet sei. Nach miihevoller Arbeit forderte Aarfir seinen

Lohn ein. Paladur war ungliicklich und dachte dariiber nach, das Versprechen zu bre-

chen. Doch ein gegebenes Wort war thm heilig und er glaubte einen Ausweg zu sehen. Er
behauptete, die Burg wire thm nicht recht und der Lohn daher nicht angemessen. Aarfir
trug die Festung wieder ab und errichtete eine neue, und wieder fand der Graf daran

etwas auszuserzen. Viele Dutzend Male wiederholte sich das Spiel, bis Aarfir eine Burg
errichtete, die fast so grof wie der Kopfdes Riesen war. Der Graf indes wollte von dem

ganzen Handel nichts mehr wissen. Aarfir erziirnte sich und wollte die Burg aus dem

Grunde reifien. Doch er war so erschopft, dass es ihm nicht gelang. Stattdessen nahm er
Rache an den Gefolgsleuten des Grafen und frafs sie auf. Paladur griff zum letzten Aus-
weg: Kurzerhand schlug er seiner Tochter die Hand ab und iiberreichte sie dem Riesen,

denn genau dies ward versprochen. Ob dieses Betruges briillte Aarfir solange seinen Zorn

heraus, bis alle Kraft aus dem Wiiterich gewichen war. Bevor er sich miide zur Ruhe
bettete, drohte er noch, er werde die Burg bald mit sich nehmen und alle Menschlein

darin verspeisen. Dann versank er in tiefem Schlaf. Noch immer thront die Burg auf
dem Aarberg und noch immer schlift der Riese irgendwo in der Roten Sichel. Und so
soll es noch lange bleiben.«

—aus der Mdarchensammlung des Weldmar von Arpitz

YoLana von Den Rotwassern

»Und umtost vom sengenden Hauch wirbelnder Boen, deren Staub selbst den schirfsten
Stahl stumpf macht, umzuckt von dunklen Blitzen, die aus dunklen Wolken schreien,
stand Yolana auf dem Grab Luzelins — und tanzte

—Guwynna die Hex in einem Gesprich mit der Tochter der Erde Heidruna

»Eskam aber der Tag, da die, die sich dem We g des dimonischen Feuers zugewandt (Yol-
Ana, schwer zu iibersetzen, die Nachsilbe stammt aus dem Isdira und bezeichnet den
Lebensweg eines Wesens, yol hingegen ist eine Silbe aus dem Zhayad, deren Ubersetzung
sich meiner Feder widersetzt), sich threm Herrn vermihlte und die Nacht gebar (Ra-
Xtia, isd. Gegnerin/ Antagonistin des Tages). Und dies war das einzige Mal in mehr als 50
Jahren, dass sich der rote Fluss schwarz firbte wie das Gebein der Erde. Die Nacht aber
fand einen einfachen Mann, ihr beizustehen wider die Mutter, die sie verstofien. Und
ihm gebar sie Reinheit und vollkommene Form, sodass ihre Mutter blass ward vor Zorn
und Neid. Ra-Xia aber brachte ihr Kind weit fort in die Obhut Fialgralas.«

—Legende aus der Schwarzen Sichel, mit Transkript elfischer Namen in einer Abschrift
des Barons Anselm von Holderlingen

DiE FaLLinGer LinpE (& 172 C)

»Mdchtig ist Pandlaril, seit den Tagen der Ahnen.
die Herrin vom See. Doch wird die Wacht

Hier nun die Bedingung, ganz allein ihr wohl sauer,
zu rufen die Fee: so schwer ist die Pflicht
Folge dem Wege, und so lang schon die Dauer.
dem Codex der Alten, Nichtsdestotrotz hilft sie

so magst du vielleicht mit schaffender Kraft

auch Lohn dafiir erhalten. den Menschen von Weiden,
Sie hiitet den See vor die das Herz ihr entfacht.«
dem Biest ohne Namen, —aus dem Tempelbuch des
das im See schlummert, zerstorten Efferd-Tempels zu Trallop

»Bet der Fallinger Linde, nahe des Birnwalds, da ist die Macht der Fee besonders grofs.
Das Gras spriefst griiner und saftiger als anderswo und die zahlreichen kleinen Biche
in der griinen Ebene, auf dem der legendire Baum steht, scheinen frohliche Lieder zu
singen. Obwohl weitab vom Fluss, scheint hier Pandlaril selbst zu wandeln, so mild und
friedlich ist das Land. Es scheint von einem Zauber belegt, wie ihn nur das Elfenvolk
2u wirken vermag oder die Tochter Satuarias. Der riesige Baum steht einsam auf der
Ebene, es sei denn, die silberne Ritterin, die auch ,Sendbotin der Fee’ genannt wird, hat
gerade ihr glinzendes Turnierzelt in seinem Schatten errichtet, um vorbeireitende Ritter
gum Tjost zu fordern. Denn wer die Silberne im Zweikampf besiegt, ist von der Fee



erhort und kann ein Ritter des alten Weges, ein sogenannter ‘Feenritter’, werden. Diese dienen nicht
allein der Fee, sondern auch dem Lande Weidens. Nicht etwa der Scholle wie ein belehnter Ritter,
sondern dem urtiimlichen Land und seinen Bewohnern selbst, wie es die Fee Pandlaril gebietet. Das
Gesicht der Silbernen hat noch keiner gesehen und es gibt Geriichte, dass sich die Herzogin, eine Elfe
oder gar Rondra selbst unter dem Topfhelm verbirgt.«

—Geschichte eines Waldliufers, neuzeitlich

IManpavarR VD ALBING (& 174C)

»Im Barnwald, wo die Biume am hichsten sind und die Wasser des noch jung und wild sprudelnden
Finsterbachs ewiges Griin atmen, ruht die Fialgralwa-Schale. Hier, wo Sein und Traum in gleifien-
dem Licht verschwimmen, wacht ein Wesen, das selbst der Lichtwelt entstamme: Mandavar; der Wei-
e, das unsterbliche Einhorn, Vater aller Tralloper Riesen, welcher der schwarzen Stute Albing, ihrer
Muzter, zum Lohn fiir deren Liebe als einzigem sterblichen Wesen Einlass in die Lichtwelt gewdhrt
hat. Lebt Albing damit auch im Traume fort, muss Mandavar dennoch in nie ermiidender Wacht an
der Schale des Fialgralwa ausharren, bis der endlose Kreis seines unsterblichen Lebens beschlossen ist.
Nicht eine Stunde darf er in seiner Wacht miide werden und sich Albings Tidumen hingeben. Eines
Tages jedoch, und dieses Wissen ist es, was Mandavars Kraft nie versiegen lisst, wird er selbst wieder
ins Licht zuriickkehren und mit der Geliebten vereint sein.«

—uaus einer Erzihlung von Elidiriel Friihlingserwachen

»Doch noch ist Mandavars ewige Wacht unbedingt erforderlich, denn ein alter Feind des Elfenvolkes
ist in seine unmittelbare Reichweite zuriickgekehrt: Vermag auch kein lebender Orkschamane seine
Magie mit der des Einhorns zu messen, so findet der unbedingte Kampfeswille der Orken Wege jen-
seits der Schranken dieser Welr. Ugrashak, der Hochschamane der Gharrachai und Herr der Feuer
von Gruuzash, gefallen vor wenigen Jahren im von ihm selbst heraufbeschworenen Sturm der Orken
auf das mittndchtliche Herzogtum, streift seit seinem Tode im verwesenden Korper eines Steppen-
rindbullen durch den Birnwald, angezogen und gereizt durch das pure Sikaryan, das der Lichtwelt
durch die Fialgralwa-Schale entsprudelt.«

—aus den Ausfiihrungen des Magiers T har gelion von den Nebelwassern zur obigen Erzihlung

OLat DER BOoGHNER

»Einst diente Herzog Thordenin dem Schlauen ein stolzer, aufrechter Mann mit Namen Olat. Als
Hauptmann der Bogenschiitzen bewies er stets rondragefilligen Mut und Kampfeskraft, und auch der
sonst so strenge Firun blickte mit Wohlgefallen auf diesen Werdener; der im ganzen Lande als meisterli-
cher Schiitze galt. Olats gewaltiger Langbogen war edelst von thm selbst gefertigt und mit firungefilli-
gen Motiven beschnitzt, die ihm eine besondere Kraft verliehen. Nur Olat vermochte es, diesen Bogen
zu spannen und selbst auf eine Meile Entfernung noch eine Krihe vom Himmel zu schiefen.

Eines Tages kam ein altes Hexenweib an den Hof zu Trallop und drohte dem Herzog, sie werde
das fruchtbare Land zwischen Finsterbach und Pandlaril in einen Morast dhnlich dem Nebelmoor
verwandeln, wenn er ihr nicht seinen Sohn Thorgrein iiberlasse. Denn dieser stand kurz vor seiner
Weihe zum Tempelmeister des Ordens der Gottlichen Kraft und war damit ein Feind der

Tdochter Satuarias. Doch der schlaue Herzog schloss mit der Hexe eine Wette ab: Nur

wenn es einem seiner Mdnner nicht gelinge, innerhalb einer Woche dreimal um den
Neunaugensee und durch das Nebelmoor zu reiten, wiirde er die Forderung erfiillen.

Wenn diese Tat aber gelinge, so solle die Hexe der Herzogenfamilie und Weiden nim-

mermehr ein Leid antu:.

Fiir diese Aufgabe withite der Herzog seinen treuesten und fihigsten Gefolgsmann

aus. Und so geschah es, dass Olat der Bogner alsbald im ganzen Land als Held

gefeiert wurde, denn er iiberwand alle Schrecken und Féihrnisse des Nebelmoors,

entging den gemeinsten Fallen der Hexe und bezwang die schlimmsten Unge-

heuer, die sich ihm entgegen stellten. Einen leibhaftigen Werbdren titete er gar

und entriss ihm ein méchtiges Schwert, das seither als ‘Birentéter’ zu den In-

signien der Barwalder Grafen zidhlt. Obwohl er Bogen und Pferd verlor

und nur knapp dem Tode entrann, erreichte er rechtzeitig Trallop, wo er

fiirstlich belohnt ward: Herzog Thordenin gab Olat das Land westlich

des Pandlaril zum Lehen und erhob thn zum Grafen von Birwalde.

Doch schwer gezeichnet war Olat von seinem Ritt und fiirchtete seither

das Nebelmoor so sehr; dass er am Ufer des Neunaugensees eine diistere

Feste und entlang des Finsterbachs bis an die Stelle des heutigen Beon-

firn einen Wall errichten lief3. Diesen Damm bewehrte er mit allerler

Tiirmen, Pfeilern und Zaunen, um sein Land gegen die Schrecken des

Moores zu schiitzen. Olats Bogen indessen blieb verschollen und noch

heute ziehen firungefillige Recken aus, thn im Moor zu suchen.«

—aus den Archiven des Rhodensteins
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REeite, WEIDENER, REIiTE

»Stolze Rosser, Kampfgeist im Blut,
stand hafte Wehr; rondrianischer Mut,
stehen treu uns zur Seite,

reite, Weidener; rette.

Hoch das Banner lasst es weh'n,

wenn Lanzen an Lanzen trutzig steh’n,
sucht der Feind bald das Weite,

reite, Weidener; reite.

(Refrain:)

Reite, Weidener, reite,

Rondra zur Sette,

es liegt dir im Blut,

kalter Zorn und heifSe Wat,

streite, Weirdenes; streite,

Rondra zur Seite,

esliegt dir im Blut,

Firuns Grimm und der Leuin Mut.

Tapfere Ménner und Frauen im Land,
streiten kiihn das Schwert zur Hand,
Kampfgefahrten zur Seite,

reite, Werdener; rette.

Kameradschaft treues Band,

Riicken an Riicken der Deckung Stand,
etserner Wille beglerte,

reite, Weidener; reite.

(Refrain)

Wider die Orken, wider den Feind,
freies Land im Kampfe vereint,
der Tugend Ehr’ uns geleite,

reite, Weidener, rette.

Lasst der Sehwetfe wel'n,
mag keiner stihlernen Klinge ent-
geh'n,

widerdie finstere Meute,
reite, Weidener, reite.

(Refrain)

Und find’st du dich wieder auf griiner
Flur,

der donnernden Hufe blitzende Spur,
dann reite, Weidener, rette,

in Rondras Geleite.

(Refrain)

Reite, Weidener; reite,

Rondra zur Sette,

bis zum letzten Blut,

Firuns Grimm und der Leuin Mut.«
—hdufig gehortes Schlachtenlied



Das Liep vom SCHwWARZEN FALKEN
»Nagt an der Welt der Zeiten Zahn,

stets zieht der Falke seine Bahn.

Wann immer auch sein Ruf erschallt,

folgt ihm der Tod nur allzu bald.

Schwarz sind sein Schatten und Gefieder,

er zieht nie fort, kehrt immer wieder.

Wo er kreist, stromt bald schon Blut,

von jedem fordert er Tribut.

Der Herrder Lu ft, sein Thron aus Gold,
weh dem, der Achtung ihm nicht zollt!
Gib Acht, wenn du im Freien stehst,
dass seinem Blick du stets entgehst,

denn wen er sieht, den raubt er aus!
Drum forder* dein Gliick nie heraus!
Meid" off 'nen Himmel, denn auch du
machst, bist du tot, die Augen zul«

—Dieses Lied singt man in Nordbirwalde, um der Falktreiberbande und
threm Kundschafter, dem Schwarzen Falken, Respekt zu zollen, in der
Hoffnung, vor einem Uberfall verschont zu bleiben.

ITaARCHADIRR — von EinEm GESCHUPPTEN VnHOLD
»Federn, Schnabel, Hiihnerbein;

ein kluges Kind wird artig sein

und schwéren darauf Stein und Bein.

Beeren, Niisse, Eichhornbissen;
weil kluge Kinder alle wissen,
dass bose Kinder sterben miissen.

Knubbelnase, Koboldgold;
denn wer nicht stets den Alten folge,
der wird von Narchadirr gehol.

Rote Sichel, weifse Kuppen;
dem garstgen Tier mit glithend Schuppen,
das Goblinleiber retf3t wie Puppen.

Zotteln, Klauen, Bérenrachen;
das wird aus seinem Schlaf erwachen,
wenn freche Kinder Unsinn machen.

Wiilder, Héhlen, Drachenhort;

drum hére ich auf Murters Wort,

und wer’s nicht tut, den schick ich fort«
—goblinischer Abzdhlreim, aufgeschnappt in
der Roten Sichel, freie Ubersetzung

Von LiroBaL pEm Finsteren

UID DEl\iriRnsmAiD LiriLya

»Verborgen im Dickicht des Tauberwalds am Rande des Nebelmoors stand
einst ein dunkler Turm, der Turm der Dornen. Lirobal der Finstere hief3
sein Erbauer und war ein Hexer schwirzester Gesinnung, der noch heute
als Schreckgestalt gilt, um unarigen Kindern zu drohen.

Die Krifte des verfluchten Tanns, den selbst die Elfen fiirchten, nutzte
Lirobal, um seine Zaubermacht zu mehren, auf dass ihm nichts und nie-
mand mehr ebenbiirtig war. Am Kreis der Macht, einer uralten Steinset-
zung, soll er das Blut seiner Opfer vergossen haben, in zwélfgorerlisterli-
cher Anbetung eines Gotzen aus dem Gefolge des Namenlosen.

Niemand war sicher vor den unbeschreiblichen Kreaturen, mit denen der
Hexer in unheiligem Bunde stand. Nachts zogen sie aus, auf der Suche
nach reinen Seelen, nach denen es dem Gotzen am meisten geliistete.
Verzweifelr entsandte der Herzog die stolzesten, tapfersten und stirksten
seiner Streiter und selbst Diener der Alveransleuin drangen in den Tau-
berwald vor, um Lirobal zu Fall zu bringen. Doch alle scheiterten und
kehrten nie mehr wieder.

Eines Tages aber erschien am Hof das Mdgdelein Lirilya mit weif3blon-
dem Haar. Die Schwanengleiche habe ihr gewiesen, so sprach das Ifirns-
kind, das Land vom schwarzen Hexer zu befreien. Ungliubig erblickte
der Herzog die vier silbernen Schwanenfedern, mit denen sich die zarte
Maid Lirobal entgegenstellen wollte. Doch so rein und voller Zuversicht
waren ihre Worte, dass er sie ziehen lief3.

Man erzihlt von viermaligem gottlichem Trompetenhall, der den Turm
zum Beben gebracht habe, bis er von Klirrfrost iiberzogen war und barst,
dem Siegesschrei von Wolf und Bar. Nicht nur der Hexer war vergangen,
auch die Ruine des Turms blieb fiirderhin verschwunden. Zu Ehren der
Ifirnsmaid aber; die ithr Leben fiir Weiden gegeben hatte, ward zu Beonfirn
ein Tempel der Schwanengleichen errichtet.«

—Griindungslegende des Ifirn-Tempels zu Beonfirn

DieE WEIiDEDNER GRAFSCHAFTEN

Weiden besteht aus vier Grafschaften: der unruhigen Heldentrutz im
Schatten des Finsterkamms ganz im Westen, dem behibigen Barwal-
de am Ufer des Neunaugensees zwischen Finsterbach und Pandla-
ril, der entlegenen Sichelwacht an den Hingen der Sichelgebirge im
Nordosten und dem reichen Baliho im Siidosten.

DiE GrRarscHarFt HELDEntRrRutz

»Auch wenn du der Wildermark wegen die Reichsstrafle meidest, um
nach Norden zu kommen, glaube nicht, dass der Norrnstieg hinauf bis
Nordhag ungefihrlicher ist. Stindig driut der Schwarzpelz, der aus dem
Finsterkamm herabkommt, um Beute zu machen. An jeder Ecke kann ein
Heckenreiter, einer dieser vermaledeiten Raubritter, lauern und dich um
deine wohlverdiente Habe bringen. Ganz zu schweigen von den anderen
Gefahren, wie Grimwulf dem Griinen und seinen Strauchdieben, den
schrecklichen Harpyien und all dem anderen namenlosen Gesocks.«

—Fuhrmagddes Hauses Kolenbrander in einer Schenke in Angbar

Vom LeBen in pER HELDEnTrRuTZ
Das Land zwischen Finsterbach und Finsterkamm wurde von Reichs-
behiiter Brin 1014 BF, nach dem letzten groBen Orkensturm, als

Die Grafschaft Heldentrutz fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 11.000

Wappen: auf Griin ein silberner Gestechhelm

Herrscha ft: Graf Emmeran von Léwenhaupt

Baronien: Schneehag, Nordhag, Weidenhag, Dergelquell, Grif-
lich Reichsend, Herzoglich Waldleuen, Herzoglich Weiden
Bedeutende Orte: Nordhag (900), Reichsend (400, Grafensitz), Ul-
menau (300)

Bedeutende Burgen: Feste Reichsend, Feste Nordhag, Burg Ho-
henstein, Burg WeiBenstein

Garnisonen: etwa zwei Dutzend Ritter der ‘Finsterwacht’ auf den
Tirmen entlang des Finsterkamms; knapp ein Dutzend griflicher
‘Ritter der Wacht” auf Burg Reichsend

Besonderheiten: Ruine der Acheburg, Blautann, Alte Klamm, der
Leu, Hohe Klamm, Trollnase, die Angel der Eule

Stimmung in der Grafschaft: Die wilde, urtimliche Region ist
von der stetigen Bedrohung durch den Schwarzpelz geprigt. Die
Menschen sind zumeist eigenbrotlerische, aber bodenstindige

und wehrfihige Freisassen.
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Markgrafschaft aus Barwalde herausgelost, um die Wichtigkeit
des Abwehrkampfes gegen den Schwarzpelz zu unterstreichen.
Im Jahr 1022 BF wurde es dann zu einer eigenstindigen Graf-
schaft erhoben.

Seit Anbeginn der menschlichen Besiedlung streiten die Men-
schen in dem wilden und rauen Landstrich gegen die Horden
der Orks, die die Heldentrutz und die Markgrafschaft Greifen-
furt noch immer als Finstermark ansehen, ihr uneingeschrinktes
Herrschaftsgebiet.

Neben zahlreichen orkischen Strauchdieben, die in kleinen Ban-
den die Lande unsicher machen, werden immer wieder grofiere
Rotten der Gharrachai aus dem Finsterkamm ausgeschickt, ent-
weder vom diisteren Hoch-Schamanen Aschepelz oder von Khar-
gash und Rhushuck Geisterklaue (siche jeweils Seite 143), um den
Willen des Aikar Brazoragh zu erfiillen.

Dochdie Menschen habenssich seitlangem mit der Gefahr arran-
giert. So leben sie vor allem in versteckten Weilern und befestig-
ten Hoéfen an den Hingen des Gebirges oder in den zahlreichen
Wiildern sowie in wehrhaften Dérfern, die zumeist mit Palisaden
und Willen umgeben sind.

»Natiirlich mache ich mir Sorgen wegen dem Schwarzpelz. Aber er
draut den Landen westlich des Finsterbachs schon immer. Ab und
an zieht mal eine Rotte Orks hier durch, entweder hilt dann unsere
Palisade sie ab oder wir zahlen ein wenig ‘Steuern’ an das Saupack.
Und wenn es hart auf hart kommt, hoffen wir, dass uns Grimwulf der
Griine hilft. Mogen die Zwélfe ihn schiitzen, denn er jagt die Orks
und beschiitzt die Armen wie kein Zweiter. Notfalls verstecken wir
uns 1m Firnwald oder ziehen uns in die Kliifte des Finsterkamms
zurtick, wie wir es immer getan haben.«

—Bauer aus Schneehag

Von pER ARmUT DER MENSCHEN

Die Heldentrutz ist eine der drmsten und wildesten Regionen Wei-
dens. Sie wird von zahlreichen dichten und gefihrlichen Wildern, ur-
wiichsigen Wiesen sowie von Heide- und Moorlandschaften geprigt.
Das Land ist diinn besiedelt und die kargen Béden sind schwierig zu
bestellen. Neben ein wenig Kornwirtschaft betreiben die Leute vor
allem Kohl- und Riibenanbau sowie Viehwirtschaft. Vor allem Schafe
und —in den Bergregionen — Ziegen werden gehalten. Aus Schafswol-
le wird die zumeist einfache Kleidung der Landbevélkerung gefertigt
und sie ist oftmals auch das einzige Handelsgut, mit dem die Bauern
etwas Geld verdienen kénnen. So findet in der Stadt Nordhag zwei-
mal im Jahr der groBe Wollmarkt statt, bei dem viele Bauern ihre Ware
in klingende Miinze tauschen.

Selbst der Adel muss hierzulande die Armut der einfachen Leute tei-
len und so mancher Ritter tagtiglich selbstauf Hofund Feld mit an-
packen. Die niedrige Bevolkerungszahl und die geringen Ertrige der
Acker und Weiden fithren dazu, dass mancher Heldentrutzer Baron
drmeristals ein einfacherRitterin der Grafschaft Baliho. Einzige Aus-
nahme bildet die Baronie Nordhag, die durch die gleichnamige Stadt
und die dort vorhandenen Salzvorkommen, das sogenannte Weifie
Gold, dieanderen Lehen mitihrem Reichtum weit iberstrahlt. Nord-
hag (900 Einwohner, Tempel von Rondra, Phex, Peraine, Ingerimm)
bildet das wirtschaftliche und kulturelle Zentrum der Grafschaft und
beherbergt inzwischen beinahe ein Zehntel der Einwohner der ge-
samten Trutz. Der Ort hatseinen Reichtum neben dem Salz vor allem
dem Stapelrecht und der giinstigen Lage an zahlreichen wichtigen
Wegen (Noérrnstieg, Alter Weg, Alte Straie) zu verdanken. Dadurch
bliiht hier nicht nur der Handel, sondern auch das Handwerk.

Die Entstehung der Wildermark bescherte der Grafschaft in jingster
Zeit einen bescheidenen Aufschwung. Immer mehr Hindler und an-
dere Reisende meiden die ReichsstraBe IT und damit das chaotische
Land um Wehrheim. Lieber nutzen sie den relativ gut ausgebauten
Breitenstieg zwischen Angbar und Greifenfurt und von dort aus den

Legende:

Landesgrenzen

Grafschaftsgrenzen

Baroniesgrenzen

Nérrnstieg, der die Stadt der Greifin mit Nordhag verbindet. Ab
Nordhag macht der Nérrnstieg, der lange Zeit parallel zum Finster-
kamm verlduft, einen Knick in Richtung des Gebirges und fiihrt als
Passstrafle in das von Orks besetzte Svelltland.

Durch den zunehmenden Handelsverkehr stiegen nicht nur die Ein-
nahmen der wenigen Schenken und Gasthéfe am Wegesrand, sondern
auch der Zehnt und die Zélle des Adels. Also ist es kaum verwunder-
lich, dass die Barone der Heldentrutz bestrebt sind, den Noérrnstieg
frei zu halten, um diese zusitzlichen Einnahmen zu sichern. So sieht
man dieser Tage hiufiger Barone und deren Gefolge, Ritter der Fins-
terwacht oder angeworbene Recken auf der Strale umherziehen, um
im Namen der Herzogin fiir Sicherheit zu sorgen. Denn mehr Ver-
kehr und mehr Handelsware ziehen stets auch mehr Orks und andere
Strauchdiebe an und so mancher Niederadlige hat mehr als einmal
iiberlegt, ob er nicht als Raubritter besser dran wire.

Von pen BurGgen per Trutz

Wegen der Gefahren des Finsterkamms waren die Adligen in der
Heldentrutz stets bemiiht, trutzige Wehranlagen zu errichten. Zahl-
reiche Burgen und Tiirme wurden in den vergangenen Jahrhunder-
ten gebaut, jedoch sind viele von ihnen inzwischen wieder verfallen,
geschleift oder lingst vergessen, wie beispielsweise die verwunschene
Acheburg (& 170 A) oder die in den Hingen des Finsterkamms lan-
ge Zeit vergessenen Tirme der Finsterwacht (siche Seite 30). Andere
sind noch immer ein Hort der Sicherheit und Ausdruck der sprich-
wortlichen Wehrhaftigkeit Weidens. So liegtin Herzoglich Weiden in
den Ausliufern des Finsterkamms die Feste Hohenstein, eine michti-
ge, mit zahlreichen Tiirmen versehene Héhenburg. Seit ihrer Erbau-
ung wird die Burg von der Familie Hohenstein verwest, deren unver-
briichliche Treue zu Weidens Herzégen im Laufe der Jahrhunderte
aus einfachen ritterlichen Burgverwaltern eines der michtigsten Ge-
schlechter des Herzogtums machte (siche Seite 148).

Auch die beriihmte Familie derer von Weilenstein, die bereits seit
Generationen die Haus- und Hofmeister der Birenburg stellt und



dem Herzogenhaus als eng verbunden gilt, hat ihre Wurzeln in der
Heldentrutz. Der Stammsitz der Familie liegt auf einer Anhshe aus
schneeweilem Fels und Gestein nahe dem Marktort Ulmenau (300
Einwohner, Tempel von Travia und Firun).

Die Burgen Hohenstein und WeiBenstein gehéren zu den alten Weh-
ren des Nordens, die seit jeher eine wichtige Rolle im Kampf gegen die
Orks spielen. Des Weiteren gehéren die Feste Nordhag (auch Norr-
burg genannt), die auf einem Berg iiber der Stadt Nordhag thront,
und die michtige Feste Reichsend dazu. Letztere ist auch der Sitz des
Grafen Emmeran von Léwenhaupt, wurde 1026 BF aber von den
Orks tiberrannt und fast vollstindig zerstort. Der mittlerweile begon-
nene Wiederaufbau wird stindig durch Geldmangel, Orkangriffe und
andere Widrigkeiten behindert. Das Dor{ Reichsend (400 Einwohner,
Tempel von Rondra und Travia) befindet sich durch die verlichenen
Marktrechte und die Burgbaustelle im Aufschwung und bietet in-
zwischen mehr Menschen Heimstatt als noch vor dem Orkensturm.
Dennoch wird der Ort der Stadt Nordhag seine Stellung in der Hel-
dentrutz auch zukiinftig kaum streitig machen kénnen.

Von pen GEFAHREN DER HELDEnTRUTZ

Der Finsterkamm mit seinen diisteren, zerkliifteten Graten und tie-
fen Schluchten ist allgegenwirtig. Wilde Tiere, Harpyien, Orks und
gar Drachen hausen hier und bringen hiufig Ungliick iiber die Men-
schen. Auch die zahlreichen Wilder in der Ebene sind den Bewoh-
nern nicht geheuer. Zwar liefern sie den Menschen Nahrung und
Baumaterial und dienen in der Not als Flucht- und Riickzugsorte,
doch manche von ihnen, wie der Blautann (siehe Seite 61, €9 173 B)
oder der von Elfen bewohnte Firn, gelten als gefiahrlich, unheimlich
und verwunschen.

Auf Grund der Armut gibt es viele Diebe und Halsabschneider, und
auch das Raubrittertum greift in der Grafschaft um sich. Vor allem
in der Hohen Klamm am Noérrnstieg nahe des Hohensteins nutzen
Heckenreiter den Hohlweg, um Reisende zu tiberfallen und auszu-
pliindern. Der bekannteste Riuber der Grafschaft ist der Waldldufer
Grimwulf der Griine (siche Seite 150), ein Geidchteter, bei dem sich
die einfachen Menschen nicht einig sind, ob er als Orkjidgerein Segen
oder als dreister Dieb eine Plage ist.

DieE GRaFsCHAFT BARWALDE

»Birwalde scheint mir zuweilen wie das Herz Weidens. Es finden sich sat-
te Weiden neben dichten Wildern, mystische Orte, gesucht von Hex’ und

Die Grafschaft Biarwalde fiir den eiligen Leser

Einwohner: 34.000

Wappen: auf Gold ein aufgerichteter schwarzer Luchs

Herrscha fi: Grifin Walderia von Léwenhaupt

Baronien: Pfalzgrafschaft Bibergau, Kaiserlich Blaubinge, Brach-
felde, Herzoglich Dornstein, Hollerheide, Mittenberge, Moos-
grund, Griflich Pallingen, Stadtmark Trallop, Urkentrutz, Wol-
fenbinge

Bedeutende Orte: Olat (400, Grafensitz), Balsaith (700), Moos-
grund (600), Mittenberge (500), Beonfirn (320), Rhodenstein
(300)

Bedeutende Burgen: Olats Feste, Cron-Feste Dragentodt, Ordens-
feste Rhodenstein, Kaiserpfalz Biberstein, Burg Anbalsaith, Burg
Blauenburg, Burg Distelstein, Burg Dornstein, Burg Moosgrund
Garnisonen: etwa 2 Dutzend ‘Ritter des Hains’, knapp 1 Dutzend
Bogner von ‘Olats Schar’ und eine Lanze ‘Rundhelme’ (Olat); ein
Halbbanner ‘Griinrécke’ (Dragentodt); etwa 60 Rondra-Geweihte
des ‘Ordens zur Wahrung’ (Rhodenstein)

Besonderheiten: Birnwald mit Pandlarilsquelle, Vana-Wald, Nacht-
schattens Turm, Rieshiigel, Lange Klamm

Stimmung in der Grafschaft: wildes Weide- und Ackerland mit ge-
fahrlichen Wildern, trutzigen Burgen und gemiitlich-kernigen
Bewohnern, die die Gebote von Travia, Peraine, Ifirn und Rondra
hochhalten.

Elf neben trutzigen Burgen, die seit Jahrhunderten stolze Wacht halten.
Dire birigen Bewohner sind fromm, arbeitsam und kimpfen, wenn es Not
tut, bis zum letzten Atemzug fiir ihre Heimat. Fiirwahy, Travia segnete
das Land ebenso reich wie Rondra.«

—aus einem Brief einer exilierten Darpatierin

Vom LeBen in BARWALDE

Die Grafschaft Birwalde ist reich an Fliissen, Seen, Mooren und
Wildern, von denen der namengebende Birnwald das grofte zu-
sammenhingende Waldgebiet Weidens ist. Der wichtigste Landstrich
ist das Weidener Land mit dem Ifirnstann, der Hollerheide und den
Giildenwiesen. Die Birwaldener leben hauptsichlich von der Vieh-
zucht, Land- und Holzwirtschaft, vom Fischen und Torfstechen.

Im Heerbann der Grifin mit Sitz in Olat stehen stolze Barone und
Ritter, die die ehernen Rittertugenden Weidens hochhalten und ihren
Mut im Kampf gegen die Orks immer wieder aufs Neue beweisen.
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Aufihren trutzigen Festen wachen sie iiber das stellenweise diinn be-
siedelte Land, dessen Bewohner in verschworenen Dorfgemeinschaf-
ten zusammenleben und vor allem den Geboten Travias und Peraines
folgen. Die oftmals palisadenbewehrten Dorfer schiitzt man indessen
mit rondrianischer Entschlossenheit vor den zahlreichen Gefahren.
AuBerhalb der Ortschaften ist Birwalde kaum als sicher zu bezeich-
nen. In den tiefen, zuweilen undurchdringlichen Wildern hausen
Walfe, wunderliche Kreaturen und manches Ungeheuer. Rduber und
Orkstreiben vielerorts ihr Unwesen. Hier mag man jederzeiteiner der
Téochter Satuarias (siche Seite 53) begegnen. Im Verborgenen wirken
unheilige Kultisten, wie die rondralisterlichen Schnitter (€3 174 B)
oder gar Diener des Namenlosen. Bet all diesen Gefahren verwundert
es nicht, dass vielerorts Soldlinge, die oft selbst an Gesindel gemah-
nen, ihre Dienste feilbieten. Am sichersten reist man daher in einem
der Wagenziige, die in den gréBeren Orten zusammengestellt wer-
den.

Besonders im Herbst schickt der Herr Efferd viel Regen und Wind
tiber das Land. Grimmiger Frost, tiefer Schnee und der eisige Augrim-
mer bringen ab Hesinde das Leben im Freien oft vollig zum Erliegen.
So ist neben der ortlichen Tracht der Leute der wind- und wetterfeste
Weidener Wachsmantel aus dem Alltag nicht wegzudenken.

Die raue Umgebung und die Schwarzpelze haben aus den Biarwal-
denern einen birbeifiigen, aber auch gemiitlichen Menschenschlag
gemacht. Und gerade hier ist man sich bewusst, dass jeder auf die
Hilfe des anderen angewiesen ist. Gegeniiber den in Wildern und
Flussauen verborgen lebenden Elfen wahrt man den Tralloper Vertrag
(Licht und Traum 85). Auch wenn die elfische Lebensweise immer
wieder zu Missverstindnissen fiihrt, ist ihr Einfluss im Birwaldener
Alltag deutlicher zu spiiren als in anderen Regionen Weidens, wie der
verbreitete Gebrauch des Bogens, die typischen Paddelboote und viele
elfische Bezeichnungen zeigen.

UnterRwEGs in BARWALDE

Von Trallop aus reist man durch das Weidener Land, das durch den
Finsterbach, den Neunaugensee (siehe Seite 46), den Pandlaril und
den Birnwald begrenzt ist und als fruchtbares, waldreiches Weide-
und Ackerland gilt. Entweder nimmt man in der Herzogenstadt die
ReichsstraBe II nach Siiden, den Seeweg in Richtung Olat oder aber
die Alte Strale nach Stidwesten in Richtung Nordhag. Alle drei Wege
fithren zunichst durch wogende Getreidefelder, Seen und Wildchen,
in denen man Burg Waldstein, den Sitz des Tralloper Stadtmeisters
und ein im Bau befindliches Gurvaniaten-Kloster (siehe Seite 25 und
GKM 32) findet. Von der ReichsstralBe aus erblickt man im Pandlaril
den Eichenauer Werder mit dem Herzoglichen Gestiit der Tralloper
Riesen. Bei Wederath fiihrt die Strafe tiber die Briicke nach Brauns-
furt, oder aber man reist am Westufer auf dem Leinpfad weiter nach
Mittenberge.

Wihlt man in Trallop dagegen den Seeweg, wandert man auf einem
Damm am Neunaugensee entlang durch moorige Wiesen bis zur
Cron-Feste Dragentodt. Umschlungen vom morastigen Seeufer gilt
die ehemalige Burg der Silberfalken als von den Zwélfen verlassener
Ort, und so tun heute die Griinrécke der Herzogin hier nur ungern
Dienst.

Weiter westlich gelangt man schlieBlich nach Olat (400 Einwohner,
Travia-Tempel), wo der Finsterbach in den Neunaugensee miindet
und Olats Feste thront. Meist hiillen dichte Nebel aus dem Moor den
Ort ein, oder es fegt ein gewaltiger Sturm mit Blitz und Donner tiber
das Land. Hinter michtigen Burgmauern hilt die belesene Grifin
Walderia von Léwenhaupt Hof (siehe Seite 147). Die diistere Feste ist
halbrund um einen gut 30 Schritt hohen, abrupt endenden Bergfried
gebaut. Der Verbleib der Turmspitze ist bis heute ungeklirt. Regel-
miBig entsendet die alte Grifin ihre Ritter des Hains, deren Name
von den hiesigen Wildern herriihrt, um in der Grafschaft nach dem
Rechten zu sehen, auch wenn sie ihren Baronen vertraut und ithnen
viel Freiraum ldsst.

7

O,

5() Meil
T S -

Legende:

Landesgrenzen Grafschaftsgrenzen Baroniesgrenzen

Im palisadenbewehrten Olat leben iiberwiegend Torfstecher und Fi-
scher. Nur wenige Boote und FléSe landen im Hafen an, denn sowohl
der Neunaugensee als auch der Finsterbach gelten als gefihrlich. Un-
terkunft findet man im Travia-Tempel mit einfacher Herberge (Q5/
P6/S12). Im Sumpfbiber (Q4/P3) sind abends neben Einheimischen
auch Hindler, Abenteurer und Séldlinge anzutreffen, die den Weg
ins diistere Nebelmoor wagen (siehe Seite 46). Die Nebelbriicke fiihrt
Reisende und Handelsziige tiber den Fluss hinein in den Sumptf.
Auf Olats Wall verlduft ein Weg am Finsterbach entlang nach Beon-
firn. Dieser Damm wurde ebenso wie die Feste einst vom Grafen Olat
dem Bogner als Wehr gegen die Schrecken des Nebelmoors errich-
tet. Die Befestigungen sind jedoch lingst verfallen. Beim Finsterbach
selbst handelt es sich um ein wildes, unberechenbares Gewisser mit
Stromschnellen, Sandbinken und gefihrlichem Treibholz, so dass
er nur bedingt fiir groBere Boote geeignet ist. Auch lauern am un-
wegsamen Ufer oft Riduber oder es hagelt Orkpfeile auf die FloBe, die
Waren wie Wolle, Tuche, Riiben, Schnaps oder Salz den Fluss hinab
transportieren.

Mit Beonfirn (320 Einwohner, Tempel der Peraine und der Ifirn) er-
reicht der Reisende einen wichtigen Pilgerort. Denn hier versammeln
sich an jedem 30. Firun Pilger aus ganz Weiden am Schwanenreigen,
einem Steinkreis im nahen Ifirnstann, um den Tag der Weilen Maid
zu begehen. Das Wehrgut Nebeltrutz schiitzt die Holzbriicke, die in
die Heldentrutz fiihrt.

Will man aber von Trallop aus in Richtung Nordhag reisen, wird man
die Alte Strafie wihlen. Bereits in bosparanischen Zeiten angelegt, gilt
sie als eine der wichtigsten Reise- und Handelsrouten im westlichen
Weiden. Auf dem stellenweise geptlasterten, zollbefreiten Weg gelangt
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man schlieBlich zum Handelsstidtchen Balsaith (700 Einwohner,
Tempel von Peraine, Travia, Rondra) mit seinen gemiitlich wirkenden
Stein- und Fachwerkhiusern und der Feste Anbalsaith.

Danach fithrt der Weg durch den weitliufigen Ifirnstann. Trotz sei-
ner wehrhaften Waldbauern muss man sich hier vor allerlei wildem
Getier, Orks oder Riubern hiiten. Immer wieder tiberfillt die Falk-
treiberbande (siehe Seite 150) Hindler und Reisende, die aussehen,
als kénne man bei ihnen auf reiche Beute hoffen. Auch kennt man
viele Geschichten iiber Hexen, Elfen, Feen, Wurzelbolde oder andere
merkwiirdige Wesen, denen man tief im Wald begegnen kann, und
selbst die hiesigen Elfen sehen den Wald als Teil eines uralten My-
steriums an.

SchlieBlich gelangt man in die Hollerheide, benannt nach dem bliu-
lichen Hollerkraut, welches das Land iiberzieht und im Frithling und
Sommer einen lieblichen Anblick bietet. Das hiigelige Gebiet ist vie-
lerorts durch Hecken parzelliert und dient Rindern, Ziegen und den
Hollerschnucken genannten Schafen als Weideland. Hier thronen
zwel der Alten Wehren des Nordens, Burg Diszelstein und weiter siid-
lich der Rhodenstein, die Stammburg des Ordens zur Wahrung (siche
Seite 55). Das Wunder der Flammenden Eiche schlug 1012 BF die
Orks zuriick und auch im letzten Orkensturm blieb die stolze Feste
unbezwungen. Jenseits der Furt bei Rhodenstein (300 Einwohner,
Tempel von Rondra und Travia) hat man den verwunschenen Blau-
tann vor Augen (siche Seite 61, €& 173 B). Von Nordhag kommend
fihrr der Alte Weg nach Osten bis nach Leinhaus (300 Einwohner,
Travia-Tempel) am Pandlaril und iber die Briicke nach Anderath.
Hier befindet man sich nun in den Pandlarilsauen inmitten der
sanften Ebene des mystischen Flusses, in dem das Wirken der Fee
Pandlaril zu spiiren ist und der das Leben seiner Anwohner so sehr
bestimmt. Seit jeher wird der Pandlaril von Flussschiffern genutzt,
um Waren von und nach Trallop oder Baliho zu bringen. Auch die
Viehwirtschaft ist dank der saftigen Wiesen ein ertragreiches Ge-
schift, Viehdiebe jedoch werden schnell und hart bestraft.

Nur wenige Meilen hinter der Miindung des Rotwassers in den
Pandlaril liegt das vertraumte Stidtchen Moosgrund (600 Einwohner,
Tempel von Rondra, Efferd, Hesinde, Peraine). Die Burg der Barone
Moosgrunds, des Hauses Nordfalk, erhebt sich auf dem Rieshiigel,
der Legende nach das Grab eines Erdgiganten (€3 174 A). Warnen
wird man Reisende vor den unheilvollen Nebelwassern unweit des
Moosgrunder Tanns. Inmitten des Nebels erhebt sich auf einer klei-
nen Insel Nachtschattens Turm (€8 173 C). Viele Sagen und Legen-
den kreisen um das uralte Gemauer aus grauschwarzem Granit und
machen es zu einem gemiedenen Schreckensort.

Weiter siidlich schlieBt sich mit Griflich Pallingen eine der Kornkam-
mern Weidens an. In den Giildenwiesen, deren Ahrenfelder namenge-
bend sind, leben die Menschen dank des griesgrimigen Vogts im Ort
Pallingen (480 Einwohner, Travia-Tempel) friedlich und ohne Angst.
Vor der mystischen Welt des nahen Birnwalds (siche Seite 52) scheu-
en die aberglidubischen Einheimischen aber zumeist zuriick. Denn
hier, wo uralte Geheimnisse ruhen und das legendire Einhorn Man-
davar unherstreift (siche Seite 63), schligt das Herz der Fee Pandlaril
besonders stark. Sagenumwoben sind insbesondere die Quellen von
Pandlaril und Finsterbach. Im nordwestlichen Teil des Walds flieBt
der Finsterbach durch die Lange Klamm, ein tiefes Flusstal, das sich
bis zum Blautann zieht. Der Birnwald selbst erstreckt sich von Grif-
lich Pallingen aus tber die gesamte Pfalzgrafschaft Bibergau bis nach
Kaiserlich Blaubinge. Hier schliefen sich der Direnwald und der
Wulfenhain an sowie die Wilder von Vana, in denen die Elfen eine
wichtige Heimstitte haben (€& 173 A).

Im siidlichen Birwalde stehen die Einheimischen in stindigem
Kampf gegen die Feinde und Widrigkeiten der unmittelbar angren-
zenden Wildermark (siehe Seite 108). Nur leidlichen Schutz bieten
da die herzogliche Feste Dornstein, die Blauenburg zu Wolfenbinge
sowie das Wehrkloster Perainetrutz (siche Armorium Ardariticum).
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GRrarscHAFT SicHeLwacHT

Die Grafschaft Sichelwacht fiir den eiligen Leser

Einwohner: 20.000

Wappen: auf Gold ein blauer Wolf

Herrscha ft: Graf Bunsenhold von Wolkenstein und Wettershag
Baronien: Adlerflug, Beonspfort, Drachenstein, Fuchshag, Hahn-
fels, Herzogenthal, Ingerimms Steg, Ostlingen, Rotenforst,
Schwarzenstein, Schroffenfels, Uhdenwald, Zollhaus, Griflich
Salthel, Herzoglich Altentrallop, Herzoglich Mauterndorf
Bedeutende Orte: Salthel (700; Grafensitz), Braunsfurt (700)
Bedeutende Burgen: Aarkopf, Drbélenhorst, Ertzelstein, Schwar-
zenstein, Tinzal, Cron-Feste Mandelihr

Garnisonen: knapp ein Dutzend ‘Ritter der Sichel’ mit Gefolge auf
Burg Aarkopf und 1 Dutzend ‘Rotrécke’ (Grafengarde), 1 Halb-
banner ‘Griinrécke’ auf Mandelihr, ‘Sichelgarde’

Besonderheiten: Altenforst, Braunenklamm, Drachenpforte, Sie-
ben-Baronien-Weg, Tiefe Mark, Travienbricke, Turm Dragen-
todt, Wiistenei

Stimmung in der Grafschaft: urtimliche Gebirgswilder und karge
Niederungen mit wenigen Bewohnern. Raubritter, Rduberbarone,
Diebesbanden und Goblins drangsalieren das Land.

»Die Leute sind misstrauisch, geradezu dngstlich, und dufSerst abergliu-
bisch. Sonageln sie kleine, aus Wurzelwerk geschnitzte und farbenfroh be-
malte Koboldgesichter an ihre Tiiren. Uhdenwalder Wurzelbolde werden
diese genannt und sollen mannigfaltige geisterhafte, aber auch handfeste
Gefahren abwehren. So erzihlten es mir die Mirker, deren Gastfreund-
schaft warmbherzig war, nachdem ich mich als patente Frau herausgestellt
hatte.«

—Erzidhlung einer bornischen Hindlerin

Schroffe Berge, tiefe Schluchten und dichte Wilder prigen das Bild
der diinn besiedelten Sichelwacht, in der die Ortschaften nur durch
wenige Wege miteinander verbunden sind. Und als sei es nicht genug,
dass Riduberbarone, Raubritter und Diebesbanden sich in dieser ur-
timlichen Region Weidens umtun, stellen auch die Goblins eine stin-
dige und nicht zu unterschitzende Gefahr dar. Zwei Kriege binnen
weniger Jahre haben die Menschen gelehrt, die einst so verachteten
Rotpelze als Gegner ernst zu nehmen. Frieden kehrte erst wieder ein,
als einige Barone den Rotpelzen Teile ithres Landes tiberlieBen, und
dennoch steht dieser auf wackeligen Beinen. Allgegenwirtige Miren
Riesen, Trol-

Geistern und

von
len,
Daimoniden tun ihr
Ubriges, um Reisen-
de zu verschrecken.

Zwischen Rathil und
Braunwasser  liegt
die Tiefe Mark. Ge-
treidefelder wiegen
sich im Wind und
zahlreiche ~ Weiden
bieten Rindern Fut-
ter. Dieser Teil der
Sichelwacht ist der
beschaulichste
der am dichtesten
besiedelte, doch
schon bald wandelt
sich das Bild zu ei-
ner wilden Region

und

mit wenigen, dafir



aber gut befestigten Anwesen.

Bei Braunsfurt (700 Einwohner,

Tempel von Praios und Peraine)

betritt man die Tobrische Straf3e,

eine Tagesreise spiter durchquert

man den gefihrlichsten Teil der

Wegstrecke, ehe Salthel erreicht

ist: Die Braunenklamm — auch

Drachenspalt genannt — ist eine

mehr als hundert Schritt tiefe

Schlucht mit steilen Winden,

an denen es weder ein Hinauf

noch ein Hinab gibt. Nur zur

Mittagszeit wird der Grund der

Schlucht — und damit die StraBe

— fur kurze Zeit erhellt. Zu jeder

anderen Zeit sollte man Lampen

mit sich fiihren, um die Tiicken

des schmalen Weges, den nur die

besten Kutscher befahren kén-

nen, rechtzeitig zu erkennen.

Das nahe Braunwasser, das tiber

die ganzen acht Meilen Linge

der Klamm als wilder Katarakt

hinabpeitscht, hiillt diese in ei-

nen bestindigen Spriithnebel, der

die StraBe in schliipfrigen Grund

verwandelt. Gegenverkehr kann

man nur an den wenigen, aus

dem Fels geschlagenen Buchten

passieren. Am Ende der Braunenklamm liegt das gleichnamige Dorf
(350 Einwohner, Tempel von Ingerimm und Peraine), dessen Hiu-
ser wie Vogelnester an der Felswand hingen. In einem dieser Hiu-
ser wurde einst Prinz Selindian Hal geboren, wie die Einheimischen
stolz zu verkiinden wissen.

Hinter Braunenklamm wird das Reisen wieder etwas leichter und das
Land ist geprigt von hiigeligen Auslidufern der Schwarzen und der
Roten Sichel. Salthel (700 Einwohner, Tempel von Praios, Rondra,
Travia, Phex, Ingerimm), bei dem die angeblich von einem Riesen
errichtete Grafenburg Aarkopf liegt (siehe Seite 62), hat sich in den
letzten Jahren zu einer bedeutenden Handelsstadt gemausert. Diese
Entwicklung geht auf die giinstige Lage zuriick, denn just vor den
Toren der Stadt gabelt sich die Tobrische Strale in den nach Tobri-
en fithrenden Sichelstieg, auf dem die Sichelgarde patrouilliert, und
den Sieben-Baronien-Weg ins Bornland, tiber den mittlerweile der
grofite Teil des Bornlandhandels abgewickelt wird. AuBer in Salthel
ist auch in Runhag (47 Einwohner) ein Teil der Sichelgarde statio-
niert. Im Runhager Forst liegt ein alter Steinkreis, an dem die weni-
gen in der Sichelwacht ansissigen Druiden sich jihrlich treften, um
— dem Volksglauben nach — Finsteres auf die Menschheit herabzu-
beschworen. Hier beginnt der wohl gefihrlichste Teil der Reise ins
Bornland. Der Sieben-Baronien-Weg fiihrt tiber die in kithnem Bo-
gen geschwungene, steinerne Travienbriicke, die in weitem Umbkreis
die einzige Méglichkeit darstellt, die Dunkelklamm zu tberqueren.
Es wird zwar kein Briickenzoll erhoben, jedoch heifit es, dass jedem
Ungliick widerfahre, der nicht eine kleine Spende hinterlisst. Spi-
testens jetzt wird deutlich, dass die Rote Sichel und die Drachen-
steine nach und nach enger zusammenriicken, wodurch das Reisen
wieder beschwerlicher wird. Es sind keine weiten Flichen mehr zu
iiberschauen und hinter jeder Biegung konnen vielfiltige Gefahren
lauern. Der Weg steigt zuweilen unvermittelt steil an, um sogleich in
engen Serpentinen wieder zu Tal zu fihren. Von hier aus kann man
erstmals die markanten Gipfel der Roten Sichel erkennen, die fast alle
eigene Namen tragen wie Adlerspitze, Dreizack, Eulenberg, Rohals-
miitze, Roter Brocken, Uhdenkuppe und Wetterhorn. Sie geben dem

Kundigen Aufschluss dariiber, wo er sich befindet und wie weit es bis
zur nichsten Unterkunft ist. Eine solche sollte man tunlichst vor Ein-
bruch der Didmmerung erreichen, denn im Gebirge lauern Drachen,
Tatzelwirmer und Sichelwdélfe auf den Reisenden, ganz zu schweigen
von den Goblins und menschlichen Riubern. Die Strafle macht einen
groBen Bogen um die unheilige Wiistenei (€3 175 B), die in Beglei-
tung von Bannstrahlern zwar durchquert werden kann, doch welcher
gotterfiirchtige Mensch sollte dies schon wollen? Am héchsten Punkt
der Strafle ist bei guter Sicht die Odnis zu tiberblicken und auch die
alte Wehrmauer zu erkennen, welche die Baronien Ingerimms Steg
und Uhdenwald trennt. Die Strafle fiithrt nah am 6stlichen Rand der
W istenei entlang. Diese Stelle ist ein Pilgerziel fiir Peraine-Glaubige.
Von dort ausgehend soll ein Giirtel aus Biumen um die Odnis ge-
pflanzt werden, um den Frevel zu mildern und das Land zu heilen.
Im wenige Meilen entfernten Weiler Tiefenfurt (20 Einwohner) wer-
den in dem kleinen Drei-Frauen-Tempel (Travia, Tsa, Peraine) Dank-
und Bittgottesdienste abgehalten, auf dass die Pflinzchen alsbald zu
einem dichten Baumgiirtel heranwachsen. Nicht weit entfernt steht
cine halb zerfallene Festung der Theaterritter, Burg Ertzelstein, deren
Bewohner als aufrithrerisch gelten.

Lingstist man im Drachenpforte genannten Teil der Sichelwacht an-
gelangt, wo die Auslidufer der Drachensteine und der Roten Sichel so
nahe zusammenriicken, dass nicht mehr ersichtlich ist, wo welches
Gebirge authért und das andere anfingt. Das Reisen bleibt gefihrlich,
doch die Landschaft wandelt sich. Die StraBe fiihrt durch Schwefel-
senken und versinkt schlieBlich beinahe in einem Hochmoor, ehe die
Grenze zum Bornland erreicht ist.

Neben dem Sieben-Baronien-Weg gibt es noch eine weitere Strafle
in der Sichelwacht — den Uhdenberger Weg —, der von Trallop nach
Uhdenberg fiihrt und bei Rathila die Landesgrenze tiberschreitet, um
dem Flussbett des Rathil bis hinauf zur Bergbaustadt zu folgen. Ist
das Reisen in der Tiefen Mark noch sehr friedlich, so dndert sich dies
schlagartig 6stlich von Sinopje, wo der Weg fiir eine kurze Strecke
wieder tiber Weidener Boden verlduft. Im Namen des Schwarzenstei-
ner Barons werden hier — dhnlich wie auf dem Sieben-Baronien-Weg



an der Grenze zum Bornland — willkiirliche Zélle erhoben und mit
Waftengewalt durchgesetzt.

Zwischen den einzelnen Stralen gibt es kaum Verbindungswege,
und nur wenige Pisse fithren in das Gebirge hinein. In den Bergen
liegen zahlreiche Erzminen, die der Bevélkerung ein Auskommen
verschaffen. Ber dem Dorf Zollhaus legt die finstere Burg Tinzal
iiber dem Dunkelwasser, einem See, dessen Grund bislang nicht aus-
gelotet werden konnte und in dem schreckliche Ungeheuer hausen
sollen. Am ergiebigsten sind die Zollhduser und Beonspforter Minen,
und doch wird von den Ertrigen kein Baron reich. Zu teuer sind die
Schiirfrechte, zu hoch die Sonderabgaben, die an den Grafen geleistet
werden miissen.

Inmitten der Roten Sichel sollen Riesen hausen, die sich einen Spaf3
daraus machen, Steinschlige und Bergrutsche auszulésen, um die
Menschen darunter zu begraben. Diistere Legenden von lange ver-
lassenen Burgen, tiefen Minen und unheiligem Wirken kursieren zu
vielen unerklimmbaren Gipfeln und abgelegenen Tilern (€8 175 D).
Neben dem eher kahlen Hochgebirge gibt es mit kleinen Wildchen
bestandene Berge und Hiigel, die einst durchgehend die ganze Nie-
derung bedeckten. Der grofite zusammenhingende Rest dieses Wal-
des, der Altenforst, ist so gut wie unerforscht, und vermutlich kennen
nur die Rotpelze all seine Pfade und Geheimnisse.

DiE GrarscHAFT BalLiHO

Die Grafschaft Baliho fiir den eiligen Leser

Einwohner: 70.000

Wappen: auf Rot ein silbernes Wagenrad

Herrschaft: Grifin Walpurga von Lowenhaupt, vertreten durch
Burggrifin Ardariel Nordfalk von Moosgrund

Baronien: Stadtmark Baliho, Bockelsdorf, Bollinger Heide, Grif-
lich Espen, Kornfelden, Menzheim, Herzoglich Nordheim,
Pandlaril, Perainenstein, Rotwasser, Pfalzgrafschaft Sichelgau,
Teichenberg, Griflich Zippeldinge

Bedeutende Orte: Baliho (3.500; Grafensitz), Auen (1.100), Menz-
heim (1.000), Altnorden (700), Rudein (700), Anderath (600), Es-
pen (400)

Bedeutende Burgen: Kaiserpfalz Donnerschalck, Feste Nalgardis,
Burg Birhegen, Burg Heidenstein, Burg Hélderlingen, Burg Per-
valswacht, Burg Riuharsch, Burg Siebenstein, Burg Weidenfels,
Turm Wieselfingen

Garnisonen: knapp 2 Dutzend ‘Ritter der Au’ mit ihrem Waffen-
gefolge, eine Schwadron ‘Grenzreiter’, eine Lanze ‘Rundhelme’
auf Burg Riuharsch, ein Banner ‘Griinrécke’, ein Banner ‘Es-
pener Bogner’ in Espen, Séldnereinheiten ‘Schwarzherzen’ und
‘Sturmbanner’

Besonderheiten: Blauer Turm, Fallinger Linde, Golderhelds Steige,
Rahjas Heilige Herde, Sokramurs Klaue

Stimmung in der Grafschaft: weites Weideland, Zentrum der Vieh-
zucht und Wiege des Weidener Rittertums, dessen Kriegerethos
und Standesbewusstsein die ‘gute alte Zeit’ hier langsamer verge-
hen ldsst als anderenorts; reiche und michtige Barone ringen um
die Macht in der Grafschaft und versuchen die Unerfahrenheit der
Burggrifin auszunutzen.

Vom weiten Lanp vnp

DEN SEGNVUNGEN DER GOTTER

»Und als Aarfir; Aarmar, Aarwen und Aargul, die Riesen, alles Land vom
Gernat bis zu den Hingen der Sichel gerodet hatten, da sprach ihre ster-
bende Mutter Sokramur: “Ihr habt Recht getan und eine fruchtbare Au
geschaffen, worin die schwachen Menschen einmal Freistatt finden wer-
den. Mein Land sollt ihr darum zu gleichen Teilen erben, aber niemals
sollt ihr darauf einem schwicheren Geschopf etwas zuleide tun.”

Die Heilige Herde zu Menzheim

Das Rahja-Gestit wirkt inmitten der trutzigen Burgen und
schlichten Dérfer Weidens wie ein Bauwerk, das tulamidischen
Mirchen entsprungen ist. Anders, als man erwarten sollte, ist es
jedoch nicht der
heim, einem der

Hiiters der Heiligen Herde zu Menz-
des Rahja-Kultes, denn die-
ser residiert in dem prichtigen Tempel zu Baliho. Die Amtsin-
haber wechseln hier recht hiufig, denn der Dienst als Metropolit
fithrt die Geweihten fort von den geliebten Réssern und dem
Tagwerk im angegliederten Tempel, hin zu langweiligen verwal-
terischen Aufgaben. Daher empfinden die meisten Geweihten das
Amt als Biirde. Zwei Geweihte jedoch fanden sich in den letzten
Jahren hiufiger als andere in diesem Amt wieder: Der alternde,
sanftmitige Finglan Erldbrunn (geboren 981 BF), ein profunder
Pferdekenner, der auch mit Menschen verstindnisvoll umzuge-
hen weif}, aber als entscheidungsschwach gilt, sowie die junge,
temperamentvolle Wunja Winterkalt (geboren 1003 BF), die ihre
Kindheit im Tross kaiserlicher Regimenter verlebte und deren be-
sonderes Augenmerk dem einfachen Volk gilt.
Der politische Einfluss der Rahja-Geweihtenschaft gerade in
der Grafschaft Baliho ist groB. Die beachtlichen Zuchterfolge
sorgen dafiir, dass ihr Rat in Belangen der Pferdezucht selbst im
Herzoglichen Marstall geschitzt wird. Bauern und Rinderziich-
ter fragen hinsichtlich ihrer Zuchtbemiithungen gerne nach der
Wahl des richtigen Zeitpunkts und spenden reichlich. Dartiber
hinaus erstreckt sich die Einflussnahme der Kirche in alltigliche,
auf Grund ihrer Selbstverstindlichkeit aber bedeutsame Berei-
che. Die Weidener sind einem guten Schluck stets zugetan und
nicht wenige Brenn- und Braumeister erbitten zumindest einmal
im Jahr (am 5. Rahja) um Segen fiir ihr Handwerk. Noch weit
ofter suchen sie den Ratschlag ihrer Diener oder nehmen Ein-
sicht in die beeindruckende Rezeptsammlung, die im Tempel zu
Baliho verwahrt wird, ebenso wie die erste Kupfer-Destille, die
in Weiden hergestellt wurde und der man nachsagt, in ihr gewon-
nener Schnaps habe eine besondere Wirkung. Der vergorenen
Stutenmilch (Sulvidr — Sulvas Geist) des Rahja-Gestiits aber eilt
ein legendirer Ruf ob ihrer Wunderwirkung voraus. Dass sie ein
profundes Aphrodisiakum sei, ist nur eine davon. Kduflich erwer-
ben kann man Sulviar nicht, das Geschenk einer der dunkelroten
Glasflaschen gilt als besonderer Gunstbeweis.

Und die Gotter lobten Sokramur ob threr Weisheit und Milde und wollten
mit ihren Gaben nicht zuriickstehen. Zum Herren des Landes aber ward
Isegrein der Alte bestallt und er herrschte 66 Jahre gut und recht. Sein
Sohn ward Isegrein der Wanderer geheiflen und er herrschte 16 Jahre. Er
aber war der letzte der Konige, denn er zog fort gen Mitternacht. Und
seit den Tagen Isegreins ward keiner fiir wiirdig befunden, den Thron des
Konigs zu besteigen. So halten selbst die Grafen von Baliho Hof auf ei-
nem schlichten Stuhl zu Fiiflen des Throns, allein die Pandlarilstrinen,
zwolf eisige Perlen, zieren die Grafenkrone, wie sie einst Isegreins Kronreif
zrerten.«

—aus den Chroniken des Rhodensteins

Die Grafschaft Baliho besteht zu grofen Teilen aus Weideland. Und
dass die mythischen Riesen der Vorzeit, die in den oben zitierten
Chroniken genannt werden, und spiter die fleifigen Hinde bospara-
nischer Siedler Grofes leisteten, als sie das Land vom Pandlaril bis zu
den Hingen der Schwarzen Sichel rodeten, beweist die Tatsache, dass
hier auf den Auen Vanas, wie die Elfen den Landstrich einst nannten,
vor mehr als 1.500 Jahren das michtige Kénigreich Baliho entstand
und mit thm das Weidener Rittertum.

In der Tat scheint das Land wie von den Géttern geschaften, um die
starksten Résser und gréBten Rinder auf den fetten Weiden zu zichen,
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damit die Bewohner dieses Landes in der Lage sind, das von

thnen gesegnete Fleckchen Erde zu verteidigen. Vornehm-

stes Zeichen der gottergefilligen Ordnung und des Segens

der Zwélfe, der auf der Herrschaft Isegreins ruhte, ist der be-

reits zu Konigszeiten errichtete Praios-Tempel zu Anderath,

das frithere Zentrum praiotischer Macht in Weiden. Und es

ist — mit Ausnahme der Tempel zu Baliho und Altnorden

— seit dem Untergang der Priesterkaiser auch der einzige

Tempel des Gotterfiirsten in der Grafschaft, denn andere

Gotter sind den Balihoern und ithren Néten niher.

Wo Peraine und Travia die Menschen lehrten, zusammen-
zustehen, um der fruchtbaren Scholle das tigliche Brot ab-
zuringen, erheben sich Wehrtempel der giitigen Géttinnen

als Orte der Frommigkeit und letzte Zuflucht in der Wildnis.

Was den milden Gottinnen und ihrer biuerlichen Verehrer-

schar die Wehrtempel, das sind den Rittern ihre Burgen:

trutzig und ungemdiitlich zwar, aber jede fiir sich eine Hul-

digung an die Herrin Rondra und eine Mahnung an ihre
Bewohner, nie zu vergessen, dass man Wehr und Wacht der
Menschen des Nordens ist.

In der Nihe von Menzheim steht seit den Zeiten der bospa-
ranischen Besiedlung das ilteste erhaltene Gestiit der Rah-
ja-Kirche, seit bald 300 Jahren in einem so gar nicht in die
Landschaft passenden eslamidischen Schloss untergebracht.

Auch wenn die Warunker Pferde der Zucht mit threm ge-

ringen StockmalB, ihren schlanken Fesseln und den edel
geschwungenen Hilsen zu klein sind, um den Rittern als
Streitross zu dienen, werden sie wegen ihres feurigen Mutes

und ihrer Eleganz immer wieder in die Tralloper Streitross-

Zucht eingekreuzt. Angeblich stammen sie von Albing ab,

der schwarzen Stute des Kaisers Murak-Horas, zu dem einst

das weiBe Einhorn Mandavar in Liebe entbrannte (weitere
Informationen zu den Tieren der Herde siche Zoo-Botanica

24f. und den Kasten auf der linken Seite).

Auch Efferd wird in Baliho verehrt, obwohl es nur wenige Tempel
dieses Gottes in Weiden gibt. Einer davon stand in Auen, wo der
launische Gott fiinfmal die Brunnen versiegen lie, um die Biirger
zur Demut zu ermahnen, ein weiterer in Trallop an den Ufern des
Pandlarin. Beide Tempel sind heute nur noch Ruinen, in Auen hilt
allerdings noch ein iiber die Jahre etwas wunderlich gewordener Ge-
weihter Wacht und lauscht sorgsam auf das Rieseln im Fels, das das
Vorhandensein des lebensspendenden Elements anzeigt. Entlang des
Pandlaril aber, der Lebensader Balihos, gibt es eine Unzahl an Schrei-
nen sowie — an der Reichsstrafe bei Auen — einen nachtblauen Turm
(€3 172 B). Aus dessen mit Moos und Muscheln iberzogenen Zinnen
ergieBt sich eine sanfte Quelle in einen stillen See, tiber dem oft Nebel
liegen und aus dem von Sonnenauf- bis Sonnenuntergang ein leiser,
aber unendlich trauriger Gesang zu vernehmen ist. Die Menschen am
Fluss glauben, dass es Pandlaril ist, die hier singt, die Flussfee, die
milde Herrin vom See, die ihnen seit Urzeiten Wohlstand und Schutz
bietet und die von ihnen an Efferds Statt in ihren Schreinen verehrt
wird.

Vom LEBEN DER ITIENSCHEM,

IHREN FREVDEN vnD SORGEN

Auch wenn die Tage Isegreins des Alten und seines Reiches lingst
vergangen sind, leben die Menschen hier noch wie einst: Riesige Rin-
derherden werden iiber die Auen des Stidens zur Grafenstadt Baliho
oder gar bis ins ferne Gareth getrieben, um auf dem Viehmarkt ih-
ren Besitzern — den michtigen Rinderbaronen, die kein Lehen und
keinen Titel, wohl aber durch ihre Tiere unermesslichen Reichtum
besitzen — klingende Miinze einzubringen. Von diesem Gewinn rei-
chen sie nur widerwillig den Zehnt an die Ritter und Barone weiter,
ebenso wie die freien Bauern den ihren, den sie mit Pug und Ochse

Grafschaftsgrenzen

Baroniesgrenzen

so mithsam wie stetig der Ackerkrume und dem sich im Vorfeld der
Schwarzen Sichel erstreckenden Heideland abringen.

So leben fast 70.000 Menschen in dieser Grafschaft und damit mehr
als die Hilfte der Bevélkerung des gesamten Herzogtums. Diese
in isolierten Dérfern und kleinen Stidten in der Ebene verstreuten
Menschen zu beschiitzen ist einst wie heute die Aufgabe der Ritter.
Das aufstrebende Biirgertum der kleinen Landstidte Menzheim und
Auen ringt schon lange um eine groBere Unabhingigkeit vom Adel,
der zumeist nur fiir den Kampf oder die ritterliche Ehre lebt und die
Stidte wie sein Eigentum behandelt. Doch vorerst scheint dieser Streit
zugunsten des Adels entschieden: Der Reichsstidtebund ist zerschla-
gen, und es sind tatsdchlich die Ritter, die Balihos Stddte vor Brand-
schatzung durch die abtriinnigen Adligen und finsteren Schurken aus
derWildermarkbewahren. Auen, am Rande der Wildermark, ist sogar
hiuhg Ausgangsort fiir ausgedehnte Reisen in die Mark.

Von pen Rittern ISEGREITS,

IHRER STARKE vnD iHREmM StoLz

Aus der stindigen kidmpferischen Bewihrung und ihrer stolzen Tra-
dition ziehen die Ritter Balihos Verpflichtung wie Lebensinhalt. Wie
vor Jahrhunderten versammeln sich am Tage ihrer Schwertleite die
jungen Knappen zu FiiBen des verwaisten Isegreinthrones, um der
Burggrifin von Baliho und dem Geist des alten Kénigs in die Hand
zu schworen, “Kénig und Kaiser” allzeit “Schwert und Schild” zu
sein. Diesem Akt wohnen Selbstbewusstsein und Demut gleicherma-
Ben inne, denn schon der Kénig von Baliho, wiewohl nicht zur Heer-
folge verpflichtet, entsandte seine Ritter wie selbstverstindlich nach
Bosparan, um das Reich des Kaisers zu schiitzen. So mag es nicht nur
an Avon Nordfalk gelegen haben, dem Streiter des Reiches, der Bali-
ho lange als Burggraf regierte, dass der Gedanke, ein zerbrechendes



Kaiserreich schiitzen zu miissen, unter den Rittern Balihos besonders
verbreitet ist. Und es mag auch der Grund sein, aus dem gerade die
michtigen Barone des Siidens es nicht schitzen, wenn der Marschall
der Wildermark, Ludalf von Wertlingen (siche Seite 157), seinen Rit-
tern befehlen will, worum zu bitten bisher tiblich war.

Wiren die Herren sich einig, sie wiren wohl in der Lage, GroBes zu
vollbringen. Doch der Ruhm eines Ritters duldet keinen Konkurren-
ten, und so hat Burggrifin Ardariel Nordfalk (siche Seite 147), die
die Grafschaft im Namen Herzogin Walpurgas beherrscht, nur bei
threm treuen Heermeister Ulfbert von Eichenbach Riickhalt, dem
Herrn von Espen mit seinen Bognern. Und sie tut gut daran, sich bei
thren Kriegsziigen in die Wildermark auf ihre eigene Hausmacht aus
Rittern der Au, Grenzreitern und den Séldnern der Schwarzherzen
zu stiitzen. Jeder Aufruf zum Heerbann wiirde vom Adel als Bitte um
Hilfe und damit als Eingestindnis der Schwiche der jugendlichen
Burggrifin empfunden, und Frau Ardariel ist zu sehr ein Kind ihrer
Heimat, um dies zu dulden. So verrichtet die Burggrifin ihren Teil
der Verteidigung der Wacht in der Au mit Entschlossenheit und Mut.
Die Hauptlast aber liegt auf den Schultern der michtigen Barone des

Stidens, Rissan von Menzheim, Rondrian von Blauenburg oder der
‘Balihoer Briider’; Borckhart und Knorrhold, und die Kriegsherren
Balihos wollen es auch nicht anders.

Von GeGnern vnp GEFAHREN

Enger und enger hat sich in den letzten zehn Jahren die Schlinge
um Weiden gezogen, und so ist die Grafschaft Baliho inzwischen im
Siiden und Osten bedroht. Jenseits der Schwarzen Sichel lauern die
dimonischen Horden Transysiliens, und der Schwarze Herzog Arn-
grimm (siche Seite 153) hat den Krieg iiber die Kimme der Sichel ge-
tragen: Den einzig gangbaren Pass — Golderhelds Steige von Griflich
Praske tiber den Ehrenstein auf der tobrischen zur Bollinger Heide
auf der Weidener Seite — hilt er ebenso fest in seinem Grift wie die
Reichsfeste Nalgardis arn Ausgang des Passes.

Im Stiden hingegen drohen Einfille der Renegaten aus der Wilder-
mark, und der stidlichste Zipfel Balihos, die Zippeldinge, ist bereits in
ihren Hinden: Hiuptling Ziplim (siche Seite 152) ist der erste Goblin
seit Jahrhunderten, der sich mit seinem Stamm ins Tiefland gewagt

hat.

WEIiDEDER STaptE

Die HErzoGenstapt TrarLLoP

Die Stadt Trallop fiir den eiligen Leser

Einwohner: knapp 6.000

Wappen: auf Blau ein silbernes Zinnenschildhaupt, belegt mit
einem Neunauge in Silber

Herrschaft / Politik: Herzogin Walpurga, vertreten durch den
Stadtmeister Tannfried von Binsbéckel, dazu der Siegelrat der
Zinfte und Gilden

Garnisonen: 30 ‘Scharwichter’ (Stadtwachen), 10 Nacht-, 10
Briicken- und 20 Torwachen, 1 Banner ‘Griinrécke’ (Birenburg,
Alte Veste), etwa 40 Rittleute vom ‘Orden des Donners’, zwel
Dutzend ‘Ritter des Biren’ mitsamt Gefolge (Birenburg), 1
Schwadron ‘Rundhelme’ (Birenburg)

Tempel: Firun, Phex, Rondra, Praios, Travia, Boron, Peraine,
Rahja; zerstorter Efferd-Tempel

Wichtige Schenken: ‘Birenschenke’ (Q6/P8), ‘Bei Gorge’ (Q6/P5),
‘Heller und Kreuzer’ (Q5/P6), ‘Kaiserstolz und Orkentod’ (Q4/
P4), ‘Kreuzergrab’ (Q1/P2), ‘Norderwacht’ (Q8/P9)

Wichtige Herbergen: Therbtniten- (Q5/P4/545) und Badilakaner-
Kloster (Q3/P4/560)

Einflussreiche Handel und Gewerbe: Fuhr- und Handelshaus
Kolenbrander, die Gilden der Flussschiffer und -hidndler und
Viehhindler, die Ziinfte der Lederer, Schmiede, Seiler

Wichtige Fest- und Feiertage: 15.Rondra (Herzogenturney), 8. Efferd
(Wettschwimmen im Neunaugensee), 5. Travia (Festumzug der
Zinfte und Gilden), 29. Firun (Tag des Aldifreid), 12.—-15. Phex
(Warenschau), 7. Ingerimm (Enthauptung Grifos des Jungen), im
Tsa (Herzogsstippen)

Besonderheiten: ‘Eisige Stelen’

Stimmung in der Stadr: Unterschiedlich in den baulich separaten
Stadtteilen. Neuentrallop: resigniert; Niedernufern: drickend-
gefahrlich; Hohenufern: geschiftig; Altentrallop: selbstbewusst.
In der ganzen Stadt Misstrauen gegentiber Fremden, was sich im
Fehlen von normalen Herbergen ausdriickt. Vorbehalte gegeniiber
Zauberkundigen.

Was die Tralloper iiber ihre Stadt denken:

»Wir sind Herz und Kopf des Herzogtums. Alles kann vom Feind
erobert werden, solange aber Trallop steht, steht Weiden!«

ALLGEMEIMES

Trallop ist eine der bestbefestigten Stidte des ganzen Mittelreiches.
Als Tribut an die von Krieg dominierte Stadtgeschichte wurden feste
Mauern und zahlreiche Tirme errichtet. Die einzelnen Stadtteile sind
baulich voneinander getrennt, mit eigenen Stadttoren versehen, und
dreiBurgen sichern die Stadt. Wihrend sich Altentrallop, Hohenufern
und Neuentrallop jeweils auf groferen Inseln erstrecken, iberwélbt
Niedernufern mehrere kleine Inseln.

Trallop ist das politische Zentrum Weidens und eine pulsierende
Handelsmetropole, deren Warenzufuhr durch die Wildermark jedoch
erschwert wird. Mit dem Haus Kolenbrander sitzt hier der wichtigste
Hindler des Herzogtums und es gibt sogar einmalige Waren zu
erstehen wie das Kairanrohr, Neunaugen und deren Rogen sowie die
berithmten Tralloper Riesen.

Regiert wird Trallop vom Stadtmeister Tannfried von Binsbéckel,
dem der Siegelrat zur Seite steht, der sich aus Vertretern von Kirchen,
Zinften und Gilden sowie den michugsten Patrizierfamilien
zusammensetzt. Das hoch angesehene Amt des Siegelmeisters hat
seit vielen Jahren das Haus Kolenbrander inne und man munkelt,
dass dafiir viel Gold in die Sickel einiger Rite floss. Die Verwaltung
ist zwischen Stadt- und Siegelrat aufgeteilt — wobei der Stadtmeister
jedoch Vetorecht gegeniiber den Entscheidungen des Rates besitzt.
Das iiberkommene Verbot, innerhalb der Stadtmauern Herbergen zu
eréffnen, zeigt das alte Misstrauen der Tralloper Fremden gegentiber,
das in der leidvollen Stadtgeschichte begriindet liegt. Hindler, die
regelmifBig nach Trallop kommen, iibernachten bei Handelspartnern,
haben eine Ubereinkunft mit einer ansissigen Familie oder besitzen
gar ein eigenes kleines Haus. Andere Stadtbesucher miissen sich
eine Bettstatt bei den Badilakanern oder Therbiniten suchen oder
versuchen, ein privates Zimmer zu bekommen. Auferhalb von
groBen Veranstaltungen kann man auf der groBen Festwiese ein Zelt
aufschlagen, oder man sucht eine der iberteuerten Kolenbrander-
Herbergen vor der Stadt auf.

Die Biirgerschaft in Hohenufern und Altentrallop versteht sich selbst
als die kulturelle Elite Weidens und sieht mitleidigauf manchen Baron
herab. Einige Adelsfamilien unterhalten daher Stadthiuser, um nicht
an Ansehen zu verlieren und um dem Hof auf der Birenburg nahe
zu sein.
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MeventraLLor

Die Reichsstrae II endet direkt am michtigen, nur tagsiiber
geoftneten Dreileuentor (1), das tber drei wuchtige, einfligelige
Eingangsportale mit Fallgatter verfiigt. Am dritten Tor befindet sich
eine kleine Wachstube der Scharwicher.

sich die unteren Randgruppen der
Stadtgesellschaft wie Bettler, Huren, Versehrte und Landfliichtige
versammelt. Auf den Strafen herrscht ein solches Gedringe, dass es

In Neuentrallop haben

schwierig ist voranzukommen; auch nachts ist man niemals allein.
Das direkt neben dem Wachhaus gelegene Badilakaner-Kloster
(2), dem Ordensmeister Kerd von Rommilys vorsteht, bietet neben
Schlafplitzen fiir Obdachlose auch Reisenden fiir maximal drei Tage
60 Betten, jedoch ohne Verpflegung. Danach werden die Giste gemil3
dem Gebote Travias freundlich, aber besummt gebeten, das Haus zu
verlassen. Das Bettelvolk hingegen wird auf dem frei zuginglichen
Innenhof mit einem einfachen Eintopf verkostigt. Der Stadtgarten
(3) wird zum Lustwandeln genutzt. Auch wenn es eigentlich nicht
geduldet wird, kommt es hidufig vor, dass Lustmaiden und -knaben
hier ihre Kérper feilbieten, wenngleich es fiir derlei das Mayenhaus
(4) gibt. Die eindugige Wirtin May hat fiir jeden Geldbeutel und
Geschmackdas Richtige zubietenund achtetin threm Haus peinlichst
auf Sauberkeit. Sie geniefit in der Tralloper Biirgerschaft ein gewisses
Ansehen und ihre schonsten Hiibschlerinnen und Hibschler
sind auf manchem Fest zugegen, miissen dort jedoch einen gelben
Stoffgiirtel als Erkennungszeichen tragen. Die einzige Schenke in
diesem Stadtteil ist das Heller und Kreuzer (5). Es werden einfache,
aber gute Speisen zu annehmbaren Preisen ausgegeben. Selbst die
konnen sich aber viele Einwohner Neuentrallops nicht leisten, und
so lebt die Schenke von den Reisenden, die im Badilakaner-Kloster
untergekommen sind.

ITiEDERNVFERN

Das nach Niedernufern fithrende Greifentor (6) schlief3t schon eine
Stunde vor Sonnenuntergang. In einem der Tortiirme ist die Wachstube
der Scharwichter untergebracht, der andere dient als Getingnis. Ein
groBer Teil der Tagelohner lebt in diesem Teil der Stadt, der auf einer
Vielzahl kleiner Inseln errichtet wurde. Die tiberbauten Griben
und Kanile werden als Abwasser genutzt, wodurch ertrigliche
hygienische Zustinde herrschen. Die verwinkelte Bebauung und
allzu enge Gassen, die durch itiberkragende Stockwerke mitunter
wie Tunnel wirken, machen es fiir die Scharwichter unméglich, den
Uberblick zu behalten. So regieren hier Banden, deren Zahl und
GroBe stindig variiert. Einzig die Hauptstrafle, die vom Greifentor zu
Bernhelms Tor fiihrt, wird von den Wachen ausreichend kontrolliert.
Abseits dieses gesicherten Weges herrscht das Gesetz des Stirkeren.
Es gibt eine Unmenge an Tavernen im Labyrinth der Gassen. Die
Qualitdit und Preise sind unterschiedlich, bestenfalls jedoch als
akzeptabel zu bezeichnen. Nur das Kaiserstolz und Orkentod (7)
am Niedernmarkt kann eine gute Kiiche vorweisen. Zugleich gilt es
als der Treffpunkt, denn die dickliche Wirtin Mazissa vermittelt Arbeit
zwischen Auftraggebern und Tagel6hnern sowie private Unterkiinfte
an Reisende. Gegeniiber vom Kaiserstolz liegt der grofite Mietstall (8)
der Stadt mit einer Station der Beilunker Reiter.

HOHENVFERD

Biirgerhduser, Handelskontore und Verwaltungsbauten prigen
das Bild dieses Stadtteils. Die ehemalige Stadttorburg, Bernhelms
Halle der Orkenwehr (9), ist Rondra-Tempel, Burg des Ordens
vom Donner und Stadttor (‘Bernhelms Tor’) in einem. Sie wird
von den Ordensrittern bewacht, die das Tor eine Stunde nach
Sonnenuntergang schlieBen und es zwei Stunden vor Sonnenaufgang



wieder 6ffnen. Die Kornhéduser (10) unterstehen dem Zinsgrafen des
Herzogtums, sind von einer hohen Mauer umschlossen und werden
von den Mehlgardisten bewacht. Ganz im Westen des Stadtteils liegt
die grofe Festwiese (11), die zur Warenschau und fiir den Festumzug
genutzt wird. In der tibrigen Zeit kénnen Reisende hier ihre Zelte
aufschlagen, miissen dem Wiesenmeister dafiir jedoch eine Gebtihr
zahlen. Direkt daneben liegt das Haus der Zunftschiitzen (12), wo
den in Ziinften organisierten Handwerksleuten der Umgang mit
Bogen und Schwert beigebracht wird.

Gorge, den Patriarchen des Kolenbrander-Imperiums (siche Seite
150), kann man von seinen vormittiglichen Spaziergingen abgesehen
fast nur in seiner prichtigen Residenz, dem Kolenbrander-Haus
(13), antreffen. Der Bau — halb Stein, halb Fachwerk — prunkt mit
zahlreichen Malereien, Schnitzereien und anderem Schmuckwerk.
Nicht weit entfernt liegen die Hauser der Seiler (14), deren einst
winzige Hinterhéfe durch Entfernung der Begrenzungsmauern zu
einem riesigen Hof vereint wurden. Auf dieser Reiferbahn werden nun
die Seile gedreht.

Von der Promenade, die direkt an die Halle der Orkenwehr anschliefit,
hat man einen prichtigen Blick auf die imposante Birenburg. Zu
Marktzeiten ist die Promenade tiberfiillt von Hindlern, die iberall ihre
Stinde aufgestellt haben. Die Hiuserzeilen sind fast ausschlieBlich
Mietliden mit angeschlossenen oder integrierten Lagerhiusern, deren
Angebot durch das Tralloper Stapelrecht variiert. Eine Ausnahme stellt
die Schenke Bei Gorge (15) dar.Allerdings wird hier nichtjeder bedient:
Man muss zumindest saubere Kleidung tragen und sich zu benehmen
wissen, ansonsten wird man schnell vor die Tiir gesetzt. Die Promenade
fihrt direkt zum Groflen Markt. Kurz davor liegt das alte Schloss
der Bundesmeister der Orkenwehr, das Grimminge-Haus (16), das
heute als Residenzherberge fiir hochgestellte Persénlichkeiten genutzt
wird. Thm gegeniiber liegt das seit wenigen Jahren wieder bewohnte
Gesandtschaftshaus Donnerbachs (17). Neben dem Redaktionshaus
des Fantholi (18) liegt die Norderwacht (19), eine Schenke, in der
die Stadtprominenz gerne einkehrt. Allabendlich spielt die alte Wirtin
Laya auf ihrem Spinett Weisen des Prinzen Walthard von Léwenhaupt.
Daneben befindet sich die Hauptwache der Scharwichter (20)
mit Stadtgefingnis. Das Siegelhaus (21) zeigt Zeichen simtlicher
Tralloper Ziinfte und Gilden, die kunstvoll und umlaufend auf den
weiligetiinchten Steinbau aufgemalt sind. Im Siegelhaus ist nicht
nur das Stadtarchiv untergebracht, es beherbergt auch den groBen
Siegelsaal, das Handels- und Marktamt, die Stadtschreiber sowie diverse
Kammern der stidtischen Administration. In einem geheimen Teil des
Kellers wartet ein Ruderboot darauf, im Falle von Gefahr die Insassen
durch einen Tunnel direkt iiber den Pandlaril flichen zu lassen.

Die angrenzende Markthalle (22) ist ein zweifliigeliger, riesiger
Bau, der einer Unmenge Hindlern Platz bietet. Gegeniiber liegt das
Crongrifliche Stadtgericht (23), in dem mehrere Richter tber die
Stadtgesetze wachen und Verbrecherrichten. Die UrmaBe und -gefife,
nach denen in Trallop gehandelt wird, sind als Piktogramme in die
AuBenwand gemeiflelt, die Urgewichte stehen in einer Mauernische.
Ebenfalls an einer der AuBenmauern ist tiber drei Stufen der Pranger
zu erreichen.

Der Neue Marstall (24) beherbergt im Winter die Tralloper Riesen. Am
zweiten Tag der Tralloper Warenschau werden die Tiere versteigert, die
wenigen Gescheckten gehen direkt zum Abdecker, da sie laut Volksmund
Ungliick bringen. Allein die Zahlung eines symbolischen Hellers durch
einen der rar gesiten Kaufwilligen vermag die Tiere zu retten. Auch mit
Hellern, vielmehr aber mit Silbertalern beschiftigt sich die Miinze (25),
in der nicht nur die Herzogin Geldstiicke pragen lisst; sie steht auch
anderen Wiirdentrigern offen. Das Haus der Eisigen Stelen (26) ist ein
urtiimlicher, steinerner Tempelbau zu Ehren Firuns. In seinem Inneren
erheben sich die beiden Stelen, nach denen der Tempel benannt ist
(€3 172 A). Unbekannte Zeichen sind in die stets von Reif bedeckten
Stelen ebenso geritzt wie einfach dargestellte Tiere. Bislang konnte
niemand deren Bedeutung ergriinden, aber alle bisherigen Firun-

Geweihten waren sich darin einig, dass es etwas Besonderes, Heiliges
mit thnen auf sich haben muss. Der Seehafen (27) ist weitestgehend
verwaist. Lediglich einige Boote der Neunaugenfischer und ein einziges
instand gehaltenes Segelschiff liegen an den Kais.

ArLtentrarLOP

Wer es in Trallop zu Ansehen und Reichtum gebracht hat, trachtet
schon bald danach, ein Haus im iltesten Teil der Stadt zu besitzen.
Denn hier leben die Patrizier, ithrem Selbstverstindnis nach die
Verkérperung des eigentlichen Trallop. Obwohl die sauberen Gassen
wesentlich enger als in Hohenufern und die Hauser die iltesten der
ganzen Stadt sind, ist es dank vieler Wachen hier am sichersten.

Zu erreichen ist Altentrallop tber die mit allerlei Hiusern bebaute
Lange Briicke (28), an deren beiden Enden sich schwere Tore
finden und die Wachen der Briickengrifin Dienst tun. Allabendlich
zur zehnten Stunde werden beide Tore geschlossen, wozu die
Briickengrifin den Schlissel eigens vom Haus- und Hofmarschall
der Birenburg holt. Zur fiinften Stunde am Morgen werden die Tore
wieder gedfinet.

Ander Nordspitze des Stadtteils ist der Boronanger (29) untergebracht,
auf dem nur hochgestellte Persénlichkeiten in prichtigen Griiften
bestattet werden. Von Boronsweiden umgeben findet sich hier auch
die Grablege der Weidener Herzége, von der es heifit, dass die
Herzdge Bernhelm und Wallfried II. dort umgehen sollen. Der aus
schwarzem Schiefergestein errichtete Boron-Tempel (30) (Tempel
des Todes und der Wacht) beherbergt den uralten und angeblich
unsterblichen Geweihten Josold. In der von auflen zuginglichen,
chemaligen Gruft des Tempels ist seit Jahrzehnten das Kreuzergrab
(31) eingerichtet, eine iible Kaschemme, die simtlichen Autbegehren
der Biirger trotzt.

PERSONLICHKEITED
Tannfried von Binsbéckel: Stadtmeister und Landvogt der Stadt-
mark, etwa 40 Jahre alt, Vertrauter der Herzogin, von den Biirgern
respektiert, von drmeren Schichten wegen seines Standesdiinkels
und seiner harschen Entscheidungen gehasst.
Erlgard Kolenbrander: Siegelmeisterin und Zunftmeisterin der
Kiirschner, um die 50, meisterliche Vermittlerin zwischen den
Zinften, von der Bevélkerung hoch geachtet.
Mikail Ibendorn: Gildenvorsteher der Flusshindler .und zweit-
reichster Mann Trallops, Mitte 60, verfolgt skrupellos das Ziel,
Siegelmeister zu werden, wird von den meisten Biirgern mehr
gefiirchtet denn geschitzt.
Der Cronrat: Die Herzége Weidens lassen sich seit alters her von
den sogenannten Cronriten bei ithren Entscheidungen beraten.
Die Cronriite sind auf Lebenszeit eingesetzt und treten regelmiBig
zusammen. Die Briickengrifin (Rauhilde von Schmiedegrimm)
sichert wichtige Briicken im Herzogtum und hilt diese in Stand.
Der Crongraf (Gilbert von Rauslauth) ist der oberster Richter
Weidens. Er entscheidet tber Streitfragen des Hochadels und
Gerichtsfille von hochster Wichtigkeit. Der Rentgraf (Arwulf
von Finsterkamm) verwaltet das herzogliche Schatzamt. Dem
Schildgraf (Kerling von Léwenhaupt, siche Seite 146) ist der
Schutz der herzoglichen Allodien anvertraut. Die Schitzengrifin
(Cassandra von Brachfelde) bildet die Tralloper Zunftschiitzen aus
und fithrt wihrend der Waffenfolge alle Weidener Schiitzen. Der
Soldgraf (Linnart von Ruckenau) ist Marschall und Heermeister
des Herzogtums sowie Befehliger der Rundhelme. Der Wachtgraf
(Halgan von Hirschenborn) ist der Heermeister der Finsterwacht,
die den Schutz vor aus. Finsterkamm und Nebelmoor
gewihrleisten soll. Der Zinsgraf (Tannfried von Binsbdckel) fithrt
das herzogliche Stadt-Allod, steht der Herzoglichen Miinze vor,
verwaltet das herzogliche Eigen-Sickel und treibt die Steuern der
herzoglichen Vogteien ein.



Am Alten Markt steht der weifigetiinchte, mit einer roten Kuppel
versehene Rahja-Tempel ‘Haus der Sinnen und der Freude’ (32), in
dem Gewichse selbst aus dem tiefen Siiden gedeihen. Heiratswillige
Paare begeben sich gern zu den Geweihten, um sich in die Kiinste
der sinnlichen Freuden einweisen zu lassen. Direkt gegeniiber
befindet sich das Therbiiniten-Kloster (33), dem Oberin Wala von
Wiesenwethen vorsteht. Hier werden nicht nur Kranke gepflegt und
im Klostergarten Heilkriduter gezogen, sondern auch Reisenden gegen
eine Spende fiir drei Tage in Schlafsilen und wenigen Einzelkammern
Unterkunft gewidhrt. Dem Kloster angeschlossen, aber auch von
auBen zuginglich ist ein kleiner, unscheinbarer Peraine-Tempel (34).
Das Schauspielhaus der Zwolfe (35) zeigt wochentlich ein anderes
Mysterienspiel, wobei die sieben von Aldifreid geschriebenen zum
Standardprogramm gehéren. HinterdemachteckigenBaubefindetsich
das grofie Badehaus (36). Es geniefit einen ausgezeichneten Ruf, und
neben Reinlichkeit und Massagen werden opulente Speisen gereicht,
wihrend man mit Freunden und Fremden beiderlei Geschlechts
in den riesigen Zubern sitzt und von Bediensteten geschrubbt
wird. Sowohl von innen als auch von auflen, teils iber Galerien
zu erreichen sind weitere, in kleinen Kammern untergebrachte
Geschiifte, wie Zahnreifler, Barbiere, Wundheiler und Apotheker.
Neben dem Badehaus findet sich das unscheinbare Geburtshaus des
Aldifreid (37), dessen Schnitzkunst im Fachwerk auf die Bedeutung
des berithmten Singers hinweist, der vor vielen Jahrhunderten
eine eigene Sangestradition begriindete. In dem Gebidude werden
samtliche tiberlieferten Schriften des Singers aufbewahrt. Reisende
Barden finden mit etwas Gliick eine Unterkunftsméglichkeit in
einer der fiinf kleinen Schlatkammern. Der Phex-Tempel ‘Halle des
Nebels’ (38) umfasst auch angrenzende Gebiude; iiber Geheimginge
gelangt man in das Haus Aldifreids und das Schauspielhaus. In der
mit schwarzem Onyx ausgelegten Halle erwecken hauchzarte, von der
Decke herabhingende Seidentiicher den Eindruck von aufsteigendem
Nebel, woher sich der Name Nebelhalle ableitet. Die Kuppel zeigt den
nérdlichen Sternenhimmel. Die dort als Sterne funkelnden Edelsteine
und Kiristalle stehen fiir die verstorbenen Mondschatten; das silberne
Madamal wurde vom ersten Vogtvikar geweiht und vollzieht auf
wundersame Weise an der Kuppel die Mondphasen nach. Lingst gilt
die gesamte Kuppel als heiliges Artefakt des Listenreichen und die
greise Vogtvikarin Lynkea von Winhall versteht es, daraus Gewinn zu
schlagen. Ebenfalls am Alten Markt steht der Inquisitionsturm (39),
in dem der ordentliche Inquisitionsrat der Weidenlande residiert und
in dem neben den unvermeidlichen Inquisitorischen Kammern auch
der herzogliche Inquisitor untergebracht ist, der vornehmlich tber
das unter herzoglichem Monopol stehende Kairanrohr wacht und
pikanterweise ein Magier ist. Mitunter fihrt dieser im Auftrag des
Stadtmeisters auch Ermittlungen in der Stadt durch.

Am Flusshafen (40) tummelt sich stets eine Vielzahl groBer und
kleiner Flusskihne und -schiffe. Gegentber liegt das Kontor des
Patriziers Ibendorn (41), der Reichtum und Einfluss dem von ihm
beherrschten Flusshandel verdankt. Er steht zwar in Konkurrenz zu
den Kolenbranders, bleibtaber der ewige Zweite.

In der Schmiedegasse liegt die Werkstatt der weit iiber die
Landesgrenzen hinaus bekannten alten Meisterschmiedin Linja
Siebenstreicher (42), die jedoch nur noch selten selbst den Hammer
schwingt. Die Alte Veste (43) der Herzége lingst vergangener
Tage ragt trutzig aus dem Pandlaril. Heute dient sie sowohl dem
Schildgrafen als auch dem Wehrvogt Trallops als Heimstatt und wird
von den Griinrécken bewacht, die auch auf dem Vorwerk (44) ihren
Dienst tun. Im Notfall kann von hier aus eine im Wasser versenkte
Kette hochgekurbelt werden, die die Durchfahrt fir Schifte sperrt.
Ebenfalls am Feuermarkt liegt der Travia-Tempel ‘Tempel der Roten
Flamme’ (45); im dahinter stehenden Gilden- und Zunfthaus (46)
unterhilt jede Vereinigung einen Tagungssaal. Der unbedeutende
Praios-Tempel ‘Halle der Sonne und des Gesetzes’ (47) liegt
etwas versteckt zwischen prichtigen Biirgerhdusern; dem Tempel

TrarLop im SpieL

Trallop ist die sichere Bastion des Mittelreiches im Norden und
dient hiufig als Ausgangs- oder Endstation’fiir der
angrenzenden Regionen.

Egal ob die Helden sich auf der Birenburg zu einer Audienz bei
der Herzogin einfinden, Auftrige fiir oder gegen den Stadtmeister
annehmen oder schlicht ihre Ausriistung vervollstindigen oder
Beuteverkaufen wollen: InTrallop bekommt man nahezu jedes Gut
und genieBt die Sicherheit einer geordneten Stadt. Mit der Fehde
der Patrizier Kolenbrander und Ibendorn, dem undurchschaubaren
Niedernufern und den Geheimnissen von Fluss und See bietet
Trallop aber auch gentigend Stoff fir Abenteuer in der Stadt.

gegeniiber liegt die gut-biirgerliche Birenschenke (48). Eine Wache
der Scharwichter befindet sich im Horas-Tor (49); das pechschwarze
Gestein ist tibersdt mit in Gold gefassten, alt-elfischen Zeichen, deren
Bedeutung kaum noch jemand kennt.

AVBENGEBIETE

Der alte, aufeiner Schire im Pandlarin gelegene Efferd-Tempel (50)
wurde einst von Herzog Bernhelm niedergebrannt und ist seitdem
nicht wieder aufgebaut worden. Fischers- (51) und Torfesweiler
(52) haben die Stadt mit den namensgebenden Giitern zu versorgen,
unterstehen rechtlich aber den Herren der Stadtmark und Herzoglich
Altentrallop. SchlossRohajaburg (53) liegt ebenfalls in der Stadtmark,
beherbergt aber ausschlieBlich Giste der Herzogin, die im Rang von
Herzdgen oder hoher stehen. Vor der Allee, die zum Dreileuentor
fithrt, befindet sich der riesige Fuhrhof Kolenbrander (nicht auf dem
Plan), in dem es eine Stellmacherei und weitere mit Fuhrwerken in
Verbindung stehende Gewerbe gibt. Auerdem finden sich hier zwei
mabBlos iiberteuerte Herbergen.

BARENBURG

Durch ein Torturmgewdlbe (54) — das Herzogentor — gelangt man in
den Vorhof, an den das Gesindehaus (55), die Burgmiihle (56) und
der Alte Marstall (57) grenzen, in dem die Pferde der Rundhelme
untergebracht sind. Durch das Birentor erreicht man den Knappenhof
mit den Knappenhdusern (58) und den Gastgemichern (59) fiir
das Gefolge adliger Giste. Den Ritterhof indes betritt man durch
das Herrentor. Entlang der michtigen Mauer liegen die Gelasse der
Rundhelme und Griinrécke (60), die Hiuser der Birenritter (61)
hingen wie kleine Vogelnester iiber den Burgfelsen. Auch die Kanzlei
des Herzogtums (62), in der die acht Cron-Rite die Geschicke des
Herzogtums lenken, findet sich hier. Vor dem Rittertor des Torgewslbes
steht der alte Richtblock, ein vom Blut der Gerichteten dunkel gefirbter
Felsklotz. Von dem Torgewdlbe aus gelangt man iiber eine Wendeltreppe
in die dariiber gelegene Herzogenhalle (63), auch Hohe Halle
genannt. Eine andere Treppenflucht fiihrt zu Ingramms Léwenturm
(64), dessen Dachgeschoss mit Rotzen und Hornissen bestiickt ist. Im
mittleren Bereich des Turmes finden sich Vorratsrdume fiir den Fall
ciner Belagerung, und im Keller gibt es einen Kerker, in dem manch
adliger Finsterling sein erbarmliches Leben fristet. Vom Herzogenhof
aus kann man das Zeughaus (65) betreten, wo nicht nur Waffen und
Ristungen gelagert sind, sondern das zudem als Schatzkammer dient,
in der auch die herzoglichen Insignien aufbewahrt werden. Uber
eine Treppe gelangt man schlieBlich zum trutzigen, langgezogenen
Herzogenbau (66), der die Gemicher der Herzogin und ihres Gefolges
beherbergt. Ein angeschlossener Wachtturm ragt iiber alles in weitem
Umkreis hinaus. Der Burggarten (67) wird geprigt von der an einem
kleinen Weiher stehenden, weit iiber 600-jahrigen Alten Weide. Der
schlanke Uhrenturm (68), der als Symbol des Fortschritts oft geriihmt
wird, ist hingegen nur eine Attrappe. Im Inneren dreht der Uhrenwirter
die Zeiger stiindlich um eine Arretierung weiter.
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DiE ReicHs- vnb Grarenstabpt BaLiHO

Die Reichsstadt Baliho fiir den eiligen Leser

Einwohner: 3.500 (davon 800 in der Grafenstadt)

Wappen: auf Rot zwei silberne Wagenrider

Herrschaft / Politik: Burggrifin Ardariel Nordfalk von Moosgrund
(die in Bezug auf die Stadt Baliho der Kaiserin direkt verpflichtet
ist), vertreten durch Stadtmeister Angrist Birenstein von Baliho,
der auch dem Stadtrat vorsteht

Garnisonen: 10 ‘Ritter der Au’ samt deren Gefolge und 20
‘Grenzreiter’ auf Burg Riuharsch, 20 Stadtwachen der Reichsstadt
Baliho, 1 Banner ‘Griinrécke’

Tempel: Rahja, Phex, Rondra, Praios, Travia; Efferd (Schrein)
Wichtige Gasthife | Schenken: ‘Silbertaler’ (Viehtreiberkneipe,
nicht ungefihrlich, Q3/P4/S10), ‘Kaiserstolz und Orkentod’ (Q5/
P5/S12), Spielhaus ‘Nordstern’ (Q8/P9), Hotel ‘Pandlaril’ (Q8/
P8/S22)

Wichtige Gilden und Ziinfte: Fluss- und Viehhindler, Tuchmacher,
Brauer, Schmiede, Schneider, Bicker, Zimmerer und Fischer
Festrage: 17. Hesinde (Stadtgriindungsfest), 18.-20. Ingerimm
(Warenschau), 1. Efferd (Tempelweihefest und Schiffswettfahrt)
Besonderheiten: Kriegerschule ‘Schwert und Schild® (MBK 119)
in einer Wasserburg nérdlich der Stadt, Tausendjihrige Eiche
(die als Galgen dient und auf der Kraftlinie ‘Hexenband’ steht),
Unterteilung in Grafenstadt und Stidstadt

Stimmung in der Stadt: Im Ochsenviertel hiufige Streitigkeiten
unter Kuhburschen und den rivalisierenden Rinderbaronen;
der Dolch sitzt locker und weithin herrscht Faustrecht. Die
Grafenstadt hat sich hingegen einen ritterlichen Stolz bewahrt.

»Schnell lenkt Ihr Euren Schritt durch das Gewirr des Viehtreiberviertels,
denn weder die schmutzigen Gassen noch die Sauflieder, die Euer Ohr
beleidigen, laden zum Verweilen ein. Welch’ Balsam fiir die geplagte Seel’,
wenn die Grafenstadt erreicht ist und die heiligen Lobeshymnen und die
erbaulichen Heldenepen erklingen.«

—Eisewyn, Hofsinger der Grifin Walderia

Die Grindung Balihos geht auf Isegrein den Alten zuriick, der 526
vBF hier seine Feste errichtete. Uber Jahrhunderte ist Baliho das
Haupt der mittnichtlichen Lande gewesen, ehe diese Wiirde an
Trallop abgegeben werden musste.

Das heutige Balihoistvor allem das Zentrum der Weidener Viehzucht:
Neben den Balihoer Gelben hat auch die Zucht der Nordmihnen und
Tralloper Riesen die Stadt reich gemacht. Berithmt wurde Baliho aber
auch durch den Balihoer Birentod (einen starken Roggenschnaps)
und das Briubier.

Die Stadt zeigt dem Reisenden zwei sehr unterschiedliche Gesichter:
Im Norden die
Grafenstadt, die Heimat des Weidener Rittertums; im Siden die

stolze, traditionsreiche und fest ummauerte
planlos wuchernde Siidstadt (herablassend ‘Ochsenviertel’ genannt),

die den groBten Teil der Fliche Balihos ausmacht.

Die Grarenstapt

Dicht dringen sich die schmalen Fachwerkhiuser aneinander, die fir
Weiden so typischen Spitzgiebeldidcher hingen iiber und beriihren sich
fast in der Mitte der engen, gepflasterten Gassen. Die Gebiude, bei
denen meist nur das Erdgeschoss aus Stein besteht, sind iiberwiegend
schmal, allerdings sehr tief und mehrstéckig gebaut. Hier leben etwa
800 der mehr als 3.500 Einwohner Balihos, meist Mitglieder alter und
angeschener Familien, Kaufleute und erfolgreiche Handwerker, sogar
einige landlose Edle und Ritter. Man rihmt sich seiner Ahnenreihe
und blickt auf die “Zugereisten’ und “Viehtreiber’ in der Siidstadt
herab. Viele Traditionen haben sich erhalten und werden gepflegt. Die
Siidstadt gilt hier als mahnendes Beispiel fiir den Verfall alter Werte.

Die Grafenstadt bildet eine grob dreieckige Form und zwingt sich
zwischen die Fliisse Griinwasser und Rotwasser, die an dieser Stelle
zum Pandlaril zusammenflieBen. Auf einer Insel im Rotwasser erhebt
sich die Grafenburg Réiuharsch (1), von der aus die Anderather und
Rudeiner Briicken eingesehen und notfalls mit einem Pfeilhagel
eingedeckt werden konnen. Hier residiert die Burggrifin Ardariel
Nordfalk von Moosgrund (siche Seite 147). Sie wird durch Landvogt
Angrist von Baliho vertreten, einem korrupten Ritter mit schwarzem
Vollbart, der es versteht, sympathisch aufzutreten.

Innerhalb der Mauern befindet sich
Vorgingers das noch recht neue Gebiude des Balihoer Rondra-

iber den Ruinen seines
Tempels ‘Lohenharsch’ (2). Der groBziigig bemessenen Halle mit
thren hellgrauen Mauern, die mit umlaufenden, roten Léwinnen
verziert sind, steht die Hochgeweihte Alinja Leuenklinge von Norburg
vor. Lohenharsch ist Grablege der Bundesmeister der erloschenen
Orkenwehr (siche Kasten auf Seite 55) und als solcher von grofer
Bedeutung. Der Praios-Tempel ‘Halle des Himmlischen Gebieters’
(3) unter der Fihrung des Hochgeweihten Brunn Bauken ist ein
eher niedriges Gebiude, das jedoch durch ein ansehnliches goldenes
Portal auffillt.

Die grofe Markthalle (4) dientals Umschlagplatz fiir Waren aller Art.
Die nahe Grifliche Bibliothek der Klugen Undra (5) wird von den
Halbbriiddern Answin und Gerberod Stock gefiihrt und ist — nach den
Archiven des Rhodensteins — die groBte Biichersammlung Weidens.

Die SUpstapt

In der Stidstadt oder ‘Ochsenviertel” pulsiert das eigentliche Leben
Balihos: langen Reitminteln
treiben mit lautem Ruf und Peitschenknall Rinderherden durch
die meist schlammigen, sonst staubigen Strafen. Leichte Midchen

Wettergegerbte Viehburschen in

mit eng geschnirtem Mieder oder Jiinglinge mit ebenso engen
Hosen und die zahlreichen Spielhduser locken Einheimische und
Reisende gleichermaBen. Die Stadtgardisten halten sich aus lokalen
Streitigkeiten raus, denn die eigentliche Macht in der Sidstadt liegt
bei den michtigen Rinderbaronen, deren gefiirchtete Vollstrecker
ein eigenes Recht vertreten. Am bekanntesten sind die ewigen
Kontrahenten Marja Ganjaneff und Jobdan Boswitz (sieche Seite
150), die ihrer Fehde mit gleicher Leidenschaft wie andernorts Adlige
frénen.

BaLiHO im SPiEL
In der Siidstadt Balihos lassen sich klassische Westernszenarien
ansiedeln. Die Stimmung ist gefihrlich, doch wer viel wagt,
kann hier viel erreichen — oder mit einem Dolch im Ricken im
Schlamm enden. Die Helden kénnen als Mietlinge fiir einen
der Rinderbarone gegen dessen Konkurrenten streiten, Jagd auf
Viehdiebe machen oder ganze Nichte an den Spieltischen beim
Boltan verbringen.
Im Gegensatz dazu steht die alte Grafenstadt, die in dieser
Form nur existieren kann, weil sie sich rigoros gegen die andere
Hiilfte abschottet. Aus der Reibungsfliche zwischen diesen zwei
ginzlich unterschiedlichen und doch nah beieinander liegenden
Orten konnen sich eine Vielzahl an Szenarien ergeben: Jede Seite
versucht den Einfluss der anderen zu schwichen, und auf beiden
Seiten kénnen die Helden streiten — oder dazwischen, wenn es
gilt, die zu schiitzen, die bei den Konflikten auf der Strecke zu
bleiben drohen.
Ein Held aus der Grafenstadt sieht sich als Zierde des Weidener
Rittertums und hilt an bewihrten Traditionen fest. Neuerungen
steht er misstrauisch bis feindselig gegeniiber. Kommt er jedoch
aus der Stidstadt, hat er meist gute Griinde, diese hinter sich zu
lassen: Er mag ein Viehbursche sein, der bei seinem Rinderbaron
in Ungnade gefallen ist, ein zwanghafter Spieler mit horrenden
Schulden oder ein gesuchter Rinderdieb.




Die meisten Gebiude sind zweistéckig, annihernd wiirfelférmig und
weisen ein flaches Dach auf. Da bis auf die Reichsstraie kein Weg
gepflastert ist, besitzt fast jedes Gebdude einen hélzernen Biirgersteig,
damit die Biirger in den heftigen Frithjahrs- und Herbstregen nicht
im Matsch versinken. In diesen Hiusern leben Viehhindler und
-ziichter, Tagelohner, Mietlinge, Zulieferer und Abnehmer, und es
finden sich die Gewerbe, die vom Viehhandel profitieren.

Dem hiesigen Travia-Tempel ‘Herdfeuerhalle’ (6) steht die Hoch-
geweihte Aldessia von Rabenmund vor, Mutter des Rommilyser Kron-
verwesers Cordovan. Daneben befindet sich in einem einfachen Stein-
gebiude das Armenhaus der Badilakaner (7).

Der Rahja-Tempel ‘Hag der gottlichen Stute’ (8) wird ganzjihrig
von bunten Wimpeln und Fahnen geschmiickt. Das Portal zeigt zwei
aufsteigende Stuten, deren Képfe sich am Sturz beriihren, und lidt
in das Haus der Freuden ein, aber die Geweihten kiimmern sich
nicht nur um Reisende, sondern auch um die Hiibschler Balihos. Der
ohnehin reiche Tempel hat auch an politischer Bedeutung gewonnen,
seit die Hiiterin der Heiligen Herde (siche Seite 70) hier residiert.
Deutlich schwerer zu finden ist der Phex-Tempel ‘Schleierhaus’ (10),
den kein Schild und kein Zeichen ausweist —selbst der Eingang ist erst
auf den zweiten Blick zu erkennen. Der bekannte Vogtvikar Nescor
Erfold pflegt zahlreiche Kontakte zu den Vergniigungseinrichtungen
der Stadt.

Das berithmteste Spielhaus am Ort ist ohne Frage das Spielhaus
Nordstern (10), das von dem fast 200-jihrigen Brillantzwergen
Dugobalosch Sohn des Darbasch gefiihrt wird. Hier trifft man auch
oft Tonkowan an, einen Moha, der es als Sargtischler zu gehérigem
Reichtum gebracht hat. Neben weiteren Spielhdusern (11 und 12)
warten noch vier Bordelle auf jeden, der Unterhaltung sucht, dazu
gesellen sich nicht weniger als fiinf Gasthduser und Herbergen.
Witere Gebiude der Siidstadt sind der marode Schuldturm (13),
die Herzogliche Garnison (14), die die Griinrécke beherbergt, und
das Stadtgericht (15), das sich in einem pompdsen Gebidude direkt

am Marktplatz (16) befindet, so dass die verurteilten Verbrecher bei
einem Todesurtell sogleich an der bertthmten Tausendjihrigen Eiche in
der Mitte des Platzes aufgekniipft werden kénnen.

In einer Wasserburg sechs Meilen auBerhalb der Stadt befindet sich
die Kriegerakademie Schwert und Schild zu Baliho (MBK 119), die
schon viele tapfere Recken hervorgebracht hat.

Die StaptT AvEen -
Trittstein zurR WiLDERMARK

Die Stadt Auen fiir den eiligen Leser

Einwohner: 1.100

Wappen: auf Griin ein silberner Brunnen

Herrschaft / Politik: S6ldnerhauptmann Iberius von Stardanstein
fiir Baron Borckhart von Brauningen-Binsbockel

Garnisonen: ein Banner Séldner vom ‘Sturmbanner’, mehrere
Dutzend Séldner in ‘Golderhelds Heimstatt’, ein Banner Waffen-
knechte des Barons auf der Burg

Tempel: Phex, Peraine (mit Efferd- und Travia-Altiren in den
Seitenfliigeln); alter Efferd-Tempel (Ruine), Therbtniten-Spital
des Heiligen Hagebald

Wichtige Schenken [ Gasthife: ‘Spittelstube’ (Q6/P5/S30), ‘Goldene
Garbe’ (in  Bachaue, Q4/P4/S20), ‘Golderhelds Hammer’
(Handwerkerkneipe, Q5/P4), ‘Blauer Ochse’ (Viehtreiberkneipe,
Q2/P2), Zum Kessel’ (Soldnertreft, Q3/P4), ‘Ratsstube’ (Q8/P8)
Besonderheiten: ehedem  vertriumtes Provinzstidtchen mit
blithendem Glashandwerk, heute Séldnerstadt am Rande der
Wildermark

Stimmung in der Stadt: rau, aber standhaft. Man sieht sich als
Trittstein zur Wildermark und letztes Bollwerk gegen das Chaos
im Stiden — und lebt nicht schlecht davon.
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Auen schmiegt sich an einen Hiugel
und lisst sich in vier Stadtteile gliedern:
Der Domplatz wird beherrscht  vom
zweitiirmigen Tempel der géttlichen
Geschwister TraviaundPeraine,in dessen
Querschiff sich gleichwohl ein prichtiger
Grottenaltar des Herrn Efferd findet, da
der urspriingliche Efferd-Tempel in der
Altstadt wegen Einsturzgefahr nicht mehr
betreten wird. Dem Tempel, hiufig der
Dom genannt, gegeniiber steht das vor
wenigen Jahren neuerrichtete Stadthaus,
in dem nur noch selten ein Stadtrat tagt
— stattdessen haben sich hier die Séldner
des Sturmbanners eingerichtet. Flankiert
werden die Gebiude von den Hiusern
der vier wohlhabenden Hindlerfamilien.
In Golderhelds Heimstatt leben vor
allem Handwerker, die ihr Geld mit
rondragefilligen Gewerken verdienen:
Sattler,  Lederer, = Schwarz-  und
Waftenschmiede. Die Altstadt besteht vor
allem aus dicht gedringten Hiusern, in
denen die meisten Einwohner der Stadt
leben. Hier gibt es nur eine fiir Fuhrwerke
befahrbare  Strafe, enge,
verwinkelte Gassen, die zumeist nach

ansonsten

den hier ansissigen Gewerken benannt

sind, zum Beispiel Fleischhauergasse,

Haferkamp oder Spittelmarkt, wo sich das

Spital des heiligen Hagebald findet, eines Tagesheiligen der Peraine-
Kirche. Das inzwischen eingemeindete Dorf Bachaue hat sich seinen
dorflichen Charakter mit kleinen Weiden und Feldern weitgehend
erhalten und ist von einer grofen Hecke umgeben, die teilweise
durch Palisaden ersetzt wurde. Die anderen Stadtteile sind mit einer
wehrhaften Steinmauer umgeben. Auf der Kuppe des Hiigels aber
thront Burg Binsbockel, der Stammsitz der gleichnamigen, michtigen
Familie und Residenz des Barons von Perainenstein.

Dieser riss nach der verheerenden Niederlage der kaiserlichen
Truppen vor Wehrheim die Macht in der Stadt an sich, die thm sechs
Jahre zuvor abhanden gekommen war, als die Stadt sich wihrend der
Zweiten Weidener Unruhen dem Schutz des Kaisers unterstellt hatte
und dem Reichsstidtebund beigetreten war. Somit istder Ort, der sogar
iber einen Stadtrat verfligt, vom Wohlwollen des Barons abhingig,
der einerseits die Verteidigung der Stadt gegen die Wildermark
gewihrleistet, andererseits unbotmifiige Stadtmeister ohne viel
Federlesens in den Kerker wirft. Dieser Mischung aus Schutz und
Druck ist es wohl auch zu verdanken, dass der Stadtrat vor kurzem
den Austritt aus dem Reichsstiddtebund erklirt hat. Der einzige, der
sich dem Baron zu widersetzen vermag, ist der Kommandant des
Sturmbanners, der nicht nur Sitz und Stimme im Stadtrat, sondern
auch die notige Schlagkraft in der Hinterhand hat, um fiir Ordnung
in der Stadt zu sorgen.

Diestutbitter Not,dennausderbeschaulichen Landstadtisteine Pforte
zur Wildermark geworden, die allerlei derbes Volk anzieht: Nicht nur
Reichssoldaten und Gliicksritter, Halunken und Pliinderer brechen
von hier in das chaotische Land im Siiden auf, auch Handelsziige
und die Herden der Rinderbarone finden sich hier zusammen, um in
groPeren Verbianden in das Herz des Reiches zu ziehen, und bediirfen
aufihrem langen Weg des Schutzes. Da Auen neben einer steigenden
Zahl von Schenken nur tiber ein einziges Gasthaus verfiigt, kommen
die zahlreichen Séldner in der kleinen Feste Golderhelds Heimstatt
unter, die dem Stadtteil seinen Namen gab und in der frither die
Kaiserlich-Tralloper Hellebardiere untergebracht waren, ehe sie vor
Wehrheim vernichtet wurden. Wer Séldner fiir Schutz und Geleit
sucht, der begibt sich in Begleitung eines Unterhindlers zu dem
halb verfallenen Wehrbau und tut gut daran, dem Sturmbanner bei
Abschluss eines Vertrages die fillige Provision nicht vorzuenthalten,
denn dieses garantiert die Einhaltung des Kontrakts.

Wichtige Personlichkeiten Auenssind Baron Borckhart von Brauningen-
Binsbickel, der einer der michtigsten Barone des Herzogtums und —
wiewohl von schwerer Lungenerkrankung gezeichnet —ein Verfechter
der alten ritterlichen Tugenden ist, Stadtmeister Ezzel Schillermann,
der Zunftmeister der einst einflussreichen Glasbliser, und ‘Grauwolf’
Lberius von Stardanstein, der Anfithrer des Sturmbanners.



ABGELEGENE REGIONEN —
W EGSCHEIDEN I DEN SCHILDLANIDEI

Die Schildlande werden grob in ihrer Mitte durch mehrere michtige
Gebirge geteilt, die das Leben der Menschen an ihren Flanken
eindringlich prigen und mit ihren aufragenden Massiven die Fantasie
der Bewohner der Schildprovinzen befligeln. Nur wenige Pisse
erlauben die Uberquerung dieser gewaltigen Wegscheiden und nur
wenige Menschen haben hier Full gefasst—die Gebirge der Schildlande
sind weithin urspriingliche und gefiirchtete Wildnis geblieben.

Hinweise zur allgemeinen Ausgestaltung des Spiels in der Wildnis
solcher Landstriche, kénnen Sie im Kapitel Im Gebirge ab Seite 19
finden.

In diesen abgelegenen Regionen der Schildprovinzen haben sich viele
absonderliche Kulte ausgebildet, tiber deren Handhabung Sie sich im
Kapitel Seltsame Kulte ab Seite 22 informieren kénnen.

Die Rote SicHEL

Die Rote Sichel fiir den eiligen Leser

Landschaft: hohes, zerkliiftetes und unzugingliches Rotschiefer-
gebirge

Bekannte Erhebungen: Adlerspitze, Naira Kubuch, Naira Theluzi,
Wyrmenhorn

Pisse: Roter Pass, Storchenpass

Besonderheiten: In den Felsen der Roten Sichel findet sich
das einzige Goblin-Heiligtum von zentraler Bedeutung, die
geheimnisvolle Hohle Naira Tuschas (MGS 140), die bis tief ins
Herz des Gebirges reichen soll.

»Ste ist Imithri-Dai, die Tochter der Grofien Mutter Mailam Rekdai, vom
Nacka-Rachthi im Schlaf erstochen. Doch durch die vergossenen Tiinen
Mailams und das vergossene Blut wurde die Kraft der Mutter eins mit
dem Leib des Kindes. So wurde Imithri-Dai zu den lebenden Bergen, die
unsere Heimat sind.«

—Mantka Riiba zu Erzabt Wulfhelm Tannhauser in Festum

Der Legende nach bildet der gefallene Leib der
Gigantin  Mithrida das schrofte zerkliiftete
Schiefergebirge. Die majestitusche Adlerspitze, ein

und

gewaltiger Sechseinhalbtausender, gilt gemeinhin als
ithr Kopf, auf dem der sagenumwobene Adlerkénig
seinen Horst haben soll und wo der Uhdenfluss
entspringt. Die von den Goblins Naira Kubuch und
Naira Theluzi genannten Gipfel sollen linke und
rechte Faust der Gigar:itin sein und tberragen mit
iiber fiinftausend Schritt die anderen markanten, an
die dreitausend Schritt hohen Gipfel. Steile Klippen,
schroffe Hinge und tiefe Schluchten machen die
Rote Sichel zu einem nur schwer zu bezwingenden,
stellenweise unwirtlichen Ort. Héhen und Tiler sind
nur spirlich mit Biumen bewachsen. Nadelbiume wie
Tannen, Kiefern und Fichten herrschen vor. Besonders
hiufig und landschaftsprigend ist die Sicheltanne,
deren wiirziger Duft das Gebirge vor allem im Sommer
durchzieht. Im Schatten des dunkelgriinen Nadelkleids
sowieim Schutz des dicken, knorrigen Geists der meist
imposanten Biume nisten vor allem Sichelohreulen.
Wélfe durchwandern das ganze Gebirge, wihrend
Fiichse und Dachse bewaldetes Terrain bevorzugen.

Die wenigen kargen, von Menschenhand angelegten
FeldersindmeistvonMiuerchenoderSchlehdornhecken
eingefasst, um das hier sehr zahlreiche Schwarzwild
abzuhalten. Seltener tummeln sich hingegen Biren,
die den angriffslustigen Bergwiddern, die ithr Revier
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unermiidlich verteidigen, bereitwillig das Gelinde oberhalb der
Baumgrenze iberlassen. Allein den wenigen Hippogriften (Zoo-
Botanica 109) erlauben die Widder ein Eindringen und auch manch
mutiger Abenteurer wagt sich auf der Suche nach einem Horst jener
Mischwesen in die Hohen der Roten Sichel vor. Sogar von Drachen
wird berichtet, am Wyrmenhorn sollen leibhaftige Horndrachen ihre
Nester haben.

Die Rote Sichel nimmt einen groBen Teil der Weidener Grafschaft
Sichelwacht ein (siehe Seite 68), und doch sind Menschen im
Gebirge nur selten anzutreffen, da nur wenige Tiler fruchtbar
genug sind, um ihre Bewohner zu ernihren. Dennoch trotzen die
Rotsichler der Natur in ihren kleinen, weit verstreuten Orten und
Bergbauernhofen. Die groBte Ansiedlung des Gebirges ist die im
Westen (auBerhalb des Mittelreiches) gelegene freie Bergbaustadt
Uhdenberg (2.500 Einwohner, Tempel von Ingerimm, Peraine und
Firun). Die reichhaltigen Eisenerzvorkommen der Sichel bilden die
Haupterwerbsquelle der wehrhaften Bevélkerung.

Die wenigen Pisse sind mit Ausnahme des Storchenpasses bei
Uhdenberg und des Roten Passes zu den Salamandersteinen nur zu
Fub und mit Kletterzeug zu tiberwinden und ihre Benutzung wegen



plotzlicher Wetterstiirze, abgehender Lawinen und des schneidenden
Winds gefihrlich und miithsam. Doch die groBte Gefahr fir die
Menschen in den Bergen sind die Goblins, die wahren Herren der
Roten Sichel, die das Gebirge als Imithri-Dai, Tochter der Gottin
Mailam Rekdai, ansehen. Hier haben sie sich ihre urspriingliche
Kultur und Sprache bewahrt. Eine der gréfiten Sippen auf der
stidlichen Seite der Sichel wird von der Sippenmutter Yaakscha
Ruubah angefiihrt, die Menschen nicht rundheraus ablehnt und an

einem friedlichen Miteinander interessiert ist (siehe Seite 151). Ganz
anders sieht das der Jagdhduptling Tschak Chekrai, der immer wieder
versucht, einen handfesten Krieg vom Zaun zu brechen, um die
verhassten Glatthiute endlich aus der Sichel zu vertreiben (ebenfalls
Seite 151).

Weitere Informationen zur Roten Sichel, zu den Goblins und ihrer
Kultur finden Sie in der 2008 erscheinenden Regionalspielhilfe zum
Bornland.

DiE DRacHENSTEINE

Die Drachensteine fiir den eiligen Leser

Landschaft: Von vielen Bichen und zahllosen Schluchten
durchzogenes, graues Granitgebirge.

Bekannte Erhebungen: Blutberg (2.500 Schritt Héhe), Feuerkogel
(2.900), Drachenthron (3.500), Apeps Siule (3.100), Hohe Warte
(2.600), Damonenkralle (2.500), Silberturm (2.000)

Pisse: Ornaldsjoch, Raulsjoch

Besonderheiten: Amazonenburg Yeshinna, Apeps Hort, Burg
Drachenhaupt, Tal der Tiirme

LanpscHaFt

Die Drachensteine, ein Granitgebirge von bis zu 3.000 Schritt Héhe,
erheben sich aus dem tobimorischen Hochland zu Felsmassiven in
allerlei grotesken Formen. Als Anschluss an die Schwarze Sichel
im Westen trennen sie Tobrien von Weiden und dem Bornland.
Die Berge sind durchzogen von vielen kleinen Bichen, die zahllose
Hohlen und Schluchten in das Gestein gewaschen haben, und von
tief eingeschnittenen Tilern, von denen einige durch steinerne Grate
verbunden sind. Neben den héchsten Gipfeln des Hauptkamms
wie Blutberg, Drachenthron, Hohe Warte, Dimonenkralle, Apeps
Siule, Feuerkogel und Silberturm gibt es aktive Vulkane, die gerade
in den tieferen, unzuginglichen Regionen durch thre Wirme eine
urspriingliche Tier- und Pflanzenwelt begiinstigen.

Der Name des Gebirges rithrt von der groBen Anzahl an Drachen her,
die hier beheimatet sind: Schitzungen zufolge kann man von einem
guten Dutzend Héhlendrachen, der doppelten Anzahl Baumdrachen,
einer groflen Anzahl von Meckerdrachen sowie den letzten
Horndrachen ausgehen. Der michtigste unter ithnen ist jedoch der
Kaiserdrache Apep der Ewige, der lange Zeit nur wenige Menschen
in seinem Reich duldete. Erst seit dem Pakt des Drachen mit dem
tobrischen Herzog Bernfried Mitte 1021 BF ist es Flichtlingen der
jingsten Kriege erlaubt, die kleinen Bergdérfer zu verstirken und
neue Siedlungen zu griinden. Parallel dazu wurde einer der beiden
existierenden Pisse, das Ornaldsjoch, ausgebaut, um durch die
Anbindung an den Sieben-Baronien-Weg neben dem Sichelstieg
einen weiteren Handelsweg nach Weiden zu erhalten. Dennoch ist
es nur fir kleinere Reisegruppen passierbar und verspricht ob der
Felsstiirze, Goblins und wilden Tiere nach wie vor keine bequeme
Reise. Der andere Pass, das Raulsjoch, schlingelt sich durch das Tal
der Tiirme weiter bis ins Bornland und spielt mittlerweile wegen der
Gefahren der Blutigen See und des MisamunderLandes eine zentrale
Rolle im Handel Tobriens mit dem Bornland.

Die beiden bedeutendsten Bauten sind die
Amazonenburg Yeshinna und die Fluchtburg der tobrischen Herzége,

menschlichen

Burg Drachenhaupt, die schon vor Jahrhunderten errichtet wurden
und seit alters her aus unbekannten Griinden die Duldung des
Kaiserdrachen genieflen.

Eine Bastion pER DRACHEN

»Die Dérfler hier wollen die Namen aller Drachischen kennen, die im
Gepiirg dort droben hausen. Und nachdem er den furchtsamen Blick nach
den dstlichen Bergen getan hatte, der den Mdrkern zu eigen ist, nannte
mein Gewdhrsmann sie mir: Lecophyr, der Schwarze, Urandor, auch

Darengrin geheifsen, und Kahlenspitzer, den man allein nach dem Berg
nennt, in dem er seine Hohle hat.

Die michtigsten der Wyrme aber seien die Kaiserdrachen Apep und
Atlassar, welche jedoch seit dem Tode ihres Bruders Agapyr unentwegt
miteinander in Fehde ligen, so dasz den Menschen die grofite Gefahr
von Ysladir drohe, den es bestindig nach frischem Fleisch verlange. Nun
verlangt's mich dreierler zu wissen: Wer denn der Drachen erster sei, oder
sie gar mt zusammenkommen, einen Fiirsten zu kiiren? Ob sie alle von
einer Art seyn, allein von Schuppenfarb und Grofle verschieden? Auf
welche Weis sich thre Art fortp flanzt, alldieweil’s kein Weib unter ihnen
zu geben scheynt?«

—aus den Aufzeichnungen der Magisterin Feyagund von Ussenforst, ca.
350 BE aufbewahrt im Beilunker Tempel der Hesinde

Alle Bergbewohner kennen Sagen, denen zufolge die Berge und
Hohlen sich offnen und Licht herausfillt, berichten von hohlem
Heulen und markerschiitterndem Briillen und wissen, dass ein
verbrannter Baum nicht unbedingt vom Blitz getroffen worden sein
muss. Ebenso ist allen Ortschaften um die Drachensteine herum
zu eigen, dass man ungern Holz als Baumaterial verwendet, dass
es mehrere Schiitzenbruder- und -schwesternschaften gibt, dass
man hiufig massive Gewdlbekeller anlegt und dass es meist ein Amt
gibt, dem Schulzen oder Vogt vergleichbar, dessen Inhaber sich mit
der Ausschau nach besonderen Silhouetten am Himmel und der
Alarmierung der Bevélkerung befasst.

Die der und bleiben,

menschlichen Besiedlungsversuchen zum Trotz, die Drachen, allen

wahren Herren Drachensteine  sind
voran der michtige Kaiserdrache Apep, der seit drei Jahrhunderten
der Herrscher des Gebirges ist, nachdem der Riesenlindwurm Yofune
nach grausamen Menschenjagden vom Blitz erschlagen wurde. Die
Drachen erheben gerne einen Zehnten (oder auch alles) als Wegzoll
und weisen darauf hin, dass in den letzten 1.000 Jahren niemand, der
einen Drachen getétet hat, lebend die Berge verlassen hat; aulerdem
wiirde ein Drachenleben mit hundert Menschenleben aufgewogen,
und viele Unschuldige miissten fiir einen Drachentéter biien. Einzig
das Tal der Tiirme (siehe Seite 81), wo Yofune starb, wird von den
Drachen gemieden, liegt aber in Sichtweite von Apeps Sdule.

Nach einigermafien glaubhaften Schitzungen kann man von einem
guten Dutzend Hohlendrachen ausgehen, die thre Horte in den tief
eingeschnittenen, oft tiberraschend warmen Tilern, Kavernen und
Hohlensystemen haben. Manche von ihnen sind von den Menschen
schlicht nach den Bergen benannt, an denen sie hausen, wie
Kahlenspitzer (bereits der zweite seines Namens). Der vermutlich
ilteste 1st Lecophyr der Schwarze. Der jihzornige Ignithur im Siiden
des Gebirges tberwirft sich immer wieder mit Apep und hasst die
Menschen (und insbesondere die Amazonen).

Einige wenige Perldrachen als Gesandte Apeps bewohnen Klippen
an den klaren Bergseen von nur wenigen Meilen Umfang, aber vielen
hundert Schritt Tiefe und Wasserfillen von fast der gleichen Héhe.
Unter anderem nennt man Mandaylisor und Iladracor.

Des Weiteren horsten an den westlichen Gipfeln der Drachensteine
mehrere Horndrachen, wihrend in den dichten, unangetasteten
Wiildern etwa zwei Dutzend Baumdrachen hausen. Auch lebt eine
groBe Anzahl Meckerdrachen iiber das ganze Gebirge verstreut, der
bekannteste ist Goldmiulchen, der stindige Begleiter von Dracodan
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von Misaquell, dem Gesandten Apeps bei den Tobriern (siche Seite
150). Tatzelwiirmer hingegen sind in dieser Region eher selten.

Das Tar per Torme

»Nach all den [ahren erkennen die Menschen mich zwar an, neigen
respektvoll das Haupt und heiffen mich ihren Herrn und Vogt. Doch in
Wahrheit herrschen hier allein die Drachen, und der erste unter ihnen ist
Apep der Ewige

—Pelmen Grimmuwulf von Ehrenstein, Vogt von Nissingen, in einem

Schreiben an Herzog Bernfried

Im Schatten des Hauptkamms der Drachensteine, eingefasst von den
iber 3.000 Schritt hohen Bergen Feuerkogel im Westen und Apeps
Sidule im Osten, liegt tief im Gebirge verborgen das Tal der Ttirme, das
einst als Vogtel Nissingen Teil des Herzogtums Weiden war und seit
1021 BF nominell zu Tobrien zihlt. In dem von Wald, klaren Bergseen,
tosenden Wasserfillen und einem iberraschend warmen Klima
geprigten Tal wohnen die Menschen in altertiimlichen, geduckten
und auf massiven Gewdlbekellern errichteten Steinhiusern: Diese
Behausungen sind neben den hoch aufragenden Wachtiirmen sowie
den vielképfigen Schiitzenvereinigungen Sinnbild des Jahrhunderte
wihrenden Abwehrkampfes der Siedler gegen die drachischen
Herren des Gebirges. Durch den langgestreckten Talkessel, in
dem gegenwirtig etwa 600 Menschen in vier Ortschaften leben
— dem Hauptort Nissingen sowie den Dérfern Glauten, Gerlara und
Wollhus —, verlduft der Weg zum sogenannten Raulsjoch, eine schwer
gangbare Passstrasse, die das freie Tobrien mit dem bornlindischen
Irberod und der Weidener Grafschaft Sichelwacht verbindet und die
lange Zeit vergessen war.

Die Einwohner des Tals haben sich tber Jahrhunderte hinweg selbst
versorgt; es finden sich eine Brauerei, eine kleine Eisenerzgrube,
cinige Schmieden, groBe Schaf-, Ziegen- und Kuhherden auf nahen
Almweiden sowie drei Kapellen fiir Travia, Peraine und Rondra. Erst
seitder (Wieder-)Entdeckung des Tales durch Mitglieder der beriihmten
Phileasson-Expedition und vor allem nach der Flucht vieler Tobrier in
die Vorlande der Drachensteine im Zuge der Borbarad-Invasion findet
in den Sommermonaten ein reger Waren- und Nachrichtenaustausch
zwischen Tobrien, Weiden und dem Bornland tiber das Raulsjoch
statt, werden in Nissingen auch fremde Giiter gehandelt und
Ubernachtungsmaglichkeiten fiir Ortsfremde angeboten.

Trotz der abgeschiedenen Lage sind die Einwohner des Tals der Ttirme
freundlich und aufgeschlossen, wenngleich sehr abergliubisch. Von

ruhelosen Geistern, Werwélfen und einem Wolfskult mit regelmiBigen
Tieropfern ist die Rede, der auf den nivesischen Schwertmeister Erm
Sen zuriickgehe, der im Tal der Tiirme seine letzte Ruhestitte fand.
Dariiber hinaus ranken sich unzihlige Sagen und Schauermiren
um ldngst tote und erschreckend lebendige drachische Bewohner des
Gebirges: Zweifelsohne von den meisten Legenden umwoben sind
der Riesenlindwurm Yofune, von dessen drei Hiuptern eines in der
Nissinger Rondra-Kapelle aufbewahrt wird, sowie Apep der Ewige
selbst, der seit jeher die Talbewohner im Herzen seines Reiches duldete
und seit seinem Pakt mit dem tobrischen Herzogshaus als Markwart
der Drachensteine nicht nur de facto, sondern auch lehensrechtlich
iiber das Tal der Tiirme gebictet. (&9 178 A)

BURG DRACHENHAVUPT

Nahe der Weggabelung der PassstralSen zu Rauls- und Ornaldsjoch
erhebt sich auf ecinem breiten Felsplateau die diistere Burg
Drachenhaupt, die an dret Seiten vom Berg und an einer Seite von
einer tiefen Schlucht umfasst ist. Sie besitzt eine grofie Bedeutung
sowohl fiir das Herzogtum Tobrien als auch fir die Orden der
Draconiter und Golgariten.

Gegriindet im Jahr 152 BF als Trutzturm des rondrianischen
Theaterordens, wurde sie in tobrischer Zeit zu einer kleinen
Burg erweitert. Als sich wihrend der Magierkriege 590 BF der
Schwarzmagier Narniel von Nebachot den Herzogsthron gewaltsam
aneignete, wihlte er die Anlage als Sommersitz und nahm weitere
bauliche MaBnahmen vor, die jedoch durch ein misslungenes
magisches Experiment behindert wurden, das die Schlucht entstehen
lieB. Uber Jahre hinweg entstand eine riesige Trutzburg, die sich
auf zwel Ebenen iiber das Plateau und bis weit in den Berg hinein
erstreckt und in dieser Form noch heute Bestand hat. Nach dem Tod
des Usurpators erkannte der neue Herzog Yerodin die strategische
Bedeutung von Burg Drachenhaupt. Er bestimmte sie zum Sitz des
Verwesers der Mark Drachenstein und zur Fluchtburg der Herzége
Tobriens, da sie zusammen mit dem bei der Passgabelung liegenden
und aus Wehrhéfen bestehenden Weiler bis zu 1.000 Menschen
Zuflucht bieten kann.

Als 1021 BF der Drache Apep den Titel ‘Markwart der Drachensteine’
erhielt, ernannte er den Draconiter-Erzabt Eno Kariolinnen zum
Herren von Burg Drachenhaupt (siche Seite 152), der nach Absprache
mit dem Herzogtum und dem Kaiserdrachen innerhalb der Mauern
den Draconiter-Erzhort ‘Dunkle Lande’ begriindete. Hinzu gesellten
sich Mitte 1025 BF die Golgariten, die im sogenannten Rabenturm



das Hauptquartier der Speiche Tobrien errichten durften. Mitunter
weilt sogar der Herzog selbst mit seinen Leibbannern auf der Burg,
so dass man Drachenhaupt zu den wichtigen Stiitzpunkten Tobriens
gegen die Schwarzen Lande zihlen kann.

Die Anlage teilt sich in die Obere und die Untere Burg. Die Obere
Burg umfasst den gréBeren, hoher gelegenen Burghof, der von
den Wohn- und Schlafquartieren des Herzogs und der Draconiter
umgeben ist. Dariiber hinaus befinden sich hier der trutzige
Bergfried, die Speisesile und der Tempelturm der Draconiter. Die
Untere Burg, die auf einem etwas abgesenkten Felsplateau erbaut
wurde, beherbergt die Gesindeunterkiinfte, die Stallungen und
das Zeughaus. Hier befindet sich auch das schwere Burgtor, das
an seinen Seiten vom GroBen Turm fir die Torwachen und dem
diisteren Rabenturm der Golgariten gesiumt wird. AuBerhalb der
Burg sorgt ein Vorwerk samt Zugbriicke fiir die einzige Méglichketit,
die Schlucht zu Gberqueren. Die gewaltigen Kavernen im Fels des
Berges dienen sowohl Fliichtlingen als Notunterkunft wie auch den
Hesindianern als Bibliothek und Bleikammer; einige Abschnitte sind
bereits vor Jahrhunderten eingestiirzt und noch nichtwieder gesftnet
worden.

Seit Erzabt Kariolinnen bei Apep weilt, leiten Erzibtissin Thancilla
Drachentochter (siche Seite 156) und Prizeptor Larjan Gerberow die
Burg, sofern der Herzog nicht anwesend ist.

Ronpras LieBsTE TOCHTER —
DiE Amazonen von YESHIinma

Unweitder Quelle der Misa throntaufeiner Felsspitze, von den umlie-
genden Gipfeln vor neugierigen Augen verborgen, die Amazonenfeste
Yeshinna (Tulamidya: ‘die Unbezwingbare’). Von hier aus herrscht seit
1021 BF Kénigin Thesia Gilia von Kurkum (siche Seite 150) iiber die
stolzen Kdmpferinnen des Amazonenvolkes und fithrt sie in wagemu-
tigen VorstoBen gegen die Schrecken der Schwarzen Lande. Neben
dem Schutz der

Drachensteine bewahrtwohlauch

nattirlichen

die Magie Apeps des Ewigen das
Geheimnis der Lage der Festung.
Welcher Art die Ubereinkunft
zwischen den Amazonen und
dem Kaiserdrachen wirklich ist,
weill wohl nur die Konigin der
Amazonen selbst. Gewiss ist je-
doch, das Yeshinna neben Burg
Drachenhaupt jahrhundertelang
der einzige Ort war, an dem Apep

eine menschliche Befestigung
duldete.
Drei Eskadronen (jeweils 25

Reiterinnen und ihre Streitrésser)
des Amazonenvolkes leben auf
Yeshinna, etwas weniger als auf
der zweiten noch verbliebe-
nen Amazonen-Festung Keshal
Rondra im Raschtulswall. Doch
wihrend dort ein von strengen
Traditionen geprigtes Regiment
gefiihrt wird, herrscht Kénigin
Gilia
ne Monarchin
eine aktive Rolle in der Politik

hier als aufgeschlosse-

und  nimmt
und Verteidigung des freien

Tobrien ein. Meist unternehmen

Die Felsenburg Yeshinna

Die ‘Unbezwingbare’ trigt ihren Namen zu Recht, denn Natur
und Handwerkskunst schufen hier eine einzigartige Befestigung.
Ein schmaler Grat, der nur von so geiibten Reiterinnen wie den
Amazonen zu Pferd zu bewiltigen ist, fihrt entlang der Flanke
des von einem Gebirgsfluss Berges hinauf in die
Vorburg. Diese beherbergt neben karge Unterkiinfte
fiir die seltenen Giste, die nur in Ausnahmefillen in das Innere
der Festung vorgelassen werden. Durch einen gewundenen
Tunnel gelangt man auf den Ubungsplatz der héher gelegenen
Hauptbefestigung, in dem man den Feind im Kriegsfalle von
den Mauern und benachbarten Wirtschaftsgebiduden aus
einschlieBen kann. Der zweigeteilte Haupthof ist Zentrum des
alltiglichen Lebens. Hier werden das Vieh der Burg gehalten
und handwerkliche Arbeiten verrichtet. Neben den Quartieren
des ausschlieBlich weiblichen Gesindes finden sich auch die
Stallungen der unverzichtbaren Streitrésser. Eine Rampe fiihrt
schlieBlich zur héchsten Spitze des Berges, auf dem sich, von
dicken Mauern geschiitzt, der Rondra-Tempel, der Bergfried und
der Palas, der den Amazonen selbst als Heimstatt dient, erheben.
Am FuB der nordlichen Felswand unterhalb der Hochburg und
nur von dieser aus iiber einen steilen Pfad zu erreichen, befindet

sich ein verborgener Bootssteg.

die Amazonen ihre VorstéBe zwar alleine, aber sie zeigen keinen
Widerwillen, mit den Truppen und Heerfihrern Tobriens — auch
Minnern — zusammenzuarbeiten und gemeinsamen Kriegsrat zu
halten. Deswegen ist es keine Seltenheit, eine Abgesandte der Konigin
an Herzog Bernfrieds Hof anzutreften.
Die Hochgeweihte der Amazonen, Blutléwin Ayla Ylarsil von
Donnerbach, unterweist hier eine wachsende Anzahl von ange-
henden Léwinnen (rondra-
geweihte Amazonen, AG 37)
in den Riten und Lehren der
Donnernden, als Haupttempel
der Amazonen gilt jedoch wei-
terhin der Rondra-Tempel zu
Kurkum, der als Sanktuarium
inmitten der Schwarzen Lande
dem Feind trotzt.
In den letzten Jahren hat sich
manche Flichtlingsfamilie
aus dem besetzten Tobrien im
Schutze Yeshinnas angesiedelt.
Diese gewihrleisten durch re-
gelmiBige Abgaben oder ihre
eigene Arbeitskraft als Gesinde
die Versorgung der Burg
Bewohnerinnen.
geeignet
nende Midchen werden sogar

und ihrer

Besonders erschei-
—auch gegen ihren Willen oder
den ihrer Familien — von den
Amazonen ausgewihlt, um die
eigenen Rethen zu verstirken.

Mehr iber das Volk und die
Kultur der Amazonen finden
Sie im Kampagnenband Inva-
sion der Verdammten ab Seite

79.



DiE SCHWARZE SiCHEL

Die Schwarze Sichel fiir den eiligen Leser

Landschaft: von Weitem sanft gerundet erscheinendes Schiefer-
gebirge mit vielen bizarren Felsformationen, schroffen Kerbtilern
und Tirmen aus michtigen Schieferplatten

Bekannte Erhebungen: Drachenthron, Eiskogel, Gehérnter Kaiser,
Grauzahn, Klirrfrostspitze, Kurimskrone, Purpurberg, Sokramurs
Haupt, Sokramurs Klaue, Yrrwenzacke

Pisse: Golderhelds Steige, Sichelstieg

Besonderheiten: der Hingende Gletscher, Durum Lorgolosch,
Grotte Keranvor, Orakel vom Purpurberg, Yrrwen-Gletscher

»Die Schwarze Sichel ist den Rotpelzen seit ehedem eine Heimstatt (in
der wir Menschen niemals wirklich Fuf$ fassen konnten), und dieser Tage
gebdrden sie sich wieder wie toll, lassen sich von den Schergen des Feindes
anwerben und unternehmen kleinere Angriffe auf die umliegenden Weiler
und Dorfer der Grenz- und Gebirgsbaronien Tobriens.

Unser Hauptaugenmerk sollte jedoch einer anderen Krearur
gelten: dem Kaiserdrachen Lessankan in seinem Hort auf dem
Drachenthron, einem etwa 2.500 Schritt hohen Gipfel nahe des
unheimlichen Purpurbergs.«

Bericht

—aus emem des tobrischen Kanzlers Delo wvon

Gernotsborn

Dunkel erhebt sich das michtige Gebirge der Schwarzen Sichel
und scheidet mit seinen 350 Meilen Linge die freien Lande
vom Dimonenkaiserreich Transysilien. Tatsichlich ist der
Name Schwarze Sichel wohlbegriindet, denn nackter, dunkler
Fels zeigt sich tiberall dort, wo ganze Platten des briichigen
Schiefers abgerutscht und in einer der gefiirchteten Lawinen
zu Tal gegangen sind.

Die héchsten Gipfel des Gebirges erreichen bis zu 2.600 Schritt
(Drachenthron und Purpurberg), doch auch die Gipfel der
niedrigeren Berge wie dem Mistelspitz und der Yrrwenzacke
(beide 2.400 Schritt) oder der Kurimskrone (2.300 Schritt)
bleiben das ganze Jahr iiber von einer Schneekuppe verhiillt.
Dunkle Wiilder aus Sicheltannen, Rotfichten und Firunsféhren
sind die prigende Vegetation, im Bereich von Bichen erginzt
durch dichten Bewuchs vornehmlich aus Schlehdorn, Adlerfarn
Der Wildreichtum der
Schwarzen Sichel zeigt sich vor allem hier, wo Schwarzkittel
und Kronenhirsch Zahl In hoheren
Regionen, wo der Wald blankem Fels weicht, sind Steinbscke

sowie manch’ hilfreichem Kraut.

in grofer leben.
die unangefochtenen Herrscher. Aber auch an tierischen
Jigern mangelt es nicht: Luchse lieben die sonnentberfluteten
Schieferflichen, Waldwolfe das dichte Unterholz und Hohlenbiren
finden im zerkliifteten Gebirge leicht Unterkunft. Steinadler und
Falken beherrschen den Himmel, und allein ihre Prisenz bringt
das unheimliche Krichzen der hier in Schwirmen einfallenden
Gespensterkrihen zum Verstummen. Neben den Gefahren, die dem
Tierreich entspringen, lauern dem Wanderer vereinzelt Oger auf, die
in Hohlen oder Ruinen entlang des Weges hausen.

Tiefer im Gebirge, im Schutz uralter, nur schwer zu durchdringender
Wiilder, wachen Waldschrate tiber ihr Reich und teilen es sich nur mit
den Trollen, die den Menschen kein Eindringen gestatten. Uberaus
selten sind zudem kleine Sippen von Elfen anzutreffen. Letztlich ist
es aber das dunkle Gestein der Sichel selbst, das den Wanderer am
Ende eines anstrengenden Tages mit der farbenfrohen Kraft des weit
geriihmten Sichelglithens entschidigt.

Neben der Roten ist auch die Schwarze Sichel angestammtes
Siedlungsgebiet der Goblins, in welchem sie Suukram zu erkennen
glauben, die gefallene Gigantin, auf deren Leib sie leben. Im Herzen

der Berge haben sie sich thre urspriingliche Lebensweise bewahrt und
verehren thre Hauptgottheiten Mailam Rekdai und Orvair Kurim.
Die tiefe Verbundenheit mit dem als lebendig betrachteten Gebirge
beschert den Rotpelzen eine ungeahnte Ortskenntnis, die von
Menschen kaum jemals erreicht wird. Konflikte zwischen Mensch
und Goblin sind auch hier reichlich vorhanden, das Krifteverhiltnis
st nahezu ausgeglichen, geriistete und takusch versierte Truppen
auf menschlicher Seite stehen wildnis- und ortskundigen Jigern auf
goblinischer Seite gegentiber und die Waagschale des Sieges neigt
sich keiner der beiden eindeutig zu. Die Sippenmutter und michtige
Schamanin Zooga Suukram fihrt die groBte Sippe der Goblins auf
der Sichelwachter Seite des Gebirges an (siehe Seite 152). Sie ist
eine uralte Schamanin, die viele Geheimnisse hiitet und nicht vor
ungewdhnlichen Biindnissen zuriickschreckt. Bertichtigt ist der
Kriegshduptling Ziplim (ebenfalls Seite 152), der bis weit in das der
Wildermark zugehérige Vorgebirge der Schwarzen Sichel hinein
Angst und Schrecken verbreitet.

Schiefer Erz- sind die
vorrangigen Bodenschitze des Gebirges, Minen in der Schwarzen
Sichel somit recht hidufig. Die Arbeit ist hart und gefihrlich, und oft
biiflen Strafgefangene hier fiir ihre Verbrechen, stets beaufsichtigt
von wachsamen Soldaten, denn Silber- und Erzminen wecken die
Begehrlichkeit von Réiuberbaronen und anderem Gesindel. Die
meisten Minen sind bereits an die Renegaten Transysiliens verloren,

sowie reiche und Silbervorkommen

denn gerade der tobrische Teil der Sichel wartet mit einem reichen
und gut erschlossenen Silbervorkommen auf. Kein Wunder also, dass
sich auch in diesem Gebirge Zwerge niederlieBen, zuletzt in Durum
Lorgolosch, der nun zerstérten Binge in der Weidener Pfalzgrafschaft
Sichelgau (48 180 B). Und genauso wenig verwundert es, dass die
Schwarze Sichel ein Hauptsiedlungsgebiet der Grolme ist.

DiE SCHWARZSICHLER_

Die Schwarze Sichel ist ein raues Land, das sich dem Siedler nicht
unterwirft, sondern in dem er um jeden Fuflbreit ringen muss. Und
dennoch —oder gerade deshalb — sind die Schwarzsichler threr Heimat



in tiefer Liebe zugetan. Wenige haben ihr Heimatdorf je verlassen
und kennen mehr vom Gebirge, als binnen eines Tagesmarsches zu
erreichen ist. So begreifen sie sich an erster Stelle als Teil ihrer meist
nur kleinen Gemeinschaft, dann als Untertan ihres Lehnsherrn und
erst danach als Tobrier, Darpatier oder Weidener. Einige mégen sich
noch vor ithrer Zugehorigkeit zu einer der genannten Provinzen als
Schwarzsichler sehen, und dennoch ist die Kéhlerin aus der siidlichen
Schwarzen Sichel dem Waldbauern aus der nérdlichen fremd. Das
Gebirge trennt mit seinen Tiélern und Graten eher, als es vereint,
und ein einheitliches Bewusststein hinsichtlich dessen, was es heif3t,
Schwarzsichler zu sein, findet man kaum.

Die Sprache der Bergbewohner ist schwergingig und mit manchem
Lehnwort aus dem Goblinischen durchsetzt, was gerade die Namen
der Gipfel Naira Nagachti, der Klirrfrostspitze, und Naira Kageja,
des Purpurbergs, vor allem aber auch die Benennung heimischer
Flora zeigen. Typisch fiir die Region sind die niedrigen Wald- und
Bergbauernhiuser, deren Schieferdicher zum Schutz vor den
Elementen bis zum Boden reichen. Stralen sind selten, die meisten
Siedlungen durch einfache schmale Bergpfade oder Karrenwege, die
im Winter meist nur zu FuB3 passierbar sind, miteinander verbunden.
Die Grenzen zwischen Leibeigenen und Freibauern verschwimmen
im Gebirge zunehmend und kein Baron kidme angesichts der
allenthalben drohenden Gefahren auf den Gedanken, seinen
Untertanen das Tragen einer Waffe zu verbieten. Ahnlich verhilt
es sich mit den Jagdprivilegien, deren Einhaltung hierzulande
weit offener gehandhabt wird als anderswo im Mittelreich. Wild ist
zahlreich, und so duldet es der Adel meist sullschweigend, wenn die
Bewohner der kleinen Dérfer und Waldbauernhéfe ithren Speisezettel
mit Wildbret aufbessern.

Zeit fiir MiiBiggang haben die Bewohner der Sichel — egal welchen
Standes — ohnehin nicht. Wenn sich ein Adliger den Respekt seiner
Vasallen erhalten will, muss er seinen Herrschaftsanspruch an der
Seiteeben jener untermauern, Riuber eigenhindig in thre Schranken
weisen, Wolfe von den Dérfern der ihm Anvertrauten fern halten und
viele Herausforderungen mehr bestehen. Hieraus erwuchs eine eng
verbundene Gemeinschaft, die Fremden zumeist schweigsam und
miirrisch begegnet, wiewohl das Gebot der Gastfreundschaft auch
hier in hohen Ehren gehalten wird. Der Glaube vieler Sichelwachter
mutet vielen Reisenden seltsam an, denn so mancher hier verehrt
Sokramur als Gottheit und Herrin, auf deren Leib er lebt und deren
Gnade er erhilt— ebenso wie die Gunst zahlreicher nur hier bekannter
zauberischer Wesen, von denen kaum mehr als die Erinnerung einer
Legende bekannt ist.

DER SicHELSTIiEG vniD ANDERE PASSE

Wenige Wege durchziehen die Schwarze Sichel. Neben einigen nur
schwer zu begehenden Stegen, von denen allein die Bergbewohnern
wissen, sind lediglich zwei Pisse bekannt, die man mit Fuhrwerken
iberwinden kann. Passagen, die eine sichere Durchquerung des
Gebirges verheifien, enden oft in Sackgassen oder fithren in die Irre,
was sich Riuber- oder Goblinbanden gerne zunutze machen.

Der wichtigste Pass ist der Sichelstieg, der auf Weidener Seite bei Salthel
beginnt, sich durch das schroffe Gebirge schlingelt und im Tal des
Keviin bei der Feste Kleinwardstein in der tobrischen Baronie Eisenrath
endet. An diesem wichtigen Nachschubweg fiir das freie Tobrien finden
sich inunregelmiBigen Abstinden Befestigungen. Einige Meilen hinter
Salthel liegt das rondrianische Kloster Zweileuen, in dessen kleinem
Spital Versehrte versorgt werden kénnen und dem der Triger der Triger
Ingrasils, der Rubinléwin, Asquirion von Perainefurten vorsteht (zu den
Léwinnenschwertern siche Arsenal 110f.). Auf dem Scheitelpunkt des
Passes thront der Wehrtempel Leuentrutz, ein michtiges Bollwerk des
Ordens der Hohen Wacht unter der Leitung von Schwertschwester
Leonetta von Donnerbach. Die Kammern, in denen Reisende eine
sichere Schlafstatt finden (und die ehemals zur Herberge Ogerbau
gehorten), sind teils tef in den Fels gehauen, ebenso wie die bekannte
Hohlenkapelle der Heiligen Thalionmel. Auf dem Bergfried brennt
Tag und Nacht ein Leuchtfeuer, das meilenweit von beiden Seiten
des Passes aus gesechen werden kann. Doch nicht nur die beiden
Bauwerke dienen dem Schutz des Passes: Die Weidener Sichelgarde
und tobrischen Wolfsgardisten patrouillieren Seite an Seite mit den
Geweihten der Hohen Wacht entlang des Sichelstiegs. Dennoch kommt
es immer wieder zu Raubiiberfillen und Goblinattacken. Die grofite
Gefahr jedoch stellt der Kaiserdrache Lessankan dar, der schon hiufig
Unbheil iber den Sichelstieg brachte. Weder Reisende noch Dérfer in
der Nihe des Stieges sind vor seinen Uberfillen sicher.

Die zweite Uberquerungsméglichkeit ist der schwierige Passweg
Golderhelds Steige, der in der Weidener Baronie Bollinger Heide
beginnt und in seiner Verlingerung bis nach Griflich Praske in
Tobrien fithrt, hier jedoch unter der Kontrolle des Dunklen Herzogs
Arngrimm steht (siche Seite 153). Die unheimliche Feste Nalgardis
thront in relativer Nihe zu Golderhelds Steige und zugleich nahe des
Gletschers, der zugleich das Bemerkenswerteste an diesem Stieg ist,
denn er bedeckt den Pass ein gutes Stiick. Das Schmelzwasser des
Gletschers flieft nahe Nalgardis in einen See und hat iiber die Jahre
einen niedrigen Eistunnel ausgewaschen, durch den der eigentliche
Passweg fithrt. So muss man streckenweise gebeugt gehen und kann
Reit- oder Packtiere nur fithren.

Die TroLLzZackeEm — WaLL avs STEin

Die Trollzacken fiir den eiligen Leser

Landschaft: unwirtliches und zerkliiftetes Kalkgebirge, das sich
kahl und abrupt aus der Ebene erhebt.

Bekannte Erhebungen: die Briider, Trollfaust, Wolkenkopf

Pisse: Arvepass, Trollpforte, Wolfskopfpass

Besonderheiten: der Blutsee, Kloster Wolfskopf; Zwergenfestung
Okdragosch, Lebensraum von Trollen und Trollzacker.

Schon von weitem sieht man das Kalkgebirge der Trollzacken, eine
Scheide zwischen freien Landen und den Heptarchien. Das Massiv
erstreckt sich von der Trollpforte an den Ufern des Ochsenwassers im
Westen und der Altzoller Tiefebene im Osten hinab bis zum Golf von
Perricum. Im Stidwesten lduft es in von Féhren und Fichten bewaldete
Hiigellandschaften aus, im Stiden erstreckt sich bis an die Ufer des
Darpats zudem das Anbaugebiet eines aromatischen Rotweins. Direkt
am Ochsenwasser erheben sich die Berge jedoch so schroff, als hitten
die Trolle selbst einen Wall aufgetiirmt. Die Gipfel tragen so klangvollen

Namen wie Wolkenkopf, Trollfaust oder die Briider, und ihre Zacken,
Hérner, Kegel und Pyramiden bilden bizarre Felsformationen.
Unwegsam ist die Wildnis, die Natur widersetzt sich in stummem
Trotz jeder Zahmung durch den Menschen. Hinzu kommen Trolle
und Trollzacker, die eine Besiedelung durch andere Vélker nahezu
unmdoglich machen. Unangetastet sind die Mineralvorkommen, und
nur in Legenden ist die Rede von verlassenen Minen der Zwerge.
Nur eine Festung kiindet hier vom ‘kleinen Volk’: Okdrigosch unter
dem Befehl des Hochkonigs Albrax, Wacht der Zwerge gegen die
Heptarchien (Angrosch 110f.).

Wenige steile Pfade verbinden die entlegenen Siedlungen der
Menschen im Randgebiet der Trollzacken mit dem Tiefland, so
dass sich merkwiirdige Briduche bei den eng verschworenen und
eigensinnigen Sippen erhalten haben. So ist man z.B. daraufbedacht,
die Zwolfe nicht auf sich aufmerksam zu machen, und meidet
Geweihte als deren Gesandte argwohnisch. An ihrer Stelle ruft man
lieber die eigenen Ahnen als Vermittler an. (Siehe auch den Artikel zu
Natur- und Mischglauben ab Seite 22.)



Lirchen, Zirbelkiefern und Firunsféhren
bilden dichte Forste,in den Tilern lassen
sich Trollbirnbdume (aus deren Frucht

der
gebrannt

famose  Trollberger-Birnengeist
wird) oder Quittenbiume
finden, deren Frucht ungekocht nur fiir
Trolle geniefbarist. In héheren Regionen
sich Latsche,
und Almrausch eng an den Fels, um

schmiegen Barbaritze
der unerbittlich pfeifenden Tobrischen
Brise zu entgehen. Reich an Tieren ist
das Gebirge, seien es Gebirgsbocke,
Grimwélfe, Bergldwen oder Biren.

Etliche Héhlen
Unterschlupf, einige davon sind lingst

bieten  Reisenden

vergessene Lager der Schergen der

Heptarchien oder der Truppen des

Reiches. Doch nicht immer sind sie eine

sichere Unterkunft, denn allerlei Getier

lauert auf Beute. GréBer noch ist die

Gefahr durch die Harpyienschwirme,

die schon manch einen Wanderer in eine

Schlucht gestoBen haben.

Sicherheit findet man im Travia-Kloster

Wolfskopf am gleichnamigen Pass (&8

188 D). Seit seiner Griindung durch den Heiligen Travinian wurde das
Kloster nur einmal fiir kurze Zeit erobert, Travias Gastfreundschaft
trotzt auch den fremdartigsten Bewohnern der Berge Respekt ab. So
kann es passieren, dass am Abend eine darpatische Ritterin neben
einem Trollzacker Barbaren ihr Mahl einnimmt, obwohl sich die
beiden am Tag zuvor noch nach dem Leben trachteten. Von den
Schergen der Heptarchen sieht man wenig, wurde doch beim
Vorriicken Borbarads auf Befehl des Vogtes von Dettenhofen der
Pass durch eine Steinlawine blockiert, zudem wachen einige hier
stationierte Ginseritter iiber die Umgebung (€8 188 E)

Steinm vnp BLut — DER ARVEPASS

Neben dem Pass am Kloster Wolfskopfgibtes nureinen weiteren,wenn
auch beschwerlichen Weg fiir ein Heer, die Trollzacken zu tiberqueren:
den Arvepass,benanntnach einem ehemaligen Landgrafen. Wihrend
der Kidmpfe gegen die Horden des Ddmonenmeisters war dieser Pass
ein strategisch wichtiger Ort. Ende 1021 BF musste der enge Talkessel
von Truppen aus allen Teilen des Reichs blutig von Borbarads Schergen
zuriickerobert werden, denn auf einem Fels iiber dem siidlichen
Aufstieghattendiese mitdimonischer Hilfe eine Feste erbaut (€3 190
C). Erst nachdem ein Praios-Wunder die allgegenwirtige dimonische
Prisenz auf Burg Angareth gebrochen hatte, konnten darpatische
und kaiserliche Truppen sie iibernehmen und als Garnison nutzen.
Doch geheuer ist es in den wispernden Mauern bis heute nicht, und
vor allem die alten, zwergischen Katakomben unter der Burg werden
vorsichtshalber gemieden.

In Sichtweite Angareths lieB ein Rondra-Orden zur weiteren
Sicherung die kleinere Ordensfeste Leuenfels bauen. Uber den
Winter 1026 BF belagerten Rhazzazors Untote beide Anlagen. Auf
einem weitldufigen Totenfeld im Tal zwischen beiden Burgen zeugen
aufgestellte Urnen von den vielen Opfern der Befreiungsschlacht (€8
190 B). Und immer wieder kommen neue hinzu, wenn StoBtrupps
aus der Warunkeli sich auf dem Pass Kdmpfe mit Patrouillen geliefert
haben, denn seit der Greif Herofan hier nicht mehr Wache hiilt,
ist der Pass trotz seiner Besatzung wieder unsicherer geworden.
Insbesondere die prekire Nachschublage stellt eine Schwachstelle
dar, die der Feind hdufig auszunutzen wei}. Heute wachen auf
Burg Angareth zwei Perricumer Gardebanner und einige Kiampfer
aus Garetien, Burg Leuenfels wird vom Orden der Hohen Wacht
bemannt.

Die Kurca
»Sie erzihlen viel. Wir hingegen, wir tun viel «
~Bal'Achat, derzeit Shochzul bei den Tach’al Tur; vor dem Kampf

»Kchorech setzte sich im Schneidersitz hin, nahm ein langes Messer aus
schwarzem Stein zur Hand und bohrte es sich ohne Umschweife in die
Wade, so dass die Klinge auf der anderen Seite heraustrat. Dabei verzog
er keine Miene. Zwei der hiinenhaften Barbaren mussten herbeispringen,
um Junker Hagen an der Flucht zu hindern, der sich durchaus weigerte,
es dem Herausforderer gleichzutun. Erst, als er sich unter Wehgeschrer mit
seinem Messer ein wenig geritzt hatte, gaben sie sich zufrieden. So ist der
Zwetkampf der Trollzacker: Blut um Blut, bis der Feigere aufgibr.«

—aus In den Schluchten der Trollzacken von Kara ben Yngerymm,
Angbar, 1009 BF

Vor etwa 2.400 Jahren zogen die A'Hani aus den Tulamidenlanden
nordwirts. Einige Sippen jedoch, die wihrend der langen Reise aus
religiésen Griinden mit den tbrigen gebrochen hatten, begriindeten
in den Trollzacken jenes Volk, das sich selbst Kurga (auch Kurgah
oder Kurgar) nennt, von anderen aber oft schlicht als Trollzacker
Barbaren bezeichnet wird.

KORPERBAV VIID AVSSEHEN

Wegen ihrer KérpergroBe von zwei Schritt und mehr will man den
Kurga gern glauben, dass Trollblut in ithren Adern flieft. Sie sind
schlank und sehnig, sehrstarkund tiberaus zih. Haare und Augen sind
meistschwarz,ihre Hautist von hellbrauner Farbe und fiir gewshnlich
von Brandmalen, Schmuck- und Kampfnarben gezeichnet. Etwa fiinf
von hundert Kurga zihlen zu den Rochshazi oder Trollingen, die mit
bis zu 2,35 Schritt eine selbst unter ihresgleichen erstaunliche Gréfie
und Kérperkraft erreichen und ihrem Volk als Krieger dienen.
Trollzacker Barbaren haben eine natiirliche Lebenserwartung von
50 bis 60 Jahren, die meisten aber erleiden (und ersehnen) einen
vorzeitigen gewaltsamen Tod.

WEseEnsart vnp LEBENSUmMSTANDE

Die etwa 3.000 Kurga teilen sich in ein gutes Dutzend Stimme auf,
die ihrerseits aus mehreren zum Teil verfeindeten Sippen bestehen.
Sie bewohnen die Berge und Tiler der zerkliifteten Trollzacken, mei-
den aber die Ebenen. Anderen Vélkern, mit Ausnahme der verehrten



Trolle, treten sie mit Misstrauen oder gar Feindseligkeit entgegen.
Einzelne (oft verbannte) Kurga haben sich jedoch als Soldner oder
Kundschafter in den Dienst verschiedener Kriegsherren auch auBer-
halb ihrer Heimat gestellt.

AuBenstehenden erscheinen die Trollzacker als primitives, blutriins-
tiges und gnadenloses Barbarenvolk. Die Tiefeihrer fatalistisch-melan-
cholischen Weltsicht und die iiberraschend buBfertige Religiositit der
Kurga werden dabei leicht iibersehen.

SipPENn vnib DORFER

Die Trollzacker bewohnen natiirliche Hohlen ebenso wie Dérfer aus
primitiven Hiitten oder Zelten. Einige Sippen zichen als Nomaden
durch die Berge. Jeder der groBen Stimme wird von einem Hoiraz
oder einer Hoiraza angefiithrt, wobei die Hiuptlingswiirde im Kampf
errungen und verteidigt werden muss. Entsprechend hiufig fithren
so zwar die Stirksten (oft Rochshazi), aber nicht immer

die Kliigsten die Stimme an. Die Oberhdupter der

einzelnen Sippen sind, da sie von ihren nahen

Verwandten seltener herausgefordert werden,

oft deutlich erfahrener als die Hoirazi.

Die Kurga leben als Jiger, Hirten halbwilder

Nutztiere und als Bauern auf kargen Feldern.

Einige fithren ein Leben als Riuber und

Viehdiebe, deren Banden sogar bis in die Ebenen

vordringen kénnen. lhre Schmiede fertigen

Axte und Klingen in Glutgruben, oft genug sind

Werkzeuge und Waffen jedoch auch Kriegsbeute.

Blutfehden werden zuweilen von den neutralen,

keiner Sippe angehérenden Schamanen und

Druiden geschlichtet, kénnen aber auch auf

und AuBenstehende

andere Sippen

ibergreifen.

sogar

Tracut vnp BEwarFnvne

Fiir gewohnlich trigt man gerade genug Kleidungaus grob vernidhtem
Leder oder Fellen, um Wind und Wetter widerstehen zu kénnen. Die
Schamanen hiillen sich als Symbol der geistigen und kérperlichen
Kraft in mit Adlerfedern geschmiickte Birenfellmintel, wihrend
Krieger sich gern mit erbeuteten Ristungsteilen und mit Trophien
auch anderer, als stark und wild angesehener Tiere schmiicken.

Die traditionelle Waffe ist die Zebugra, ein primitiver Hiebdolch.
Dartiber hinauswerden Beile, Speere, Keulen, Schleudern undseltener
auch Hornbégen 1im Kampf eingesetzt. Vor allem die Rochshazi
fithren die gefirchteten Barbarenstreitixte und axtartigen Schwerter,
den Schamanen dient eine grofe, aus Biarenknochen gefertigte Keule
als Waffe und magischer Fokus gleichermaBen. Nahezu alle Kurga
tragen von Kindheit an ein vom Schamanen gesegnetes, aber nur
selten wirklich magisches Amulett aus Himatit (Blutstein) um den
Hals, dasvor Unheil schiitzen soll.

Sitten vnp BRAVCHE

Blut als Essenz des Lebens und der Wahrheit spielt bei den Riten der
Kurga eine besondere Rolle. Am Tag des Blutes (30. Rahja) wird der
Erde das eigene Blut geopfert, Blut schlie5t den Bund von Mann und
Frau, und auch die Felder und Weidegriinde werden regelmifBig mit
dem verdiinnten Blut der Sippe geweiht. Erlegte Tiere, aber auch die
eigenen Toten und erschlagenen Feinde ldsst man ausbluten, um der
Erde ihre Kraft zuriickzugeben. Umgekehrt graben sich verletzte
Trollzacker, dem Beispiel der Schamanen folgend, oftmals ein, um
das Erdenblut in sich aufzunehmen.

Ebenso bedeutsam wie das Blut ist der Schmerz. Ahnlich wie die
Ferkinas glauben die Kurga, durch im Leben erduldete Schmerzen
auf das Jenseits vorbereitet zu werden, weshalb sie sich bei vielen
Gelegenheiten selbst Brand- und Schmucknarben zufiigen und einen

zu leichten Tod fiirchten. Die zweifelhafte Gnade langer Folter wird
daher auch respektierten Feinden gewihrt, wihrend der anderswo
bekannte ‘Gnadenstofy’ als Strafe und Missachtung iiber den Tod
hinaus gilt.

GLaVBE vnD IMAGIE
Nach dem Glauben der Trollzacker wurde die Welt, Schoma, durch
das Liebesspiel der Gétter Roschtula (Urgewalten, Kampf, Stirke)
und Rasch(i)a (auch: Perasch(i)a; Blut, Fruchtbarkeit) geschaffen.
Raschas Blutist allen Lebewesen nur gelichen. Sie gab es Riesen und
Trollen, ihren ersten Kindern, ebenso wie Menschen und Tieren,
fordert es aber stets mit dem Tod zuriick. Als entsprechend schrecklich
wird das grimmig bekimpfte Blutlose wahrgenommen, wie es sich
etwa in Untoten manifestiert.
Die Vorzeit, in der alle Lebewesen in den Ebenen lebten, soll von
Friede und Harmonie geprigt gewesen sein, bis die Kurga ihren
eigenen Uberlieferungen nach einen heute unbekannten, aber
unfassbaren Frevel begingen. Seither halten sie nicht nur
die Berge fiir ihre schiitzende Heimat und bringen die
Ebenen mit Ungliickin Verbindung, sie sind auch sicher,
dass threm ganzen Volk das Paradies in der Traum-
und Geisterwelt Qara’Nur auf ewig verwehrt ist.
Stattdessen erwartet die Kurga im Jenseits die
Ebene der Schmerzen, in der ein schwarzer
Totendrache die Seelen quilt. Um sich auf die
Martern im Jenseits vorzubereiten, leiden und
biiBen die Kurga schon im Diesseits.
Als heilige und zu verteidigende Orte gelten
das Erdheiligtum von Al'Zul (Altzoll,
derzeit vom Ausgestoenen Siriom Grim
beansprucht), das Gebiet der
Gadang sowie einige weitere, nur den
Schamanen bekannte Stitten. Mit dem Auftauchen Rhazzazors

Baronie

withrend der borbaradianischen Invasion schien es vielen, dass die
Ebenen der Welt und die Ebene der Schmerzen nicht linger getrennt
seien. Wihrend sich einige Sippen dem vermeintlichen Herrn des
Totenreichs unterwarfen, verdammten vor allem die Shochzuli den
blutlosen Drachen als Tduschung der Gegengeister und bekimpften
thn erbittert. Sein Verschwinden wird von beiden Seiten bis heute als
Zeichen gewertet, richtig gehandelt und den Drachen fir diesmal
besinftigt oder vertrieben zu haben.

Die KurGa im SPiEL
Die Trollzacker Barbaren sind gefihrliche Bewohner des Gebirges,
denn sie gering und sind auf Grund ihres Blutkults
Grausamkeit selbst- als Verbiindete
nur schwer zu verstehen. Gleichzeitig wiirde man ihnen nicht

und threr
gerecht, wenn man sie auf das Klischee des tumben Schlichters
reduzierte. Neben ihrer tiefen Spiritualitit verleiht ihnen ihr
Verhiiltnis

Menschenvélkern.
Helden aus dem Volk der Kurga sind eine Herausforderung sowohl
an das Charakterspiel der Figur als auch an den Zusammenhalt
der Heldengruppe, denn manches (Gnade, Etikette, Ziele und
Hoftnungen) wird ein Trollzacker anders bewerten als seine
neuen Gefihrten. Kurga, die die Trollzacken verlassen, sind oft
AusgestoBene oder wurden von einem Hoiraz oder einer Shochzula

Trolle eine besondere Stellung unter den

mit einer besonderen Mission in die Ebenen entsandt.

Weitere Informationen zu den Trollzackern, insbesondere ihre
Spielwerte, finden sich in Wege der Helden, Wege der Magie und
Wege der Gotter.



Geister, Schamanen und Druiden

Die Kurga kennen viele Geister, die sich in Mudran’Nur (Geister,
unfreundliche) und Iffri’'Nur (Gegengeister)
scheiden. Die Iffri'Nur von auBerhalb der Welt verfolgen durchweg
bdse Absichten und werden als Seelenfinger noch mehr gefiirchtet als

freundliche wie

die Ebene der Schmerzen.

Mittler zu den Geistern und damit so etwas wie die Priester der
Trollzacker sind die Shochzuli, wobei hier nicht zwischen Sehern,
Druiden und Schamanen unterschieden wird. Magiebegabte Kinder
werden frith von einem Shochzul oder einer Shochzula gepriift und
unterwiesen, wobei einem scheiternden Schiiler der schmerzlose
(und damit ehrlose) Gifttod durch den Lehrmeister droht. Initiierte
Shochzuli werden rituell aus ihrem Sippenverband entlassen und
fithren ein Leben als Einsiedler. Sie werden fiir Rituale aufgesucht
oder eingeladen, sich bei besonderen Bedrohungen von auflen einer
der gefihrdeten Sippen anzuschlieBen. Zur Wintersonnenwende
treffen sich die Shochzuli zu groBen gemeinsamen Ritualen und
um Wissen auszutauschen am verborgenen Blutsee, der inmitten
der Trollzacken im Krater eines ruhenden Vulkans liegt. Es ist allen
Schamanen, Sehern und Druiden bei Androhung von Tod oder
Verbannung verboten, sich mit dem anderen (oder dem eigenen)
Geschlecht einzulassen.

Gotterkinder und Nachbarn — die Trolle

Den Trollen bringen die Kurga grofe Verehrung entgegen, und sie
behaupten mit einigem Stolz, dass ein wenig vom Blut der ersten
Gotterkinder auch in thren Adern flieBe. Als einzigem anderen Volk
begegnen sie den Bergschratenvon vornherein mitRespekt. Das soll aber
nicht heiflen, dass die Kurga in stindigem Kontakt zu ihren Nachbarn
stinden: Zwar wissen viele Trolle sie von den ‘Wimmelkriegern’
der Trollkriege zu unterscheiden und begegnen ihnen in der Regel
friedlich, doch auch den Kurga bleiben die grofen Geheimnisse des
Trollvolkes meist verborgen. Alle fiinf Jahre aber treffen sich ausge-
wiihlte Schamanen beider Vélker in der Grotte der Mudran’Nur, einem
Heiligtum, das nur tiber einen der magischen ‘Trollpfade’ (GKM 139)
zu erreichen ist. Was dort besprochen wird, wei3 sogar unter den
Shochzuli nur ein kleiner Kreis von Eingeweihten.

Die TrorLE

Der Sage nach die Kinder von Giganten und Riesen, gehéren die
Trolle oder Bergschrate zu den iltesten Kulturschaffenden Deres.
Das Vierte Zeitalter soll das ihre gewesen sein, heute jedoch, nach
Aonen, die sie an die jiingeren Rassen mehr und mehr verloren haben,
gibt es nur noch wenige von ihnen. Diese aber hiiten Geheimnisse,
die sie vor dem Rest der Welt verborgen halten, und nur fiir wenige
Auserwihlte wird dieser Schleier geliiftet. Die meisten der folgenden
Ausfihrungen sind daher in Aventurien unter Nicht-Trollen
schlichtweg unbekannt.

KORPERBAV UNID AVSSEHEN

Trolle als angebliche Nachfahren des Giganten Raschtul sind
tatsdchlich wahre Hiinen: Minnliche Bergschrate erreichen eine
GroéBevon zum Teil mehr als vier Schrittund ein Gewichtum die 600
Stein. Weibliche sind meist kleiner, aber deutlich breiter gebaut.

Ihre ledrige oder borkige Haut ist von graubrauner Farbe und nicht
nur bei den Minnern borstig behaart. Auch das Haupt- und (bei
minnlichen Trollen) Barthaar wichst dick und tppig. Die Augen
im dunklen Gesicht funkeln rot. Die kérperliche Kraft erwachsener
Trolle ist beachtlich, doch sind die meisten nicht besonders geschickt.
Ihre Lebenserwartung liegt mit 300 bis 400 Jahren deutlich hoher als
die von Menschen.

DiE zennm STAmmE
Der Legende nach bildeten bereits die ersten Trolle die zehn noch
heute bestehenden Stimme, die jeweils in mehrere eigenstindige

Gingige Ansichten der Trollzacker iiber ...

... andere Kurga: “Aan’Bagor ist von meinem Blut. Wenn er noch
einmal unser Vieh stiehlt, wird er sterben, aber ich werde ithm
einen langsamen Tod schenken.”

... Trolle: “Ewig sind die ersten Kinder Roschtulas. Sie werden
allein durch die Berge wandern, wenn Blutlose, Feiglinge und
vielleicht sogar Kurga nicht mehr sind. Es wird eine gute Zeit
sein.”

... Ferkinas: “Du bist auf dem richtigen Weg, kleiner Mann. Aber
warum kidmpft dein Weib nicht? Hat sie Angst?”

... alle anderen: “Ich soll dich anhéren, Narbenloser? Erst zeig
mir, dass Blut in dir ist. Kimpt!”

Sippen zerfallen. Nur in Notzeiten (zuletzt anldsslich der Dritten
Dimonenschlacht) wihlen die Stimme unter ithren Schamanen
je einen Trollfiirsten, um sie zu fithren und fir sie zu sprechen.
Jeder Stamm trigt einen sprechenden Namen, der fir besondere
Eigenschaften stehen soll.

Die Zauberkundigen der Tragatsch (‘die Blindgeborenen, die das
Dunkel sechen’) kommen in der Tat blind zur Welt, verfiigen aber
iber ein bisweilen erschreckend genaues Wissen iiber dimonisches
und namenloses Wirken. Die Trolle vom Stamm der Tauthorkatsch
(‘die Ahnenrufer, die das Vermichtnis hiiten’) gelten als iibellaunige
Bewahrer alter Mythen und Legenden. Die Tonkerompf (‘die
Dornenweber, die das Zwielicht kennen’) sollen als erste das Wissen
um die Trollpfade errungen haben und die Welten der Feen kennen,
wihrend die Malmartatsch (‘die Wuttinzer, die den Felsen spalten’)



Die TroLLE im SpiEL

Trolle sind ein Volk weit jenseits seines zivilisatorischen Zenits.
Thre Zahl ist gering, vermutlich gibtes in den Trollzacken nur noch
etwatausend von thnen. Einzelne Trolle aber finden sich in nahezu
jedem Gebirge und etlichen Wildern Aventuriens, hier und da
mogen sogar Trollfamilien hausen, die aus ihrer Heimat verstoBen
wurden, weil sie gegen die Zeugungsprivilegien der Schamanen
verstofen hatten. Trolle kénnen Landplagen sein, wenn sie auf
der Suche nach SiiBem oder Stiicken fiir eine Sammlung ins
dorfliche Leben der Menschen eindringen. Sie kénnen die Hiiter
alter Geheimnisse oder die unbarmherzigen Mahner sein, die um
den Niedergang ihres Volkes wissen und nicht dulden mégen,
dass jingere und ignorante Rassen ihren endgiiltigen Untergang
herbeifiithren kénnten.

Weitere Informationen zu den Trollen finden sich in Zoo-Botanica

181f. und MWW 125f. (Magie) sowie Michte des Schicksals
187ff.

angeblich das Geheimnis des ‘kalten Schmiedens’ hiiten — der
legendire Held Ilkhold Zottelhaar soll einer threr Ahnen gewesen
sei. Die Schamanen der Taschkopp (‘die Schattenfliisterer, die
den Mondfelsen lauschen’) horchen auf den ersterbenden Puls der
Erdriesin Sumu, und die tiberaus verschlossenen Traugatompf (‘die
Blutsinger, die die Wege siegeln’) aus den Sichelgebirgen erscheinen
wie trollische Barbaren, bringen sie sich doch selbst rituelle Narben
und Verstimmlungen bei. Die tibrigen Stimme meiden ihre Nihe.
Der Stamm der Tolpatatsch (‘die Vatertreuen, deren Hinde sehend
sind’) wacht gemeinsam mit dem Riesen Adawadt im Raschtulswall
iber den Gétterschlaf des Giganten Raschtul. Die Tarpatsch (‘die
Taumelschreiter, die dem Ruf folgen’) sind dem Meer verbunden
und sollen einst bis ins Riesland vorgedrungen sein. Mit der Riesin
Chalwen ist die Geschichte des matriarchalisch geprigten Stamms der
Tamperampf (‘die Trinensammler, die die Sterne héren’) verkniipft.
Ihre Schwesternschaften sind fiir ihre Weissagungen bekannt und
wihlen, wenn es an der Zeitist, als einzige stets eine Stammesfzirszin.
Dic Tralleropp (‘die Traumspotter, die das Versprechen gaben’)
schlieBlich waren unter den Trollen als begnadete Heiler bekannt,
doch ist der Stamm vor langer Zeit tiber das “‘Windewasser’ nach
Myranor ausgewandert.

WEeseEnsart vnp LEBENSUumsTANDE

Trolle kennen keine Tugend des Mitleids, denn sie haben im Laufe
der Zeitalter so viele Vélker und Kulturen kommen und gehen sehen,
dass sie sich nicht mehr sonderlich fiir Einzelschicksale interessieren.
Allerdings bringt die Altersweisheit bisweilen auch ein gewisses Mit-
oder Verantwortungsgefiihl fiir andere mit sich. Viele entwickeln mit
der Zeit einen derben Sinn fiir Humor, doch ist ihre Wankelmiitigkeit
gefirchtet. Mag ein Troll, der durch ein Missgeschick beschimt
errotet, einen geradezu putzigen Anblick bieten, so kann diese
Scham beim geringsten Anlass in zerstérerischen Jihzorn oder gar
die ‘kalte Trollwut’ umschlagen. Einen Bergschratin diesen Zustand
hasserfiillter Rachsucht zu versetzen, wird gemeinhin als sicherer Weg
erachtet, mit dem Leben abzuschlieBen.

Viele Trolle gehen mit grofier Begeisterung einer Sammelleidenschaft
nach: Von Strutzz, dem trollischen Herrn der mittelreichischen
Baronie Trollnase (siche Seite 152), wird etwa gesagt, er horte in
seiner ‘Residenzhéhle’ Zinnsoldaten. Trolle lieben Siifes (seien
es wilde Trollbirnen oder die fiir den nichsten Adelshof bestimmte
Torte eines Zuckerbickers), ebenso Musik, auch wenn sie selbst fiir
gewohnlich keine Instrumente spielen, sondern sich auf kehligen
Gesang beschrinken.

W ALDHOHLEII VIID TKOLLBVKGEH

Viele Aventurier wiirden ohne zu zégern beschwéren, dass Trolle im
Wald, in kargen Hohlen, sogar unter Briicken hausen, und fiir etliche
Einzelginger oder Ausgestofene mag das auch zutreffen. Niher
an der Wahrheit sind jedoch jene, die von verfallenen Mauerresten
in Garetien chrfurchtsvoll als ‘Trollburgen’ sprechen, denn viele
Bergschrate haben sich tatsichlich in die letzten erhaltenen Festungen
ithres Volkes zuriickgezogen, vor allem die weiblichen Trolle. Durch
die Magie der Verhehlung unauffindbar oder nur tiber die mystischen
Trollpfade zu erreichen (GKM 139), stellen diese gigantischen Burgen,
allen voran das michtige Graulgatschthor in den Trollzacken, die wohl
wortwortlich groBten Geheimnisse der Trolle dar. Hier iiberleben sie in
Sicherheit vor den jiingeren Rassen, und in manchem Festungskeller
ruhen die leeren Chitinpanzer von Spinnenkriegern, die Gerippe
erschlagener Leviatanim und versteinerte Hohlendrachen, die im
Laufe der Aonen das Pech hatten, die Verhehlung zu tiberwinden.
Weitere Trollfesten sind dasverlasseneund zum Tabu erklirte Matscha-
groll Blutsch in den Blutzinnen (sieche den Roman Das Greifenopfer)
und Myrgotschthor auf der myranischen Insel Yil'araphaar (siche
Handelsfiirsten und Wiistenkrieger, S. 73ff. und S. 100£.).

Tracut vnp BEwarrnvne

Trolle hiillen sich meist in Felle und Pelze. Geschneiderte Kleidung
ist ebenso uniiblich wie Riistungen, auch wenn in den Trollburgen
die erzenen Panzer legendirer Trollhelden verwahrt sein sollen.
Thre Waffen sind Fiuste, groBe Aste oder Steine. In kalter Trollwut
jedoch fertigen sie oft eigens eine Waffe (meist eine wuchtige Axt) als
Ausdruck ihres tédlichen Hasses.

SPRACHE

»Wenn diese Steinhaufen wirklich eine Schrift sein sollen, und wenn
es stimmt, dass die Trolle das Gebirge, das ihren Namen trigt, selbst
aufgetiirmt haben — was in der Gottin Namen mag dort auf den Kontinent
geschrieben stehen?«

—Menschen und Nichtmenschen — ein phinotypischer Vergleich,
Pertakis-Edition, 1022 BF

Das Trollische erscheint dunkel und polternd und zum Teil sehr
lautmalerisch, was schnell zu Verballhornungen in anderen Sprachen
fithren kann (etwa ‘Rabauke’ und ‘Tollpatsch’). Tatsichlich ist die
Sprache der Bergschrate iiberraschend komplex und verfiigt iiber
einen groBen Wortschatz. Selbst einzelne Worter des Trollischen
koénnen so sehr spezielle Sachverhalte bezeichnen (wie die Namen
der zehn Stimme zeigen).

Das Trollische wird in dreidimensionalen Raumbildern und Stein-
konfigurationen ‘verschriftlicht’, wobei vor allem die Zauberwirker
auch Schriftkundige sind. Bei der Namensgebung ist bei beiden
Geschlechtern tblich, den Vaternamen dem eigenen nachzustellen:
Krallerwatsch Sohn des Krallulatsch, Urte Tochter des Troddsch. Das
gilt auch fiir die ansonsten weiblich dominierten Tamperampf.

WeLtsicat vnp GLAVBE

Die Trolle sehen sich als Kinder Raschtuls und der Riesen und haben
das Selbstverstindnis eines Volkes, das fast von Anbeginn an da war
und zunehmend von jiingeren, unreifen Rassen verdringt wurde. Sie
bewahren Erinnerungen und Artefakte aus Zeiten, die fiir Menschen,
Elfen und Zwerge eine unbestimmte Vorzeit bilden, als Gotter auf
Dere wandelten und ihre Kriege die Welt formten.

Sie pflegen keine kultische Gotterverehrung mehr, zu sehr sind
thnen das Schicksal Kerbholds, des Hohepriesters des Namenlosen
in dessen Zeitalter, und der Gétterkrieg eine Mahnung. Dennoch
kennen und respektierensie eine iberraschende Vielzahl von Géttern,
die sie als Sumugeborene und Himmelsgotter unterscheiden. Vor



allem Letztere gelten als strafende und richende Michte, die im
Zorn auch den Giganten Raschtul und die rebellische Matscha
(Mada) niederwarfen und denen man keinen Anlass zu weiteren
Richtspriichen geben sollte. Gewissermaflen heilige Orte sind fiir die
Trolle vor allem der Raschtulswall als Leib thres Stammuvaters sowie
zwel groBe Hohlen innerhalb der Trollzacken, die nur Eingeweihten
zuginglich sind: In Rasch Bromm Knartsch, der ‘Halle der gemalten
Male’ sollen alle Geheimnisse der Trollgeschichte (wenn nicht noch
mehr) niedergelegt sein. In der Grotte der Mudran’Nur treftfen sich
alle fiinfJahre trollische Schamanen mit ausgewihlten Shochzuli der
Trollzacker Barbaren.

Der Sage nach werden tote Trolle zuweilen zu Stein, doch mégen
hier Rituale der Schamanen missverstanden worden sein. Tatsichlich
existieren, verborgen vor den Augen der Welt, Begribnishiigel in der
Nihe der verhehlten Trollburgen oder dhnlich mystischer Orte, wo
Verstorbene unter Steinen zur letzten Ruhe gebettet werden.

‘MonpmacHt — WEGE DER M AGIE

Die ‘Mondmacht’ (Zauberkunst) gilt den Trollen als Gabe der
frevlerischen Matscha. Wer sie erhilt, besitzt Macht und Einfluss,
aber auch Verantwortung. Zauberei erméglicht den Trollen das
versteckte Uberleben in verhehlten Burgen und Tilern, und sie
bewahrt das Wissen der Ahnengeister. Magische Trollspucke soll
Fels beleben konnen, uralte Trollpfade erméglichen Reisen ‘durch
die Urkliifte’ oder ‘neben der Welt her’. Eine Schliisselrolle in der
Magie der Trolle nehmen Graurm (magische Artefakte) ein, deren
Hiiter und Wichter sie oft seit Jahrtausenden sind und die sie vor
dem Missbrauch Unwiirdiger zu schiitzen versuchen. So haben die
Trolle angeblich Pyrdacor das Erste Schwarze Auge entrissen oder das
Quecksilberartefakt der Festumer Magierakademie geraubt.

Ahnenrufer

Die fiir gewohnlich minnlichen Schamanen sind Mittler zu den
Mysterien der Geisterwelt, den Ahnen und Elementen (insbesondere
zum Erz). Dariiber hinaus wird aus ihrem Kreis der Trollfiirst des
Stammes gewihlt, wenn es eines solchen bedarf, und angeblich ist nur
thnen das Zeugen von Nachwuchs gestattet.

Wenn ein Schamane eines der seltenen magiebegabten Trollkinder als
Schiiler annimmyt, ist dies fiir beide Seiten verpflichtend. Ein Schiiler,

DiE SPUREN EilNES
wiDpeERNATURLICHED KRIEGES

Der nunmehr iber ein Jahrzehnt wiitende Krieg hat der tobrischen
Bevélkerung viel abverlangt. Alle, vom Bettler Giber den Bauern bis
hin zum Adligen, haben in dieser Zeit unter Entbehrungen gelitten
und Familie und Freunde verloren. Auch wenn die Zahl der Opfer
inzwischen nicht mehr so hoch ist, sterben doch tiglich Menschen an
den Folgen des immer noch anhaltenden Krieges. Und die meisten
geleitet Golgari nicht iber das Nirgendmeer, weil sie im Kampf
fielen, sondern weil sie von Hunger, Krankheit oder einer Laune der
verderbten Natur dahingeraftt wurden. Dies spiegelt sich vor allem
in den agrimothisch beeinflussten Wildern und Feldern wider, die
den Menschen stark zu schaffen machen und ihren Glauben aufeine
harte Probe stellen. Hinzu kommen viele Ereignisse, die andernorts
als Schicksalsschlige bezeichnet wiirden, in Tobrien aber mit einer
erschreckenden RegelmiBigkeit geschehen. Und es ist nicht tiberall
ein Geweihter vor Ort, der den Menschen seelischen Beistand
spenden kann.

Giingige Ansichten der Trolle iiber ...

... die meisten Menschen: “Friiher, Trolls geb Wimmelkrieger
Zuhaus und helf gegen Kaltgeschupptige. Heute Wimmelkrieger
nicht mehr wiss und schlag weisige Trolls tot!”

.. Kurga / Ferkinas: “Auch Wimmelkrieger, aber héren besserig
zu.”

... Elfen: “Weltwandler. Nicht von hier, aber glaub, wiss alles
besserig.”

«. Zwerge: “Steinkleine. Nehm immer mehr, als kleinige Hinde
konn trag.”

. Orks: “Schwarzfellige mach Arger immer.”

... Goblins: “Buh!” (lautes Gelichter) “Kleinstruppige lustig.”

der nicht ohnehin das leibliche Kind des Ahnenrufers ist, wird rituell
adoptiert und nimmt den Namen des Lehrers seines Lehrers an.

Die Trollesehen darin eine Versinnbildlichung unsterblichen Wissens,
aber auch unsterblicher Verantwortung, die die gesamte Ahnenreihe
umfasst. Selten nimmt daher ein Schamane im Laufe seines Lebens
mehr als einen Schiiler an. Der Lehrer ist mit seinem eigenen Leben
dem Wohl des Schiilers verpflichtet — immerhin kann selbst der Geist
eines toten Meisters weiterhin um Ausbildung gebeten werden, mit
dem Schiiler aber stirbt die Zukunft.

Die wohl auch unter Menschen bekannteren Trollschamanen sind der
verschollene Krallerwatsch und sein Schiiler Krallulatsch vom Stamm
der Tolpatatsch sowie der von Borbarad verfiihrte und daraufhin
von den Tomkerompf verstoBene Vatermérder Knopphold (siehe
Michte des Schicksalts sowie die Romane Erde und Eis und Das
Greifenopfer).

Schwesternschaften

Bei den Trollinnen kommen magische Fihigkeiten hiaufiger vor als
bei den Minnern, allerdings sind sie meist weniger stark ausgeprigt.
Sie haben jedoch die Méglichkeit, als Schwesternschaften oder
Zirkel vereint in scheinbar unspektakuliren, oft Jahre andauernden
Ritualen beeindruckende Zauberleistungen zu vollbringen, etwa die
Verhehlung riesiger Bereiche vor den Augen Uneingeweihter.

Es gibt jedoch auch Lichtblicke in diesen dunklen Zeiten, wie etwa
die erfolgreichen Eroberungen Usnadamms im Jahre 1025 BF und
weiterer Gebiete im Jahr 1029 BF, die Befreiung Ilsurs sowie der Tod
der Heptarchen Galotta und Xeraan. Allerdings bringen diese Erfolge
auch Probleme mit sich, denn in den zuriickeroberten Gebieten gibt
es Unheiligtimer der Erzdimonen, verwiistete Landschaften und
verfluchte Dérfer.

Das Dorf Firunsschilfen, nicht einmal zwei Tagesreisen von
Perainefurten entfernt, ist hierfiir ein Beispiel: Der Ort hatte frither
etwa 200 Einwohner und ist heute nur noch eine Heimstatt fiir Geister.
Der ehemalige Peraine-Tempel des Dorfes sieht zwar auf den ersten
Blick so aus, als ob man in ihm eine ruhige Nacht verbringen kénnte,
aber bei der Eroberung Firunsschilfens ist der Geweihte auf dem Altar
seiner Gottin geopfert worden. Seitdem ist der Tempel ein verfluchter
Ort, in dem Lebende von schlimmsten Albtridumen heimgesucht und
von den Schreien jener Toten aufgeweckt werden, die hier jede Nacht
erneut ihre letzten Stunden durchleben. Sie wurden zur Belustigung
der Eroberer und deren dimonischen Herren zusammengetrieben
und bei lebendigem Leibe verbrannt.



Wenn die Kirchen der Zwélfe von solchen Dorfern erfahren, werden
diese schnellstmdglich zu Bannland erklirt und, meist durch heilige
Stelen, als solches gekennzeichnet, damit Reisende gewarnt sind.
Eine schnelle Purifikation aller Unheiligtiimer scheitert schon an der
geringen Zahl der Geweihten. Andere Dérfer in befreiten Gebieten
hingegen sind einfach nur verlassen, weil seine Einwohner von
den vorherigen Herrschern verschleppt und zu Sklavendiensten
gezwungen oder als Blutopfer genutzt wurden. Allerdings weif3
man bei Betreten eines verlassenen Dorfes nie, ob nicht doch etwas
Unheiliges in thm haust oder ob sich in dem kleinen Wildchen
am Dorfrand woméglich ein Unheiligtum befindet, von dem aus
verderbliche Einflisse der Erzdimonen die Flora und Fauna des
Umlandes verindern.

In erster Linie ist fiir solche Pervertierungen der Schinder der
Elemente Agrimoth verantwortlich. In Gebieten, in denen sein
Einfluss stark ist, kann es passieren, dass sich Biume plétzlich
entziinden oder sich in einem nicht vorhandenen Wind wiegen.
Auch Tiere zeigen unnatiirliche Verhaltensweisen: Man hat schon
von feuerspeienden Kaninchen gehért, wie auch von Rehkadavern,
aus denen sich die Jungen herausgefressen haben. Manche Tiere
sind, entgegen threr Natur, extrem aggressiv und greifen alles an,
was sich ihnen in den Weg stellt. Dieses Verhalten ist dem Eisigen
Jager Nagrach zuzuschreiben, dessen kalter Hauch gerade im Winter
immer wieder durch das Land weht.

Eine ganz andere Gefahr geht in Tobrien von der Anwendung von
Magie aus. Seit der Schlacht an der Trollpforte 1021 BF muss jeder
Zauberer stindig mit ungewollten Effekten seines Wirkens rechnen.
Diese Phinomene sind zwar im freien Tobrien schwicher als in der
Umgebung der Trollpforte, aber ab und an passiert es doch, dass ein
Zauber anders wirktals beabsichugt.

Insgesamt ist das freie Tobrien ein Landstrich, der stark von
unnatiirlichen Ereignissen geprigt ist. Viele, die sich linger hier
aufhalten, kénnen von seltsamen Erlebnissen berichten. Und so
ziemlich jeder, der hier seit dem Beginn der Invasion Borbarads lebt,
kann mit solchen Geschichten einen ganzen Abend fiillen. Dessen
ungeachtet herrscht in Tobrien der ungebrochene Wille, die alte
Heimat zuriickzuerobern und den Dimonendienern keinen einzigen
weiteren Finger an Boden zu iiberlassen.

UBER STock vnp STEin

Ob mit Wagen, Ross oder zu Fuf}: Reisen durch die freien tobrischen
Gebiete fiihren oft iber gefihrliche Pisse, steile Hinge, durch
dichte Wilder oder sumpfige Flussauen und sind eine beschwerliche
Angelegenheit. Wer iber die wenigen Pisse der Schwarzen Sichel oder
der Drachensteine in die Lande Herzog Bernfrieds gelangen mochte,
kann dies nur in den schneefreien Monden Peraine bis Travia. Der
ganzjihrig passierbare Weg von Vallusa ins Herzogtum wird durch
die nahen Schwarzen Lande bedroht. Einige Gegenden hier sind
von den Kirchen gebannt und weisen seltsame Prisenzen auf; wie
das ehemalige Dorf Firunsschilfen (siche oben) oder ein Sumpf nahe
Burg Misamor.

Wihrend die StraBen zwischen Sichelgebirge, Burg Kleinwardstein
und Perainefurten gut passierbar und sogar mit Abspann- und
Reiterstation am Wegesrand versehen sind, verschlechtern sie sich
ostlich der Herzogsstadt Richtung Vallusa: Diese ‘Karrenwege’
ermoglichen nur ein langsames Vorankommen, Meldereiter benétigen
hier mehr Zeit, zudem gibt es keine Reiterstationen und nur selten
Gasthduser. Dafiir findet man in dieser Region vermehrt sogenannte
‘Warunker Hiitten’ zum Schutz der Reisenden oder Hirten: einfache
Hiitten oder Verschlige mit einem Raum und einer Feuerstelle, die
Schutz vor Unwetter oder ein notdiirftiges Lager fiir die Nachtbieten.
Aus Traviagefilligkeit ist es iblich, fiir nachkommende Reisende
vorbereitetes Feuerholz zu hinterlassen. In einigen dieser Hiitten
haben sich Kriegsversehrte dauerhaft niedergelassen, die auf Almosen

Das Herzogtum Tobrien fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Drachensteine, Misa, Tobrische See (Ilsur),
tobimorische und transysilische Wilder, Oberlauf der Tobimora
(Ebelried), Sichelstieg, Schwarze Sichel

Landschaften: Drachensteine, Misamunder Au, Teile der Schwar-
zen Sichel, Teile der transysilischen Heiden und Wilder sowie des
tobimorischen Waldes

Berge: siche Drachensteine (Seite 80) und Schwarze Sichel (Seite
83)

Wichtige Gewisser: Tizam (gesamt), Tobimora (100 Meilen auf
weiBtobrischem Gebiet), Misa (150), Dogul (180); zahlreiche
kleinere Seen in den Misaauen und Drachensteinen

Geschitzte Bevilkerungszahl: 17.000 Menschen, um 500 Zwerge,
einige hundert Goblins und Orks, einige Elfen und Trolle
Grafschaften: Grafschaft Misamund, Mark Drachenstein, Teile
der Landgrafschaften Ysilien und Tobimora sowie der Grafschaft
Mendena (Ilsur)

Wichtige Stidte und Orte: Perainefurten (4.300), Ilsur (1.000),
Ebelried (670), Tizamsauen (550)

Wichtige  Verkehrswege: Ornaldsjoch, Raulsjoch
(Pisse), Landstraen von Ebelried nach Kleinwardstein und nach

Sichelstieg,

Perainefurten, Reichslandstrale von Warunk nach Vallusa (ab
Milastein sicher), Landstraf3e von Milastein nach Ilsur

Herrscher: Herzog Bernfried von Ehrenstein jiingeren Hauses
Provinzwappen: auf Blau ein silberner, doppelkdpfiger Wolf
Sozialstruktur: mittelreichischer Feudalismus (starkes Rittertum)
Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: Ehrenstein
(Herzogshaus), Darbonia (Grafen von Mendena), Korswandt
(Grifinnen von Misamund), Gernotsborn (Kanzler), Schnatter-
moor, Yyoffrynn-Thama, Dunkelstein, Eisenrath, Gerdenwald
(lokaler Adel)

Vorherrschende Religion: Zwolfgotterglaube, insbesondere Firun
(Schutzgott des Herzogtums), Peraine (Haupttempel in Ilsur,
Landbevélkerung), Travia (Landbevélkerung) und Rondra (Adel
und Militdr), Sumu (Druidenschaft und Landbevélkerung)
Magie: Gildenmagier (grau und weif}, schwarz verboten), die einer
strengen Kontrolle unterliegen; Druiden, Elfen, Hexen
Ressourcen und Handel: Pottasche (fiir Porzellan), Wolltuch, Met,
Kupfer, Pflaumenschnaps, Sklaven (verboten)

Lokale Helden / Heilige: Yppolita von Kurkum (Rondra-Heilige
und Amazonenkénigin), Jarlak von Ehrenstein (Firun-Heiliger
und erster Herzog aus dem Hause Ehrenstein), Xindra von
Sumus Kate (oberste Druidin Tobriens), Sildroyan der Schmied
(legendidrer Konig der AI'Hani)

Wundersame Ortlichkeiten: heilige Quellen von Ilsur (Peraine),
Tal der Tirme, Amazonenfeste Yeshinna, Apeps Hort (allesamt
Drachensteine), Hingender Gletscher (Firun-Heiligtum in der
Schwarzen Sichel), Xindras Eiland, Ruhestatt der Drachengrafen
Lokale Fest- und Feiertage: Sommersonnenwende (1. Praios, auch
von Sumu-Gliubigen begangen), Tag der Heimkehr (1. Travia,
besonders in Misamund), Todestag des Heiligen Badilak (14.
Efferd), Jarlakstag (1. Firun), Tobrische Schweinehatz (2. Firun),
Saatfest (1. Peraine), Gorbanorsfest (2. Peraine, Ehrengaben fiir
den Riesen Gorbanor, hoher Feiertag der Druiden), Schlachtan der
Trollpforte (22. Ingerimm, Tag des Gedenkens an die zahlreichen
Schlachten wihrend der borbaradianischen Invasion)

hoften, Reisenden Neuigkeiten erzihlen und vor am Wegesrand
lauernden Gefahren warnen kénnen.

Das Misstrauen gegeniiber Fremden ist in Tobrien grof, auch wenn
es niemand wagen wird, einem Reisenden die Gastfreundschaft zu
verweigern. Doch meist sieht man Fremde lieber abreisen als linger
verweilen.
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Heptarchien-Grenzen Grafschattsgrenzen

Vom toBRiSCHEM HEERHAVFEN —
W arrentrReVER vnb stoLze RitteErin

Nach den langen Jahren des steten Kampfes gegen die Heptarchen
sowie der blutigen und verlustreichen Schlachten ist nicht mehr viel
von der Pracht der tobrischen Regimenter geblieben und das beliebte
Lied vom ‘Tapf’ren tobrischen Pikenier’ zeichnet ein Bild aus lingst
vergangenen Tagen.

Beherrschten frither die kaiserlichen Garderegimenter und tobrische
Ritter das Bild, so sind es heute vor allem Séldlinge und Waffentreue,
die neben den wenigen reguliren herzoglichen Truppen den Kriegs-
schauplatz zwischen Perlenmeer und Drachensteinen prigen. Piken,
Sturmsensen und Bégen sind die bevorzugten Waffen des einfachen
Kimpfers, daneben dominieren Schwert und Axt. Gut organisierte
und ausgeriistete Gardetruppen sind nur noch vereinzelt vorhanden
(siehe unten), vor allem in Perainefurten und in Ebelried. Sie sind
zum Teil Uberbleibsel der ehemaligen kaiserlichen Regimenter, die
nach Siegelung der Ochsenbluter Urkunde der Reichsreform nun die
herzoglichen Farben tragen.

Nur der kaiserliche Marschall Tobriens, Frankwart Gerdenwald
von Ebelried und Kollerbruch (siehe Seite 154), wurde durch die
Kaiserin wegen des fortwihrenden Kriegszustandes dauerhaft in
seinem Marschallsamt bestitigt und mit der Riickeroberung Tobriens,
Beilunks und Warunks beauftragt. Dass ein von der Kaiserin bestallter
Marschall damit herzogliche Truppen kommandiert, stellt einen
Sonderfall dar, der allerdings von Herzog Bernfried akzeptiert wurde;
er vertraut dem erfahrenen Gerdenwald. Diese Aufgabe teilt sich der
Marschall mit dem Kanzler und Waffenmeister des Herzogs, Delo
von Gernotsborn (siehe Seite 153).

Von REGimEntErRD vnb SOLDOERHAVFEN

Organisiert sind die Heerhaufen des Herzogs in fiinf Regimenter
mit unterschiedlicher Kamptkraft. Keines kann dabei Sollstirke
vorweisen.

DasI. und II. Regiment Tobimoragarde (Sitz: Ebelried, Garderegiment,
Ausriistung und Bewaffnung: vornehmlich Stangenwaffen und
Bogner sowie Langschwerter, weitere Ausriistung leidlich bis gut,
Moral: gut) und Yslistein (Sitz: Perainefurten und Kleinwardstein/
Sichelstieg, Waftentreuenregiment, Ausriistung und Bewattnung:
vornehmlich Stangenwaffen und Bogner sowie Axtschwinger,
weitere Ausriistung leidlich bis gut, Moral: gut) bestehen aus den
Resten der gleichnamigen, ehemals kaiserlichen Regimenter. Zu
der Tobimoragarde gehoren auch die beiden einzigen Schwadrone
Schwerer Reiterel.

Das III. Regiment Herzog Firutin besteht aus Waffentreuen, die
schlecht ausgertistet, aber dennoch hochmotiviert thren Dienst an
den verschiedenen Kriegsschauplitzen Tobriens versehen. Daneben
existiert mit dem ehemals griflich-mendenischen Regiment Graf
Hagen von Darbonia die einzige seit Kriegsbeginn bestehende
Einheit. Die Axtschwinger und Pikeniere sind trotz ihrer mangelnden
Ausbildung auf Grund der langjihrigen Kampferfahrung als
Veteranen zu betrachten und werden gerne fiir schwierige Aufgaben
eingesctzt.

Dabei unterscheiden sich die Waftentreuen Tobriensvon denen anderer
Provinzen dadurch, dass sie nicht stets neu einberufen werden miissen.
Die Waffentreue der Vasallen besteht ob des tobrischen Kriegsrechts
bis zur Authebung desselben durch den Herzog permanent fort.

Das bedeutet aber, dass die handwerklichen und biuerlichen Arbeiten
der Waffentreuen von den daheim Gebliebenen tibernommen werden



miissen. Dies ist ein besonderer Kraftakt, der nur mit der sprich-
wortlichen ‘tobrischen Zihigkeit” gemeistert werden kann.

Die Leibgarde des Herzogs ist das Regiment Wolfengarde (Sitz: “Wo
der Herzog weilt!”, keine Sollstirke mehr und nur dem Namen nach
noch ein Regiment, Ausriistung und Moral: gut/sehr gut). Diese
aus Rittern und Freien bestehende Einheit setzt sich aus Leichter
Reiterei und Fufvolk zusammen. Thre Erfahrung steht ihrer grofien
Kamptkraft in nichts nach. Voraussetzung fiir die Aufnahme in
diese Einheit ist ein tadelloser Leumund, und nur tobrische Adlige
haben die Moglichkeit, Befehliger einer

Lanze oder eines Banners zu werden.

Nomineller Oberst der Garde ist Prinz

Pelmen von Ehrenstein (siehe Seite 153).

Die Rangstruktur innerhalb der herzog-

lichen Truppen lehnt sich an die des

Reiches und der ibrigen Provinzen an.

So fiihrt ein Obrist ein Regiment und ein

Hauptmann ein Banner, wihrend es die

Aufgabe der Weibel ist, fir Zucht und

Ordnung zu sorgen (siche HdR 42f).

Daneben kommt es aber hiufig vor, dass

der Obrist bei den einfachen Truppen als

“Bannerherr” und der Hauptmann eines

“Herr Ritter” ttuliert wird.

Dies ist ein Tribut an die alten ritterlichen

Banners als

Bezeichnungen des tobrischen Heeres vor

der Militdr-Reform Kaiser Retos.

Neben den organisierten Regimentern

kimpfen noch weitere Gruppen von

Waffentreuen ohne feste Bezeichnung

vor allem in den direkten Kampfgebieten

unter der Fiihrung eines 6rtlichen Adligen

oder Ritters, von dem sie im Gefahrenfall

schnell zusammengerufen werden. Sie

sind nur schwer fiir Befehle des Herzogs

zu erreichen, denn oftmals weill man am

Herzogshof nicht, wo sich diese kleinen

Einheiten authalten, und so mancher Baron lisst sich nur ungern die
eigenen Waffentreuen wegnehmen.

Hervorzuheben sind weiterhin die Bannstrahler der Praios-Kirche,
Krieger der verschiedenen Rondra-Orden (Schwerter von Gareth,

Hohe Wacht und Ardariten), die Hammerschwingerinnen der
Ingerimm-Kirche (ein Zusammenschluss von Akoluthen des Feurigen,
die ausschlieflich mit schweren Kriegshimmern kimpfen), einige
Ordenskrieger der Golgariten sowie Vertreter der hesindianischen
Draconiter.
Unterstellt sind diese kirchlichen Streiter der jeweiligen Mutterkirche,
sie werden jedoch vom Zwélfgirtlichen Konzil wider die Finsternis zu
Perainefurten (siehe Seite 101) einvernehmlich koordiniert.
Ein erhebliches Problem fiir die Streiter Tobriens stellt die Verpflegung
dar. Ist es schon schwer genug, die
Bevolkerung ausreichend zu ernihren,
gibtesinsbesonderebeiderVerpflegungder
verstreuten Truppen stindige logistische
Schwierigkeiten. Zurickeroberte Gebiete
missen meist erst von allerlel unheiliger
Prisenz gereinigt werden, bevor man
wieder  Ackerwirtschaft
kann. Aus diesem Grunde besorgt sich
mancher Waffentreue Soldling
seine Verpflegung von der Bevélkerung
nicht
Einverstindnis. Diese Selbstversorgung

betreiben
oder

— und dies immer mit deren
ist vom Herzog zwar offiziell unter Strafe
gestellt worden, wird faktisch jedoch
kaum einmal geahndet, da die ordnende
So nehmen die
kampferprobten Bauern die Gerechtigkeit
durchaus auch hin und wieder selbst in
die Hand.

Da die Versorgungslage die Moral der

Hand meist fern ist.

Streiter positiv wie negativ beeinflussen
kann, liegt auf einer zufrieden stellenden
Verpflegung das Hauptaugenmerk der
herzoglichen Kanzlei in Perainefurten.
Der  Sichelstieg
geeigneter Pass nach Weiden eine sehr

erfillt  als  einzig
wichtige Funktion, was Nachschub und
Verpflegung angeht, und ist deshalb beliebtes Ziel von Ubergriffen
aus Schwarz-Tobrien oder des Drachens Lessankan. Daneben findet
seit kurzer Zeit wieder eine — wegen der Gefahren der Blutigen See
noch bescheidene — Versorgung tiber den Hafen von Vallusa statt.

Lanp vop LEUTE

Wiperstanp in Tosrien
Das Wissen um die nahe, von Usurpatoren und Dimonenanbetern
geknechtete Heimat weckt in vielen fretheitlich denkenden Tobriern
gerechten Zorn, unbidndigen Kampfeswillen und den sehnlichen
Wunsch, ganz Tobrien von diesen dunklen Michten zu
befreien. Aus dem freien Tobrien heraus wird der Widerstand
in den dunklen Landen mafgeblich unterstiitzt und
organisiert. Eine Vereinigung hat sich hierber besondere
Verdienste erworben: die sogenannte ‘Wolfsfihrte’. Ob nun
feindliche Truppenbewegungen beobachtet, Neuigkeiten und
Gertichte aus den Heptarchien gesammelt und gemeldet oder
feindliche Meldereiter abgefangen werden, die Mittel und
Methoden des Widerstands sind vielfiltig. Wichtiger noch
sind der Schutz der Rechtgliubigen in den besetzten Landen,
die Warnungen vor Durchsuchungen sowie das Einrichten
von versteckten Schreinen der Zwélfe und das Kniipfen
von geheimen Verbindungen unter den Rechtgldubigen. Vor
allem Phex-Geweihte, Druiden und Hexen haben sich dabei
sehr hervorgetan, da sie sich geschicktund unbemerkt in den
feindlichen Gebieten bewegen kénnen und oftmals selbst
Verhére unbeschadet tiberstehen.

Im Gegensatz zu den zahlreichen Widerstandsgruppen im ehemals
von Xeraan,nunvon Haffaxkontrollierten Gebiet und einigen wenigen
in der Gegend um Warunk miissen die meisten Widerstandszellen
in Transysilien als zerschlagen angesehen werden. Aber mittlerweile

Eine exemplarische Widerstandsgruppe

Folgende Personen koénnen Sie als Meister benutzen, wenn Sie Ihre
Helden typischen Widerstandskdmpfern begegnen lassen wollen.
Marlek der Druide, ein Hiiter der Macht, (siehe Der Unersittliche
47) kann als Magiebegabter und Fihrer einer Gruppe Widerstindler
auch kidmpferische Unterstiitzung leisten. Arnward Wulfenforst ist
ein Tuchhindler mit Geschift in Keilerau in der Baronie ZoBberg,
westlich von Mendena. Er kann den Helden Ausriistung besorgen oder
Verbindungen zu anderen Gruppen kniipfen. Die Biuerin Allaina
(frither Perainhild) Blauwald, sesshaft mit Familie nahe Keilerau, hat
sichim Gegensatz zu ihrem Mann den Glauben an Peraine bewahrt und
erzieht ihre Kinder auch in diesem Glauben. Eberhelm der Hinkende,
ein Schathirte nahe Keilerau, hiitet im nahen Wald einen Firunhain,
der bisher noch nicht vom Feind entdeckt wurde. Er kann Helden an
feindlichen Linien vorbeifithren.



bemiiht man sich um einen Aufbau neuer Nachrichtenquellen. Als
Kontakt fiir Missionen in die Schwarzen Lande zdhlen neben den
Mitgliedern der Wolfsfihrte vor allem auch die Barone Gisbris von
Schwarzbuckel und Tremal von Dunkelstein (siehe Seite 155), die
beide lange Zeit selbst im Widerstand aktiv waren und sich erst spit
ins Exil zuriickzogen.

-frauen rekrutieren mitunter auch

Diese Mittelsmianner und

Gruppen von mutigen Abenteurern (sprich: Heldengruppen) fir

geheime Einsitze in Schwarz-Tobrien. Allerdings werden diese
Abenteurer zunichst einer Uberpriifung ihrer Gesinnung unter-
zogen, meist am Hof oder in den Tempeln der Zwélfe, bevor sie
mit wichtigen Aufgaben betraut werden. Bei ihren Missionen
kénnen die Helden von der Zusammenarbeit mit der Wolf'sfihrte
oder Widerstandsgruppen in der Regel nur profitieren, da jene iiber
Ortskenntnisse verfiigen, geheime Waffenverstecke kennen oder
Botendienste iibernehmen kénnen.

ZwiscHEND DrRacHEND vnb HEPTARCHEDN

Tobrien —ein Land, das vom Krieg verwiistet wurde und wird. Dieser
Krieg wird von Drachen, Ddmonenpaktierern und ein paar wackeren
Streitern gefiihrt. Im Norden liegen die Drachensteine, in denen
der alte Kaiserdrache Apep lebt, im Westen die Schwarze Sichel, die
dessen Sohn Lessankan zu seiner Heimstatt erkoren hat. Im Siiden
befindet sich die verfluchte Stadt Yol-Ghurmak, in der Leonardo der
Mechanikus seine wahnsinnigen Konstrukteurspline verwirklicht,
und im Osten die Blutige See.

Mitten dazwischen leben die Tobrier, und sie haben mit der Angst
zu leben gelernt, dass sich jederzeit einer dieser Michtigen dazu
entscheiden konnte, thr Leben abrupt zu beenden oder es einfach
umzukrempeln, weil es seinen Plinen gerade am besten dient. So
verschwinden hin und wieder einfach Menschen, ohne dass man je
eine Spur von ihnen findet. Oder es regnen plétzlich in der Nihe

der Blutigen See verfaulende Fische vom Himmel. Und von

Zeit zu Zeit wird ein Bauer nachts wach und bemerkt

gerade noch, wie sein einziges Pferd von einem

hungrigen Drachen davongetragen wird.

Jeder weiB, dass derartige Vorfille hin und

wieder geschehen, aber jeder hofft, selbst

von solchen Schicksalsschligen verschont zu

bleiben. Dies fiihrt, gerade in der einfachen
Landbevélkerung,zumanch abergldubischem

Brauch. Viele
einemeinfachenSchutzamuletteinekleine,

Menschen besitzen neben

meist aus Holz geschnitzte Statuette von

Sankt Jarlak dem Waidmann, die sie

iber oder neben ihrer Eingangstiir

platzieren, damit der Heilige ihr

Haus beschiitzt. Andere schnitzen

heilige Symbole in die Zdune ihrer

Weiden oder Stille, um damit ihr

Vieh vor unheiligen Einflissen

und Diebstihlen zu schiitzen.

Viele einfache Menschen fiihlen

sich manchmal wie Spielfiguren,

die in dem Spiel der Michtigen

jederzeit geopfert werden konnen, wenn es denen vorteilhaft
erscheint. Dies prigt den Charakter der Einheimischen, die viele
Dinge, die andere schon lingst zum Wegziehen oder Revoltieren
gebracht hitten, mit einem ruhigen Gleichmut ertragen, den man fast
schon stoisch nennen kann. Aber hinter all diesem Gleichmut verbirgt
sich die Hoffnung auf bessere Zeiten — vor allem bei denen, die solche
Zeiten noch erlebt haben.

All das macht es dem tobrischen Herzog schwer, ein guter Lehnsherr
zu sein. Er tut, was er kann, damit das freie Tobrien nicht zwischen
den Drachen und Heptarchen wie zwischen Miihlsteinen aufgerieben
wird, sondern sich als eigenstindige Macht etabliert. Dazu schlieft
er Biindnisse wie das mit dem Kaiserdrachen Apep und organisiert
den Krieg gegen die Heptarchen, auch wenn die Verlustmeldungen
thm manchmal das Herz brechen mégen. Auf seine Initiative geht
es zuriick, dass in Perainefurten Speicher angelegt wurden, in denen
Nahrungsmittel fiir die Flichtlinge gelagert werden, die an Bediirfuge
verteilt werden kénnen. Alles in allem ist das Leben zwischen diesen

Michtigen schwer — aber, wie die letzten Jahre gezeigt haben, es ist
ein Unterfangen, das die Tobrier bewiltigen kénnen.

THURME vop HUottED —
TosriscHE Bavten

Tobrien 1st ein Land an rauer See, geprigt von Heide und kargen
Gebirgen. Dies spiegelt sich in der Architektur wider, denn ein
Lustschlsschen im eslamidischen Stil ist weder an der rauen Kiiste
noch inmitten des weiten Heidelandes oder am Fuf3e der Drachensteine
vorstellbar. Der typische tobrische Hof ist einfach gebaut, meist zur
Hiilfte aus festem Bruchstein oder Felsquadern, auf denen dann mit
Lehm und Stroh ausgefiilltes Fachwerk steht, und er dhnelt von der
Linge her einem thorwalschen Langhaus. Das Dach ist an der
Kiiste zumeist mit Reet, im Landesinnern mit Schindeln
aus Holz oder Schiefer gedeckt, die hiufig zu sehenden
zwel holzernen Wolfsképfe an den Dachgiebeln sollen
bose Geister fernhalten. Stall und Wohnbereich sind in
der Regeldurcheine Bretterwand getrennt. An die
Stallungen schlieft sich die Wohnkiiche —
das ‘Herz des Hauses’ — an, von der man
in den Vorratsraum, die Schlafriume
und in die ‘gute Stube’ gelangt, die mit
threm Kachelofen nur zu besonderen
Anlissen von der Familie benutzt
wird. Die Hofe sind seit jeher

zumindest leicht befestigt.
Im Vorland der
und der Schwarzen Sichel sowie

Drachensteine

im Gebirge selbst finden sich die
sogenannten Tobrischen Thiirme,
fiir die der Begriff ‘Burg’ iibertrieben
wire. Oftmals handelt es sich um
nicht mehr als einen steinernen
Turm im Zentrum einer zumeist
Holzpalisaden umgebenen

Anlage mit Stallungen und Gesinde-
behausungen. Diese einfachen, aber recht gut zu

von

verteidigenden Tirme dienen in Kriegszeiten der Bevélkerung als
Schutz, aber dem Reisenden auch als Quartier fiir die Nacht.

Die groBeren Festungen in Tobrien befinden sich tiberwiegend in der
Hand des Feindes: so zum Beispiel der Ehrenstein, die Stammburg
der tobrischen Herzdge, und der Wolfenstein in der Grafschaft
Misamund, der nach dem Yslistein als die grofite und trutzigste
Burganlage Tobriens gilt. Ebenfalls von den Gegnern des Herzogtums
beherrscht ist die tiber der Tobimora-Quelle erbaute Burg Tobelstein,
von der aus zahlreiche Silberminen der Schwarzen Sichel kontrolliert
und immer wieder Vorstéfe zum Sichelstieg gefithrt werden.

Der Ebeldtrn (siche Seite 102) ist hingegen ebenso ein festes
Bollwerk gegen die Schergen Transysiliens wie der Kleinwardstein an
der Tobimora. Zusammen mit der geheimnisvollen Amazonenfeste
Yeshinna (siche Seite 82) und der michtigen Burg Drachenhaupt
(siche Seite 81) in den Drachenstcinen sind sie das Herzstiick der
letzten Bastionen des freien Tobrien.



WAFFEMROCK VIID BOGEDN

Die Bewohner Tobriens sind von alters her wegen der Goblins in
der Sichel, den Piraten an der Kiiste oder manchem wilden Tier ein
wehrhaftes Volk, und dies gilt seit der Invasion Borbarads umso mehr.
Natiirlich gibt es noch den standesgemifien Unterschied zwischen
Bauer, Biirger und Adel, aber das Bild des wehrhaften Bauern ist
hier selbstverstindlicher als in den meisten anderen Provinzen des
Reiches. In friedlicheren Gebieten Tobriens indes ruht neben dem
obligatorischen Bogen héchstens ein Kniippel unter dem Bett. Wenn
der Bauer in den Kampf zieht, benutzt er meist improvisierte Waffen.
Sturmsensen prigen das Bild der Bauernmilizen und der Regimenter
der Waffentreuen genauso wie der Dresch- oder auch Kriegsflegel. Im
Nahkampf leistet die Axt gute Dienste.

Der alte Grundsatz aus der Grafschaft Mendena (»Jedem Hof ein
Bogenl«) ist im ganzen Herzogtum zur Pflicht geworden und hat
mancher Familie Leib und Leben gerettet.

Bereits in fritheren Zeiten wurde der gut geschulte tobrische
Bogenschiitze gefiirchtet. Geriistet ist der Bauer zumeist nur sehr
einfach und die eigene Kleidung muss als Schutz herhalten. Im
Kriegsgebiet selbst bessert man seinen Schutz durch erbeutete Stiicke

aus Leder oder mit dem einen oder anderen Kettenteil auf. Oft sind
auch wattierte Wimser zu sehen.

Der Adel und die Offiziere ziehen in Kette oder in leichter Platte hoch
zu Ross zu Felde. Thre Wafte ist das traditionelle Langschwert, aber
auch im Umgang mit Streitkolben, Morgenstern und Lanze sind sie
geschult.

Im Gegensatz zu den einfach geriisteten Bauern oder Biirgern
koénnen die Garderegimenter auf eine deutlich bessere Ausriistung
blicken. Der Gemeine schiitzt sein Leben mit Kettenzeug, sei es mit
einem Wams aus Kette oder mit Kettenteilen an Arm und Beinen
kombiniert mit einem Lederharnisch oder Gambeson. Der “Tobrische
Hut’ und der Tellerhelm schiitzen den Kopf des einfachen Streiters,
wihrend die Sturmhaube und der Topthelm sowohl Leichte Reiterei
als auch Ritter vor Ungemach bewahren. Aus Almada hat sich die Pike
eingebiirgert, daneben dominieren Streitaxt, HakenspieB, Schwert
oder Partisane.

VoLLe Decrung!
Waren den Tobriern Geschiitze frither tiberwiegend nur von den
Schiffen der Perlenmeerflotte des Kaisers bekannt, kamen nun aus

WoLrFvunp Lowin — Die FEste KLeimwaRDsTEID

Im hiigeligen Vorland von Drachensteinen und Schwarzer Sichel,
in der gleichnamigen Baronie, erhebt sich die trutzige Feste
Kleinwardstein. SeitJahrhunderten eines der michtigsten Bollwerke
Tobriens, hat ihre Bedeutung fiir das Herzogtum seit dem Verlust
Transysiliens noch zugenommen. Denn sie schiitzt nicht nur die
wichtigste Versorgungsader des freien Tobriens, den Sichelstieg
(siche Seite 84), sondern mit der dortigen Furt auch den einzigen
Ubergang iiber die Tobimora auf viele Meilen Entfernung.

Seit 1029 BF weht tber dem Bergfried der Feste neben dem
tobrischen Wolf das Banner des ‘Ordens der Hohen Wacht zu
Ehren der Heiligen Yppolita’, in dessen Obhut Herzog Bernfried
den Kleinwardstein ibergeben hat. Neben einem Banner Rondra-
Geweihter unter der Fithrung der GroBmeisterin des Ordens
Rondirai Leuentreu von Havena ist zudem das tobrische Regiment
Yslistein unter Oberst Leomar Groterian (siehe Seite 101) unver-
indert als Garnison in der Festung stationiert.

Die einst als uneinnehmbar geltende Festung wurde in der
Dritten Schlacht am Kleinwardstein 1024 BF durch feindliche
Belagerungsmaschinen fast zur Ginze zerstort und trigt bis heute
deutliche Spuren davon. Zwar reckt sich der michtige Bergfried der
Feste ungebrochen trutzig gen Himmel, doch wurden nur vier der
urspriinglich acht Wehrtiirme, die die acht Ecken der Burgmauern
verstirkten, wieder aufgebaut. Die acht Schritt hohen und vier
Schritt dicken Mauern aus grauem Felsgestein wurden ebenso
erneuertwie das Torhaus samtstihlernem Fallgatterund Zugbriicke,
doch konnte dies nur auf Kosten der inneren Wehrmauer und der
Wirtschaftsgebdude der Burg geschehen. Diese wurden abgerissen,
um als dringend benétigtes Baumaterial zu dienen. An ihrer Stelle
erheben sich nun Holzbaracken, die den Verteidigern als Quartiere,
Stallungen und Vorratslager dienen. Der ebenfalls nur notdiirfug
instand gesetzte Palas und die Tirme selbst dienen dem GroBteil
der tobrischen Garnison als Unterkunft, wihrend der Bergfried
neben den Quartieren der Ordensleute auch den Rondra-Tempel
beherbergt.

Ein duBerer Ring aus Erdwillen und hélzernen Palisaden, der
wihrend der letzten Jahre als Schutz der Baustelle diente, wurde
auch nach der weitgehenden Instandsetzung der Festung zur
Verstidrkung der Verteidigungsanlagen belassen. Zwischen Wall und
Festung stehen sechs schwere Katapulte bereit, um jeden Angrift
von jenseits der Tobimora zu empfangen; sie lassen keinen Zweifel

daran, dass die Verteidiger nicht gewillt sind, den Kleinwardstein
noch einmal in feindliche Hand fallen zu lassen.

Das zuvor kaiserliche und nunmehr herzogliche Garderegiment
Ysiistein ist weit von seiner Sollstirke entfernt, hat aber auf Grund
der fortwihrenden Kimpfe um den Kleinwardstein zahlreiche
Veteranen in seinen Reihen. Die Hauptaufgaben der Gardisten sind
der Schutz der tobrischen Seite des hier beginnenden Sichelstiegs,
die Bedeckung der ankommenden Nachschublieferungen auf
threm Weg nach Perainefurten und die Bewachung der nahe
gelegenen Tobimora-Furt.

Das Verhiltnis zu den Yppolitanern ist von beiderseitigem Respekt
geprigt. Anfangs murrten einige tiber den Einzug der Geweihten
‘in das gemachte Nest’, und auch die Forderung der Rondrianer,
die in der Festung stationierten Katapulte in Stellungen vor die
Burgmauern zu verlegen, stie auf wenig Gegenliebe. Doch
das in zahllosen Kimpfen gemeinsam fir Tobrien vergossene
Blut verbindet die Verteidiger des Kleinwardsteins zu einer ver-
schworenen Gemeinschaft. Viele der Gardekdmpfer besuchen
den morgendlichen Géttinnendienst und in den tiglichen Waffen-
ibungen an der Seite der Rondrianer tritt rondragefilliger Eifer an
die Stelle des tblichen Drills.

Auch das Nordmirker Freiwilligenbanner, das an der Reparatur der
Festung maBgeblich beteiligt war, ist am Kleinwardstein verblieben
und lebt und arbeitet nun Seite an Seite mit den Rondrianern.
Denn auch wenn die Feste ihre Funktion nun wieder erfiillen kann,
ist noch lange kein Ende der Instandsetzungsarbeiten in Sicht.

In Sichtweite der Festung befinden sich die Uberreste jener Briicke
iiber die Tobimora, iiber die auch die Strafle nach Ysilia fiihrte.
Obgleich diese schon vor Jahren zerstértwurde, wird in Wachtiirmen
aufbeiden Seiten des Flusses argwéhnisch auf jedes Anzeichen von
Aktivitdt geachtet. Denn im Sommer, wenn die Tobimora ihren
niedrigsten Stand erreicht hat, wire es ein Leichtes, an dieser Furt
auch ohne die Briicke iiberzusetzen. Da jeglicher Versuch, sich der
Furt zu nihern, von der Gegenseite mit vehementem Beschuss
beantwortet wird, wagt sich kaum noch jemand an das Ufer heran.
Nur Baron Reckhartvon Spogelsen, Vogt der Landgrafschaft Ysilia,
kommt als einsamer Besucher Mond fiir Mond hierher und blickt
wehmiitig auf das besetzte Land hiniiber, das er fiir den tobrischen
Erbprinzen Jarlak von Ehrenstein (siche Seite 153) bis zu dessen
Volljahrigkeit bewahren sollte.



dem Horasreich als Unterstiitzung einige Hornissen, Aale und
Onager ins Herzogtum, zusitzlich konnten weitere Geschiitze
vom Feind erbeutet werden. Hauptsichlich werden diese schweren
Waffen in Burgen oder umkidmpften Stidten wie Ebelried eingesetzt.
Ersatzteile und spezielle Munition wie zum Beispiel Granatipfel sind
kaum zu bekommen. Aus diesem Grund versorgt man sich meist mit
selbst gefertigten Geschossen.

W arren alLs Inosicnien

DEs HERzOGTUmS

Schalljarf3 heiBt das alte, archaische Barbarenschwert der Herzoge
von Tobrien. Der Legende nach in grauer Vorzeit von Sildroyan dem
Schmied gefertigt, wurde es jiingst als Bergkristallldwin identifiziert.
Damit ist es nicht nur eines der legendiren Léwinnenschwerter
(weitere Informationen zu diesen Schwertern finden Sie in Arsenal
110), sondern zugleich auch Symbol der Wehrhafugkeit Tobriens.
Herzog Bernfried von Ehrenstein fithrt jedoch nicht das Schwert
seines Hauses im Kampf, sondern die beiden Jarlaksklingen Wolfsfang
und Wolfszahn, da er geschworen hat, erst dann Schalljar8 wieder zu
glirten, wenn ganz Tobrien wieder frei ist. Bis dahin hat er es seinem
Kanzler Delo anvertraut.

SfurR vnD zZAH —
pie MentaLitat per ToBRIER

Dem Menschenschlag im  6stlichen Herzogtum wird Einiges
nachgesagt, und nicht alles davon ist héflich. Unbestritten ist, dass die
Tobrier sehr zih und zum Teil auch stur sind. Die Griinde dafiir sind
mannigfaltig: die wilde, urtimliche Landschaft, Einflisse durch den
Sumu-Kult, Vermischung mitden A'Haniund derenRiesenverehrung
in grauer Vorzeit, und nicht zuletzt das freie Siedlertum. Jarlak
der Waidmann, der firungliubige Stammvater des tobrischen
Herzogsgeschlechts, giltseitJahrhunderten bezeichnenderweise nicht
nur als harter, aber gerechter Herrscher, sondern auch als Vorbild und
Inbegriff eines Tobriers.

Die Schicksalsschlige der letzten Jahrzehnte stellten diese Hirte
und Zihigkeit der Menschen immer wieder auf den Prifstand:
Wer sie tiberlebte und blieb, hat die stoische Gelassenheit und
Widerstandskraft weiter vererbt. Heimatliebe und Treue lieBen die
Menschen ausharren und um ihr Hab und Gut kimpfen. Der Kampf
wurde zum Lebensinhalt: “Was du nicht zu verteidigen bereit bist, ist
nichtdein Eigen!”

Diese Verbundenheit kann auch auBerhalb des Herzogtums bei
tobrischen Flichtlingen beobachtet werden. Die Bereitschaft,
einander zu helfen und beizustehen, hat die Tobrier auch im
Heerbann zu geachteten Kidmpfern gemacht. Diese Eigenschaften
sowie ithr unverbriichlicher Glaube formen die Tobrier zu dem, was
sie sind: widerstandsfihig, treu und durchaus auch gnadenlos hart
gegen sich selbst.

Gingige Ansichten der Tobrier iiber ...
... die Schwarzen Lande: “Die besetzte Heimat, wo
Schwestern leiden

und

... Herzog und Kanzler: “Sie werden es richten, wir stehen treu
und unverzagt an ihrer Seite.”

... Weiden: “Das Land der Birin jenseits der Sichel. Wir sind
eins!”

... Das Reich: “Es istda
nur selbst.”

hilft, aber befreien kann Tobrien sich

... Drachen: “Das sind schreckliche und michtige Wesen, die viel
Leid hervorrufen — doch es scheint auch einige ‘gute’ Drachen zu
geben.”

~
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Der Mangel an Waren und Nahrung auf Grund von strengen Wintern,
unregelmiBigen Lieferungen aus Weiden und dem Bornland nur bei
schneefreien Pidssen sowie die andauernde Heerfolge hat vielerlei
Einschrinkungen mit sich gebracht. Die Truppen miissen versorgt
werden, und viel Landvolk fehlt zur Erntezeit auf den Ackern und
Feldern. Die Hoffnung liegt auf dem Herzog, den Weidener Briidern
und Schwestern wie auch den heimkehrenden Tobriern aus dem
restlichen Mittelreich. Das Vorbild des Herzogs und seiner adligen
Vasallen, auszuharren und nicht aufzugeben, zeigt hier deutlich die
jarlaksche Tradition: “Die lassen uns nicht allein! Die kimpfen um
Tobrien, und wir wollen es ebenso halten!”

HanpeL vip WanbDEL

»lck hab gehort, dat se in Kornweiler Weizen unter de Hand anbieten.
Haste noch wat von dem Pflaumenschnaps von vor drei Jahre? Den
konnen wer dann eintauschen.«

—zwet Bauern aus Schwiirzhofen

Uber viele Jahrzehnte waren Tobimora-Falben, Kléppelware aus
Eslamsbriick, Holz und Vieh, Wolle, Schiefer und Plaumenbriinde
die wichtigsten Handelsgiiter Tobriens. Durch den Krieg ist hiervon
nicht viel geblieben. Wichtige Handelswaren sind heute nur noch
Zunderschwimme, Pottasche, Wolltuch, Met und Kupfer. Diese
Giiter gelangen ber die verschiedenen Pisse der Drachensteine und
der Schwarzen Sichel nach Weiden, ins Bornland oder nach Vallusa.
Der Sichelstieg nach Weiden (siche Seite 84) nimmt bei der Lieferung
von Waren bisher eine herausragende Rolle ein, zumal er tiber lange
Jahre die einzige AuBenverbindung war. Mit dem freien Zugang
nach Vallusa trigt nun auch der — nicht ungefihrliche — Seeweg nach
Siidaventurien zu einer entspannteren Versorgungslage bei.
EinenDreh-und Angelpunktdes tobrischen Handels stellt Khunchom
dar. Dort werden Pottasche, Wollstoffe und weitere Waren aus
Tobrien — oft auch unter der Hand — gehandelt und dafir Getreide,
Salz aus Kannemiinde und Metallwaren nach Vallusa verschifft. Ein
ums andere Mal bleibt jedoch eine Schiffslieferung aus und es bedarf
tatkriftiger Helden, um den Verbleib zu kliren: Wurde das Schiff von
Piraten aufgebracht, von einer Ddmonenarche in die Tiefe gerissen
oder von aranischen Profiteuren “umgeleitet”?

Der Handel in Tobrien selbst ist; zumindest was Grundver-
sorgungsmittel angeht, fest in der Hand des Herzogs. Um Schwarz-
handel und Wucherpreise einzuschrinken, wird nahezu alles, was
an Nahrungsmitteln ins Land gelangt, von dazu bestimmten Végten
aufgekauft, registriert und unter der bediirftigen Bevélkerung verteilt.
So ist es den Tobriern verboten, mehr als fiinf Stein Getreide frei zu
verkaufen. Korruption und Vetternwirtschaft sind unangenehme
Auswiichse dieser Gebote, auch wenn sie mit schweren Strafen belegt
werden. So hat sich der Schwarzhandel in Tobrien und insbesondere
in Perainefurten eingebiirgert. Unter der Hand wird alles gehandelt,
was nicht niet- und nagelfest ist, oder gegen Mangelware wie Heil-
und Lebensmittel, Salz, Werkzeuge und andere Metallgegenstinde
getauscht, denn auch Geld ist rar.

ABERGLAVBE, SitTen vnp BRavcHTUm
»Ich kenne niemanden, mit Ausnahme der Thorwaler vielleicht, der einen
solch ausgeprigten Aberglauben vorweisen kann wie der Tobrier«
—Delo von Gernotsborn, Kanzler Tobriens

Uralter, in der Geschichte wurzelnder Volksglaube vermengt sich in
Tobrien mit dem Zwélfgotterglauben der bosparanischen Siedler, in
dem Firun eine herausgehobene Stellung einnimmt (zum Glauben
der Tobrier siche auch Seite 26). Da mag es nicht verwundern, dass
Schwine auf dem Dorfweiher als gutes Omen gelten und liebevoll
gehegt werden. Mit den sehr aberglidubischen Thorwalern verbindet
die Tobrier die Angst vor dem Nebel, der die Seelen der Verstorbenen
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Vorzeit (bis 5000 v.BF): Trolle beherrschen das Land zwischen
Radrom und Misa, Uberreste ihrer Bauwerke findet man auch
heute noch.

Etwa 4100 v.BF: Elfen siedelnindenWilderndes Landeszwischen
Trollzacken und Drachensteinen. Errichtung der schwimmenden
Elfenstadt Isiriel auf dem Yslisee.

Um 2220 v.BF: Isiriel, die Marmorblaue, wird nach einem
Seebeben von einer gewaltigen Flutwelle erfasst und versinkt in
den Tiefen des Yslisees.

Etwa 1600 vBF: Die ersten Siedler des
Volksstammes der A'Hani lassen sich im Gebiet nérdlich der
Trollzacken nieder und griinden die Stidte Beilunk (1571 v.BF)
und Warunk (1518 v.BF).

868 vBF: Ende des Sultanats der AI'Hani, Griindung des
matriarchalischen Kénigreiches Alhanien

444 v.BF: Yarum-Horas benennt das Kénigreich Alhanien offiziell
in Kénigreich Ysilien um.

301 v.BF: Dieletzte Konigin der Alhanier, Merishja,wird unter der
Herrschaft von Jel-Horas gemeinsam mit threm Fiirst-Gemahl
Sildroyan dem Schmied offentich verbrannt. Die Herrschaft
der Alhanierkéniginnen ist damit beendet. Das Kénigreich
Ysilien wird aufgelst, das Herzogtum Tobrien gegriindet. Die
koéniglichen InsignienderAlhanierkéniginnen,derSchlangenstab
und die von Sildroyan geschmiedete Klinge SchalljarB, gelten
fortan als verschollen.

2 BF: Kaiser Raul von Gareth erklirt das Herzogtum Tobrien fiir
aufgelost und alles Land zwischen Drachensteinen, Schwarzer

tulamidischen

Sichel und Trollzacken zum freien Siedlerland Tobimorien. Es
regieren fortan Herzogs-Protektoren das Land. Das Schwert
SchalljarB tauchtbei der Griindung des Theaterordens wieder auf
und wird zu einem der zwdlf geheiligten Léwinnenschwerter.
180 BF: Kaiser Gerbald I. entsendet den Theaterorden nach
Tobimorien, um das mittlerweile von Goblins verheerte Land zu
befrieden. Viele heute noch bewohnte Burgen Tobriens wurden
in der nachfolgenden Zeit erbaut. Schalljarl wird von Goblins
erbeutet und gilt neuerlich als verschollen.

219 BF: Griindung der Stadt Ilsur

225 BF: Griindung der Stadt Mendena

274 BF: Der Drachensteinerlass von Kaiser Gerbald II. regelt
die noch heute giiltige Grenze zwischen Tobrien und dem
Bornland.

290 BF: Errichtung der Feste Yslistein und Grindung der Stadt
Ysilia auf den Trimmern der alten alhanischen Stadt Ysil’elah am
Nordufer des Yslisees.

522 BF: Jarlak von Ehrenstein, ein tobrischer Baron, folgt
einer Vision Firuns und erringt nach einem Kampf mit einer
Goblinsippe die heilige Klinge Schalljar. Rohal der Weise
ernennt den grobschlichtigen Jarlak, der fortan von jedem der
Waidmann genannt wird, zum Herzog von Tobimorien.

590 BF: Herzog Yerodin der Grofle benennt das Land in Tobrien
um.

Etwa 640 BF: Amazonen erreichen Tobrien und gritnden die
Burgen Kurkum, Léwenstein und Yeshinna.

920 BF: In der kaiserlosen Zeit wird der selbsternannte Kaiser
Kunibrand von Ehrenstein bei Eslamsbriick vom damaligen
Grafen von Perricum vernichtend geschlagen. Tobrien ist die
folgenden Jahre ohne Herzog.

933 BF: Kaiser Pervalernennt einen entfernten Vetter Kunibrands,
Silbahart den Starken, zum Herzog Tobriens.

981 BF: Herzog Kunibald Frankwart von Ehrenstein folgt
seinem Vater Odo Frankwart auf den Thron. Gemifl Kaiser
Retos Reichsgrundreform werden die Grafschaften Beilunk und
Warunk zu eigenstindigen Markgrafschaften.

1003 BF: Der ‘Zug der 1000 Oger’ verheert Tobrien, Ysilia
wird weitgehend zerstért. Der Herzog residiert wihrend des
Wiederaufbaus der Stadtin Mendena.

7. Firun 1019 BF: Erbprinz Bernfried heiratet die Koscher
Prinzessin Efferdane vom Eberstamm.

20. Ingerimm 1019 BF: Bei der Invasion des Dimonenmeisters
Borbarad an der mendenischen Kiiste iillt Herzog Kunibald vor
den Toren Mendenas.

30. Rondra 1020 BF: Schlacht bei Eslamsbriick, der tobrische
Prinz Dietrad, Bruder des Erbprinzen, stirbt.

Anfang Efferd 1020 BF: In Mendena wird Arngrimm von
ein Nachfahr des Kunibrand.
selbsternannten Dimonenkaiser Galotta zum Gegenherzog

Ehrenstein, ‘Kaisers’ vom

16. Boron 1020 BF: von Ehrenstein wird im
Verlaufder kaiserlichen Heerschau aufder tobrischen Burg Praske
von Reichsbehiiter Brin von Gareth zum Herzog gekront.

18. Tsa 1020 BF: Ysilia fillt in die Hand der Borbaradianer,
Herzogin Efferdane von Ehrenstein und Herzogenmutter
Faduhenne sterben beim Sturm auf die Stadt.

Ende Tsa 1020 BF: Perainefurten wird neue Capitale des
Herzogtums.

Phex 1020 BF: Griindung des Zwslfgottlichen Konzils wider die
Finsternis und Biindnisschluss zwischen Herzog Bernfried und
dem Kaiserdrachen Apep im Verlauf des herzoglichen Kronrates.
Rahja 1021 BF: Der Versuch eines Weidener Entsatzheeres, die
Stadt Ysilia vom Feind zu befreien, misslingt.

Rahja 1023 BF: siegreiche Schlacht um das Ortchen Meilersruh
in der tobrischen Mark Drachensteine

Peraine 1025 BF: Im Verlauf der Operation Perlbeifler werden
Teile der Grafschaft Misamund zuriickerobert, darunter auch die
Ardaritenfestung vor Vallusa.

1027 BF: Hochzeit Herzogin Walpurgas von Weiden mit Herzog
Bernfried von Tobrien auf dem Sichelstieg. Beide Herzogtiimer
bleiben autonom, die Erbfolge wird nicht neu geregelt.

Peraine 1027 BF: Der Dimonenkaiser Galotta lisst Teile der
Stadt Ysilia in seine fliegende Festung verbauen und diese dann
gen Gareth fliegen. Die echemalige Capitale Tobriens existiert de
facto nicht mehr.

Travia 1029 BF: Xeraan stirbt, die Unbesiegbare Legion von
Yag-Monnith wird vernichtet. Ein geeinter Heerzug von Herzog
Bernfried und Kaiserin Rohaja befreit die gesamte Grafschaft
Misamund und die Stadt Ilsur aus der Knechtschaft der
Schwarzen Lande. Grifin Wendrewka von Misamund wird dabei
schwer verletzt und stirbt kurz nach der Befreiung an den Folgen
threr Verwundungen, ihre Tochter Merishja wird neue Grifin
Misamunds.

Detaillierte Informationen und eine ausfiihrliche Zeitleiste zum
Ablauf der borbaradiansichen Invasion finden Sie in Unter der
Diémonenkrone oder der Anthologie Invasion der Verdammten.



berge, deren Aufmerksamkeit man tunlichst nicht erregen sollte.
Unbheilvoll ist vor allem der Nebel um Sumus Kate (siehe unten),
verschlingt er doch den Reisenden, derdas Eiland unbefugt betreten
will: Nie wieder findet er den Weg hinaus, sondern ist dazu verurteilt,
bis in alle Ewigkeit durch den Nebel zu wandern.

Viele Geschichten und Balladen kiinden von den Narren, die einem
Druiden nicht mit Achtung begegnet sind oder gar seinen Zorn
erregt haben. Gliick und Segen bringt es hingegen, wenn man sein
Wohlwollen erlangt. Steinkreise gelten als tabu, niemals wiirde ein
Tobrier ohne Not einen Schritt hineinwagen. Sollte es dennoch
unvermeidlich sein, hinterlisst man eine Gabe fiir die Druiden.

In den Jahren seit der Invasion haben die Bedrohungen aus den
Schwarzen Landen einen festen Platz im Aberglauben der Tobrier
eingenommen. Eigentiimliche Wolkenformationen, die aus ihnen
heranwehen, werden mit Argwohn betrachtet und bieten viel Raum
fiir Interpretationen. GroBe Angst bereitet dem tobrischen Volk auch
die Vorstellung, dass ihre Seelen den Weg nach Alveran nicht finden
oder gar geraubt werden. Schutzamulette zu dieser, aber auch nahezu
jeder anderen Lebenslage sind sehr begehrt.

Sitte und Brauchtum wurden ebenfalls durch die wechselhafte

SAGEND vnbD

Die AL'Hami

»In jenen alten Tagen, als das Land zwischen Sichelgebirge und Perlenmeer
wiist und unbesiedelt war, begab sich dasVolk der Al Hani auf die Suche
nach dem Land, das ihm von den Gottern verkiindet worden war.
Angefiihrt von der Sippe der Beni Nurbad begannen sie ihre Wanderung
in den fernen Tulamidenlanden und fanden eine neue Heimat zwischen
den Fliissen Bedon und Misa. Die Stidte Bey-el-Ulunkh*, War-hunk und
Ysil'elah entstanden.

Sie griindeten das Konigreich Alhanien, und
Herrschaft ihrer Koniginnen dehnte sich das Reich in den nachfolgenden
Jahrhunderten iiber dasvormals elfische Land Taubria bis zu den héchsten
Bergen der Schwarzen Sichel und der Drachensteine aus. Der mythische
Schlangenstab galt als Insignium ihrer Herrschaft. Viele Aspekte der
alhanischen Kultur oder Geschichte liegen hinter den Schleiern der

unter der weisen

Vergangenheit verborgen, nur wemg wissen wir von ihren Gebrduchen.
Ein kurzer Blick durch den Schieier ist uns jedoch vergonnt, er zeigt uns,
dass die A'Hani ein gottliches Herrscherpaar aus Hesinde und Firun
verehrten.

In den Dunklen Zeiten flohen viele bosparanische Siedler iiber die Berge
des Ostens nach Alhanien, die Vilker vermischten sich. Yulag-Horas
erklirte das Konigreich pro forma zum Bestandteil des bosparanischen
Reiches. Yarum-Horas benannte es in Konigreich Ysilien um. Die letzte
Konmigin der AUHani war Merishja mit ihrem legenddren Fiirst-Gemahl
Sildroyan dem Schmied, welcher das Schwert Schalljarf3 erschuf. Ihr
gemeinsames Gliick wihrte nicht lange, die unbeschwerten Tage gingen
dahin, denn Jel-Horas lief3 die als aufsissig geltenden Lande auspliindern.
Scheiterhaufen kiindeten vom bitteren Ende der alhanischen Herrscherin
und unzdhliger ihrer Untertanen. Das Konigreich ging unter, der Stab
der Koniginnen und das Schwert des Fiirst-Gemabhls verschwanden und
gerieten fiir lange Zeit in Vergessenheit.

Fast hundert Jahre spiter heiratete eine Nachfahrin Merishjas den
damaligen Herzog von Tobimorien und trug dafiir Sorge, dass die
Herrschaft iiber das Land weiterhin nut der Linie der alhanischen
Komginnen verbunden blieb.«

*) Die komplizierte Zeichenschrift der Al'Hani entzieht sich einer
einfachen Transkription. Daher gibt es mindestens zwei Ubertrag-
ungen des alten Namens von Beilunk: ,Bey-el-Unukh’ im tula-
midischen Sprachraum und ,Bey-el-Ulunkh® im bosparanischen.

Geschichte, aber vor allem durch das raue Land und seine regionalen
Besonderheiten geformt:

“Ins Torf stechen” ist eine urspriinglich stidtobrische Redensart der
Torfstecher. Bevor mit der Arbeit begonnen wurde, schenkte man dem
Land und den Ahnen einen Schluck Selbstgebrannten, der symbolisch
in das Moor gegossen wurde. Der restliche Alkohol diente dazu, sich
bei der Arbeit warm zu halten. Heutzutage wird der Begrift auch fir
frohliche Zechgelage benutzt.

Fir das tobrische Volk sind Jarlakstag und Schweinehatz die
wichtigsten Feste im Gétterlauf. Zu Beginn des Firunmondes wird zu
EhrenvonJarlakdem Waidmann gefeiert und seine legendire Jagd auf
den Mendenischen Eber nachgestellt (siehe Seite 89). Urspriinglich
trieb man dazu einen wilden Eber durch das festlich geschmiickte
Dorf, der von einigen durch den Dorfvorsteher ausgewihlten Jiing-
lingen gefangen werden musste. Heutzutage nimmt man bevorzugt
Hausschweine, mit Wildschweinhauern und Fell versehen, und grillt
die Tiere beim anschlieBenden Fest iiber einem groBen Freudenfeuer.
Allerlei
ruhmreichen Geschichte, frohliche Lieder und Stampftinze runden

das Fest ab.

Mummenschanz zur Darstellung Jarlaks und seiner

LEGENDDEN

Sumvus Kate vip DER RiESE GORBANIOR_

»Vor langer, langer Zeit erreichten die AI'Hani die Gestade des Yslisees
und erblickten in der Weite seiner blauen Fluten eine Insel, welche wir
heute Sumus Kate nennen: trotz ihrer Grofle von vielleicht drei auf fiinf
Meilen eher unscheinbar und im siidlichen Drittel des Sees gelegen. Die
Insel erweckte ihre Neugierund sie iiberkam eine unstillbare Sehnsucht, an
ihrem Ufer anzulanden. Wihrend sie Boote fertigten, sahen sie allabendlich
einen Lichtschein von der Insel dringen und setzten letztendlich iiber.

So wurden sie des Riesen Gorbanor ansichtig, der auf seinem Thron ihrer
Ankunft harrte. Sie knieten vor ihm nieder und erwiesen ihm ob seiner
beeindruckenden Erscheinung, die sie an den ihnen schon bekannten
Riesen Adawad: erinnerte, Ehrerbietung. Lange Zeit war es Sitte, dass
sich die Konigin der A'Hani fiir einen Mond in jedem Gorterlauf vor den
Thron setzte und seinen Weisheiten lauschee.

Die Verehrung der Urmutter Sumu und ihres Sohnes Gorbanor wuchs.
Diese Anhdngerschaft Sumus entstand als Mittler zwischen dem Riesen
und dem Volk; eine lange und gliickliche Zeit folgte, bis das Volk der
Al'Hani vernichtet wurde. Gorbanor, der Wiichter uralter Artefakte und
Geheimnisse, war des Wachens miide und versank in einem tiefen Schlaf.
Sein Atem aber legte sich wie Nebel iiber die Insel und verbarg sie vor
den Augen der Menschen. Wenn die Not am Grofiten, so heifit es, wird er
wiederkehren und seinem Volk zur Seite stehen.

Die tobrischen Herzége kniipften an alte Traditionen an und besuchten
tiber Jahrhunderte hinweg die Insel vor ihrer Kronung, um dort eine
Nacht zu verbringen. Was sie dort erlebten, blieb ihr Geheimnis. Herzog
Bernfried von Ehrenstein war der letzte, dem em Besuch des Eilands
vergonnt war.

Sumus Dienes;, welche wir heute Druiden heifSen, blieben der Insel, ihrem
Heiligtum, bis zuletzt treu. In den dunklen Tagen der borbaradianischen
Invasion fanden sie dort thr Ende, als die Erde erbebte und Feuerlohen
und magische Entladungen die Insel umtosten. Windhosen und Dschinne
griffen in die letzte Schlacht der tobrischen Druiden ein — und keiner
ward je mehr gesehen.

Bis in die heutigen Tage vermag niemand Sumus Kate zu besuchen;
finstere Wesenheiten hausen in den umgebenden Wassern, begierig, den
Unvorsichtigen zu verschlingen, und darauf bedacht, keines Neugierigen
Fuf3 auf sie setzen zu lassen.«



jaRLAR DER Waipmann

»Einst begab sich Jarlak, der Baron von Ehrenstein, zur Jagd in die
Baronie Ebersberg. Ein gewaltiger weifser Hirsch, der prichtigste, den
je ein menschliches Auge erblicke hatte, lockte ihn auf seine Fihrte. Das
Jagdfieber erwachte in Jarlak und alsbald war der Baron von seiner
Jagdgesellschaft getrennt. Weder Sturm noch Schnee, weder Miidigkeit
noch Hunger vermochten thn von der Spur abzubringen. Tagelang folgte
er rast- und ruhelos dem Firunshirsch in den verschneiten Wiildern der
heutigen Mark Osterfelde. Weit im Norden, am Fufs der Schwarzen
Sichel, verschwand jih die Fihrte und Jarlak sah sich einer Schar Goblins
gegeniiber. Kurz und grausam war der Kampf und das Blut erschlagener
Rotpelze firbte den Schnee.

Der Stirkste der Goblins jedoch schiitzte eine alte Schamanin und zogsich
mit thr in eine nahe Hohle zuriick. Als [arlak ihnen nachsetzte, da wob die
Schamanin einen Zauber und entkam mit ihrem Beschiitzer. Der Baron,
von der langen Jagd und dem iiberstandenen Kampf erschipft, legte sich
in der Hohle zum Schlaf nieder. Als er gestarkt und ausgeruht erwachte,
war sein Erstaunen grof3: Neben ihm lag ein archaisches Schwert mit mart
schimmernder Klinge und einem ungeschliffenen Bergkristall im Knauf.
Jarlak ergriff das Schwert und spiirte sogleich die Macht, die in ihm
wohnte. Ehifiirchtig erhob sich seine Stimme, als er Firun fiir diese Gnade
pries. Firun hatte ihn erwdhlt, das heilige Schwert zu finden und fortan zu
fiihren. Schalljarf3, einst von Stldroyan dem Schmied geschmiedet, eine von
Rondra und Firun gleichermafSen gesegnete Klinge —das hehre Schwert der
Herrscher des Ostens. Eine alte Prophezeiung der Druiden besagte, dass die
nichsten Herren Tobimoriens von Sokramor der Gigantin herkidmen; nun
hatte sich die Weissagung durch die Gnade Firuns erfiillt, denn Sokramor
ist der Name, den die Altvorderen der Schwarzen Sichel gaben. Rohal
der Weise erkannte die Bedeutung der Prophezeiung und ernannte Jarlak,
welcher sich nmun der Waidmann nannte, zum Herzog von Tobimorien.
Die Rache der Goblins folgte schon bald. Ein resiger Eber wiitete
schrecklich in den Landen entlang der Tobimora. Jarlak stellte sich
mannhaft der Bestie zum Kampf. In der Grafichaft Mendena, auf dem

Gebiet der Baronie Keilerau, erlegte er schlieflich das Ungeheuer, selbst
von tiefen Wunden gezeichnet.

Die Hauer des bald ‘Mendenischer Eber’ genannten Untiers nahm er
als Jagdtrophie und Halsschmuck. So schuf er eine weitere Insignie der
tobrischen Herzige.«

SiLDROYAN DER SCHMIED

»In den Zeiten der Altvorderen war aber Einer, dessen Taten 1hn iiber alle
Menschen im Reich der Al’H ani erhob: Sildroyan der Schmied. Hoch war
sein Rang als Gemahl der Koni gin Merishja, bescheiden und gotterfiirchiig
sein Handeln. Zu Ehren Sumus und ihres Bruders Ingerimm gab er die
Pracht des Palastes auf, um sich der von den Zwergen erlernten Kunst des
Schmiedens zu widmen.

Seine Kunst ward zur Perfektion, gotlicher Wille lenkte seinen Schmiede-
hammer. Fiir das Feuer in der Halle der Erdmutter schmiedete er aus seiner
Krone einen wundersamen Schiirhaken, um thr zu danken und sie zu ehren.
Zur Legende wurde er jedoch, als er sich an einem jener lingst vergangenen
Tage in den Tempel begab, um sechs Schwerter zu schmieden, von denen
etnes spiter als Schalljarf3, das Firun heilige Schwert der tobrischen Herzige,
beriihmt werden sollte. Unzihlige Tage verbrachte er in der heiligen Halle,
gleifiend flackernder Feuerschein erleuchtete den Tempel bis vor seine Tore,
die Erde erbebte unter der Wiucht seines Schmiedehammers. Ingerimms
Feuer schmolz den Stahl, Sildroyan schuf die Form, Firuns Hauch brachte
thn zum Erkalten und verwandelte den Knauf zu Kristall.

Aus den Tagen des Untergangs des alhanischen Reiches wird berichter,
dass die Geweihten des Gotterfiirsten ein Wunder erflehten, welches die
Strahlen der Sonne vereinigte. Die Mauern Ysil'elahs barsten und eine
Feuerbrunst vernichtete die Stadr. Von Sildroyan heifit es, dass er vorher
seine wertvollsten Schmiedestiicke und Schitze in den Drachensteinen
versteckte.

Wer vermag den Reichtum zu ermessen, der noch heute seiner Entdecker
harrt? Und auch der geschuppte Herr der Drachensteine mag Kenntnis
von den Schitzen Sildroyans haben.«

ZwiscHEn HEiDE, SumPF, GEBIiRGE vnD WaLD —
DIE FREIEN LanDE

Einige Landstriche des Herzogtums Tobrien blieben wihrend der
InvasionBorbarads unbesetzt. So setzte bisherkein Heptarchenknecht
seinen Fuf} auf den Boden der Mark Drachenstein (siehe Seite 81).
Auch die nordlichen Bereiche der Landgrafschaften Tobimora und
Ysilien sowie der Grafschaft Misamund wurden entweder nie vom
Feind erobert oder aber in den vergangenen Gotterldufen befreit.

Der freie Teil der Landgrafschaf t Tobimora stellt, wiein fritheren Tagen
die ganze Landgrafschaft, die fruchtbarste Region des Herzogtums
dar; sie ist weniger wild als die Lande am FuBe der Schwarzen Sichel
oder der Drachensteine, doch auch hier kénnen dem Land nur
mithsam seine Friichte abgerungen werden. Von den einst Gppigen
Viehherden und der bekannten Zucht der Tobimora-Falben (Zoo-
Botanica 153) ist heute fast nur noch die Schafzucht geblieben.

Die Schicksalsschlige der Vergangenheit, vor allem die zweifache
Zerstérung der Stadt Ysilia zunichst im Ogerzug und spiter bei der
EroberungTobriensdurchdieSchergen Borbarads,habeninsbesondere
die Bewohner der Landgrafschaft Ysilien hart und zih werden lassen.
Der Verlust und stete Wiederaufbau ihrer Lebensgrundlage hat in
thnen das Gefiihl wachsen lassen, dass alles irgendwie weitergehen
muss und wird. Die Herrin Tsa geniefit deswegen eine besondere
Verehrung unter dem ansonsten eher bodenstindigen, Travia und
Peraine zugeneigten Volk.

Das Bild beider Landgrafschaften wird durch ihre sanften, hiigeligen
Gras- und Heidelandschaften geprigt. Die Acker sind leidlich
fruchtbar und werden oft durch niedrige Steinmauern oder Hecken
voneinander getrennt, so dass jeder Bauer genau weill, wo seine

Scholle zu finden ist. Kiefern, vor allem die Firunsféhre, und Erlen
dominieren den tobimorischen Wald. Zwischen thnen suchen sich
vereinzelt Rosskastanien, Hasel, Spinnendorn und Farne den Weg
zum Licht. Der Wolf, das Wappentier des Herzogtums, stellt hier
dem Rotwild nach, traut sich in den langen und harten Wintern zur
Futtersuche aber auch bis in die Ortschaften hinein.

Die transysilische Heide hingegen, ein karges Weideland mit
Wacholder und Ginster, tiber die grofBe Schatherden ziehen, ist
elementarer Bestandteil des im iibrigen Reich und dariiber hinaus
geldufigen Bildes von Tobrien.

Die Fliisse Tobimora, Tizam und Dogul speisen das Land mit Wasser
und dienen bis auf die Tobimora teilweise noch heute als Wasserstraf3e.
Tobritze und Dogulskopf'sorgen fiir Abwechslung auf dem tobrischen
Tisch.

“Ein Land,in dem mansteckenbleibt”,istnichtetwadie Umschreibung
eines besonders lieblichen Landstriches, sondern kennzeichnet die
Grafschaft Misamund. Seit jeher schon waren die Misamunder Lande
— nicht nur durch den namengebenden Fluss Misa — sumpfig und
kaum fir die Landwirtschaft geeignet, so dass sich der dort lebende
Menschenschlag vornehmlich auf den Fischfang verlegt hat. Gefischt
wird alles, was das Meer trotz der dortlauernden Gef ahren der Blutigen
See hergibt. So kann man die meisten Siedlungen der Grafschaft an
der lang gestreckten Kiiste der Tobrischen See finden, auch wenn sich
so manche dieser Ortschaften 6fter Sturm und Springflut ausgesetzt
sicht. Leider ist das Vorhaben der Grifin Wendrewka von Korswands,
weitere Ddmme und Deiche anlegen zu lassen, nicht nur wegen des



schlechten Untergrundes, sondern auch durch die Kriegshandlungen
zum Erliegen gekommen.

In dem sumpfigen Boden in Kiistennihe gedeihen Schilf und
Sumpfgras. Zahlreiche Mooraugen mit fauligem schwarzem Wasser
sind tiber das Land verteilt. An den Seen lassen Boronsweiden traurig

ithre Kopfe iiber Riedgras und Froschléffel hingen. Der Abbau von
Torf sorgt fiir wohlige, wenngleich streng riechende Wirme in
mancher Hiitte. Schwarzerlen und die iiberallim Friihjahr blithenden
Sumpfdotterblumen und Sonnentau sorgen fiir bunte Farbtupfer in
der ansonsten cher tristen Landschaft.

DeErR WoLrenstein — Bastion DER SCHWARZEN LANDE im FREIEN ToBriEn

Hoch auf emnem steilen Felsen und unmittelbar an der
chemaligen ReichsstraBe nach Vallusa erbaut, erhebt sich die
michtige Trutzburg Wolfenstein iiber das Land: eine bisher
uneinnehmbare Enklave der Heptarchen in den jiingst befreiten
Landen Misamunds.

Der michtige Bergfried ragt aus dem hohen Mauergeviert,
das von wehrhaften Tirmen flankiert wird. Ein dimonisch
angelegtes Tunnelsystem im Innern des Burgberges, das nur
durch den Bergfried betreten werden kann, fihrt zu Kavernen
innerhalb des Felsenturms, die den Bewohnern als Lageriume
und letzte Zuflucht dienen. Am FuBe der Felsens liegt das nun
verlassene Dorf Wolfen, dessen Einwohner bei der kaiserlichen
Befreiung Misamunds ithr Heil in der Flucht suchten. Seither ist
das Ortchen Niemandsland innerhalb des Belagerungsrings und
verfillt zusehends. Um die Festung herum sind drei Feldlager
angelegt worden, in denen einige hundert Kimpfer des Herzogs
und der Kaiserin soigsam Wacht halten.

Das Wenige, was man derzeit tiber die Feste und ihre Bewohner
weil}, ist zumeist Informationen der Wolfsfihrte zu verdanken,
so etwa das Wissen um die Herren der Burg: Die abtriinnige
Mactaleinata und Belhalhar-Paktiererin Belshira sowie ihr Buhle
Erwalan Ebering, ein ehemaliger Druide und Agrimoth-Paktierer,
sind die gnadenlosen, aber bisher auch erfolgreichen Anfihrer
der belagerten Burgbesatzung. Wihrend Belshira in den letzten
Jahren wohl einfach sesshaft geworden ist, wird iiber die genauen
Beweggriinde des Verrats Erwalans an den tobrischen Druiden
nur spekuliert. Als gesichert gilt allerdings die Information, dass
er maBgeblich an der Schindung des Druidenheiligtums auf der
Insel Sumus Kate beteiligt war. Er war einstmals ein Weggefihrte
und Vertrauter der Oberdruidin Xindra von Sumus Kate (siehe
Seite 156) und verkehrte auch am Herzogenhaus in Ysilia, zumal
er einem chrbaren tobrischen Rittergeschlecht entstammt.
Belshira bietet den Belagerern der Festung mit thren dimonisch
gestirkten Kriegshaufen die Stirn, doch dem Einfluss Erwalans
und seinem Pakt mit Agrimoth ist es zuzuschreiben, dass
trotz Belagerung die Menschen des Wolfensteins mit allem

Lebensnotwendigen versorgt werden kénnen. Der derzeit einzige
Zugang zur Festung fiihrt tiber einen Aufzug, der zu Friedens-
zeiten dem Lastentransport galt und mittels einer zwergischen
Flaschenzug-Mechanik betrieben wurde. Seitder gefallene Druide
jedoch auch hier seine agrimothischen Rituale vollzogen hat, ist
dieser Aufzug mit dimonischer Kraft erfiillt. Ein widerwirtiges
Geflecht von Asten und Erde, erfiillt von agrimothischer Kraft,
groP und stark genug, einen Stoerrebrandter Lastkarren empor-
zuheben, belebt nun das Hebekonstrukt. Wer eine Lobpreisung
Agrimoths oder ein entsprechendes Opfer darbringt, wird von
thm zu dem Burgtor in 25 Schritt Héhe transportiert. Auch wird
von einer sehr starken agrimothischen Prisenz im Inneren des
Felsens berichtet, vor der die arkanen Streiter des Herzogs und
der Kaiserin eindringlich warnen.
WasdietatsidchlicheBesatzungderBurgundihreméglichenweiteren
Bewohner betriftt, so muss man sich hier auf reine Schitzungen
verlassen. Diese Angaben sind allesamt sehr ungenau, denn es
heifit zum einen, dass sowohl Menschen als auch daimonide und
dimonische Kreaturen dort ausharren, zum anderen schwanken
die Zahlen dieser Burgbesatzung von einhundert Bewaffneten
bis zu mehreren hundert hochmotivierten und erfahrenen
Kriegsveteranen aller Heptarchien in Regimentsstirke. Wie hoch
die Zahl auch immer sein mag, die Verteidiger trotzen eisern den
Belagerern des kaiserlichen Marschalls Gerdenwald, und sie sind,
zumal gut geriistet und kampferfahren, ein stetiger Gefahrenherd.
Die wichtige Festung Wolfenstein ist also weiterhin in der Hand
der heptarchischen Herrscher und ein schmerzender Dorn 1m
Leib des zwolfgottlichen Herzogtums Tobrien.



ToBriscHE STADTE

PErRAInEFURTED —
Herz DESs WiDERSTANIDES

Die Stadt Perainefurten fiir den eiligen Leser
Einwohner: um 4.300

Wappen: silberner Storch iber
Wellenschildful3, dariiber eine Mauerkrone
Herrschaft / Politik: Herzog Bernfried, vertreten durch Kanzler
Delo von Gernotsborn

auf Griin ein silbernem

Garnisonen: 11. Herzogliches Garderegiment ‘Yslistein’, Teile der
‘Wolfengarde’, Séldner des ‘Sturmbanners’

Tempel: Peraine, Rondra, Firun, Travia, Efferd, Phex

Wichtige Gasthéfe | Schenken: ‘GleiBender Stahl’” (Q5/P6/S20),
‘Das schwarze Ferkel’ (Q7/P8/S15), ‘Zum wiehernden Ross’ (Q4/
P5/S18)

Besonderheiten: Peraine-Kloster, ‘Zwolfgottliches Konzil wider die
Finsternis’ mit Schreinen aller Zwoélfgotter

Stimmung in der Stadr: Nach den letzten Schlachterfolgen sind
die Leute frohen Mutes, dass es wieder bergauf geht mit Tobrien.
Allerdings wissen sie auch, dass quasi vor der Haustiir der Feind
steht. Und dieses Wissen um die Moglichkeit des Verlusts der
neuen Heimat hilt die Herzen der meisten Menschen immer
noch eisern im Griff.

Was die Perainefurter iiber ihre Stad: denken: Die meisten hier
lebenden Menschen sind wihrend der Invasion Borbarads als
Flichtlinge hergekommen und haben aus dem Dorf eine Stadt
gemacht. Diese Stadt ist ihrer eigenen Hinde Arbeit und sie sind
stolz darauf. Viele schen in Perainefurten zugleich das letzte
Bollwerk wider die Finsternis der Heptarchien, und wenn es fallen
sollte, dann wire die Heimat endgiiltig verloren.

»... da wollt’ es mir wie ein Wunder erscheinen, als der dunkle Forst sich
zu einer weiten Rodung offnete und ich, eingebettet in ein liebliches Tal,
am Ufer des Fliisschens, nahe einer Furt, ein trutziges Anwesen sah, darum
wohl bestellte Felder, auf denen fleifSige Hande ihren Dienst taten, dass es
einem eine Herzenswonne war; dies zu schauen.«

—aus den Reiseberichten der Freifrau Iseldis von Greifenberg, 994 BF

Perainefurten—soderNamedeskleinen, beschaulichen Dorfs—hatsich
in den 80 Jahren, die seit dem Reisebericht der Greifenberger Freifrau
ins Land gegangen sind, sehr verindert. Krieg und Vertreibung lieen
die Bevélkerung binnen weniger Jahre von 50 Seelen auf mehr als
4.300 Bewohner anwachsen. Auf seinem Riickzug vor den Schwarzen
Horden des Dimonenmeisters Borbarad fand Herzog Bernfried von
Ehrenstein hier eine Zuflucht und mit ihm viele seiner Untertanen.

Geteilt wird die Stadt durch den an dieser Stelle recht schmalen
Tizam. Auf der westlichen Seite liegt ein Peraine-Kloster (1, siche
Seite 102). Diesem gegeniiber, auf derselben Flussseite, liegt der
ehemalige Gutshof des Klosters. Dortist nun die herzogliche Kanzlei
(2) sowie die Verwaltung und Garnison der Stadt untergebracht. Die
bestehenden Gebiude wurden in den vergangenen Jahren ausgebaut,
erweitert und befestigt, so dass nur noch wenig an ihre ecinstige
Bestimmung erinnert. Die Hiuser in direkter Umgebung des Klosters
und der Kanzlei nennt man links wie rechts des Tizams Altdorf, da
sich hier der Kern der alten Siedlung befand. Darum gruppierten sich
unkontrolliert die ersten Hiitten und Zelte der Fliichtlinge. Nach
dem ersten Ansturm brachten die Soldaten des Herzogs Ordnung
in das herrschende Chaos. Die alten Hiitten wurden abgerissen und
neue in geordneter Reihe erbaut. SchlieBlich wurde der neue Kern

der Stadt, der damals wohl 1.000 bis 2.000 Seelen fassen konnte, mit
einer Palisade umgeben. Steinerne Tirme, das Drachensteintor
(3) im Norden sowie das Ebelrieder Tor (4) im Siiden, beschiitzen
seitdem die Stadt. Reisende werden hier, schirfer als in anderen
Provinzen, von den Gardisten gepriift. Aber der Strom fliichtender
Tobrier scheint nicht enden zu wollen. So befinden sich heute auf3en,
um die erste Palisade herum, weitere Hiitten und Hiuser. Travias
Ring (5) wird diese Ansammlung von Behausungen genannt. Der
chrgeizige Plan des Kanzlers sieht vor, dass auch diese Gebdude rasch
von einer schiitzenden Palisade umgeben werden. Dort herrscht
tberwiegend die blanke Not, und die Geweihten der Peraine sowie
der Travia haben alle Mithe, den Hunger und die Krankheiten in den
Griff zu bekommen, die unter den Armsten grassieren. Aus Sorge hat
der Herzog vor einigen Jahren befohlen, Kornspeicher zu errichten,
in denen jedes Gran Korn gesammelt wird, das sich aufkaufen lisst.
Diese sind schwer bewacht und der Diebstahl des Korns steht unter
Todesstrafe. Missernten, lange und harte Winter sowie ritselhafte
Kornfiulen haben lange Zeit diese Bestrebungen zunichte gemacht,
doch es zeichnet sich ab, dass sich die Bemiihungen nun lohnen und
man die auftretenden Hungersnéte in den Griff bekommt. Dazu
tragen auch die Kornlieferungen aus Aranien bei, die den Tobriern
unentgeltlich mit dem Hinweis zur Verfiigung gestellt werden, dass
man sich in Zorgan gewiss ist, dass es dereinst eine Stunde geben
wird, in der Tobrien seinen Dank in gebithrendem Mafe wird zeigen
kénnen.

Ostlich des Tizams wurde das Gebiude des zwélfgottlichen ‘Konzils
wider die Finsternis zu Perainefurten’ (6, siche unten) errichtet. In
dessen Nihe befinden sich sowohl ein Tempel der Herrin Rondra (7)
als auch ein Tempel Firuns (8). Der alte Travia-Tempel (9) des Dorfes
war dem Ansturm der vielen notleidenden Menschen nicht gewachsen
und wurde erweitert. Mutter Berlinde spendet hier zusammen mit
weiteren sechs Bridern und Schwestern den Bediirftigen Trost und
eine warme Mahlzeit. Auf einer kleinen Insel inmitten des Tizams
befindet sich ein kleines Heiligtum des Efferd (10). Dieses ist nur mit
Hilfe eines Bootes oder schwimmend zu erreichen.

Inmitten Perainefurtens — so munkelt man — soll es neben dem
offiziellen Schrein im Konzil noch ein Heiligtum des Phex (11)
geben. Zerstreuung bieten Tavernen wie Das schwarze Ferkel (12),
Zum wiehernden Ross (13) und der Gasthof GleiBBender Stahl (14),
die unter Biirgern wie Kimpfern gleichermafBen beliebt sind. Um
einem ausufernden Ausschank von Alkohol in einer Stadt mit vielen
zwielichtigen Bewaffneten in den Griff zu bekommen, gilt die strikte
Regel, dass der Wirt um Mitternacht eine Glocke ldutet und damit
ankiindigt, dass kein Alkohol mehr ausgeschenkt wird. Dieses Gebot
wird von der Garde strikt iiberwacht.

Wo Mangel herrscht, gibt es immer wieder Personen, die wissen, wie
man an dieses oder jenes kommen kann und seinen Nutzen daraus
zieht. So treften sich an dunklen Ecken und bekannten Orten der
einfache Bauer, der ein altes Familienschmuckstiick gegen Nahrung
tauschen will, und der Schieber, der gekonnt nach Phexens Art
Auftrige entgegen nimmt.

Die Hand tiber den Schwarzhandel mit Nahrungsmitteln, Luxus-
glitern und verbotenen Waren hilt Tsala Siebenriib und ihre Familie.
Schon vor dem Krieg waren die Siebenriibs die reichste Familie
Perainefurtens und durch den Krieg hat sich ihr Vermégen noch
gemehrt. Es wird gemunkelt, dass Tsala sogar dem Kanzler und
anderen Wiirdentrigern des Herzogtums das eine oder andere schwer
erhiltliche Ausriistungsteil oder Luxusgut besorgte und darum schon
mehrfach vom Schafott gesprungen ist. Beweisen konnte man der
‘Viehziichterin’ jedenfalls bisher nie etwas.



Die HERZOGLiCHE KanzLEi (2) vnip

pas zwOLFGOTTLicHE KomnziL (6)

Das gemeinhin nur als ‘Kanzlei’ betitelte Anwesen besteht aus
zahlreichen Stein- und Holzhdusern und beherbergt neben der
Verwaltung auch die Garnison von Teilen der Leibgarde des Herzogs,
derWolfengarde, sowiedesII. Herzoglichen Garderegimentes Ys/istein.
Oft wird die Kanzlei filschlicherweise als herzogliche Residenz
bezeichnet. Der Herzog wohnt zwar in diesen Gebduden, wenn er
in Perainefurten weilt, seine Residenz ist aber Burg Drachenhaupt
in den Drachensteinen (siche Seite 81). Das Haupthaus des schwer
befestigten Anwesens besteht aus Stein und hat einen groBen Turm
an seiner Nordseite. Dort befinden sich die Wohnriume des Herzogs,
des Kanzlers und ihrer Familien sowie die des engsten Hofstaats. Ein
groBeres Steinhaus beherbergt die eigentliche Kanzlei, das Herzstiick
des tobrischen Widerstandes. Von der Kanzleir aus verwaltet der
tobrische Kanzler Delo von Gernotsborn (siehe Seite 153) die Stadt
Perainefurten und den Rest des freien Herzogtums.

Ihm zur Seite stehen neben einigen Schreibern und Dienstboten vor
allem der tobrische Herold Zordan Okenheld (siehe Seite 154) und
der Adjutant des Kanzlers, Seine Hochgeboren Oberst Wenzeslaus
von Eisenrath. Beide sind fiir einen den Umstinden entsprechenden
reibungslosen Ablauf der Arbeit verantwortlich, was angesichts des
stets vorherrschenden Chaos aus eingehenden Meldungen iiber den
Feind, ausgehenden Befehlen und stattfindenden Lagebesprechungen
nicht immer einfach ist.

Wenn der Herzog in Perainefurten weilt, hilt er Hof im eigens dafiir
errichteten Anbau an das Haupthaus, dem Thronsaal. An dessen
ostlicher Wand hingen die Wappenschilde und Banner der freien
Lehenslande. An der westlichen Wand hingegen befinden sich die
jener Grafschaften, Marken und Baronien, die noch besetzt sind. Das

Umbhingen eines Schildesin die Reihender freien Lehenslandeistjedes
Mal ein freudiges Ereignis, das von groBen Feierlichkeiten begleitet
wird. Das sind die Tage, an denen die Stadtam Tizam durchatmet und
neuen Mut schépft. Dann kénnen Reisende das fréhlichere Gesicht
der Stadt kennen lernen. Der umgekehrte Vorgang wird dagegen eher
stumm und melancholisch zur Kenntnis genommen. Im Thronsaal
finden auch die grofen Lagebesprechungen und die Sitzungen des
aus zwolf Personen bestehenden Beraterstabes des Herzogs, dem
sogenannten Drachenstein-Rat, statt.

Im Turm selber wohnt und arbeitet der Hof magus Thiomar Thiolec.
Uber Haus, Hof und Kiiche wacht die Frau des Kanzlers Idane Fey
von Gorbingen-Gernotsborn. AuBer an den seltenen Tagen, da die
Herzogin Tobriens — Walpurga von Weiden — in Perainefurten weilt,
ist des Kanzlers Gattin neben Herzog und Kanzler Reprisentantin
und Gastgeberin fiir auswirtige Delegationen, bei Empfingen und
Feiertagen.

Das‘zwaolfgéttliche Konzilwiderdie Finsterniszu Perainefurten’ wurde
im Jahr 1020 BF gegriindet. Wihrend der ersten Zusammenkunft
schleuderten Vertreter von allen zwolf Kirchen einen Bannfluch gegen
das Omegatherion, was seine Vernichtung einleitete. Seit diesem
Zeitpunkt ist das Konzil ein stindig tagendes Gremium, in dem
Vertreter aller zwolf Kirchen anwesend sind. Anfinglich beriet sich
das Konzil im Peraine-Kloster. Seit der Fertigstellung des in direkter
Nachbarschaft zu dem Kloster errichteten Konzilsgebiudes im Jahre
1023 BF werden die Sitzungen dort abgehalten. Das Konzilsgebidude
ist dreistdckig, quadratisch und besitzt ein sanft geneigtes Dach,
das in der Mitte von einem spitzen Dach gekrént wird, in dem es
eine umlaufende Galerie gibt. Unter diesem Dach in der Mitte des
Gebidudes liegt die eigentliche Konzilshalle, in der die Stithle der
Legaten und Prolegaten in einem Rund aufgestellt sind. Die um diese



PERAaINEFVRTEN im SPIiEL

Perainefurten ist das Eingangstor nach Tobrien. Hier
Neuankémmling mittels Fragen auf seine Gesinnung gepriift und
jeder offensichtlich Magiebegabte vom Hofmagus ‘durchleuchtet’.
Es gibt stets Aufgaben, die der Kanzler und das zwslfgsttliche
Konzil an vergeben: eine Queste in die Drachensteine,
Kontaktaufnahmemitdertobrischen Druidenschaft,das Aufspiiren
von Verritern  den eigenen Reihen, die Eindimmung des auf-
blihenden Schwarzhandels oder ein Kommandounternehmen
in die besetzten Gebiete. Die Stadtist aber auch geeigneter Riick-
zugsort, um sich nach iiberstandenen Abenteuern die Wunden zu
lecken den Kopf klar zu bekommen.

Halle angeordneten weiteren Riumlichkeiten des Gebdudes dienen
den Konzilsteilnehmern als Wohn- und Arbeitsrdume.

Auch wenn das Konzil oft zusammentritt, tagt es nicht immer in
voller Besetzung. Viele der Geweihten reisen trostspendend durch die
tobrischen Lande oder kimpfen zusammen mitden Kriegsscharen des
Herzogs. Die Einwohner Perainefurtens finden ein offenes Ohr bei
denjenigen Konzilsteilnehmern, die stindig in Perainefurten weilen
(siche Seite 155). Wenn aber alle Legaten anwesend sind, dann hatder
monatlich wechselnde Vertreter vom Bund des Wahren Glaubens, der
die Konzilssitzungen leitet, alle Hinde voll zu tun.

Das Peraine-Kroster (1)

Der kleine Orden der ‘Herzlieben Schwestern und Briider vom
rechtschaffenen Leben zu Ehren der Herrin Peraine’ ist ein geweihter
Bund, zu dessen Glaubensmaximen es gehort, die Gottin dadurch
zu erfreuen, dass ihre Diener durch ihrer Hinde fleiBiger Arbeit
das Land um Perainefurten urbar machen und sich den Néten der
vielen Flichtlinge annehmen. Lange Jahre harter Arbeit, in denen
gerodet, gepfliigt, gesit und bestellt wurde, brachten schlieSlich den
erhofften Erfolg. Die Acker des Klosters tragen heute mehr denn je
zur Erndhrung Perainefurtens bei. Gegenwirtig fithrt Schwester
Perlissia aus Mendena den Orden. Mit ihr leben 23 Ordensmitgheder
in den festgefiigten Mauern, dazu acht Novizen, die den Weg zur
Gottin suchen. Zum umfriedeten Komplex des Klosters gehéren
Schlaf- und Esssile der Briider und Schwestern. Weiter befinden
sich im Kloster ein kleines Siechenhaus, ein Brau- und Backhaus,
Vorratshiuser und der Tempel zu Ehren der Herrin Peraine. Die
bescheidene Wassermiihle hat zwar schon bessere Tage gesehen, lduft
aber zur Zufriedenheit der Klosterbewohner.

In den Kriuter- und Gemiisegirten des Klosters sicht man hiufig,
die Hinde tief in der dunklen Erde vergraben und meist mit einem
verschwitzten und verschmutzten Gesicht, Fiana Birkenhain, die
Pflegerin des Landes. Die nach dem Diener des Lebens héchste
Geweihte Peraines in Tobrien findet in der harten Arbeit im Kloster
willkommenen Ausgleich von den Disputen im Konzil.

EBELRIED — STaptT DER GRAFEN
von Tosimora

Aus der einstmals stolzen Grafenstadt ist durch die jahrelangen
Kampfhandlungen groBtenteils ein Ruinenfeld geworden. Die
Hiuser, die in der Nihe der Tobimora stehen, sind schwer beschidigt
und ihre Fenster mit Brettern vernagelt. Besser erhaltene Hiuser
finden sich vor allem in jenen Teilen der Stadt, die weiter weg vom
Fluss und damit vom direkten Feindkontakt liegen. Dort leben auch
die meisten noch verbliebenen Zivilisten der Stadt. Doch ist das Leben
mehr als bescheiden und die elenden Verhiltnisse wohl allenfalls mit
dem Siidquartier Gareths vergleichbar.

O

YsiriscHes Tor — pie GrReiFEnBastion

Ein ruBgeschwirztes, halb eingestiirztes Torhaus allein erinnert an
das einst wichtigste Tor Ebelrieds, durch das der Reisende in fritheren
Tagen zog, um tber die sich anschlieBende Briicke (siche unten)
gen Ysilia zu reisen. Heute 1st dort schweres Schanzwerk errichtet.
Finster starren zudem ein paar alte Rotzen in Richtung des Feindes
am jenseitigen Ufer.

Und gerade hier, inmitten dieses kargen, trostlosen Triimmerfeldes,
wurde am 1. Praios des Jahres 1026 BF das goldene Standbild
eines Greifen aufgestellt. Den gestrengen Blick richtet der Greif
symboltrichtig auf die Briicke und die besetzten Lande.

Die TosimoraBRUCKE

Die strategische Bedeutung Ebelrieds — ursichlich fir den
andauernden Belagerungszustand — liegt vor allem in der steinernen
Briicke tiber die Tobimora: die einzige noch erhaltene Briicke tiber
den Fluss, die schweres Material und gréBere Menschenmengen zu
tragen vermag.

Heute ist die Bricke zwar stark in Mitleidenschaft gezogen, aber
immer noch tragfihig genug. So hoffen beide Seiten tiber diese Briicke
den entscheidenden VorstoB zu fithren.

Derzeit liegt die Briicke im ‘Niemandsland’ etwa 50 Schritt vor
dem Ysilischen Tor. Vollstindige Kontrolle hat keine Seite iiber die
Briicke.

DiE Feste EBELDORI

So dunkel nehmen sich die hohen Wehren des Ebeldirns aus, dass
sich noch nicht einmal die ruBigen Spuren zuriickliegender Angriffe
von Karakil und Hylailer Feuer merklich vom Gestein abheben. In der
alten Feste hat sich der Marschall fiir Tobrien, Frankwart Gerdenwald
von Ebelried und Kollerbruch (siehe Seite 154), mit seinem Stab
cingerichtet. Weiterhin findet man hier die Gemicher des Trutzvogtes
Wolfhart von WeiBenstein, der mit viel Geschick das Uberleben der
zivilen Bevoélkerung sicherstellt und zu einem wichtigen Berater des
Marschalls geworden ist.

Hinter den Mauern der Burg befindet sich zudem der Tempel der
Rondra, der sich duBerlich nur wenig von den iibrigen trutzigen
Gebiuden unterscheidet.

DiE Kasematten

Den Sappeuren unter dem Angroscho Bogomir Sohn des Kegan ist
das schier unmégliche gelungen. Nachdem die Soldaten und Biirger
bereits in den ersten Monden der Belagerung hiufig Schutz in den
Kellern der Biirgerhduser suchten, um dem stindigen Beschuss durch

Die Stadt Ebelried fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 670 (davon 100 zivile Bewohner)

Wappen: auf Blau ein goldener Schliissel, darunter ein vierfach
silber und blau wellengeteilten Zinnenschildfuf3

Stadtherr: herzoglicher Trutzvogt Wolfthart von Weilenstein,
Marschall Frankwart Gerdenwald

Garnisonen: 1. Herzogliches Garderegiment ‘Tobimoragarde’
(300 Bewaftnete), 50 griflich-mendenische Landwehrsoldaten,
Séldner des ‘Sturmbanners’, etwa 100 Bewaffnete der Landwehr,
20 Sappeure, ein Halbbanner Rondrianer (Orden zur Hohen
Wacht)

Tempel: Rondra, Travia, Boron (in einem Marbiden-Kloster
unweit der Stadt)

Besonderheiten: geweihte Greifenstatue

Wichtige Gasthdfe/Schenken: “Zum lachenden Drachen’ (Q2/P5/
S8)

Was die Ebelrieder iiber ihre Stadt denken: “Wir sind weder gebeugt
noch gebrochen.”

)
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EBELRIED im SPiEL

Ebelried eignet sich dazu, allzu kecken Helden den tiglichen
Wahnsinn des Krieges im Grenzgebiet zu den Schwarzen Landen
vor Augen zu fithren. Jahrelange, zermiirbende Graben- und
Hiuserkdmpfe haben die Menschen verdndert — und nicht immer
zum Guten. Dariiber hinaus ist Ebelried wegen seiner Lage
oft Ausgangspunkt fiir Questen und Unternehmungen in die
besetzten Gebiete.

schweres Bombardengerit zu entgehen, verlagerte sich das Leben der
Stadt schlieBlich tiberwiegend ‘unter Tage’.

Innerhalb eines Gétterlaufs verbanden die Sappeure auf Befehl
des Marschalls die Keller zu einem unterirdischen Tunnelsystem,
sie erbauten neue Kavernen und Ginge und ermdglichten es erst
so, der Belagerung bis zum heutigen Tage zu trotzen. Hier ldsst es
sich zwar wenig komfortabel, aber sicherer leben und bewegen als
auf den StraBen der Stadt. Uberwiegend sind in den unterirdischen
Kasematten die Quartiere der Kriegsleute, Verpflegung und Material
untergebracht.

Die Offiziersquartiere werden ob ihrer besseren Ausstattung vom
gemeinen Landsknecht in Anspielung an ein Garether Luxushotel als
‘Haus Seelander’ tituliert, wihrend die einfachen Unterkiinfte den
zweifelhaften Ruf eines ‘Blaue-Keuche-Salons’ haben.

Ein groBes Problem fir den Erhalt der unterirdischen Kasematten
stellen das Grundwasser und die nahe Tobimora dar. Wenn die
Schneeschmelze einsetzt und der Fluss tiber die Ufer tritt, steigt auch
das Wasser in den unterirdischen Gingen. Neben dem ofhziellen
Einstieginmitten einer alten Backstube, der strengstens bewachtwird,
soll es noch drei weitere Einstiege geben. Einer befindet sich wohl in
der Feste Ebeldiirn, die anderen beiden sind nur dem Marschall und
seinen engsten Vertrauten bekannt.

Unterhalb der Feste befindet sich auch das Quartier des Stabes des
Marschalls. Fiir Ablenkung und Kurzweil in Ebelried sorgen zwei
vom Trossweibel Gerbald Pl6tzinger kontrollierte Hurenhiuser sowie
die Schenke Zum lachenden Drachen.

ist&— WEiBE PERLE am [TIEER.

Die Stadt Ilsur fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 1000

Wappen: silberner Schild, gespalten durch eine aufsteigende blaue
Spitze, darin ein silberner Schwan

Herrschaft / Politik: Baronin Lleara-Dhana von Yyoftrynn-Thama
zu Ilsur

Garnisonen: 20 Stadtgardisten, etwa 100 Veteranen, Soldner und
Freiwillige

Tempel: Peraine, Rondra, Efferd

Besonderheiten: Die Heiligen Quellen von Ilsur sind seit 1029 BF
Zentrum des Peraine-Kultes.

Wichtige Gasthife/Schenken: Pilgergaststitte ‘Regenbogenhaus’
(Q5/P4/S24), Taverne ‘Rondra will es!” (Q7/P7)

Stimmung in der Stadt: Die Menschen sind voller Zuversicht und
Hoffnung. Ihren Tatendrang in die richtigen Bahnen zu leiten,
damit die vielen anliegenden Arbeiten geordnet angegangen
werden, ist derzeit die mithseligste Aufgabe der jungen Baronin.
Was die Ilsurer iiber ihre Stadt denken: “Du von den Gottern
gesegnete Stadt wirst bald wieder strahlen und jung sein wie deine
Herrin selbst.”

»Elf lange Gorterliufe waren verweht wie Blitter im Sturme Borons!
Dennoch blies der Wind mich in meine alte Heimstatt zuriick. Ilsur,
Perle mein, wo blieb dein Glanz vergangener Tage? Blass scheinst du mir;
miide und welk. Doch nach dem grimmsten Frost, meine Stand hafte, folgt

stets ein lauer Lenz. Dann wird ein unnachgiebiger Spross als erster die
krustige Erde zu durchbrechen wagen und von einer bevorstehenden Bliite
kiinden!«

—Viwionne Cormac, aus llsur stammende wandernde Schmiedin,

1029 BF

Nach Jahren der Besetzung und des Kampfes sind im Jahr 1029 BF die
Belagererendlich vertrieben und Ilsurwieder vollstindig befreit. Doch
die Spuren des Krieges und der Invasion durchziehen die Ortschaft
mit einem tristen Band aus Ruinen, Schutt und Triimmern.

Der Einzug des Dieners des Lebens Leatmon Phraisop (siche Seite
154) liel neue Hoftnung in den Herzen der Bewohner aufkeimen.
Ein Ruf nach Aufbruch und Neubeginn erklang, den viele Tobrier
nah oder fern ithrer Heimat vernahmen. Ob Bauern oder Fischer,
Hindler oder Handwerker, die Stadt atmete Leben ein. Aus der
typischen tobrischen Heimatverbundenheit heraus wichst seitdem
eine Schaffenskraft, die schon beim Aufbau Ysilias nach dem Ogerzug
das Gelingen garantierte. Trimmer und Schutt werden abgetragen
und als Baumaterial fiir den stidlichen Festungswall wiederverwertet,
verwaiste Hiuser kurzer Hand enteignet, Ruinen in den zentralen
Stadtvierteln liefern Rohstoffe fiir Reparaturen und zum Aufbau neuer
Domizile. Morgens wird der Hahn vom Himmern der Zimmerleute
geweckt und in den dimmernden Stunden des Abends vermag man
dem lieblichen Schlaflied der Nachtigall nicht zu folgen, da das
emsige Treiben noch immer kein Ende finden mag.

Ein weiterer Fingerzeig der Hoffnung auf eine friedvolle Zukunft
ereilte Ilsur Mitte Rondra 1030 BF, als Lleara-Dhana von Yyoftrynn-
Thama mit threm 21. Tsatag die Amtsgeschifte als Baronin von
Ilsur iibernahm und damit die Militirherrschaft in Ilsur threm Ende
zuging.

Ein RUNDGANIG DURCH DAS HEUTIGE ILSUR.

Im flachen Miindungsbereich des Dogul liegt die Hafenstadt Ilsur.
Thre zentralen Stadtteile Altenilsur und Siiderstadt befinden sich auf
zum GroBteil befestigten Inseln, die von dem Siiflwasser umspiilt
werden, das sich danach in die tobrische See ergiefit. Zwar konnten
beide Viertel gegen die Borbaradianer gehalten werden, doch mussten
sie einen hohen Tribut zollen. Viele Hiuser wurden zerstért und die
Tempel sind gebrandschatzt worden. Einzig die heiligen Hallen des
launenhaften Herrn der Gezeiten wurden wieder errichtet, besetzt
und geweiht.

Gegenwirtig gleicht Altenilsur einer grofen Baustelle. Hier werden
glinstige Gasthduser mit grofen Schlafsilen errichtet, dort erbauen
die weniger drmlichen Biirger ihre feste Bleibe und weiter die
StraPe entlang erdffnen Handwerker, angelockt durch die vom
Stadthaus freigiebige Vergabe von Meisterbriefen, in einem kleinen
Zunftviertel thre Werkstitten. Nahe dem unversehrt gebliebenen
Hafen hat die stadtbekannte Familie Frengammer unermiidlich
begonnen, zwischen Lagerhallen, Krimern und Trédlern eine neue
Tuchweberei aufzubauen. Bemerkenswert ist das Projekt eines
jungen Tsa-Geweihten, der in die Stadt pilgerte, um den Neubeginn
zu preisen. Er sah die vielen Gldubigen und Prediger verschiedenster
Gottheiten und doch fehlte es an Tempeln und Schreinen. So
gestaltete er aus dem einstigen Rahja-Tempel eine ganz besondere
neuartige Begegnungsstitte. Das Regenbogenhaus bietet reisenden
Priestern giinstig Unterkunft und Riumlichkeiten, um sich mit
anderen Gliubigen iiber ihre Religion auszutauschen. Auf einer
groBen Schiefertafel am Eingang kiindigen die Wanderprediger in
unregelmifigen Abstinden ihre Gotterdienste an, die sich in der
Stadthoher Beliebtheit erfreuen.

Uber all diesem regen Treiben in Altenilsur thront stolz die
unbezwungene Burg Klippenstein. Hier befindet sich neben dem
Domizil der Baronin und ihrer Familie auch das alte Ordenshaus
der Grauen Stibe zu Perricum sowie der Rondra-Tempel, dem ein
Ordenshaus der Hohen Wacht angeschlossen ist. Gemeinsam mit



[Lsur im SPiEL

Eine Stadt an der Grenze zum Feind im Aufbau birgt Stoff genug
fir eine kleine, lokal begrenzte Kampagne. Jederzeit miissen
Baumaterialien herangeschafft werden, doch noch immer ist
weder die Blutige See noch der Landweg gen Norden sicher. Und
im Hinterland lauert weiterhin der Feind, der Ilsur nur ungern
aufgeben mochte. Das im Bau befindliche Ilsur ist sehr anfillig
fiir Sabotage.

Der Verbleib der Séldnerfithrerin Girte Sargnagel und des
Borbaradianers und ehemaligen Biirgermeisters Rasmus Hilkerin
ist ungeklirt. Sie oder ihre Verbiindeten sinnen auf Rache. Girte
und dervonihrkommandierte S6ldnerhaufen werdenin offiziellen
Publikationen nicht mehr auftauchen. Rasmus Hilkerin dagegen
und die Reste des Séldnerhaufens Pfeilgewitter sollten den Helden
nicht in die Hinde fallen, da sie noch eine Rolle in kiinfigen
Publikationen spielen werden.

In der Grafschaft Misamund haben sich die Verhiltnisse in den
letzten Jahren umgekehrt: Nun sind die Tobrier die Herren und
die Xeraanier leisten verdeckt Widerstand. Es gibt hier einige
Riuberbanden, Kiisten- und Strandpiraten, die manchmal
gemeinsame Sache mit den Dorfbewohnern machen. Galk’zuulim
und Hummerier verteidigen ihre Lebensrdume in den sumpfigen
Kistenstreifen gegen Eindringlinge mit aller Gewalt. AuBerdem
wurden manche dimonische Relikte vor dem Zugriff der Tobrier
verborgen — sie harren gut versteckt der Entdeckung.
Spannungsreich ist auch die politische Lage in Ilsur. Dem jungen
Stadtoberhaupt fehlt es noch an Autoritit. Sowohl die Ziinfte
der Handwerker als auch die Kirchen wollen ihren Einfluss
geltend machen. Selbst ein Hindler, der eine grofe zugesagte
Ladung Baumaterialien zuriickhilt, bringt die Stadt schon in
Schwierigkeiten.

seiner rechten Hand, dem Schwertbruder Marvin von Perricum und
damaligen Baron zu Alst,wacht der einstige Statthalter Tharleon von
Donnerbach Ilsurs nun hier tiber das Andenken all jener Streiter,
die an der Riickeroberung und der Befreiung der Stadt beteiligt und
gefallen waren. An einer Wand finden sich etliche handtellergrofie
Kupferplatten mit eingravierten Namen und geziert von einem
Boronsrad. Unter der gewaltigen Bethalle in einer kleinen, aber
zuginglichen Gruft wurden die sterblichen Uberreste von Rondrasil
Lowenbrand zur letzten Ruhe gebettet. Zwer Tempelgardisten mit
roter Schirpe leisten thm stets den Ehrendienst, wachen hier und
sorgen dafiir, dass in diesem Raum das Licht nie erlischt. Nebenan in
der Taverne Rondra will es! treffen Veteranen und weit gereiste Recken
nach der Andacht bei einem guten Schluck Kirschwein zusammen
und schwelgen in Erinnerungen vergangener Schlachten.

Uber die vom Krieg verschont gebliebene Herzog-Kunibald-
Briicke gelangt man in die Siiderstadt. Die Stadtgarde, zu deren
neuem Kommandeur der Sturmbanner-Offizier Falko Sonnenreif
berufen wurde, besetzt wie echedem die wieder instandgesetzte Alte
Feste als Unterkunft und Wache. So manch einen seiner treuen
Kampfgefihrten, der das unstete Leben satt hatte, dient hier nun
weiter unter seinem Kommando. An der nordlichsten, der tobrischen
See zugewandten Stelle des Stadtviertels wurde ein neues Leuchtfeuer
errichtet. Ausliegende Netze und Reusen, herumstreunende Katzen
und nicht zuletzt der maritime Geruch lassen unschwer erkennen,
wer sich diese Ecke Ilsurs zu Eigen gemacht hat. So manch ein
Bewohner und Gardist hat naseriimpfend kundgetan, dass er tiber
diese Nachbarschaft nicht sonderlich erfreut ist. Doch wenn sie dann
aufdem nahe gelegenem Fischmarkt die tiglich frischen Efferdsfriche
der fleiBigen Fischer und andere Lebensmittel erwerben kénnen,
kehrt wieder tobrische Gelassenheit in thre Gesichter zuriick.

Uber einen massiven Steinwall gelangt man in siiddwestliche Richtung
in den Hain der Ruhe. Zum Schutz umgaben die Verteidiger das

Gelidnde mit einem Graben, der sein Wasser aus dem Dogul bezieht,
und errichteten einen Palisadenwall. Als erste Amtshandlung ordnete
der Dieners des Lebens Leatmon Phraisop an, diesen Wall mit einer
griinen Hecke zu bepflanzen, “damit dem Park ein friedliches Antlitz
gegeben sei”. Doch fallen zunichst die ungewdhnlichen Biume auf,
die hier eng an eng stehen. Sie kiinden von Peraines unermesslicher
Gnade und der gewaltigen Kraft des Lebens. Als die Quelle drohte,
vom iibermichtigen Feinde erobert zu werden, gewihrte Peraine
den verzweifelten Geweihten ein Wunder, indem sie die Leiber der
Angreifer in diese Biume verwandelte.

Der neue Peraine-Tempel wurde so angelegt, dass deretwa fiinf Schritt
messende Quellsee im Innern des Atriums liegt. Zwei Briicken, vom
Kreuzgang kommend, treften sich mittig zu einer kleinen Plattform
direkt iiber dem heilenden Wasser. Von hier schépfen die Diener der
gebenden Géttin mit langstieligen Holzkellen das kostbare Nass, das
an das benachbarte Therbanitenspital und die zahlreichen Pilger
vergeben wird. AuBerdem fiihrt eine gut kaschierte Rohrleitung zur
grofen Halle, in der das Wasser in einem zwei Schritt groBen Becken
wieder zu Tage tritt, das mit einem kostbaren Mosaik ausgelegt
wurde. Am letzten Tag eines jeden Mondes werden dort die rituellen
Waschungen zelebriert.

Zum Tempelgelinde gehéren weiterhin ein stattlicher Gemiisegarten
und zwel Gewichshiuser, in denen so manches Kraut gedeiht, das
fiir diese Region recht untypisch ist. Die gesamte Anlage nebst Spital
ist von einem grofBziigigen Parkgelinde eingefasst. Kleine Wege, die
von der Hauptpromenade abfiihren, verlieren sich in der Natur und
laden auf bescheidenen Holzbinken zum Nachdenken, Meditieren
und Erholen ein.

Wer den Park nach Norden verlisst, erreicht iiber eine einfache
Holzbriicke Storchenfeld. Zu diesem Stadtteil gehért das gesamte
gesicherte Festland stidlich des Dogul, mit Ausnahme des Hains der
Ruhe. Etliche Zelte sind hier aufgeschlagen, die jedoch weder Wimpel
und Banner tragen, denn es sind Pilger aus fernen Landen, die sich hier
ithr Lager errichtet haben und sich als Erntehelfer auf den Feldern des
Dogulschwemmlandes verdingen, um sich ihre Existenz zu sichern.
Die wenigsten von ihnen haben jedoch genug zum Leben. Sie sind in
Ilsur gestrandet und auf die Giite der anderen angewiesen.

Der etwa 250 Schritt durchmessende Streifen an Ackern, der den
Hain der Ruhe umschlieBt, wurde von einem weiteren Palisadenwall
eingeschlossen. Zwei Wachtiirme im Westen und Stiidwesten sind
Tag und Nacht besetzt. Zum Siiden hin wurde ein bizarr wirkendes
Torhaus erbaut. Sockel und Untergeschoss sind aus mattschwarzem
Basalt gemauert. UnregelmiBig dariiber erstrahlt die weifie Fassade
des Obergeschosses aus feinem Marmor. Auf die Frage nach der
Herkunft dieser edlen Baustoffe in Zeiten des Krieges antworten die
Einheimischen etwas im Sinne von: “Auch der Gétterfiirst und der
Schweigsame wollten zum Schutze unser Stadt beitragen.” Damit
spielen sie darauf an, dass das Material von den durch die Hand
der Borbaradianer geschleiften Tempeln des Praios und des Boron
genommen wurde.

Auf dem gradlinigen Weg zuriick in die Siiderstadt siumt ein
kleiner Haufen einfacher Hiuser die StraBe. Tagelohner und
Handwerksgehilfen lieBen sich im &stlichen Teil von Storchenfeld
nieder. Dem Meer zugewandt erscheint am Ende einer abzweigenden
StraBBe eine Kapelle inmitten eines Boronangers. Noch heute ist es
Sitte in Ilsur, dass die gut begiiterten Verstorbenen mit einer schwarzen
Barke von einem Boroni auf eine der beiden Insel Morbidur oder
Stralun gebracht werden, die dem Festland vorgelagert sind. Die
Toten finden ihre letzte Ruhe auf geweihten Boden, den nur die
Diener des Schweigsamen lebend betreten diirfen. Es geht die Sage,
dass weder auf Morbidur noch auf Stralun je ein Wort die Lippen
eines Sterblichen verlief3.

Der nérdlichste Teil von Ilsur, Neuendeich, befand sich in den Klauen
der Belagerer. Er liegt auf dem Festland oberhalb des Dogul. Einzelne
Hiuser, errichtet von Dienern Xeraans oder bewohnt von Helfern und
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Sympathisanten der Borbaradianer, wurden Opfer der Flammen, als
die tapferen Streiter Ilsur endgiilug befreiten. Den Familiensitz der
Tuchweber Frengammer brannte die fliichtige Séldnerfithrerin Girte
Sargnagel nieder, die jene Villa zu threm Belagerungsquartier wihlte.
Zwischen den verwohnten Baracken und verkohlten Ruinen ragt
finster der geschleifte Bau einer Kapelle auf. In ihr huldigten Gliubige
Borbarad und reichten ihm seine Opfer dar. Die heutigen Bewohner
unterwarfen sich alle der neuen Herrschaft und flehten vor den
Goéttern um Gnade. Als Sithne fiir die willfahrige Unterstiitzung der
Belagerer haben sie Arbeiten an der Stadt zu entrichten. Die meisten
von thnen tun thren Dienst in der Sigemiuhle oder der jungen
Schiffszimmerei, die quasi vor ihren Haustiiren direkt am Wasser
liegen. Wen wundert es, dass nur Wenige freiwillig in diesem Viertel
wohnen méchten? Einzig die Armsten und Verzweifelten zieht es

neben einigen zwielichtigen Gesellen in die leer stehenden Hiuser.
Und manch ein Gemiuer birgt noch ein unangenehmes Vermichtnis
aus vergangenen Tagen.

Auf dem Wege zum ehemaligen Fischerdorf, das einsam am Strand
nérdlich von Ilsur ruht, liegt in einem sumpfigen Odland eine
didmonische Ruinenstadt. Aus den Schatten des einstigen Feldlagers
dringen zuweilen unwirkliche Laute auf die andere Uferseite des
Dogul und beunruhigen die Bewohner Altenilsurs. Da aber bisher
keine direkte Gefahr von diesem Flecken ausging, bleibt er weiterhin
der vergiftete Dorn im Fleische des jungen Lebens, denn andere
Aufgaben scheinen der Baronin dringlicher zu sein.

Eine Darstellung der Stadt Ilsur finden Sie auch in dem Abenteuer
Der Unersittliche von Chris Gosse. Thre weitere Entwicklung wird
zudem Thema des Aventurischen Boten sein.

DiE DNIARKEI DES EHEMALIGEI
FURsTEnNTums DarpatieEn

»Mein schones Darpatien, was ward nur aus dir? Du Heimstatt des
Friedens und der Herdfeuer, du Land der Travia — wie konnte es nur
geschehen? Es ist ein Streich der Niederhéllen, der Erzddmonen Hohn,
dass ausgerechnet du siech daniederliegst. O miseria Darpatial«
—Travidan, darpatischer Barde, neuzeitlich

Die 6stlichen Grenzmarken — Traviamark, Rabenmark, Wildermark
und der nérdlicher Teil der Markgrafschaft Perricum — bildeten
200 Jahre lang das Firstentum Darpatien, in dem zuletzt Firstin
Irmegunde von Rabenmund i.H. herrschte. Die Lande an Dergel und
Darpat waren eine heimelige Kernprovinz des Reiches, die fiir reiche
Felder und Weiden, Gastfreundschaft und stolze Adlige bekannt war.
Darpatien lebt auch heute fort in der gemeinsamen Geschichte, in
Sagen und Liedern und in der Hoftnung der Menschen, die fiir das
Ende der Schwarzen Lande und fir

Frieden in Travias derischen Gefilden

beten.

Ein jaHR DEs FEVERS
piE EntstEHvUNG DER
M aRKED

Als sich 1027 BF im jahr des Feuers die
Truppen der Heptarchen Galorta und
Rhazzazor tiber das zentrale Mittelreich
litt besonders der Norden
des Firstentums Darpatien unter den

ergossen,

Dimonenbiindlern und ihren Horden.
Der Endlose Heerwurm wilzte sich

Acker
Rahastes
von der Trollpforte bis nach Wehrheim.
Die stolze Reichsstadt wurde durch
das niederhéllische Magnum Opus des
Weltenbrandes am 24. Peraine 1027 BF

mitsamt der dimonischen,

verdorrenden Dunkelwolke

firchterliche Kreaturen streiften umher und verbreiteten Angst und
Schrecken.

Auch ein Feldzug unter Answin von Rabenmund im Travia 1028 BF
konnte der Region nicht die dringend benétigte Ruhe und Ordnung
zuriickgeben, verzettelte sich der Adlige doch in einen Kampf um die
Kaiserkrone.

Als Ende Tsa 1028 BF die Firstin Darpatiens bei der Verteidigung
Rommilys’ fiel, ahnten ihre wackeren Untertanen noch nicht, welch
schwerwiegende Folgen dies haben wiirde. Die frisch gekronte
Kaiserin Rohaja folgte im Praios 1029 BF dem Entschluss des Groflen
Hoftages versammelter Adliger, die verheerte und kriegsgebeutelte
Reichsprovinz zu zerschlagen und in Marken aufzuteilen.

Um der Gesetzlosigkeit um Wehrheim Herr zu werden, wurde von
Kaiserin Rohaja das Marschallsland Wildermark geschaffen und das

vollig vernichtet, unzihlige Bewohner

' k Heptarchien-Grenzen
von Stadt und Land sowie etliche

Soldaten des Reichsheers fanden den Landesgrenzen

Tod — und schlimmstenfalls Aufnahme Grafschaftsgrenzen

in den Heerwurm der Untoten. Das
Land versank in Chaos, Weiler wurden
Felder

niedergebrannt, verwiistet,




Gebiet Marschall Ludalf von Wertlingen unterstellt (siche Seite 157),
der mit seinen Truppen Ordnung und Frieden wieder herstellen soll.
Sie iberantwortete die ostdarpatischen Lehen als Markgrafschaft
Rabenmark fiir sicben Jahre dem boronischen Orden des Heiligen
Golgari*. Die Markgrafschafterstrecktsich nominell iiber Ostdarpatien
hinaus bis in die Warunkei, das Land der wandelnden Toten. An die
Vergabe band sich die Hoffnung, dass es den Golgariten gelingen
wiirde, das Land von der Herrschaft der Untoten zu befreien.

Die siidlichsten Lehen des vormaligen Fiirstentums wurden der
Markgrafschaft Perricum zugeschlagen, das einstige Herzland
Darpatiens um Rommilys wurde als Traviamark fiir sieben Jahre in
die Obhut der Travia-Kirche tibergeben.

Die DarPaTIiER

Die meisten Bewohner der Marken sind und bleiben, was sie
immer waren: Darpatier. Sie hoffen darauf, eines Tages wieder
vereint zu sein, und viele von ihnen bestehen weiterhin darauf, als
Darpatier bezeichnet zu werden und nicht als Wilder-, Raben- oder
Traviamirker.

Die Darpatier, und gerade die Traviamirker, die sich als letzte
Bewahrer des Fiirstentums Darpatien und damit einzig wahre
Darpatier verstehen, sind ein stolzer Menschenschlag, friher,
well ihre Provinz zu den wohlhabendsten des Reiches zihlte, in
dem die Zehntschatullen und Vorratsspeicher meist gut gefiillt
waren, und heutzutage, weil man seit Jahren die Last des Krieges
schultert und sich von Nichts und Niemandem hat unterkriegen
lassen. Die Darpatier sind gotterfiirchtig, insbesondere der Herrin
Travia folgen sie mit Inbrunst, weswegen man sie selbst in der Not
als gastfreundlich, freigiebig und friedfertig kennt, aber auch als
sittsam und bescheiden. Standesbewusst ist man und achtet streng
die Privilegien des jeweiligen Standes. Zwar ist man auch hier nicht
dagegen gefeit, dass zu Reichtum gekommene Biirger sich nach der
Mode des Adels kleiden. Es fillt aber auf, dass man von iibermiBigem
Gepringe, wie man es aus Gareth oder Punin kennt, nichts wissen
will. Die Darpatier sind ihrer Heimat eng verbunden, die Familie gilt
hier als das héchste Gut.

Durch die Ereignisse der letzten Jahre sind die Wildermirker
Auswirtigen gegeniiberverschlossengeworden, haben siedoch viel Leid
und Elend aus fremden Landen iiber sich kommen sehen. Die einst so
gastfreundlichen Bewohner der Region sind vorsichtig geworden und
weisen Fremden hiufig die Tir, wenn sich diese nicht offensichtlich
in Not befinden. Jeder Unbekannte stehterst einmal im Verdacht, ein
Dieb, Mordbrenner oder gar ein wahnsinniger Ddmonenbiindler zu
sein. Wer erkennbar vom ortlichen Kriegsfiirsten gejagt oder gesucht
wird oder von diesem bestraft wurde, wird gemieden wie die Zorgan-
Pocken: Es bringt nur Arger, sich in die Belange der Michtigen
einzumischen. Einige Wildermirker, die hingegen den Niedergang
der Sitten als Prifung der Gétter betrachten, halten immer noch an
den alten Geboten fest und 6ffnen weiterhin jedem Hilfesuchenden
Thir und Tor — nicht jedoch, ohne den Gastvorsichtig zu bedugen.
Es ist immer gut, auf der Hut zu sein und eine Waffe griftbereit zu
haben. Die Wildermirker haben gelernt, dass sie ohne Hilfe von
auBen auskommen miissen und sich auf niemanden aufer ihre
engsten Freunde und Verwandten verlassen kénnen. Hat ein Fremder
aber einmal bewiesen, dass man ithm trauen kann, treten sie thm dafiir
umso freundlicher gegentiber. Jeder gute Menschist in diesen Landen
ein Geschenk Travias.

Der Tod den Menschen der Trollpforte, den heutigen
Rabenmirkern, durch die Totenfelder aus der Ogerschlacht und der
Dritten Dimonenschlacht kein Schrecken mehr. Die unmittelbare

ist

Nihe zur Warunkei bescherte ihrer Heimat tiber Jahre Attacken von

*) Genaueres zu diesem Kimpferorden der Boron-Kirche finden Sie
in Aventurische Gotterdiener 45f. bzw. in Wege der Gotter (erscheint
2008).

N

Die HistoriE DarpraTieEns

Um 4500 v.BF: Trolle und Zwerge bewohnen gemeinsam die
Trollzacken. Nach einem Streit werden die Zwerge jedoch von
den Trollen vertrieben.

875 v.BF: Belen-Horas schickt Eroberer und Siedler nach
Darpatien.

873-857 v.BF: Die Landnahme der Bosparaner miindet in den
verheerenden Trollkrieg, nach deren Ende die Region —von einigen
wenigen abgelegenen oder stark befestigten Orten abgesehen
— weitgehend menschenleer ist.

719 v.BF: Kaiser Yulag-Horas treibt die Besiedelung erneut voran.
Das fruchtbare Land zieht viele Siedler an, sodass die Bedeutung
der Region fiir das Bosparanische Reich rasch wichst.

650 v.BF: Griindung des Kénigreichs Rommilyser Mark

444 v.BF: Die Provinz wird im Rahmen der Lex Imperia in das
Herzogtum Darpatien umgewandelt.

253 v.BF: Im Ersten Orkensturm werden weite Teile der Provinz
erobert. Es dauert gut hundert Jahre, bis die Orks wieder vertrieben
sind.

0BF: Dadie Provinzsich in der Zweiten Didmonenschlachtaufdie
Seite von Kaiserin Hela-Horas gestellt hat, verfiigt der neue Kaiser
Raul die Auflsung des Herzogtums und dessen Eingliederung in
das Konigreich Garetien.

636 BF: Der Friedenskaiser-Yulag-Tempel zu Rommilys wird neuer
Hauptsitz der Travia-Kirche (der seit 769 BF immer Angehorige
des Hauses Rabenmund vorstehen).

794 BF: ReichskanzlerRandolphvon Rabenmund veranlasst Kaiser
Bodar I, Darpatien aus dem Konigreich Garetien herauszul6sen
und in eine eigenstindige Provinz umzuwandeln — mit Randolph
als erstem Fiirsten.

993 BF: Zu Beginn der Herrschaft Kaiser Hals ist Darpatien eine
der michtigsten Provinzen des Raulschen Reiches.

1003 BF: Der Zug der 1000 Oger verheert 6stlichen Teile der
Landgrafschaft Tollzacken.

1020/1021 BF: Die Heere des erobern
groBe Teile Ostdarpatiens und konnten erst in der Dritten
Dimonenschlacht 1021 BF unter groBen Verlusten entscheidend
geschlagen werden.

1022 BF: Blutnacht von Rommilys. Eine EheschlieBung zwischen

Dimonenmeisters

den Hiusern Rabenmund und Bregelsaum endet in einem
furchtbaren Gemetzel in der Firstenstadt. Die Herrschaft tiber
die Stadt wird auf vier Jahre an die Travia-Kirche tibergeben.

24. Peraine 1027 BF: Wehrheim und mit ihm grofie Teile des
Reichsheeres und des Adels der Region werden in der Schlacht auf
dem Mythraelsfeld vernichtet.

1028 BF: Fiirstin Irmegunde findet bei der Verteidigung von
Rommilys den Tod, die Familie Rabenmund streitet um die
Nachfolge. Der auBergewohnlich harte Winter dieses Jahres
forderte zudem Tausende weitere Opfer. Das Fiirstentum wird
aufgeldst, seine Baronien in die neu eingerichteten Markgraf-
schaften  Rabenmark, Traviamark und Perricum sowie dem
Marschallsland Wildermark eingegliedert.

wandelnden Toten und von finsteren Albtriumen. Mancher verlief in
dieser Zeit die Gegend, doch wer blieb, lie sich auch vom Endlosen
Heerwurm nicht aus dem Land seiner Vorfahren vertreiben. Die
Bauern fanden Trost und Schutz in der Verehrung Borons, der wie
als Antwort das Heiligtum Sankta Boronia und die Golgariten als
neue Herren sandte. Seit der kriegerische Boron-Kult hier gegen die
Finsternis kimpft, sind die unheiligen Prisenzen seltener geworden.
Hierzulande wird nicht der Tod gefiirchtet, sondern das Nicht-
Sterben-Kénnen: Die groBte Angst haben die Rabenmiirker davor, als
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untoter Diener der Erzdimonin Thargunitoth die Hinterbliebenen
heimsuchen zu miissen und keinen Platz in Travias himmlischer
Familiezu finden. Ofterscheintder Alltag an der Trollpforte ernsthafter
und schweigsamer, aber ebenso sittsam wie in der benachbarten
Traviamark. Das Boronsrad als Schutzzeichen vor Unheiligem wird
hiufiger geschlagen als andernorts, und Boron-Geweihte sind als
Helfer gegen den Untod trotz ihrer oftmals diisteren Ausstrahlung
gern gesehene Giste.

SaGEn vnp LEGENDEN
DER DARPATISCHEN IMARKEDN

DiE LEGEnpe vom Uszanptron

»Vom Uszandtron will ich Euch erzihlen, dem Baum, der seit den Tagen,
da die Gorter gegen die Vielleibige Bestie kimpften, wie ein verwitterter
Splitter aus einem Moorsee im Nordosten der Wildermark ragr. Michug
schwang der Herr der neun todlichen Streiche die zur Klinge gewordene
Sokramur gegen die Bestie und brachte ihr manche Wunde bei. Knirschend
brach schlieflich der Panzer und Sokramur schrie vor Schmerz, alssie tief
in den Leib der Unaussprechlichen drang. Die giftigen Sifte der Bestie
verdtzten thren Leib und Bruchstiicke des Panzers gruben sich in thr
Fleisch. Gerade so, wie der Uszandtron, der bis auf den heutigen Tag aus
seinem Moorsee ragt, unverriickbar und auf immerdar mit Sokramur
verbunden. Nebel klammert sich, fasrigen Spinnenweben gleich, an den
seltsam verdrehten Baum, scheint bisweilen fast greifbar und erschwert
sogar das Atmen. Das Ufer des Sees ist nur sparlich bewachsen, denn
selbst das geniigsame Moorgras scheint hier nicht zu gedeihen und eine
unheilvolle Stimmung legt sich schwer auf Tier und Mensch. Sein Stamm
dhnelt schwarzem glattem Stein, zumindest erscheint dies vom Ufer aus
so, denn niemand, der je versucht hat, seine Natur zu ergriinden, kam
guriick, um vom Ergebnis zu kiinden. Irrlichter locken einen vielstimmig
ins Verderben und andere weitaus michtigere Geister gehen dort
todbringend und seelenzehrend um. Der See wird Bogwundt genannt,
‘bestindig blutende Wunde', eine niemals heilende, schwirende Verletzung
in Sokramurs Leib; denn dort, im Nordosten der Wildermark, verehren sie
die gefallene Gigantin Sokramur noch immer und erinnern sich an ihr
Opfer in der Schlacht gegen die Vielleibige Bestie, und der Uszandtron ist
thr Mahnmal, das sie fiirchten und dessen Macht sie trotzdem achten.«
—Legende aus dem Norden der Wildermark

Der Heirice Travinian

Der Schutzheilige Darpatiens ist der Heilige Travinian. Er ist den
Darpatiern so lieb, dass sie ihn bei jeder Gelegenheit um Beistand
bitten und ihm auch zahlreiche Wundertaten zuschreiben. So soll vor
iiber 500 Jahren seine erste Tat der Bau des Travia-Klosters Wolfskopf
gewesen sein: Zu jener Zeit, da das Land ohne Herrscher war,
lebte Travinian als michtiger Krieger. Geiibt in Rondras Handwerk
iberwand er all seine Feinde und das Téten machte ithn grausam
und gefiihllos. Er durchstreifte das Land, bis er eines Wintertags zur
Heimstatt einer jungen Frau kam. Sie bot ihm Gastfreundschaft, wie
es Sitte ist, doch der Krieger nutzte sie aus: Er stieB sie zu Boden,
af} ihr Mahl und schlief in ihrem Bett, wihrend sie darbte und mit
dem Boden vorlieb nehmen musste. Doch als er am nichsten Morgen
erwachte, war das Haus verschwunden; er lag mitten im Wald, ohne
Schwert, Ristung und Ross. Wohin er auch ging, niemand wollte
ihm mehr Gastfreundschaft gewidhren, noch ithn Freund nennen.
SchlieBlich erreichte er den Pass am Wolfskopf in den Trollzacken.
Dort weinte er ob seiner Schuld, fiel in den Staub und flehte zu Travia,
den Fluch von ihm zu nehmen. Darob ergriff die Giitige Herrin
Mitleid und sie erlgste ihn. Travinian aber erbaute der Géttin zum
Dank ein Kloster, in dem der Wanderer allzeit Schutz und Unterkunft
finden sollte. Und bis heute schiitzt Travia selbst das Kloster, denn
weder Troll noch Ferkina hat es je bezwungen (€3 188 D).

Von pEn HAMMERLINGEN (& 184 B)

Auchwenn die michtigen Mauern Wehrheims gefallen sind, so erzihlt
man sich doch in den Landen am Dergel noch immer die Geschichte
von den Wehrheimer Himmerlingen. Als dienstbare Hausgeister
sollen sie einst in der Stadt den braven und gétterfiirchtigen Biirgern
hilfreich zur Seite gesprungen sein. Wenn die Wehrheimer schliefen,
kamen sie hervor und fihrten allerlei Reparaturen aus. Es geht die
Mir, ganze Riistungen sollen so iiber Nacht instand gesetzt worden
sein, und so mancher Wildermirker schwort Stein und Bein, dass die
Himmerlinge nur darauf warten, sich auch den braven Biirgern einer
neuen Stadt — wie immer sie auch heiflen mag — anzudienen.

DER RiESE OcHsTan

Vor Urzeiten, da die Riesen noch iiber das Land wandelten, gab
es unter ihnen einen, der besonders gierig und raublustig war und
Ochstan geheilen ward. Auf der Suche nach immer neuen Schitzen
fithrte er Streit mit den Zwergen, bis er vom Hort des Drachen
Sherdacor hérte. Ochstan machte sich auf, den Drachen zu besiegen
und seinen Hort zu stehlen. Lange kimpften die beiden miteinander,
und als der Drache schlieBlich unterlag, sackte er gegen die Flanken
der Trollzacken, sein Leib wurde zu Stein und diejenigen, die darum
wissen, nennen die Drachenspitze auch ‘Sherds Zinne’.

Von all dem Toben, Kdmpfen und Wiiten war Ochstan so matt, dass
er sich am Boden der Grube niederlegte. Ingerimm, der dies sah
und dem Riesen ob des Leids, das er tiber die Zwerge gebracht hatte,
ziirnte, schmiedete das Sumukind am Boden der Grube fest und bat
seinen Bruder Efferd um Hilfe. Dieser lief es regnen, bis sich die
Grube gefiillt hatte und den Riesen verbarg. Als Ochstan die Augen
wieder aufschlug, war es dank des unruhigen Wassers iiber thm noch
immer dunkel, und weil er dachte, es wire noch immer Nacht, schlief
er weiter. So ruht er bis heute am Grund des tiefen Sees, der durch
thn den Namen Ochsenwasser erhielt. Einmal jedoch, als schon
Menschen um den See siedelten, driickte den Riesen ein michtiger
Alb. Im Schlaf wilzte er sich hin und her und versetzte die Wasser
des Sees in solche Wallung, dass viele Menschen in seinen Fluten
ertranken. Ein Tritt traf sogar den schmalen Grat am stidlichen Ende
des Sees und schlug eine Bresche hinein, iber die sich die Wasser
des Sees seitdem in einem gewaltigen Wasserfall ergiefen. Seit dieser
Zeit wacht Efferd sorgsam dartiber, dass immer genug Wasser in den
See flieBt, damit dessen Spiegel nicht sinkt und der Riese darin nicht
wieder erwacht, um sein wiitendes Werk fortzusetzen.

ORIFRIED

Die Rinder weideten schon auf darpatischen Boden, ehe die ersten
Siedler ihn betraten. In groen Herden zogen die Tiere durch das
Land und wurden dabet stets von einem prichtigen, gefliigelten Stier
mit rotbraunem Fell bewacht. Der Stier war ein guter Wichter, denn
jeden Versuch, die Rinder zu erlegen oder einzufangen, vereitelte er.
Als es den ersten Darpatiern schlieBlich zu bunt wurde, schlossen sie
sich zusammen und bliesen zur Treibjagd auf den Bullen. Mit Pfeil
und Speer traktierten sie thn und schlieBlich erhob sich das Tier trotz
etlicher blutender Wunden mit michtigen Fliigelschligen in die Liifte
und floh in den Schutz der Trollzacken.

Die Darpatieraberehrtenihren Gegnerund verewigten den gefliigelten
Stier, den sie Ortfried nannten und als Kénig der Darpatrinder
betrachteten, auf ewig in threm Wappen, das auf goldenem Grund
das rote Stierhaupt zeigt. Noch heute gedenkt man Ortfried mit dem
‘Stierflug’, bei dem mutige Knaben und Maiden, eingeélt und nur
mit einem Lendentuch bekleidet, wagemutige Spriinge iiber die
prichtigsten Stiere der heimatlichen Herden vollfihren.

DiE FEE ALioLa (& 185E)
Es war einmal ein Hirte namens Bosper, der seine Rinder am
Ochsenwasser weidete, derweil er selbst am Ufer des Sees sa3 und



angelte. Eines Tages biss ein riesiger Fisch an und ehe Bosper wusste,
wie thm geschah, war er schon im Wasser. Schreiend und strampelnd,
denn Bosper hatte nie schwimmen gelernt, wurde er zu den
Darpatfillen hingezogen und fiel inmitten des schiumenden Wassers
in die Tiefe. Auf halber Hohe aber wurde er am Kragen gepackt und
hinter den Wasserfall gezogen. Er prustete und hustete, und als er
wieder sehen konnte, blickte er in das Antlitz einer wunderschénen
Frau, in deren Mundwinkel die Angelschnur hing. Verzaubert von der

tberderischen Schonheit der Wassernymphe, entfernte Bosper den
Angelhaken vorsichtig und entschuldigte sich stammelnd. Da wurde
der Blick der Nymphe freundlich. Sie nannte ithren Namen — Aliola —
und gab ihm einen Kuss. Augenblicklich wurde es Nacht um Bosper.
Als er wieder erwachte, fand er sich sicher am Ufer liegend, gerade
da, wo er geangelt hatte. Seitdem warf Bosper seine Leine nie wieder
aus, aber jeden Tag zog es ithn ans Ufer des Ochsenwassers, in der
Hoftnung, Aliola noch einmal zu sehen.

DieE WIiLDERMARK.

ELEnD, RavcH vnip WAFFENHALL —
EinDRUCKE AUus DER WIiLDERMARK

»Gelobt set die sanfte Herrin Peraine, dassich es bis hierher geschafft habe.
Ihr glaubt gar nicht, wie esdaheim heutzutage zugeht, Ehrwiirdiger Vater.
Gewalt allenthalben, ob nun von den Kriegsfiirsten und ihren Schergen,
so mancher Rauberbande oder selbst den Soldaten der Kaiserin. Aber
was erwartet man auch, wenn es doch kein Gesetz mehr gibt, an das sich
die Leute halten? Man sagt bei uns im Dorf, der goldene Tempel der
Gotterfiirsten in der Kaiserstadt sei eingestiirzt und nut ihm alles an Recht
und Ordnung in der Welt. Ich jedenfalls danke den Gottern, dass ich es
bis hierher geschafft habe. Familie hab’ ich seit dem Krieg sowieso keine
mehr. Und bevor ich daheim schufte, um mich von den Biitteln der neuen
Herren schlagen und von dreckigen Strauchdieben ausridubern zu lassen,
bettle ich lieber in den grofien Stidten, Ehrwiirdiger Vater, mogt Thr mich
dafiir schelten oder nicht.«

—ein Fliichtling bei den Rommilyser Badilakanern, 1030 BF

»Ich hab die Wildermark jetzt oft genug durchquert auf der holprigen
und miirben ReichsstrafSe und muss sagen, dass sie mich noch immer zu
tiberraschen vermag. Bevor du dort bist, wei 3t du nicht, wie es im nichsten
Weiler aussieht und wer gerade in jenem Gebiet das Szepter in der Hand
hilr. Vieles andere, was gerne geredet wird, ist halb so schlimm. Natiirlich
gibt es viel Riuberpack und mit den Hdischern einiger Kriegsfiirsten ist
nicht zu spafien, aber wenn man sich mit ihnen gut stellt, den Zoll brav
zahlt und ‘Seiner Durchlaucht’ ein Fass Wein entbietet, dann hat man
von ithnen wenig zu fiirchten. Froh bin ich dennoch, dass ich nicht dort
lebe. Die Wildermdirker — die dujedoch tunlichst als Darpatier bezeichnen
solltest, wenn du es dir mit ihnen nicht verscherzen willst — scheinen
jedenfalls von Miihen, Sorgen und Not gezeichnet zu sein. Den Kopf
gur Scholle, griifien sie dich geradezu unterwiirfig, wenn du nur genug
bewaffnet bist. Wer mag es ihnen verdenken, wenn sie doch nie wissen, ob
man nicht selbst der Scherge eines neuen Kriegsfiirsten ist?«

—Erlgard Munter in einem Gesprich im Hindlertempel des Phex zu
Gareth, neuzeitlich

»Meine Begleiter blieben nervis. Die Schatten im Wald kinnten Unterholz
sein — oder Wegelagerer, die still verharren, ehe sie losschlagen. Irgendwo
steigt eine Rauchsiule auf. Ein angeziindeter Ho f? Ein Waldbrand? Oder
eine Feuerbestattung? [...] Das Madamal war schon untergegangen, als
uns die Wache wegen Hufgetrappels weckt, das durch den Wald dréhne.
Einige hundert Schritt entfernt zieht ein grofferer Haufen Berittener
durch das Land. Fackeln schimmern wie Irrlichter durch die Biume.
Dann entfernen sie sich zu einem unbekannten Ziel — Raub und
Mord? [...] Verwesend baumelt er im Wind. Als wir uns der Leiche des
Gerichteten nihern — wohl einst ein garetischer Soldat —, sehen wiy; dass
das vermeintliche Henkersseil, das ihn am Hangbaum hilt, eine Flagge
mit dem Wappen des Reiches ist. Der Soldat scheint langsam erwiirgt
worden zu sein — mit jenem Symbol, dem er jahrelang gedient hatte.«
—ausden Erinnerungen des Rommilyser Schwertmeisters Eboreus
Tannhaus auf der Pilgerreise nach Donnerbach, 1029 BF

»Die Not vieler einfacher Leute hier ist grofs, Euer Exzellenz. Besonders
wo Endloser Heerwurm und Schwarze Schergen gewiitet haben und

Plagenwolke und Fliegende Festung entlang gezogen sind, sind die
Verheerungen bedriickend. In manchen Dorfern ist die Hilfte aller
Bewohner verschleppt, geflohen oder gestorben. Die Verbliebenen konnen
die Felder kaum noch ausreichend bestellen. Auch Krankheiten grassieren
immer wieder, Gilbe und Paralyse strecken manch armen Menschen
nieder, wo Heilerin und Kriutermann fehlen. Ich ersuche Euch daher,
bald einige Briider und Schwestern in dieses Gebiet zu entsenden, um die
Not der Menschen zu lindern.«

—aus einem Brief der Peraine-Geweihten Adele Diirrbaum an den
PAleger des Landes, neuzeitlich

»Der hohe Herr ist gar nicht mal so schlecht. Wenigstens lassen uns seine
Leute das, was wir zum Leben brauchen. Ist aber auch erst seit zwei
Wochen Herr iiber das Dorf, vorher war da so eine Hexenmeisterin. Die
war so richtig unheimlich, will ich meinen. Und nachts verschwanden
manchmal Leute, zuletzt Geppert Mehlteuer aus seinem verschlossenen
Haus. Da sind wir jetzt doch deutlich besser dran, seit die Hexerin von
Ritter Randolphs Leuten erschlagen wurde. Ich hab’ aber gehort, dass sich
die schreckliche Drachenmeisterin in diesem Gebiet rumtreibt. Ich glaub’
nicht, dass der hohe Herr sich also noch lange halten wird. Ja, Phex wiirfelt
um das Schicksal der Kriegsfiirsten, und uns Sterblichen brennt der Hof
und klagt das Kind. Aber seid Ihr und Eure Freunde nicht grofle Helden
oder sowas? Dann kénnt Lhr ja sicher das SchofStier der Drachenmeisterin
erschlagen, oder ist das nicht das, was Ihr so den ganzen Tag macht, hi?«
—ein Bauerin in der Wildermark im Gesprich mit einem durchreisenden
Abenteurer, neuzeitlich

»Dieser vermaledeite Marschall soll mir nicht in die Baronie kommen.
Ich brauche die Hilfe der Kaiserin nicht, um wieder fiir Ordnung zu
sorgen. Das Reich hat uns doch erst die Horden der Hollen und die Pest der
Anarchie gebracht. Aber gut, wenn der Wertlinger sich schon angekiindigt
hat, dann kann man wohl nichts mehr machen. Schicken wir ihn doch
am besten direkt weiter gen Norden. Wenn wir ihm von irgendwelchen
Orkhorden erzihlen, dann wird er uns das schon glauben.«

—eine Baronin in der Wildermark im Gesprich mit ihrer Kastellanin,
neuzeitlich

»Drosselfurt wird lernen, wem es zu gehorchen hat. Wer nicht zu horen
vermag, hat fiir Ohren keine Verwendung. Zieht los, Soldner, nehmt Vieh
und Vorrite und straft die Dorfler: Fiir jedes Ohy, das thr mir bringt, sollt
thr einen Silberling erhalten. Doch fiir jede gebrochene oder abgetrennte
Gliedmafle zahlt ihr mir einen Silberling und fiir jeden Toten einen
Dukaten. Die Drosselfurter sollen die Hand ihres neuen Herren spiiren,
aber nicht daran zugrunde gehen.«

—ein Kregsfiirst im Morgengrauen vor dem Sturm auf ein Dorf
neuzeitlich

Eine Region im WanbEL

»Ja sicher, letzten Monat war die Dergelfihre noch in der Hand der
Waldlowen. Aber wer weif3, wer heute dort das Sagen hat? Nein, ich warte
lieber ab und lasse die Wiichter in der Nacht einmal spihen. Lieber einen
Tag spiter in Baliho ankommen, als alle Waren an einen Kriegsfiirsten
verlieren.«

—Erlgard Munter, Hindlerin aus Gareth, neuzeitlich
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Machtverhiltnisse befinden sich in der Wildermark in stetem Wandel,
so dass keine festen Herrschaftsgebiete gesetzt werden. Stattdessen
finden Sie geographische Begebenheiten getrennt von den einzelnen
Machthabern beschrieben. Die konkrete Zuteilung, wo zu einem
bestimmten Zeitpunkt welcher Kriegsfiirst Einfluss besitzt, konnen
Sie fiir Ihre Spielrunde selbst vornehmen.

Von Lanp vnop LEvten —

LeBen in DER WILDERMARK.

»Lhr nennt uns dreckige Strauchdiebe? Was erdreistet [hr Euch? Wir sind
die Garde des Schwarzen Randolph, des Herren iiber dieses Land. Also
her mit dem Zoll, oder die Kridhen konnen sich bald an Euren Geddrmen
laben.«

-—ein zerlumpter Soldner zu einer Abenteurerin, neuzeitlich

Das VoLk

Grofle Teile der Bevélkerung der Wildermark leben in Armut,
besonders in den vom Endlosen Heerwurm und der Dunkelwolke
verheerten Gebieten. Hier kénnen die Bauern kaum genug zum
Uberleben und fiir die teils horrenden Abgaben an die verschiedenen
Kriegsfirsten erwirtschaften. Doch abseits dieser Gebiete gibt es
auch Gegenden, die von den Verwiistungen des Jahrs des Feuers
und nachfolgenden Raubziigen nur wenig betroffen sind. Gerade
entlang der Dergelauen weiden immer noch Viehherden, Korn und
Obst reifen auf fruchtbaren Feldern und in Hainen. Arm und reich
liegen dicht beieinander. Wihrend der eine Viehbauer genug Einfluss
hat, um sich mit den Kriegsfiirsten zu arrangieren, hat sein Nachbar
hiufig kaum genug zum Uberleben. Eine nicht unerhebliche Zahl
der Wildermirker leidet Hunger, wihrend sich einige andere an
die unruhigen Verhiltnisse anpassen konnten oder sogar von den
Ereignissen der letzten Jahre profitiert haben. Wer Hof oder Werkstatt
verloren hat, zieht oft entwurzelt durch das Land und verdingt sich
als Tagelohner oder Knecht. Manche vagabundieren als Bettler
oder stehlen, was sie zum Leben brauchen. Nicht wenige dieser
Verzweifelten haben sich zu Riduberbanden zusammengeschlossen
oder als Hascher in den Dienst eines Kriegsfiirsten gestellt.

Diesen alteingesessenen Bewohnern der Region stehen hin und
wiederNeusiedler gegentiber, die sich von den chaotischen Zustinden
in der Wildermark nicht abschrecken lieen. Stattdessen versprechen
sie sich vom Marschallsland eine Zuflucht oder sogar Besserung
ithrer Lebensumstinde: Entflohene Leibeigene, die sich ein Leben
in Freiheit erhoffen, Handwerker, die dem Gildenzwang entflichen
wollen, oder zwielichtiges Gesindel, dem es in manch anderer Provinz
‘zu hei}” wurde. Zuziiglern und Alteingesessenen ist meist gemelin,
dass sie sich von Reich und Kaiserin, teils auch von Kirchen und
anderen Autorititen verlassen fithlen. Oft stehen sie diesen Gruppen
ablehnend gegeniiber und sehen auch die kaiserlichen Soldaten
mitnichten als Befreier.

Die Wildermark fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: (von Nordostim Uhrzeigersinn) Schwarze
Sichel, Trollpforte, Trollzacken, Ochsenwasser, Dergel, Feidewald,
Reichsforst, 6stliche Greifenmark, Birnwald, Bollinger Heide.
(Die Wildermark hat keine feste Ausdehnung und verfiigt tiber
ein breites Randgebiet, in dem nur zeitweise oder in schwicherem
Mafe gesetzlose und kriegerische Verhiltnisse herrschen. Die
poliischen Grenzen des ‘Marschallslandes Wildermark’ liegen
zwischen den Provinzen Weiden, Rabenmark, Traviamark,
Garetien und Greifenfurt; siche beiliegende Lehnskarte.)
Landschaften: nordostliche Ausldufer des Reichsforsts, Wehrheimer
Forst, Dergelauen, siidwestliche Ausldufer der Schwarzen Sichel,
Baernfarnebene

Wichtige Gewiisser: Dergel (350 Meilen), Gernat (100), Olku (75),
Ochsenwasser

Geschitzte Bevélkerungszahl: 120.000 Menschen, einige tausend
Goblins und Orks, einige Elfen und Oger, wenige Trolle

Wichtige Siedlungen: Ruinenstadt Wehrheim (700), Puleth (900),
Gallys (850), Horeth (800), Zweimiihlen (700), Oppstein (650),
Auraleth (300)

Wichtige Verkehrswege: Reichsstrae 1 (Greifenfurt—Wehrheim—
Gallys—Warunk), ReichsstraBe II (Baliho—Wehrheim—Gareth),
Dergel (schiftbar ab Wehrheim)

Herrscha ft: nominell Militidrprotektorat unter Marschall Ludalf
von Wertlingen; tatsichlich mehrere Dutzend wechselnde
Kriegsfiirsten, meist von eigenen Gnaden

Wappen: diverse Wappen und Erkennungsfarben der verschiedenen
Kriegsfiirsten

Sozialstruktur: traditionell Stindegesellschaft des Mittelreichs,
allerdings je nach Herrschaftsbereich verdringt von Despotie,
Pébelherrschaft oder weitgehender Anarchie.

Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: Blutsver-
bindungen sind nur noch bedingt von Bedeutung; darunter
Bregelsaum, Mersingen, Oppstein, Rabenmund, Rosshagen.
Garnisonen: Waffengefolge der einzelnen Kriegsfiirsten (jeweils
im Rahmen von einigen Dutzend bis tiber 500); dazu 150 bis
400 kaiserliche Soldaten unter Marschall Ludalf; weitere Ritter,
Riuber und Plinderer

Vorherrschende Religion: vorwiegend Zwolfgotterkult (vor allem
Travia, dazu Praios, Rondra und Kor), verschiedene Sekten,
Gigantenkulte in der Schwarzen Sichel (vor allem Sokramor),
vereinzelt Anhinger des Namenlosen und Dimonenkulte

Magie: Magiedilettanten, Hexen, Druiden im Reichsforst,
cinige Lohnmagier in Diensten von Kriegsfiirsten, einzelne
Nekromanten und Paktierer, Schamanismus der Goblins

Lokale Helden |/ Heilige / mysteridse Gestalten: Sankt Travinian
(Schutzheiliger Darpatiens), Answin von Rabenmund iH.
(Befreier Wehrheims), der Finstermann (Daimonid), der Graue
Mann vom Ochsenwasser (Wassergeist)

Wundersame Ortlichkeiten: Ruinen von Wehrheim (Geister-
erscheinungen), Mythraelsfeld (Schlachtfeld vor Wehrheim),
Gehornter  Kaiser (mysteridse Kavernen und Kraftlinien-
Knotenpunkt) und Blitzspitze (Kraft verheifender Berg) in der
Schwarzen Sichel, Blutkerbe (wundertitiges Tal des Kor)
Wichtige Fest- und Feiertage: Schwertfest (Nachtvom 15. auf den 16.
Rondra, Blutopfer und Séldner-Wettkdmpfe zu Ehren Kors), Tag
der Heimkehr (1. Travia), Erntefest (1.—3. Travia), Tag der Trauer
(24. Peraine, Gedenken an die Schlacht auf dem Mythraelsfeld)
Stimmung des Landstrichs: Niemand sollte sich seines Besitzes und
Lebens oder des Friedens im Heim und auf Reisen allzu sicher
sein: Der niichste Uberfall oder gewaltsame Herrschaftswechsel
kommt bestimmt. Je nach momentanem Machthaber kénnen
vollige Verzweiflung,

stumpfe  Schicksalsergebenheit  oder

vorsichtige Aufbruchsstimmung vorherrschen.
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it pEr KLinGe

in pER Hanp

Eine wichtige Grofe in der
Wildermark bilden die vie-
len Soldner, Totschliger
und Halsabschneider, auf
die sich die Herrschaft vie-

ler Kriegsfirsten — stiitzt.
Von Ausnahmen abgese-
hen, sind diese lokalen

Kriegshaufen miBig organi-
siert und ausgerustet, koén-
nen aber auf Grund ihrer
Zahl und Kampferfahrung
die Leibeigenen und Frei-
bauern unter ihre Knute
zwingen. Teilweise bestehen
Séldnerhaufen  aus
Soldaten der
vor Wehrheim geschlagenen

ganze
desertierten

Reichsarmee, die sich aus
Angstvor Strafen nicht mehr
zuriick in ihre angestammte
Heimat trauen. Besonders

Leomar vom Berg (siche Seite 157) hat einige dieser Deserteure um
sich geschart. Manche Séldnertruppe beschrinkt sich in ithrem Revier
nicht nur auf die Wildermark, so dass oft Adlige und andere zah-
lungskriftige Klienten aus benachbarten Provinzen die Dienste der
Séldner in Anspruch nehmen. Mehr zu einzelnen Séldnergruppen

finden Sie ab Seite 120.

Die KRiEGSFURSTED

Da die traditionelle Reichsordnung und die Adelsherrschaft in der
Wildermark weitgehend zusammengebrochen sind, herrschen nun
viele verschiedene Machthaber iber unterschiedlich grofie und
stetig wechselnde Anspruchsgebiete. Wer immer hier ein gréBeres
Gefolge besitzt und Gewalt iiber Land und Menschen auszuiiben
vermag, wird als Kriegsfiirst bezeichnet. Hierbei kann es sich um
chemalige Schergen der Heptarchen, Séldnerfithrer, Orkhauptlinge
oder Schwarzmagier handeln, doch auch um alteingesessene Barone.
Selbst Marschall Ludalf von Wertlingen und seine Offiziere werden
als Kriegsfiirsten bezeichnet. Oft wird ein Gebiet stark davon geprigt,
unter wessen Herrschaft es sich befindet. Weitere Informationen zu
den unterschiedlichen Kriegsfiirsten finden Sie ab Seite 116.

GewalLt viop GESETZLOSIGKEIT

Gewalt ist in der Wildermark in allen Lebenslagen gegenwirtig,
lavert im Hunger eines Landstreichers, in den kalten Augen eines
gelangweilten Soéldners oder den gnadenlosen Befehlen eines
Kriegsherrn. Auf Grund des Elends grofler Teile der Bevolkerung
und dem Fehlen einer zentralen Ordnungsmacht greifen viele
Wildermirker auf Diebstahl Raub zuriick, um ihren
Lebensunterhalt und den ihrer Familie zu sichern. Dadurch schaffen
sie jedoch wieder neue Opfer. Fehde und Blutrache sind die Sprachen

oder

von Auseinandersetzungen unter Adligen, Freien und Leibeigenen.
Doch die Klingen sitzen nicht tiberall gleich locker in der Scheide: Die
linger andauernde Herrschaft einzelner gerechter Kriegsfiirsten kann
dazu fithren, dass manche Landstriche fast idyllisch wirken, wihrend
andere Gebiete unter der Herrschaft einer despotischen Riuberbande
in Gewalt und Anarchie versinken.

Ahnlich verhilt es sich mit Recht und Ordnung. Manche Kriegsfiirsten
herrschen mit harter Hand und voller Willkiir, wihrend andere an
Uberlieferten Rechtstraditionen festhalten und géttliche Ordnung
und kaiserliches Recht weiter achten. Wieder andere herrschen
zwar despotisch iiber ihre Untertanen, versuchen ihren Worten

aber durch Berufung auf die bisherigen Rechtsbriuche eine gewisse
Legitimation zu verschaffen. Fiir die Leibeigenen macht es derweil
wenig Unterschied, ob der Kriegsfiirst von ‘Raub’ und ‘Plinderung’
oder von “Zehnt” und ‘Konfiszierung’ spricht — das Ergebnis ist das
gleiche.

HanpeL vop BEvtE

»Warum soll ich denn nicht mit diesem Kriegsfiirst handeln? Ob er oder
irgendein Baron die Abgaben erhilt, mag mir doch gleich sein.«
—Erlgard Muntes; Hindlerin aus Gareth, neuzeitlich

Handel und Wandel leben auf bescheidenerem Weg fort, seit die
wirtschaftlichen Grundlagen in weiten Teilen der Wildermark stark
erschiittert wurden. “Wir haben zu wenig zum Leben, aber immer
noch genug,dass unsirgendwelches Raubgesindel auflauert”, jammert
manch ein Obstbauer oder Hindler, der Waren von Markt zu Markt
transportiert. Wer etwas Wertvolles besitzt, muss es fast zwangsliufig
verstecken, gut beschiitzen oder rechtzeitig verkaufen, bevor es thm
jemand mit Gewalt nimmt.

Rinderherden der Dergelauen liefern mitunter bis nach Rommilys
und Gareth Fleisch, Leder und Pergament. Doch die Rinderzucht ist

Gingige Ansichten der Wildermirker iiber die ...

... Rabenmirker: “Sie stehen zwischen uns und den Schwarzen
Landen, aber gegen das hiesige Gesindel vermégen sie nicht zu
helfen.”

... Traviamirker: “Ja, bei der heiligen Stadt Rommilys, da ist
noch alles, wie es mal war. Vielleicht bringt die Kirche auch uns
irgendwann wieder Frieden, Travia hilfl”

... Soldaten Marschall Ludalfs: “Die sind doch auch nicht besser
als die anderen Kriegsfiirsten.”

.. iibrigen Mittelreicher: “Hilfe haben wir von denen nicht mehr
zu erwarten. Sie waren bisher nicht fiir uns da und sie werden es
weiter nicht sein.”

... Exoten (Waldmenschen, Tulamiden etc.): “Mir doch egal,
wie die ausschauen. Mich interessiert nur, ob sie Geld oder Arger
bringen.”

... Goblins, Orks: “Bei den Pelzigen muss man vorsichtig sein,
aber nicht alle wollen dich gleich téten oder ihren Blutgétzen
opfern.”

=,



ein schwieriges Handwerk geworden, denn seit dem Jahr des Feuers
sind viele Zuchtbullen gestorben und der Viehbestand ist stindig vom
Appetit marodierender Séldner und von der Horn- und Nasenfiule
bedroht.

Einmal im Jahr ziehen auch die groen Weidener Rinderherden unter
bestméglicher Bedeckung durch die Wildermark, um die Schlachthofe
und Gerbereien Gareths zu versorgen. Die Hirten tragen den von
lokalen Kriegsfiirsten veranschlagten Wegzoll murrend, aber ohne
echten Widerstand — ist er doch selten héher als der alte kaiserliche
Zoll.

Wo die Felder nicht verwaist oder verheert sind, tragen sie Gerste,
Roggen und Flachs. Hiufig sind auch Imkereien und Obsthaine,
die ein beliebtes Ziel fiir Felddiebstahl durch Vagabunden darstellen.
Zu lokalen Spezialititen zihlen Obstbrinde (Traviagiinstchen,
Trollbirnengeist, Wehrheimer Léwenbiss), Emaille-Geschirr aus der
Umgebung von Gallys, Wachskerzen aus Auraleth und Tusche und
Schnitzwerk aus dem Wehrheimer Forst.

Bei den lokalen Potentaten begehrt ist vor allem die Kontrolle tber
die Silberminen der Region, deren Ertrige direkt in Geld umgemiinzt
werden kénnen. Aber auch die Vorkommen von Salz, Schiefer sowie
seltene Bodenschitze wie Umbra, Blutstein oder Quarzsand werden
geschitzt, um die Kriegskasse zu fiillen.

VERHEERTE FELDER, TiEFE WALDER —
DiE Lanpe DER WIiLDERMARK.

Seit dem Zerfall im Jahr des Feuers sind die Stidte und Mirkte
der Region nicht mehr Drehscheibe von Handel und Wandel
im Mittelreich. Die einstmals stolzen Reichsstralen wurden von
Kriegsziigen verwiistet und durch Galottas Fliegende Festung
zermiirbt, die einen Teil ihrer Kraft aus dem Stein von Strafen
und Hiusern am Boden zog. Stellenweise ist das StraBenpflaster
unterspiilt, umgestiirzte Biume, wucherndes Unkraut und zerstorte
Briicken erschweren das Vorankommen.

Da an Stralen und Karrenwegen oft die Hischer der Kriegsfiirsten
und andere Riuber lauern, meiden Reisende ohne Fuhrwerke gerne
die Wege, sondern reisen querfeldein, sind dabei aber auf ortskundige
Fithrer angewiesen.

Gelegentlich wagen gut bewachte Handelsziige den Weg durch
die Mark, wenn der Umweg iiber Greifenfurt als zu umstindlich
erachtet wird oder man sich in der Wildermark selbst ein Geschiift
erhofft. Zu erwihnen sind Nordlandwaren aus Riva und dem
Bornland, Kairanaufguss vom Neunaugensee und die Herden der
Balihoer Rinderbarone (Richtung Siiden) sowie Wein, Gewiirze und
Handwerkskunst der grofien Stidte (Richtung Norden).

Wo man kann, werden Flisse als vermeintlich ungefihrdetere
Verkehrswege genutzt. Der Dergel ist fiir flache Kihne ab kurz hinter
Wehrheim schiftbar. Einheimische bringen dem Grauen Mann vom
Ochsenwasser regelmiBig Opfer dar, einem Geist dieser Gewisser, der
diejenigen kentern lassen soll, die ihm keinen Respekt zollen. Sieche
hierzu auch Seite 131 und €8 185 D. Gernat, Olku und der Lauf des
Dergels oberhalb Wehrheims sind nur mit FléBen befahrbar.

Die REGIionEn

Von rinsterRen WALDERN vnD Tieren Forstenm —
DER [TORDWESTEN

Im Westen der Wildermark liegen die Ausliufer des Reichsforstes,
die bis an die Ruinen Wehrheims heranreichen. Die Reichsstrallen
stidlich und westlich der Stadt sind teilweise von Gestriipp und jungen
Bidumen in Besitz genommen. Warum sich der Forst in letzter Zeit so
weit ausgebreitet hat, ist nicht bekannt, doch kursieren Geriichte von

namenlosen Umtrieben, elfischer Zauberei oder gar der ‘Rache des
Waldes’.

Der Nordwesten der Wildermark fiir den eiligen Leser

Gebiete: Reichsforst, Wehrheimer Forst, Hiigelland am Gernat
Baronien: Dergelsmund, Hasenfeld und Puleth im Reichsforst,
Briicksgau, Galbenburg, Immlingen, Lodenbach, Waldmarkt
und Wehrheim im Wehrheimer Forst, Brockling, Galbenburg,
Hallingen, Meidenstein, Schlotz und Wutzenwald im Hiigelland
Rohstoffe und Handelsgiiter: Holz, Tusche, Schnitzwerk, Kupfer,
Lehm, Salz, Pelze und Wildleder

Wichtige Siedlungen: Galbenburg, Hirschwailer und Waldsend im
Wehrheimer Forst; Hallingen und Wutzenwald im Hiigelland
Wichtige Befestigungen: Burg Lauben, Burg Laubensee und Pfalz
Briicksgau im Wehrheimer Forst; Burg Hallingen im Hiigelland
Wichtige Verkehrswege: ReichsstraBen I und IT, Fl6Berei auf Gernat

und Dergel

Die ehemals grofie Ortschaft Perz (heute 50 Einwohner) ist nach der
Schlacht auf dem Mythraelsfeld niedergebrannt worden und wird nur
von wenigen verzweifelten Gestalten bewohnt: Kriegsversehrte und
Aussitzige, die nirgendwo sonst einen Platz fanden. Sie versuchen von
Betteleien und Gaunereien an der ReichsstraBle zu leben. Regelmiflig
bringen Praios-Jinger der nahen, ebenfalls weitgehend zerstorten
Reichsabtei St. Praiodan Almosen in die Ruinen des Dorfes und
kiimmern sich um die Verzweifelten. (&8 181 A)

Nordlich des Reichsforstes erstrecken sich im Grenzbereich zur
Greifenmark Wilder mit dichtem Farn und Unterholz. Hier treiben
schon seit dem Orkensturm Schwarzpelzbanden ihr Unwesen,
die nur mithsam von Waffentreuen der Doérfer im Zaum gehalten
werden. Inzwischen haben die Orks jedoch herausgefunden, dass
im Osten der Arm des Reiches schwicher ist und sich dort manch
lohnender Raubzug unternehmen ldsst. Wichtigster Ort der Region
ist Reichsweg (400 Einwohner, Peraine-Tempel). Er wird von
markgriflichen Streitern bewacht, die auch ein Auge auf die Wege in
die tiefere Wildermark und nach Weiden haben.

Jenseitsdes Dergelsliegtderweitliufige Wehrheimer Forst. In Anbetracht
weniger Pfade, vieler abgeschnittener Tiler und Rodungen und der
oft langen Nachrichtenwege kann es selbst schwachen Machthabern
gelingen, sich hier fir lange Zeit festzusetzen, ehe sie vom nichsten
Kriegsfiirsten vertriecben werden. Das Waldland bietet Holz und eine
Kupfermine. Ein mooriger Forst soll vier rabiaten Trollen Heimstatt
bieten, die sich fir eine angemessene Menge Naschwerk oder Likér
auch schon mal als kriftige Schliger anheuern lassen. (*)

Der gangbarste Karrenweg durch den Forst wird von der trutzigen
Feste Lauben und der nahebei inmitten eines Sees gelegenen
Burg Laubensee kontrolliert. Zwischen den Burgen liegt der Ort
Hirschwailer (350 Einwohner, Tempel von Peraine und Travia),
der insbesondere dann in eine prekire Lage gerit, wenn die beiden
Burgen von unterschiedlichen Kriegsfiirsten beherrscht werden und
sich gegenseitig belauern. Die Lehen am Nordrand des Wehrheimer
Forstes haben den Ruf; Riickzugsgebiet von Raubrittern zu sein, die
keine anderen Wegelagerer dulden.

An der Reichsstraie bilden Zslle eine wichtige Einkommensquelle
der Kriegsfiirsten. Begehrt ist auch das alchimistisch nutzbare
Salz aus der Salzsiederei in Galbenburg (300 Einwohner, Travia-
Tempel, Hesinde-Schrein, baufilliger Wachturm). In Waldsend
(800 Einwohner, Tempel von Travia und Firun) florieren Pelz- und
Lederverarbeitung und raues Jigertum, seit hier niemand mehr
die Jagdprivilegien des Adels achtet. Stirkste Befestigung ist die
Kaiserpfalz Briicksgau.

Um die efeuumrankten Ruine von Burg Schwarzenfels (den genauen
Standort der Ruine kann der Meister festlegen) macht jeder einen
grofien Bogen, da sie die Heimstatt des Héhlendrachen Arlopir sein
soll. Seit einiger Zeit ist das Untier jedoch nicht mehr in der Gegend
gesehen worden und der Hort verwaist (siche Seite 118).



Der Gernat schlingelt sich durch sanftes Hiigelland mit Wald und
Heide. Hier gibt es zwischen Holzfillersiedlungen und kargen
Feldern nur wenig pliindernswertes Gut. Die kaiserliche Trutzburg
Hallingen und das dazugehérige Dorf (500 Einwohner, Tempel von
Praios und Travia) haben unter den Raubrittern der kleinen Burg
Bregelsaum zu leiden. (Auch der Standort von Burg Bregelsaum kann
der Meister selbst festlegen.)

Bedeutender Marktort der Gegend ist Wutzenwald (650 Einwohner,
Tempel von Rondra und Peraine, Travia-Schrein), wo sich der
wichtigste Peraine-Tempel der Wildermark befindet. Hier erteilt der
Pfleger des Landes* Rat und Tat zum Wiederautbau von Dérfern und
dem Einsiden von Feldern. Besonders den Kampf gegen gelegentlich
auftretende ddmonische Samen und Biume hat er sich zum Ziel
gesetzt und sendet immer wieder Abenteurer in dieser Sache aus
(€ 181 D). Die Geweihten der Gottin werden tiblicherweise von
keinem Kriegsfiirsten angetastet, ist doch jeder an ergiebigen Ernten
interessiert — und sei es nur, um die eigenen Schergen mit dem
gepliinderten Korn zu erndhren.

Irgendwo im Hiigelland soll die Blutkerbe (&3 182 B) liegen, ein
verborgenes, legendires Tal des Kor, von dem erzihlt wird, der
Geifernde Schnitter habe es nach dem Jahr des Feuers selbst in das
Land geschlagen. Hier liegt angeblich inmitten von Bichen aus Blut
sein Heiligtum, das jedem, der die heiligen Wichter besiegen kann,
gottliche Kampfesgaben schenkt. (Die Blutkerbe wird eine Rolle in
der Wildermark-Kampagne spielen.)

Von scHROFFEN BERGEN vnD steiLEn KLiPPED —
DER [TORDOSTEN

DerNordosten der Wildermark fiir den eiligen Leser
Gebiete: Hohe Sichel, Sichelwilder

Baronien: Echsmoos, Mistelhausen, Oppstein, Wolkenried
und Zippeldinge in der Hohen Sichel, Friedwang, Oppstein,
Rammbholz, Rappenfluhe, Rosenbusch und Wolkenried in den
Sichelwildern

Robhstoffe und Handelsgiiter: Holz, Schiefer, Quarzsand, Silber,
Blutstein, Elektrum, Holzkohle, Tusche, Zwergenkohle

Wichtige Siedlungen: Rappenfluhe, Oppstein und Moosbrunn in
den Sichelwildern

Wichtige Befestigungen: Burg Gryffenstein in der Hohen Sichel,
Burg Rappenstein, Burg Madaleth und Bachenburg in den
Sichelwildern

Wichtige  Verkehrswege:
Friedwang, schwer gangbare Gebirgspfade

Rappenfluhe nach

Karrenweg von

Der Nordosten der Wildermark wird von den schroffen Hingen der
Schwarzen Sichel und deren vorgelagerten bewaldeten Hohenziigen
gebildet. Die Tiler der Hohen Sichel sind von breitschultrigen
Schieferbergen mit Almen und steinigen Hingen umgeben und nur
diinn besiedelt. Mancherorts wird neben Schiefer auch wertvoller
Quarzsand abgebaut, der zur Glasherstellung benstigt wird. Einige
Dérfer stehen — teilweise schon seit vielen Jahren — unter der Knute
des Goblin-Hiuptlings Ziplim (siche Seite 152), so dass fremde
Machthaber nur schwer FuB3 fassen kénnen.

Die Schwarze Sichel kennt viele sagenhafte Berge, die iiber dem
Land thronen: Der vier Meilen lange Yrrwen-Gletscher in der
Baronie Echsmoos gilt bei Goblins und Menschen gleichermallen
als ein Heiligtum der Berggiganten. In Anbetracht der nahen
Silberminen liebdugelt mancher Kriegsfiirst mit der Kontrolle der
Pilgerstitte um Einfluss auf die Goblinstimme der Umgebung zu

*) Der Name des héchsten Peraine-Geweihten der Region bleibt in
offiziellen Publikationen unerwihnt. Sie kénnen hier nach Belieben
eine Figur — zum Beispiel auch einen passenden Spieler-Geweihten
— einsetzen.

gewinnen. Die Blitzspitze (*) wird bei jedem Gewitter von zahllosen
Himmelsfeuern erhellt. Es heift, dass Rondra auf dem Gipfel einem
wiirdigen Kriegsfirsten Unverwundbarkeit verlethen wiirde, doch
bisher kam jeder Anwirter in der Wetterkiiche um. Ein anderer
legendenumrankter Berg ist der schroffe Gehérnte Kaiser, mit seinen
drei Gipfeln eine der héchsten Erhebungen der Schwarzen Sichel
(€3 180 A) Burg Gryffenstein am Ful} des Berges soll den Zugang zu
Kavernen im ‘Kaiser’ kontrollieren. (Sowohl die Lage der Blitzspitze
als auch die des Gehérnten Kaisers kénnen vom Meister festgelegt
werden.)

Die Sichelwilder, Vorgebirge der Hohen Sichel, beherbergen deutlich
mehr Menschen als das eigentliche Gebirge, aber auch Goblins und
Orks. Am Ende einer tiefen Klamm soll sich ein Schidelheiligtum der
Schwarzpelze befinden. Bei Rappenfluhe (700 Einwohner, Tempel
von Firun und Ingerimm) liegt das Morunger Moor, in dem jedoch
kaum Torf gewonnen wird. Die Dérfler firchten es als unheimlich und
verwunschen. Geschichten von einem didmonischen Baum namens
Uszandtron, der in Sokramors Leib wuchert, machen die Runde
(siehe Seite 106). Wichtige Befestigungen sind der Rappenstein, eine
Héhenburg nérdlich von Rappenfluhe, und Burg Madaleth, die als
Wacht gegen die Goblins der Hohen Sichel fungiert, und in deren
Nihe sich eine Silbermine befindet, in der gelegentlich Elektrum
gefunden wird.

In Oppstein (650 Einwohner, Tempel von Praios, Travia, Boron
und Ingerimm) wird aus dem Silber der Sichel allerlei Geschmeide
gefertigt. Es heift, dass die hiesigen Druiden mitden Hexen des nahen
Hérnerbergs im Zwist liegen, doch noch ist es keinem Kriegsfiirsten
gelungen, aus dieser Tatsache Profit zu schlagen.

In den stdlichen Sichelwildern findet man bisweilen riesige
Mauerreste und grofie Trolltische — einige sollen regelmiBig von
Bergschraten aufgesucht werden, die man hier als ‘Steingirtner’
bezeichnet. In dieser Gegend gibt es Silberminen und eine
Forderstitte fiir Zwergenkohle (beide werden in Zukunft nicht
weiter beschrieben). Auf dem Grund der Orkensaufte, eines flachen
Sees in der Baronie Friedwang, an dem Kairan wichst, soll ein Tor
in die Feenwelten liegen. In den Biumen des Krammbholzes nisten
magicempfindliche Nachtwinde. Garanten der Herrschaft iiber das
Umland sind die trutzige Bachenburg in der Baronie Rammbholz
sowie der Marktflecken Moosbrunn (550 Einwohner, Travia-Tempel,
Ingerimm-Schrein).

Die einstige Golgariten-Burg Boronia wurde imJahrdes Feuers durch
Untote eingenommen und zerstért. Heute soll es in der Ruine spuken

(<> 184 A).

Von FLussaven vnp weiten EBEnEN —
pAas ZEntrum

Das Zentrum der Wildermark fiir den eiligen Leser

Gebiete: Dergelauen, Zweimiihlener Land, Baernfarnebene
Baronien: Dergelsmund, Grassing, Konigsweber, Ochsenweide
und Wehrheim in den Dergelauen, Brockling, Konigsweber,
Ochsenweide im Zweimihlener Land,
Bohlenburg, Gallys und Grassing in der Baernfarnebene
Rohstoffe und Handelsgiiter: Korn, Obst, Obstbrinde, Rinder,
Fleisch, Pergament

Wichtige Siedlungen: Auraleth, Dergelheim, Ochsenweide und
Grassing in den Dergelauen, Zweimiihlen im Zweimiihlener
Land, Talf, Gallys und Bohlenburg in der Baernfarnebene
Wichtige Befestigungen: Burg Auraleth, Schloss Randolphshall,
Burg Grassing und Zollfeste Grassing in den Dergelauen, Burg
Rabenmund und Bockelburg im Zweimiihlener Land, Gallys in
der Baernfarnebene

Wichtige Verkehrswege: Reichsstrafie I, Dergel, Olku

und Zweimiihlen




Das Gebiet der Dergelauen zwischen Wehrheim und Ochsenwasser
gehortzuden dichter besiedelten Regionendes Mittelreichs, auch wenn
nach dem Jahr des Feuers viele Héfe leer stehen und einige Siedlungen
ginzlich verlassen sind. Entlang des Flusses liegen die Weiden von
Darpatrindern. Neben vereinzelten, fuhrwerksgroffen Nestern von
Drachenlibellen in der Au kennt man auf einem See den gréfiten
dieser Insektenbaue, das schwimmende Schloss der Feuerfliegen. Es soll
Hunderte Drachenlibellen und ihre hchste Konigin beherbergen und
hat bislang jedem Ausrducherungsversuch standgehalten.

Burg Auraleth, Stammsitz des Bannstrahler-Ordens, wird von den
Praioten unter Fiithrung des Beschirmers Hagen von Fohrenstieg (siche
Seite 159) gehalten. Zwar wurde die Vorburg mehrmals gepliindert,
doch die teils heiligen, teils verfluchten Schitze im Innern der Burg
sind unangetastet (€182 A). Um die Burg herum hatsichinzwischen
eine kleine Flichtlings-Siedlung gebildet (300 Einwohner). Die
Menschen tragen mit spirlichem Vieh und Korn zur Versorgung bei
und geniefen im Gegenzug den Schutz der Bannstrahler.

Von Dergelheim (500 Einwohner, Tempel von Rondra, Travia und
Peraine), das von Obstgirten und Imkereien gesdumt ist, und dem
nahe gelegenen Schloss Randolphshall lassen sich Raubziige am
Dergel und auf der Reichsstrafe unternehmen. Kriegsfiirsten miissen
hier jedoch bestindig den mysteridsen Finstermann firchten (siche
Secite 119). Dergelheim wird ebenso wie der Finstermann eine Rolle
in der Wildermark-Kampagne spielen.

Die hiesigen Rinderhirten sind zwar auf das Wohlwollen der
Kriegsfiirsten angewiesen, haben sich jedoch in gréBeren Gruppen
zusammengeschlossen und damit thre Wehrhaftigkeit erhéht. Thr
beliebtester Versammlungsort 1st Ochsenweide (500 Einwohner,
Travia-Tempel, Ortfried-Schrein), in dem auch alljihrlich der
‘Stierflug’ stattfindet, eine Stierakrobatik mit kultischer Bedeutung.
Im Marktflecken Grassing (400 Einwohner, Travia-Tempel, Peraine-
Schrein, Burg) ergriff vor einiger Zeit ein Schwarzmagier die
Macht, der eine Chimire aus Ochse und Adler schuf und als den
wiedergekehrten heiligen Stier Ortfried ausgab (siche Seite 107). Zwar
starb der Zauberer kurz darauf unter ungeklirten Umstinden, aber
die Dérfler der Umgebung verehren die Kreatur noch immer. Wer
es dem heiligen Stier gegeniiber an Respekt mangeln lisst, der wird
schnell mit Mistforken und Dreschflegeln verjagt. (*)

Nicht verwechseln sollte man Burg und Dorf Grassing mit der
Zollfeste Grassing, die sich unweit von Rankaraliretena im Dergel
erhebt. Von hier aus kann der Handel auf dem Fluss kontrolliert
werden, doch finden sich die Besatzer der Feste auch immer wieder
von der AuBenwelt abgeschnitten, wenn die umliegenden Auen von
anderen Kriegsfiirsten erobert werden.

Zwischen Dergelauen und den Wildern der nérdlichen Wildermark
liegt das fruchtbare Zweimiihlener Land, das einst als Kornkammer
Darpatiens galt. Burg Rabenmund ist die gedrungene Stammburg des
vor allem in Wilder- und Traviamark stark vertretenen Adelshauses,
dem alle Fiirsten Darpatiens entstammten.

Wichtigster Ort des Umlandes ist die Stadt Zweimiihlen (700
Einwohner, Tempel von Travia, Peraine und Phex,wird in der Wilder-
mark-Kampagne vorkommen), die hiufig den Besitzer wechselt. Die
Bewohner haben inzwischen einen gewissen Fatalismus entwickelt
und offnen klar iberlegenen Gegnern freiwillig Tiir und Tor. Auf
diese Weise hat sich auch Zordan von Elenvina, Berater der fritheren
Grifin, als Stadtverwalter gehalten. Wie eine biegsame junge Birke
dient er beflissen allen Herren, um so von ithnen MafBnahmen zur
Verbesserung des Lebens der Bevolkerung zu erbitten. Aufstinde
lehnt er aus Sorge um seine Schutzbefohlenen strikt ab. Allerdings
arbeitet er heimlich auch mit einer kleinen Riuberbande zusammen,
die in der Ruine der alten Bockelburg ithr Lager hat. Sie besteht zum
GroBteil aus ehemaligen Biitteln der Stadt, die bevorzugt die Hischer
grausamer Kriegsfiirsten zu richten versuchen. (Auch die Bockelburg
wird in der Wildermark-Kampagne vorkommen.)

Zwischen Ochsenwasser und Schwarzer Sichel wachsen das hohe
Gras und der Farn der Baernfarnebene, die sich vom Markt Talf (500
Einwohner, zerstorter Rondra-Tempel, Imkereien) bis zur Rabenmark
erstreckt. Unterbrochen wird sie nur von einzelnen Felsenbergen, die
aus dem Land ragen, und den unwirtlichen Egelsiimpfen in der Nihe
von Gallys.

Im Vorland der Trollzacken leben die Einwohner von karger
Viehwirtschaft und Fischfang auf dem Ochsenwasser. In Bohlenburg
(450 Einwohner, Tempel von Praios und Rondra, Burg) hat sich
tiber die Herrschaftszeiten verschiedener Kriegsfiirsten hinweg eine
strenge und stark ordnungsliecbende Gemeinschaft herausgebildet, in
der schon kleinste Vergehen mit harten Strafen geahndet werden.

Gallys

Die Stadt Gallys fiir den eiligen Leser

Einwohner: 850

Garnisonen: 25 Schliger und Leibwichter Arnhilds, wechselnde
Anzahl Schergen anderer Kriegsfiirsten
Tempel: Firun, Kor, Travia-Schrein
wehrhafte  Higelstadt,
alchimistische und magische Werkstitten

Besonderherten: Torwichter-Golem,

Der bedeutendste Ort vor der Trollpforte thront an der alten
Reichsstraffe auf dem Artema-Berg tiber der Baernfarnebene. Die
Gassen innerhalb der sechs Schritt hohen Stadtmauer sind eng, steil
undtreppenreichund kénnen nuraufdem Hauptwegvon Fuhrwerken
genutzt werden. Neben einem bunten Markt, Spelunken, Bordellen
und finsteren Mietgesellen fiir jede Schandtat bietet Gallys auch eine
gewisse Auswahl an Alchimisten und Magiern (von Heilern bis zu
Dimonenbeschwérern), die schon die ein oder andere besondere
Waffe fiir Kriegsfiirsten ersonnen haben.

Herrin der Stadt ist die intrigante Arnhild von Darbonia (siche Seite
157), einst eine Vasallin der Warunkei. Sie wire schon lange von
stirkeren Kriegsfirsten hinweggefegt worden, besifie sie nicht eine
Trumpfkarte: Sie ist die Einzige, die dem kolossalen Torwichter-
Golem allmorgendlich befehlen kann, das einzige Stadttor wieder
freizugeben.

Von FEHpELUsT vnip ADELSSTREIT — DER SUDEDN

Die siidlich des Dergel gelegenen und zur garetischen Grafschaft
Hartsteen gehérenden Gebiete der Wildermarkwerden von Raubrittern
und einem Kampf um die Grafenwiirde geprigt. Sie sind in der
Spielhilfe Herz des Reiches auf den Seiten 67t. und 75 beschrieben.

SOLpner vnbD GEISTER —
Die Rvinen von WEHRHEImM

Entstenvnc per Rvinenstapnt

Wehrheim, das bereits 601 v.BF von Kaiser Fran-Horas gegriindet
wurde, galt lange Zeit als ‘stihlernes Herz des Reiches’ und Bollwerk
gegen Feinde aus Nord und Ost. Stolz ragten die michtigen Mauern
auf, majestitisch thronte die Grafenburg Karmaleth tiber der Stadt,
und standhaft hielten die Soldaten der Reichsarmee Wacht gegen die
Feinde des Kaisers. Die Biirger kaum einer anderen Stadtdes Reiches
waren als so ordnungsliebend und gesetzestreu bekannt wie die 12.000
Einwohner Wehrheims.

Doch all dies half der Stadt nichts, als das Verderben am 24. Peraine
1027 BF in Form der Fliegenden Festung kam. Im zerstorerischen
Magnum Opus des Weltenbrandes wurde das Reichsheer auf dem
Mythraelsfeld vor den Toren Wehrheims vernichtet, fast alle Biirger
kamen in dem Inferno ums Leben — verbrannt, unter Triimmern
begraben, von dimonischen Dornranken zerfetzt. Riesige Spalten



Die Ruinen von Wehrheim fiir den eiligen Leser

Einwohner: ca. 700

Herrschaft / Politik: Séldnerherrschaft unter ‘Schwertfiirst’ Leomar
vom Berg

Garnisonen: 30 Novadi-Krieger als Leibgarde des Schwertfiirsten,
zwischen 100 und 500 Séldner der Wehrheimer Waldléwen, oft
im Dienste anderer Machthaber unterwegs; wechselnde Anzahl
weiterer Séldner

Tempel: Rondra, Kor-Schrein

Wichtige Schenken: ‘Hohle des Lowen’ (Q5/PS, Stammlokal
der Wehrheimer Waldléwen), ‘Blutsiufer’ (Q1/P2, blutriinstige
Kundschaft mit locker sitzenden Klingen)

Handel und Gewerbe: Handelsknotenpunkt am Schnittpunkt
zweler Reichsstrafen; kaum eigene Waren; grofer Séldnermarkt
Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten: Answin von Raben-
mund (ehemaliger Graf und Befreier der Stadt), der Graue
Mann vom Ochsenwasser (Wassergeist, der durch Opfergaben
besinftigt wird), der Kleine Schmied (Oberhaupt der mysteriosen
Wehrheimer Himmerlinge)

Besonderheiten: Die gesamte Stadt besteht aus baufilligen Ruinen;
viele Geistererscheinungen; Mythraelsfeld vor der Stadt
Stimmung in der Stadt: von Kaltschnduzigkeit und rohem
Zeitvertreib geprigte Soldnerherrschaft, oft jedoch unter der
Fassade verborgene Angst. Uber die Geister macht man tagsiiber
raue Scherze, nachts fiirchtet man sie.

Was die Wehrheimer iiber ihre Stadt denken:

»Stadt der Séldner, Stadt der Geister — wen kiimmert das
schon? Solange Gold und Silber flieBen, geht es uns besser als
anderswo.«

»Die Gétter haben diese Stadt verlassen, aber wer braucht schon
die Gétter?«

taten sich inder Stadt auf, ganze Gebidude wurden in die Tiefe gerissen,
selbst der Dergel verschwand in einem grofen Riss in der Erde. In der
Folge wurde Wehrheim von Schergen der Heptarchen und Untoten
besetzt, bevor Answin von Rabenmund sie 1028 BF vertrieb, aber kurz
darauf wieder weiter zog.

Spiter fand in den nur noch von nichtlichen Geistern bevélkerten
Ruinen der ehemalige Reichserzmarschall Leomar vom Berg (siche
Seite 157) mit seinen Getreuen eine Zuflucht, als er nach der Schlacht
der Drei Kaiser aus dem Machtbereich Kaiserin Rohajas floh. Hier,
wo er schon frither als oberster Soldat des Reiches residierte, schuf er
eine Heimstatt fir einstige Soldaten und vergessene Veteranen — eine
Stadt der Séldner. Heute ist Wehrheim einer der grofiten Mirkte fiir
bezahlte Kimpfer im Mittelreich, eine Anlaufstelle fiir Landsknechte,
Glucksritter und diejenigen, die ihrer Dienste bediirfen.

HERRSCHAFT DER SOLDNER

In Wehrheim schreitet kaum jemand ohne Waffe einher. Eine schnelle
Klinge ist weit mehr wert ist als hohe Geburt oder ein klangvoller
Titel. Leomar agiert weniger als despotischer Befehlshaber der
Soldlinge, sondern cher als anerkannter Schutzpatron und Richter,
der sich auch nach dem Reichszerfall seinen fritheren Soldaten
gegeniiber in der Pflicht sieht. Als Schwertfiirst gebietet er tiber die
grofe Soldnergruppe der Wehrheimer Waldlowen (siehe Kasten) und
vermittelt seine Kimpfer an Machthaber der Wildermark und dariiber
hinaus. In den alltiglichen Kimpfen der Wildermark bleibt Leomar
unparteiisch und stellt ohne Unterschied Séldner fiir jeden, der den
Khunchomer Kodex achtet. Zum Unmut so manches Untergebenen
hat er offenbar kein Interesse daran, seinen eigenen Machtbereich zu
vergroBern. Stattdessen beschrinkt er sich auf die Herrschaft Gber
Wehrheim, das er mit seinen Soldnern relativ gut verteidigen kann.
Sollte doch einmal eine gréBere Armee — beispielsweise ein Heerzug
der Kaiserin — auf Wehrheim marschieren, so zieht sich Leomar mit

seinen Truppen in die Wilder des Wehrheimer Forstes zuriick, wo er
angeblich einen geheimen Hort unterhilt, in dem er auch Reichtiimer
lagern soll. (¥)

An der Dergelfihre und den beiden Reichsstraffen in der niheren
Umgebung lidsst der Schwertfiirst gerade so viel Wegzoll eintreiben,
dass es sich fir die Hindler nicht lohnt, andere, méglicherweise
unsichere Wege zu nehmen.

Zusammengehalten wird das Leben in der Ruinenstadt von den
Ehernen Regeln, die Leomar erlassen hat. Sie folgen der Maxime
“hart aber gerecht” und besagen unter anderem, wie man zu einem
Waldlswen wird (durch Loyalititsbeweis und Mutprobe, letztere
meist verbunden mit dem Saufen von Léwenbiss-Schnaps) oder dass
alles in und um Wehrheim Erbeutete dem Schwertfiirsten gehort (was
Fremde hier meist vor Uberfillen bewahrt). Sie regeln Streitigkeiten
unter Waldléwen (meist mit einem Gottesurteil) und zwischen
Waldléwen und Fremden (oft keine gute Ausgangsposition fiir den
Auswirtigen). Untereinander konnten sich Fremde in Wehrheim
hingegen bestehlen, beschuldigen und totschlagen, ohne dass es einen
Waldléwen interessieren muss. Trotz oder auch wegen dieser grofien
Freiheiten zieht es immer wieder Gliicksritter mehr oder weniger
guter Gesinnung in die Ruinenstadt.

Die WEHRHEIMER WALDLOWEN

Im Soldnerverband unter der Fithrung Leomars finden sich neben
chemaligen Reichssoldaten und Séldner-Veteranen auch manche
Halsabschneider und Schlagetots, die einzig die Gier nach Gold
antreibt. Die Waldléwen sind zeitweise im vertraglichen Dienst
unter verschiedenen Herren in alle Winde verstreut, fiihlen sich
aber durch die Wahlheimat Wehrheim und die Ehernen Regeln
miteinander verbunden. Auch viele Handwerker, Krimer und
andere Bewohner Wehrheims, die linger als ein paar Wochen in
der Stadt hausen, sind Mitglieder der Waldlowen. Sie alle sind an
der Tdtowierung eines Lowenkopfes auf dem rechten Oberarm
zu erkennen, der bei der Aufnahme in die Séldnergruppe
eingestochen wird. Wer den Verband verldsst oder verstoBen wird,
dem wird das Erkennungszeichen wieder ausgebrannt.

Die Herrschaft Leomars basiert vor allem auf dessen Ansehen
und ist nicht bei allen Séldnern so fest, wie dies nach auflen den
Anschein hat. Mancher Unterfihrer hat schon damit geliebiugelt,
den Herren der Landsknechte von seinem Thron zu stoflen, doch
haben Leomars Riickhalt unter den ehemaligen Reichssoldaten,
die Leibgarde und sein eigener Schwertarm bisher jede Meuterei
vereitelt.

Die 30 novadischen Elitekrieger Leomars sind der Rest einer
Truppe, die 1027 BF in einem Vertrag zwischen Mittelreich und
Kalifat, dem Frieden von Unau, vom Kalifen dem Mittelreich
fir den Kampf gegen die Schwarzen Horden zur Seite gestellt
wurde. Da die Wiistenkrieger jedoch Reichsregentin Emer, einer
unglidubigen Frau, keinen Eid leisten wollten, schworen sie
sich auf den Reichserzmarschall ein, der als Befreiungskdmpfer
EI’Omar ein bei den Novadis hoch angesehener Held ist. Durch
ihr Wort an ihn gebunden folgen sie Leomar, bis er sie eines Tages
wieder entlisst.

Die Rvinenstapnt

Das Bild Wehrheims bietet fiir jeden, der die alte Reichsstadt kann-
te, einen niederschmetternden Anblick. Tiefe Verwerfungen ziechen
sich quer durch die Stadt, die meisten Gebiude sind teilweise oder
ganz eingestiirzt. Was noch steht, ist in der Regel nur eine baufillige
Ruine mit rissigen Winden und aufgeplatztem Steinfries. Die ehemals
stolzen Eisernen Mauern, die einst mit Elementarzauberei des Erzes
gestirkt wurden, haben die Zerstorung etwas besser iiberstanden als
der Rest der Stadt. Dennoch sind ganze Wallabschnitte eingestiirzt,
Kasematten und Wehrginge nur an den wenigsten Stellen noch nutz-
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bar. Das stidwirtige Kaisertor ist intakt
und von Wachen der Séldner besetzt,
wihrend das Donnertor im Norden
halb und das ostwirtige Kavallerietor
ganz zusammengebrochen sind. Aus
dem Stadtgraben ist das Wasser versik-
kert, und im zuriickgebliebenen Schlick
verstecken sich Ghule, die nachts her-
vorkriechen.

Viele Gassen der Stadt sind von Schutt
blockiert, Mauerfragmente werfen lange
Schatten tber Trimmerfelder. Hinter
der nichsten Ruinenwand mag man in
eine Runde wiirfelnder und prassender
Séldner am Garfeuer stolpern, verwil-
derte Hunde aufschrecken oder mit
rieselnden Steinen in eine Erdspalte
rutschen. Die Verwiistungen sind vor
allem im Osten und Siiden der Stadt
groB und haben stellenweise keinen
Stein mehr auf dem anderen gelassen.

it ScanaPrs vnp

ScHWERIKNAVF — BEwoHnteE GEBAVDE

Die Séldner leben vor allem im stidwestlichen Bereich Wehrheims
von Burg Karmaleth bis zum Séldnermarkt. Sie behausen einige
weniger zerstorte Gebdude und meiden die besonders durch
Geistererscheinungen geplagten Stadtteile. Bretterverschlige und
bunte Planen machen manche Ruinen wohnlich, Strohlager und
Beuteverstecke liegen an méglichst geschiitzten Stellen. Neben
den Waffenknechten bewohnen noch 200 weitere Menschen die
Ruinenstadt, die oft woanders Hof oder Werkstatt verloren haben
und nun hier ihr Glick versuchen: Lederer und Schmiede haben die
Gasse zu ihrer Handwerkerstube gemacht, Gastwirte bedienen unter
l6chrigen Dichern, Krimer, Liebesdiener und Spielleute preisen ihre
Angebote. Nachts wagtman sich nur ungern alleine hinaus, hilft doch
das schirfste Schwert nichts gegen die erscheinenden Toten.

Die zugigen Uberreste von Burg Karmaleth dienen als Beutelager
und vor allem als Riickzugsort vor Feinden, wenn es in der Stadt
zu Kidmpfen kommt. Stinde und Buden findet man tagsiiber auf
dem belebten S6ldnermarkt im Zentrum der Stadt. Hier verkaufen
Bauern Vieh und Riiben, Hindler verhékern Waffen und Bier,
Moorjiger bieten Irrlichtstaub und Fliigel von Drachenlibellen an,
und Gesandte von Auftraggebern kénnen zielsicher die geeignete
Séldnertruppe finden. Meist scharlatanische Geisteraustreiber und
Spiritisten bleiben ebentalls nicht aus. In der Héhle des Léwen, der
lautesten Soéldnerschenke, gehoren Schligereien zum Zeitvertreib.
Ortsfremde miissen sich hdufig einer Art Initiationsritual unterzichen,
wenn sie sich hierher verirren — doch nur wenige halten den selbst-
gebrannten Wehrheimer Léwenbiss aus, ohne sich zu ibergeben.
Den Schwertfiirsten kann man meist in der nur wenig zerstérten
chemaligen Neuen Reichsvogtei finden.

Von den alten Tempeln der Stadt hat einzig Rondras Tempel des
Heiligen Leomar Drachenherzdie Zerstérung der Stadteinigermalien
iberstanden. Zwar ist die grofe Tempelhalle zerstért, aber das
Allerheiligste mit der Statue der Gottin steht noch. Hier hat sich die
seitder Schlachtin den Wolken einarmige Hochgeweihte Junivera von
Seshwick (siehe Seite 158) einquartiert, um der Himmlischen Leuin
zu dienen und die Séldner an die Gebote Rondras heranzufiihren.
Sie gehtbeim Schwertfiirsten ein und aus, obwohl dieser noch nie bei
einer der Andachten im Tempel gesehen wurde.

Konkurrenz hat die Léwendienerin vor kurzem durch den kahlkop-
figen Kor-Geweihten Arabul Neunhieb erhalten, der Wehrheim zur
Stadt des Schwarzen Schnitters erklirt hat. Er errichtete in direkter

Nachbarschaft des Rondra-Tempels einen Kor-Schrein. Seine flam-
menden Predigten und Blutopfer ziehen gerade unter den verwege-
nen Séldnern immer mehr Glaubige an, was schon zu offenem Streit
mit Junivera gefithrt hat.

TrUmmEer viip STave — UnBewoHnnte Ruinen
Abseits der bewohnten Stadtteile verhallen die gegrélten Séldnerlieder
schnell in den Schatten zwischen Ruinenmauern. Wer sich hier
herumtreibt, sucht etwas, hat etwas zu verbergen oder ist selbst
bei den Waldldwen nicht gelitten. Die Kaserne der Wehrheimer
Garde ist recht intakt, aber beingstigend menschenleer. Im fast
vollstindig zerstérten Osten der Stadt steht einzig noch die ehemalige
Stadtwache, ein Trutzbau aus der Zeit der Priesterkaiser, der von
allerlei lichtscheuem Gesindel bewohnt sein soll. Es heift. dass vom
Keller der Festung aus Ginge in andere Teile der Ruinen abgehen
(3184 C).

Die Tempel des Efferd, der Rahja und der Tsa wurden mitsamt einem
GroBteil des Tempelgartens in die Tiefe gerissen. Der ehemalige
Praios-Tempel ist in zwei Hilften gespalten und wird besonders
nachts immer wieder von verhiillten Gestalten aufgesucht, die in
den Triimmern stobern (€% 184 E). Besonders hart wurde der
Ingerimm-Tempel von den antielementaren Kriften des Magnum
Opus getroffen. Das Gebiude ist durch mehrere Spalten regelrecht
von der iibrigen Stadt abgeschnitten, und nachts ist immer wieder
unheimliches Himmern aus den Ruinen des Gebiudes zu héren.
Dies ist auch der Grund, warum kaum jemand bisher versucht hat,
die Schitze des Tempels zu bergen (€3 184 F).

Ein Paar von Travia-Geweihten hatte gehofft, den rauen Gesellen
Wehrheims die Lehren der Gétter niher zu bringen, wurde jedoch
von einigen betrunkenen Séldnern erschlagen. Die Geister von
Muzter Walbirg und Vater Linnert versuchen dennoch weiterhin, ihren
gottlichen Auftrag zu erfiillen, und spuken nun in einer ehemaligen
Taverne. Da unerschrockene und gottertreue Reisende im Haus
Unterschlupf fir die Nacht finden konnen, wird das Haus in
Anspielung an dasausgebrannte Mobiliar von den Séldnern respektlos
als ‘Gasthaus Zur angesengten Gans’ bezeichnet (€8 184 G).

iEHSEiTs DER GEBORSTENEN MM AVERD

Die Kettenfihre iiber den Dergel steht meist unter Kontrolle der
Waldléwen, was auf Grund der Tatsache, dass nur hier Fuhrwerke
den Fluss iberqueren kénnen, zu ganz ansehnlichen Zolleinnahmen



fihrt. Ein Stick flussabwirts verschwinden die Wassermassen des
Dergels gurgelnd in einer michtigen Bodenspalte, dem Dergelgrab.
Erst einige Meilen weiter tritt der Fluss wieder an die Oberfliche.
Gruppen zu FuB3 kénnen das trockengefallene und sehr unwegsame
Flussbett nutzen, um den Zoll zu umgehen. Nordwestlich von
Wehrheim erhebt sich die verlassene Ordensburg der Templer zu
Jergan, deren rondrianische Gemeinschaft untergegangen ist.

Auf dem 6stlich der Stadt gelegenen Mythraelsfeld lastet der Schatten
der katastrophalen Schlacht noch immer schwer: Der Boden ist karg
und von vielen Kliften durchzogen. Gelegentlich ragen blanke
Knochen aus dem Grund. Bésartige Geister, Untote und unnennbare
Wesenheiten erheben sich bisweilen. Trotz aller Bemiithungen eines
Boron-Geweihten und obwohl von vielen Soldaten nur Staub blieb,
sind noch immer manche Gebeine unbestattet. Ghule tragen das Thre
dazu bei, dass immer wieder neue Leichen ausgegraben werden. Wer
das Schlachtfeld bei Tag iiberqueren muss, der versucht es so schnell
wie moglich hinter sich zu bringen. Bei Nacht jedoch wagen es nur
die Mutigsten oder Verderbtesten, die Wallstatt zu betreten, auf der
die Erscheinungen Schmerz und Blutdurst der Schlacht aufgesogen

haben. (&% 184 D)

Stapt pER GEisTER

Wenn das Praiosmal hinter dem Horizont versinkt und die Schatten
linger werden, dann verschlieBen die meisten Wehrheimer ihre
Tiiren, riicken niher an die Wachfeuer und verschlieBen die Ohren
mit Wachs. Denn nachts gehért Wehrheim nicht mehr den Séldnern,
sondern den geisterhaften Erscheinungen der Verstorbenen. Zwar hat
sich vor kurzem ein Geweihter des Boron in der Stadt niedergelassen,
doch wird er alleine wohl noch viele Jahre benétigen, bis alle
ruhelosen Seelen in Borons Hallen eingehen kénnen. In der Ferne
sind die Erzihlungen von Geistern gewuchert zu Schauermirchen
iber Knochenwinde und Blutbrunnen, die jede Nacht in Wehrheim
emporwachsen.

Sollten sich Thre Helden entgegen dem Rat der Einheimischen nach
Einbruch der Dunkelheit nach draufien wagen, so orientieren Sie
sich an der folgenden Liste exemplarischer Geister. Viele der tausend
Geister, die in Wehrheim allnichtlich erscheinen, sind voller Schmerz
oder Zorn iber ihr Schicksal und versuchen jeden ins Verderben
zu ziehen, der sich ihnen nihert. Andere wollen vermeintliche
Fehler wieder gutmachen, helfen den Menschen oder gehen stumpf
thren Aufgaben aus Lebzeiten nach. Genauere Informationen zu
Geisterwesen finden sich in Mit Geistermacht und Sphirenkraft auf
den Seiten 107-112.

* In ciner einsamen Gasse istaufeinmal das rhythmische Gerdusch
von Stiefeln auf Kopfsteinpflaster zu horen. Kurz darauf materiali-
siert sich aus dem Nichts ein Trupp der Wehrheimer Garde, der im
Gleichschritt die StraBe herunter marschiert und die Helden nicht
beachtet.

Ein kleines Kind folgt den Helden neugierig auf Schritt und Tritt.
Es ist fest davon iiberzeugt, noch am Leben zu sein.

® Wenn die Helden Lirm machen, kann der Geist eines der
berithmten Wehrheimer Nachtwichter
werden, dessen Laterne ein bleiches Licht ausstrahlt. Er wird sehr

auf sie aufmerksam

penetrant versuchen, die schon lange nicht mehr giiltige nichtliche
Ausgangssperre durchzusetzen und den Helden dabei durch seine
einem Spuk dhnlichen Fihigkeiten gefihrlich werden.

* Ein kleines Midchen, das voller Angst zum Himmel deutet und
sich auf einmal in eine Staubwolke auflést, um sich kurz darauf
wieder zu manifestieren und die Stunde ihres Todes immer wieder
aufs Neue zu erleben.

In einigen Bereichen kreischen und briillen jede Nacht unruhige
Geister ihre Seelenpein heraus. Wer sich in die Nihe dieser armen
Seelen wagt, wird durch ihre Schreie immer weiter angezogen
(einem Irrlicht dhnlich), bis er in tiefen Spalten sein Verderben

findet.

® Die Gefesselte Seele eines Deserteurs, der seinem Schlachtentod
doch nicht entfliechen konnte, wartet allnidchtlich auf eine neue
Invasion der Schwarzen Horden, um seine Schuld begleichen zu
kénnen. Sollte ihn die Kleidung und Bewaffnung der Helden an
seine Feinde erinnern, wird er seine Waffen gegen sie erheben.

Im zerstorten fiirstlichen Marstall warten Dutzende Erscheinungen
von Schlachtrossern allnichtlich darauf] ihre Dienste zu erfiillen
und erldst zu werden.

In der Nihe des alten Kerkers streifen Nachtalben umher, die nach
Menschen suchen, um ihnen die Lebenskraft auszusaugen. Sie
warten dabei hiufig in der Nihe von Gruftnebeln, die ahnungslose
Opfer zu sich locken.

Auch 1st fast jede Nacht ein unheimliches Himmern zu héren, fir
das unterschiedliche Griinde vermutet werden. So spricht manch
einer von den Befrelungsversuchen eines unter der Stadt gefangenen
Dimons oder den gepeinigten Seelen der umgekommenen Schmiede
der Stadt. Einige Bewohner kennen hingegen immer noch die alten
Geschichten von den Wehrheimer Himmerlingen unter der Fithrung
des Kleinen Schmiedes, die frither des Nachts allerlei Schmiedearbeiten
bis hin zu Ritterristungen vollendeten. (&3 184 B)

DiE KRIiEGSFURSTEN DER W IiLDERIMARK
»Unter Kors Hohnlachen schreiten sie iiber das Land, entsenden thre
Horden, kimpfen, bluten, morden, brennen. Die Verfiihrung des Schwerts
ldsst sie gegeneinander streiten, Burgen und Dorfer mit Gewalt nehmen.
Gleich ob sie behaupten, von Praios, der Kaiserin, einer alten Blutlinie,
einem Gorttesurterl oder einem haarigen Orkgotzen ihre Legitimation
erhalten zu haben: Kriegsfiirsten sind sie allesamt und ohne Ausnahm'.«
—Travidan, darpatischer Barde, neuzeitlich

Bedeutendste Michtegruppe in der Wildermark sind die Kriegsfiirsten,
deren jeweiliger Herrschaftsbereich meist nur soweit reicht, wie ihre
Schergen ihre Interessen durchsetzen kénnen. In der Region halten
sich mehrere Dutzend solcher Machthaber mit teils sehr kleiner
Gefolgschaft, teilweise aber auch mit mehreren hundert Bewaffneten,
auf. Einige Kriegsfiirsten werden im Folgenden beispielhaft

vorgestellt.

FUR DiE Kaiserin! — LuvbpaLrF vorn WEeRTLIinNGEN
»Entsende eine Lanze nach Oppstein, Oberst. Wollen wir mal sehen,
ob der Baron dann immer noch so unkooperativ ist. Und veranlasse
Nachforschungen, was mit den verschwundenen Depeschen an die
Kaiserin geschehen ist. Ach ja, und schick diese Hasardeure herein, die
aus Wehrheim und vom Geichteten berichten konnen! Ansonsten darfst
du dich zuriickziehen.«

—Marschall Ludalf von Wertlingen zu seinem Stellvertreter, neuzeitlich

»Stens. Wir konstatieren: Die Gré ffe der dem Marschall von Wertlingen
unterstellten Truppen erscheint gemdfs Darlegungen als ausreichend,
um Zehnt einzutretben, Recht zu sprechen und die als ‘Kriegsfiirsten’
bezeichneten Rduberhauptleute zu arretieren. Eine Aufstockung des
Kontingents wird daher gerade in Hinblick auf die daraus resultierenden
Kosten nicht empfohlen. «

—aus einem Bericht der kaiserlichen Verwaltung zu Elenvina an den
reisenden Kaiserhof Rohajas, 1031 BF

Marschall Ludalf von Wertlingen (siche Seite 157, er wird auch in
der Wildermark-Kampagne eine Rolle spielen), ein langjihriger
Freund und integrer Diener des Kaiserhauses, wurde von Kaiserin
Rohaja damit beauftragt, Frieden und Ordnung in der Wildermark
wiederherzustellen, Gesetzlose zu jagen und zu richten. Mit harter Hand
und Pflichtbewusstsein kommt er dieser Aufgabe nach. Sein guter Wille,
seine ritterliche Erziehung und die ebenso gottergefillige wie rohajatreue
Einstellung scheitern allerdings oft an den dufleren Umstidnden.
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Unzufrieden mit dem schwierigen Dienst in der Mark, neigen
viele seiner Soldaten zu rabiatem Vorgehen, Pliinderungen und
Disziplinlosigkeit — im Namen des Reiches und nur leicht kaschiert
als ‘Kriegsrecht’ und ‘Erhebung von Sondersteuern’. Ludalfs
Stellvertreter Oberst Fenn Weitenberg von Drélenhorst (geboren 994 BF,
mal herzlich und wortreich, mal kiihl und berechnend, auch er kommt
in der Kampagne vor) sieht seinen Posten vor allem als Weg an, sich
die eigenen Taschen zu fiillen. Gelingt es einem Geschidigten, bis
zum Marschall vorzudringen, um Klage zu fiihren, decken sich die
Soldaten gegenseitig — und wenn einer von ihnen doch einmal ein
Vergehen zugibt, kann es durchaus passieren, dass seine Kameraden
dafiir sorgen, dass der “Verriter’ einem ‘bedauerlichen Unfall’ zum
Opfer fillt. Berichte und Erfolgsmeldungen an den Marschall
werden mitunter deutlich geschént, so dass aus einem gefangenen
verkriippelten Dieb schon mal drei schwer bewaffnete Wegelagerer
werden, denen man das Handwerk gelegt habe und die an Ort und
Stelle gerichtet worden seien.

Der schlechte Ruf der Soldaten, ihre mangelnde Versorgung und
Kampfstirke sowie die Beweglichkeit vieler Kriegsfiirsten, wie auch
unklare Verhiltnisse (wenn etwa zwei Besetzer eines Lehens glaubhaft
behaupten, jeweils der rechtmifige Erbe des letzten Herrschers zu
sein) machen dauerhafte Erfolgsmomente fiir die Garde rar. Auch
so manch alteingesessener Baron ist nicht von der Anwesenheit der
Kaiserlichen begeistert und kooperiert eher schlecht als recht mit
dem nominellen Herrn der Wildermark. Diese Adligen empfinden
entweder Ludalf als vor ihre Nase gesetzt oder haben zu schlechte
Erfahrungen mit seinen Leuten gemacht, so dass sie die Mark lieber
aus eigener Kraft befrieden wollen.

Titel: Marschall der Wildermark

Legitimation: von Kaiserin Rohaja beauftragt, wieder Ordnung in
die Wildermark zu bringen.

Art der Herrschaft: Militirherrschaftin Einklang mitdem Rechtdes
Mittelreiches und den Geboten der Ehre (Marschall); auf eigenen
Vorteil bedachte Willkiirherrschaft (Teile seiner Untergebenen).
Soldatentrupps nehmen sich das Recht zu Beschlagnahmungen,
Platz- und Versammlungsverboten, Gefangennahmen und sogar
Hinrichtungen heraus, die sie auf der Stelle durchfithren, wenn
die Situation das erfordert.

Machtbasis: zwischen 150 und 400 kaiserliche
Greifengarde; wechselnde Anzahl Waffentreuer

Soldaten der

Pline und Absichten: Befriedung der Region, Wiederherstellung
von Recht und Ordnung

Gegner: Kriegsfirsten ohne kaiserliche oder adlige Legitimation,
Adlige ohne Treue zur Kaiserin

Volkes Stimme: »Der Marschall ist doch auch nicht besser als
andere, letzte Woche erst haben seine Soldaten meine einzige Kuh
beschlagnahmt!«

Verwendung im Spiel: Ludalf kann mit seinen Truppen als
rettende Kavallerie auftreten, Oberst von Drélenhorst und
andere unmoralische Soldaten aber auch als Gegenspieler der
Helden fungieren. Um den gegen ihn arbeitenden Kriften in den
eigenen Reihen oder unkooperativen Baronen auf die Schliche zu
kommen, bendtigt der Marschall die Hilfe von Helden.

SCHWARZER PELZ vNID GELBE AVGEN —

SHARKHUSH ITIORCHAIY

»Du sein guts Kampfer, du werden Mitglied von Stamm. Wenn du nicht
wollen, dann du Opfer fiir Tairach.«

—Sharkhush Morchai zu einem Gefangenen, neuzeitlich

Der Tairach-Schamane iberwarf sich vor Jahren mit dem Triumvirat
der Orks von Khezzara und verliefl miteinigen Getreuen das Orkland.
Er sah im Kampf gegen Borbarad den prophezeiten grofen Krieg

der Orks und stritt Seite an Seite mit den Glatthduten in der Dritten
Dimonenschlacht. Auch heute hat es thn wieder in die Lande der
Menschen gefiihrt. Sharkhush (geboren um 1010 BF, Fell mit roten
Streifen gefirbt, zahllose Kupferbinder und -ringe) glaubt, dass das
neue Zeitalter nicht den Menschen oder den Orks gehért, sondernden
stirksten Kriegern aller Vélker— gleich aus welcher Rasse sie stammen.
Um auf ein solches Reich der gréBten Streiter hinzuarbeiten, zieht er
mit einer gemischten Bande durch die Wildermark und versucht, die
Schwachen und Hilflosen zu unterjochen, die Starken aber in seinen
‘Stamm’ zu integrieren. Wenn Morchais brutale Hischer junge
Holzfiller und Bauern rauben, miissen diese fiirchten, in blutigen
Wettkdmpfen gegeneinander anzutreten. Versehrte und Schwichliche
werden gedemiitigt, versklavt oder gar getétet. Anderen Kriegsftirsten
und deren Bewaffneten begegnen sie mit Wettbewerbsgedanken und
gewisser Kampferehre.

Der Schamane sucht auch nach Wegen, Geister von Gefallenen am
Mythraelsfeld und dem Todeswall unter seinen Willen zu zwingen
und sie gegen Feinde zu senden. Auch sonst spiirt der selbsternannte
‘Wegbereiter Tairachs’ magischen Orten und alten Hinterlassenschaften
seines Volkes nach, um hierdurch seine Zauberkrifte zu mehren.

Titel: Gharlakh Tairachi (Ologhaijan: Wegbereiter Tairachs)
Legitimation: gottlicher Auftrag, Recht des Stirkeren in kultischer
Uberhshung

Art der Herrschaft: auf personlicher Stirke aufbauende Gewalt-
herrschaft, Streitereien werden fast immer mit korperlich
anspruchsvollen Gottesurteilen gelost.

Machtbasis: 30 bis 50 Orkkrieger unterschiedlicher Stimme sowie
etwa 20 bis 30 menschliche Kimpfer

Pline und Absichten: Errichten einer Ordnung, in der die Starken
tber die Schwachen herrschen, unabhingig von Rasse und Geburt
(& 183 A)

Gegner: Aikar-Brazoragh-treue Orkgruppen aus Weiden oder
Greifenfurt, Schwichlinge. Alle anderen sieht er nicht als Gegner,
sondern als Herausforderung.

Volkes Stimme: »Von dem Blutsdufer habe ich schon gehort. Wenn
der naht, nimmt man besser die Beine in die Hand. Er totet
Schwache, Alte, Kranke — eine Bestie!«

Verwendung im Spiel: Der orkische Visionir bricht zwar Vorurteile
zwischen Schwarzpelzen und Glatthdutern auf; ist mit seinen
Schergen fiir das gemeine Volk jedoch einer der schlimmsten
Kriegsherren, da er Unterlegene und Schwichlinge hiufig
seinem blutigen Gott opfert. Helden gegeniiber zeigt er durchaus
Hochachtung, wenn sie sich als stark erweisen.

FUR GoLp vnb BLut — LEomar vom BERrG

»Warum verschwendet Ihr Eure Zeit, Hochwiirden? Rondra hat mich
versto fSen, daran konnt Lhr nichts dndern. Mein Leben gehort dem
Blutsaufenden Kor, 0b ich es will oder nicht.«

—Leomar vom Berg zu Junivera von Seshwick, neuzeitlich

Der
Leomar vom Berg (siche Seite 157) hat sich nach seiner Flucht mit

unter Reichsacht stehende ehemalige Reichserzmarschall

einigen Getreuen in Wehrheim festgesetzt und eine grofere Zahl
Soldner um sich gesammelt — die “Wehrheimer Waldléwen’ (siche
Seite 114). Der Schwertfiirst, wie ihn seine Mietlinge nennen, sicht
sich selbst nicht als typischer Kriegsherr. Vielmehr agiert er als
klassischer Soldnerfiihrer, dessen Leute von anderen Machthabern in
der ganzen Wildermark und dariiber hinaus angeworben werden. Er
ist dabei keinem Auftraggeber abgeneigt, einzig mit offensichtlichen
Dimonenpaktierern oder Heptarchen lisst er sich nicht ein. Sein
Interesse gilt den ehemaligen Soldaten, die den Grundstock seiner
Waldléwen bilden. Basis seiner Truppen sind die Ruinen Wehrheims,
wo er Zolle eintreibt und fiir Séldner und potenzielle Auftraggeber
einen halbwegs sicheren Hafen errichtet hat.



Titel: Schwertfiirst

Legitimation: Verantwortung gegeniiber ‘seinen’ Soldaten,
Vertrauen der Waldléwen, militdrische Fihigkeiten

Art der Herrschaft: durch militdrische Hierarchie und Kameraderie
geprigtes Soldnerregiment, das die Lebensart der Wehrheimer
Waldléwen sichern soll. Sonst weitgehende Gleichgiiltigkeit
gegeniiber Fremden und Landgewinn (nur Wehrheim als Basis).
Machtbasis: etwa 30 Novadi-Elitekrieger als Leibwache; 100 bis
500 Séldner der Wehrheimer Waldléwen, oft im Sold anderer
Kriegsfiirsten unterwegs

Pline und Absichten: seine Fihigkeiten sowie die Erfahrung
und Kampfkiinste seiner Untergebenen zu Geld machen und
dadurch seinen treuen Gefolgsleuten ein gutes Auskommen zu
ermoglichen. AuBerdem versuchter, Kors Gunst zu gewinnen, da
er daran glaubt, dass sich Rondra von ihm abgewendet hat.
Gegner: alle kaisertreuen Kriegsfiirsten, die ithn als Geidchteten
stellen moéchten, so etwa Marschall Ludalf. Ansonsten werden
die Waldléwen nicht als eigene Partei in der Mark, sondern als
Kriegshandwerker gesehen.

Volkes Stimme: »Er sitzt zwar in Wehrheim, aber seine Leute
triffst du tberall. Du solltest dich immer fragen, wem sie gerade
dienen.«

Verwendung im Spiel: Wenn Helden den Reichsverriter Leomar
zur Strecke bringen wollen, kénnen sie einen ausgefeilten
Attentatsplan verfolgen oder versuchen, sich bei den Waldléwen
hochzudienen. Leomarkann auch als Auftraggeberoder -vermittler
fungieren, wenn es um Intrigen innerhalb der Waldléwen geht,
oder Spezialauftrige vergeben, fiir die er keine geeigneten Leute

hat.

Tizel: Drachenmeisterin

Legitimation: Recht des Stirkeren

Art der Herrscha ft: skrupel- und riicksichtslose Despotie, die nach
transysilischer Manier noch einen Hauch von Ordnung wahrt,
indem beispielsweise Plinderungen als Steuern ausgewiesen
und grausame Hinrichtungen erst nach Scheinverhandlungen
vollstreckt werden.

Machtbasis: einige Elitekrieger und ehemalige Irrhalkengardisten,
einige schwere Reiter und zwischen 50 und 120 weitere Schergen;
der geknechtete Hohlendrache Arlopir

Pline und Absichten: Sammeln von Reichtum und Macht in einem
eigenen Reich; eigene Befriedigung durch Verbreiten von Furcht
und Kontrolle tiber andere

Gegner: zwolfgottergliubige Kriegsfiirsten, die sie als ehemalige
Gefolgsfrau der Heptarchen vernichten wollen; Familie
Mersingen

Volkes Stimme: »Eine Zauberkiinstlerin und gewaltige Kriegerin.
Mit finsteren Michten muss sie im Bunde sein, wenn sogar
Drachen ihr dienen.«

Verwendung im Spiel: Die Helden kénnten durch Berichte tiber
den tédlichen Drachen auf die Kriegsfiirstin aufmerksam werden,
schlieBlich aber zu der Erkenntnis gelangen, dass es der Drache
ist, der in diesem Fall Hilfe benétigt. Auch die Familie der
Despotin, die besonders in der nahen Rabenmark einflussreich ist,
kann Helden anheuern, um dem Schwarzen Schaf des Hauses,
auf das sie bereits ein Kopfgeld ausgesetzt haben, den Garaus zu
machen.

Die HERRIN DER BEstieE — VAREna von IMERSINGEN
»Winde dich, soviel du willst, du Ungeheuer. Du hast keine Wahl, am
Ende wirst du meinem Wort doch Folge leisten.«

—YVarena von Mersingen zum Drachen Arlopis, neuzeitlich

Die ehemalige transysilische Obristin Varena von Mersingen (geboren
um 1000 BE, athletische Kriegerin) hat sich entschlossen, nach der
Niederlage ihres Herren Galotta nicht wieder als Untergebene in
die Schwarzen Lande zuriickzukehren, sondern ihr Gliick in der
Wildermark zu suchen. Unter ihrem Banner scharen sich ehemalige
Schergen der unheiligen Allianz. Varenas michtigste Waffe ist jedoch
der Furcht einflsBende Hohlendrache Arlopir, der ihren Wiinschen
gehorchen muss. Sie hat den Wahren Namen (MWW 179) des
Lindwurms in Erfahrung gebracht und ihn so unter ihre Herrschaft
gezwungen. Jeglicher Schaden, den die Kriegsfiirstin erleidet, fillt
auf den Drachen zuriick, der sich zwar vor Hass gegen seine Herrin
verzehrt, siegleichzeitigabervor Gefahrenschiitzt.

Varena nutzt den Hohlendrachen, um Gegner

einzuschiichtern und Schutzgeld zu erpressen.

Wenn er iiber das Land kommt, erscheint er wie

ein Monstrum aus Gerons Zeiten: Feuer speiend,

Biume und Hiuser zermalmend, dabei aber mit

michtigen Eisenbindern angetan.

Wie von Varena gewiinscht, hat sich bereits

das Geriicht verbreitet, sie sei unsterblich und

kénne von keinerlei Waffe getétet werden. Ihr

eigentlicher Name verschwindet fast hinter der

Bezeichnung, unter der sie weithin bekannt und

bertichtigt ist: Drachenmeisterin.

Wo sie sich wann aufhilt, kann der Meister

passend zu seinen Abenteuern selbst festlegen.

Von aLtem, stoLzen ADEL —

Answin Dskiﬁncl-:m-: von RaBEmmvunp

»Einer Kaiserin Rohaja wird die Vorsehung nie lange hold sein, und unsere
Stunde wird kommen. Soll die Fiichsin doch ihren Schof3hund schicken.
Hieristihr Arm zu schwach, um etwas auszurichten.«

—Answin der Jiingere von Rabenmund, neuzeitlich

Das einst michtige Haus Rabenmund war schon immer einflussreich
im alten Darpatien, wo es auch nach seinem Niedergang noch
Stammgiiter besitzt und Familientraditionen pflegt. Answin der
Jingere (geboren 995 BF, gewihlte Ausdrucksweise, standesbewusst
gekleidet) ist ein Enkel von Answin von Rabenmund und auch nach
dem Tode seines GroBvaters ein glithender Verehrer des Thronradubers.



Nach der Niederlage des Rabenkaisers vor Gareth versammelte er
frihere Answinisten und Mitglieder der Familie Rabenmund um
sich. Er hat der neuen Kaiserin Rohaja keinen Lehenseid geleistet
und will dies erst tun, wenn sie die Taten Answins des Alteren im
Jahr des Feuers in seinen Augen angemessen wiirdigt, indem sie
thm posthum den Ehrentitel ‘Retter des Reiches’ verleitht. AuBerdem
moge sie den Rabenmunds verschiedene Privilegien zusichern und
ithn selbst mindestens zum Firsten eines Firstentums Darpatiens
bestallen — dessen Auflésung natiirlich riickgingig gemacht werden
soll. Insgeheim trdumt Answin noch immer von der Kaiserkrone
seines Grofvaters, doch war er hiervon vermutlich noch nie so weit
entfernt wie heute. In der Familie Rabenmund, als deren Oberhaupt
sich Answin bezeichnet, ist er umstritten, unter anderem mit dem
Vorwurf, er habe sich mehrfach als Wendehals gezeigt. Answin sieht
sich durchaus in Diensten von Reich und Recht, will aber nicht
Handlanger Rohajas sein. In seinem verletzten Stolz behindert er
lieber die Soldaten Marschall Ludalfs und erklirtihnen die Fehde, als
mit anzusehen, wie die Kaiserin erfolgreich Frieden bringt. Er kniipft
Biindnisse mit dem Altadel und Verbindungen zu Kriegsfiirsten,
um der Wildermark eine neue Ordnung zu geben — seine Ordnung.
Biittel und Herolde verlesen seine Erlasse auch dort, wo sein Wort
wenig Gewicht hat, und wollen “im Namen des Hauses Rabenmund”
Abgaben einholen und Recht durchsetzen, ganz so, wie es einst war.
Wo seine Getreuen unterlegen sind und ihr Auftreten ungeliebt ist,
werden sie verjagt. Wo er aber die Oberhand behilt, erzwingt er den
Respekt der Wildermairker notfalls mit Gewalt. Seine Aufenthaltsorte
kann der Meister passend zu seiner Kampagne festlegen.

Tizel: First von Darpatien, Burggraf zu Rabenmund, Baron zu
Brockling (etc. pp.)

Legitimation: Erbrecht,Stolzauf dieeinstige Rolle der Rabenmunds
als michtigstes Adelshaus der Region, Erfolge seines GroBvaters
Art der Herrschaft: traditionelle stindische Feudalherrschaft mit
thm an der Spitze; hierbei vor allem auf den eigenen Vorteil und
den seiner Familie bedacht; ordnet moralische Bedenken diesen
Zielen oft unter und plindert auch in den Landen anderer
Adliger

Machtbasis: 10 bis 20 Ritter, meist ehemalige Answinisten; 30 bis
50 sonstige Waffentreue

Pline und Absichten: Befriedung der Wildermark unter dem
Banner der Familie Rabenmund mit thm an der Spitze, will
sich eine fiirstliche Belohnung erkimpfen oder von der Kaiserin
erhalten.

Gegner: rohajatreue Adlige; einige Mitglieder der zersplitterten
Familie Rabenmund, die seine Haltung nicht teilen.

Volkes Stimme: »Sein Grofvater brachte uns schon einmal Frieden,
vielleicht vermag sein Enkel ja das selbe zu vollbringen.«
Verwendung im Spiel: Answin ist ein dinkelhafter Adliger, der
als Gegenspieler kaisertreuer Helden auftreten kann. Fiir andere
kann er als Vertreter der fritheren Ordnung Hoffnungstriger zur
Befriedung derWildermark sein, mag dabei aber frither oder spiter
tiber sein Ehrgefithl und seine Abneigung gegeniiber Diener der
Kaiserin stolpern.

WanpeLnpER ScHaTTEND — DER FinsteErRmann

(€9 183 B)

»Und dann kam er mit seinen Schergen iiber unser Dorf. Ich versteckte
mich in einem Heuhaufen, doch er sah mich, spiirte mein warmes Bluz.
Diese Augen! Diese Augen! Tore in die Héllen, sie verfolgen mich, finden
mich, saugen mir das Leben aus!«

—gehort im Notoniten-Spital zu Perricum, neuzeitlich

Der
Feuers Angst und Schrecken in der Region und ist auch nach

unheimliche Daimonid verbreitete bereits 1im Jahr des

der Vernichtung seines Herren Rhazzazor nicht verschwunden.

Er soll eine zweieinhalb Schritt grofe, hagere Unheilsgestalt mit
Schattenriistung und Skeletthidnden sein. Wie durch eine unsichtbare
Hand angeleitet, zieht der stumme Finstermann durch die Lande und
schart gelegentlich Untote und furchtlose Blutséldner um sich, um
mit diesen dann scheinbar wahllose Angriffe gegen andere Gruppen
auszufithren. Das Gerticht, dass der Finstermann in der Nihe sei, hat
schon manch ein Dorf entvélkert. Fiir Erstaunen sorgt auch immer
wieder, dass das Unwesen einigen militdrischen Sachverstand besitzt,
den man bei solch einer Kreatur eigentlich nicht erwarten wiirde.
Wo der Finstermann wann auf taucht,kann der Meister selbst festlegen.
Er wird aber auch in der Wildermark-Kampagne vorkommen.

Titel: Finstermann (Selbstbezeichnung unbekannt)

Legitimation: unbekannt

Art der Herrschaft: auf Furcht und Schrecken basierende
Willkiirherrschaft

Machtbasis: unheimliche magische Krifte und gewisse Macht tiber
Untote, mitunter wechselnde Zahl von Séldnern

Pline und Absichten: unbekannt

Gegner: gottertreue Streiter, Gewethte

Volkes Stimme: »Alle anderen mogen dir das Leben rauben, aber
der Finstermann nimmt dir auch deine Seele!«

Verwendung im Spiel: Der Finstermann ist eine distere Gestalt
im Hintergrund, die mysteriése Ziele verfolgt und von der in der
Wildermark nur hinter vorgehaltener Hand gesprochen wird.

Einsam vnp misSVERsSTAnDEN —

Arporon von WvutzenwaLp *

»Giitige Herrin Travia, lege Fiirbitte ein bei deinem grimmen Bruder, auf
dass meine Schuld gesiihnt werden moge.«

—Aldoron von Wutzenwald im Gebet, neuzeitlich

Der junge Adlige (geboren 1006 BF, blonder Wuschelkopf und
Vollbart) ist eigentlich nur ein Kriegsfiirst wider Willen. Zur Ginze
auf sich gestellt, umgeben von gefihrlichen Gegnern, blieb ihm
keine andere Wahl, als das Recht in die eigene Hand zu nehmen.
Fiir den rondragliubigen Baron, der vom Reich und Marschall
Ludalf keine Hilfe erwartet, zihlen lediglich das Uberleben und
der Schutz seiner Vasallen und Hérigen. So zieht er meist los, um
die angespannte Versorgungslage seines Lehens zu verbessern oder
etwaige Kriegsfirsten von selbigem fernzuhalten. Trotz seines
aufrechten Wesens gilt er weithin als tibler Mordbrenner, seit er eines
Nachts irrtiimlich eine Gruppe Boron-Pilger angriff und viele von
thnen tétete — eine Tat, unter der Aldoron noch heute leidet. Markgraf
Gernot zur Rabenmark hat ein Kopfgeld auf ihn ausgesetzt.

Titel: Schlichter von Wutzenwald (nur Fremdbezeichnung),
Baron von Wutzenwald

Legitimation: rechtmiBiger Erbe seiner Baronie
Art der Herrschaft: klassische Adelsherrschaft,
Verzweiflung manche Gebote gebrochen werden.

in der aus

Machtbasis: etwa 30 Burggardisten und Getreue, dazu in Notzeiten
der Heerbann seiner Untertanen

Pline und Absichten: Uberleben fiir sich und seine Untertanen
sichern, sich von der Schuld an dem Pilgermassaker rein waschen
Gegner: expansive Kriegsfiirsten, Boron-Kirche

Volkes Stimme: »Der Schlichter macht selbst Pilger und Priester
nieder. Und dann trinkt er Brannt aus thren Schideln.«
Verwendung im Spiel: Der an sich rechtschaffene Adlige — und
damit ein méglicher Verbiindeter — kann leicht mit den Helden
in Konflikt geraten, wenn sie sich aufmachen, um den ‘Schlichter
von Wutzenwald’ zur Strecke zu bringen und erst (zu?) spit
erkennen, dass der Mann sein Tun bereut. Ebenso ist es aber
moglich, dass die Helden ihm dabei helfen wollen, seine Schuld
zu tilgen und fortan Aldoron in seinem Lehen beistehen.




WEitERE GRUPPEN, KRIEGSFURSTEN

vnbD HERRSCHAFTSFORMEN

® Die Alte Gissa (geboren um 965 BF, enorme Zépfe, faltig und
herrisch, *) zieht mit einer wechselnd grofen Riuberbande durch
die Wildermark und besitzt ein gutes Gespiir dafiir, wo es nach
Ernte, Warenzug oder eintriglichem Jahr etwas zu holen gibt. Sie
geht zwar hart gegen die wohlhabenderen Grof3bauern und Biirger
vor, ist dafiir aber gegeniiber Pilgern und Geweihten als freigiebig
bekannt.

* Ein religiéser Fanatiker ist der selbsternannte ‘Sohn des Lichts’
Albuin der Ketzer (siche Seite 159, *). Der Praios-Geweihte hat eine
ergebene Schar ehemaliger Bannstrahler und tief gliubiger Laien
um sich geschart, mit denen er gegen jegliche ‘Diener des Chaos’
(Ddmonendiener, Nichtmenschen, Zauberkundige, mitunter
Exoten und andere befremdliche Personen) vorgeht. Man kann
ithmund seinen Leuten tiberall in der Wildermark begegnen.

® Neben Answin dem Jiingeren agieren noch andere Rabenmunds
in der Wildermark und sind mal mit Answin verfeindet, mal
verbiindet. Ucurian von Rabenmund (siehe Seite 158), ein Bruder
der letzten darpatischen Fiirstin Irmegunde, hilt die Provinzteilung
und Schaffung der Kirchenmarken fiir Unrecht und beansprucht
fir seine Tochter Swantje den Firstenthron der Region. Da er
in Kaiserin Rohaja keine Firsprecherin fand, kidmpft er in der
Wildermark fiir sein Anliegen und hat sich Kaiser Selindian
Hal zugewandt, der ihm bereitwillig den Titel ‘Kronverweser
Darpatiens’ verlieh.

* Der Altzoller Herrscher Siriom Grim der Schinder zieht manchmal

mit Tatzelwurmreitern und Barbaren aus der Warunkei zu

Plinderungen in die Wildermark (siche auch Seite 129).

Wie einAal windet sich Arnhild von Darbonia (siehe Seite 157, wird

in der Wildermark-Kampagne vorkommen), Herrin von Gallys,

zwischen den Kriegsfiirsten. Sie unterwirft sich jedem Stirkeren,
um ihre Macht zu erhalten und die Stadt, die ihr Sickel gut fiillt,
vor Schaden zu bewahren. Die Intrigantin schreckt jedoch auch
nicht davor zuriick, ihre Herren wieder zu stiirzen, wenn ihre
Krifte dafiir ausreichen.

EiGene KRiEGSFURSTEDN
Siekénnen fiir die Wildermark auch beliebige eigene
entwerfen,dieum
Sie sich, welche

Regionringen.Vergegenwirtigen
einnehmen soll und welchem
Zwecker in einem Abenteuer dienen kann. Gestalten Sie passend
dazu seine Hintergrundgeschichte, seinen Charakter und die Art
seiner Herrschaft: Ist er ein Zauberer aus den Schwarzen Landen,
einumjubelter Volksheld, eine berechnende Kaufmannsseele oder
der Fihrer einer Barbaren-Sippe? Wie legitimiert er seine Rolle
als Machthaber? Was duldet er in seinem Einflussbereich und was
nicht? Wie behandelt er die Bevélkerung? Dient der Kriegsfiirst
(insgeheim) einer hohergestellten Macht, oder ist er sein eigener
Herr? Auf welches bewaffnete Gefolge stiitzt er seine Herrschaf t?
Welches sind seine Ziele und wie versucht er sie zu erreichen?

IMacHTE, Monstren, MORDGESELLEN
GEFAHREN DER WIiLDERN ARK.

In der Wildermark lauern viele Gefahren, die nicht zwingend etwas
mit herrschsiichtigen Kriegsflirsten zu tun haben. Marodierende Orks,
wilde Tiere oder freie Untote kénnen tiberall zur Bedrohung werden
und Plage fiir jeden Wildermirker sein, gleich welchem Machthaber
er gerade Respekt zu zollen hat.

RAVBER vNID Banbpiten
Neben den Schergen der Kriegsherren, die sich bisweilen kaum von
gewdhnlichen Strauchdieben unterscheiden, gibt es auch unabhin-

gige Riuberbanden, die das Land plagen. Sie Gberfallen und brand-
schatzen, bevor sie vor stirkeren Kriften flichen miissen. Die grofite
Riubergruppe dieser Art sind die Aaskrdhen unter der skrupellosen
Thorwalerin Skirre Skarresand*. Die Hiunin zieht mit ihrer etwa
vierzig Koépfe grofen berittenen Truppe quer durch die Mark und
ist dafiir beriichtigt, schnelle Uberfille durchzufithren und nichts als
leere Vorratssicke und gepliinderte Hofe zuriickzulassen. Geeignete
Gefangene verkauft sie an Sklavenhindler aus der Warunkei oder
Al'Anfa. Ist ein Gebiet ausgeblutet oder regt sich stirkerer Widerstand,
zieht sie weiter; Interesse an einer dauerhaften Residenz hat sie nicht.
Von idhnlich schlechtem Ruf sind die Dergelhaie*: Flusspiraten, die
am ganzen Dergellauf Verstecke unterhalten und sich in Auwald und
Schilf gut vor Strafexpeditionen verbergen kénnen.

SOLDNERHAVFEN

Gruppen von Séldnern fithren in Diensten von Kriegsfiirsten deren
Befehle aus. Sie bessern sich ihre Kasse gerne mit Uberfillen und
groPziigigen Beutanteilen auf; vor allem wenn sie gerade ohne Sold und
Auftrag sind. Der grofite Verband sind die “Wehrheimer Waldlswen’
(um 10 Banner), die von Wehrheim aus operieren (siche Seite 114).
Die ‘Schwarzen Parder’ (3 Banner schweres Fuflvolk und leichte
Reiterei) sind ein eher miPig fihiger Soéldnerhaufen, der durch sein
pompdses Auftreten schon manchen Kriegsfiirsten blenden konnte. Die
“Todestinger’ (2 Banner leichtes FuBvolk) gingen aus einer Rduberbande
hervor, die schon lange im Zweimiihlener Land ithr Unwesen trieb (und
in der Wildermark-Kampagne vorkommen wird). Nach der Verheerung
Darpatiens hat der Ferte Ron, der Anfithrer der Banditen, die Gunst
der Stunde erkannt und seine Bande in ein recht schlagkriftiges
Séldnerbanner umgewandelt. Er stellt seine Leute aus Furcht um sein
Seelenheil aber nur bei Kriegsfiirsten in Dienst, die den Glauben an die
Gotter hochhalten. Die ‘Geierkinder’ (2 Banner leichtes und schweres
FuBvolk) bestehen aus den Resten transysilischer Truppen, die sich
nach der Niederlage vor Rommilys nicht in die Schwarzen Lande
zuriickgezogen haben. Thr Anfihrer ist ein Lolgramoth-Paktierer, der
mit seinem Banner selten lange an einem Ort verweilt. (*)

Rot- vnp SCHWARZPELZE

Im Chaos der Wildermark wagen sich auch die bepelzten Wildvélker
mehr aus den Wildern, Berglanden und abgelegenen Odlindern der
Region hervor. Sie erhoften sich leichte Beute und Sold im Dienst
von Kriegsherren oder besiedeln von Menschen verlassene Hofe und
Dorfer. Befellte Gesichter unter den Helmen von Burggardisten oder
eine Vieh treibende Orkfamilie sind fir manche Wildermirker ein
hiufiger Anblick.

Bei den Orks trifft man oft auf heimatlose Yurach, seltener auf
komplette Sippen, die meist seit Erstem oder Zweiten Orkensturm
in menschenfernen Wildern und Tilern ansissig sind. Neben dem
Schamanen Sharkhush Morchai (siche Seite 117) ist die Bande von
Tairon Blutauge in der sidlichen Wildermark bedeutsam, die sich

SiECHEN vnD SEVCHEN

Seit den Schlachten im Jahr des Feuers geht das Gespenst der
Krankheiten in der Wildermark um. Vor allem die oft tédliche
Gilbe (Geographia 208) wird gefiirchtet, da man sie sich nicht
nur von Schlachtfeldern und Untoten holen kann, sondern auch
durch den Umgang mit Erkrankten. Unter den Wildermirkern
kursieren auch Behauptungen, dass faulige Winde aus dem
Osten, verdorbene Gedanken oder bése Hexenfliiche fiir die
' Seuche verantwortlich seien.

Hiufig sind zudem Paralyse, Schlafkrankheit und das meist
langjdhrige Leiden an Aussatz. In Ermangelung von Geweihten
in vielen Dérfern und ohne die Spitiler groferer Stidte sterben
Erkrankte oft ohne medizinische Betreuung oder werden aus der
Gesellschaft ausgestofen.



zum GroBteil aus ehemaligen Orksklaven des Hartsteener Landes
rekrutiert. Blutauges Schwarzpelze werden vom Hass auf Menschen
getrieben, sie unterjochen die Glatthdute gerne als Sklaven, wenn sich
ithnen die Gelegenheit dazu bietet. Die Yurach-Bande der Rotkrallen-
Orks unter Burzukh dem Schlitzer* ist diszipliniert genug, dass sie re-
gelmiBig als Séldnerhaufen in Dienst genommen wird.

Die weit zahlreicheren Goblins sind vor allem im Nordosten hiuhg,
da in der Schwarzen Sichel ihre Stammesgebiete liegen. Gruppen von
streunenden minnlichen Goblins stehlen und sammeln, wasbrauchbar
und nicht festgenagelt ist. Andere verrichten als anspruchslose
Diener niederste Arbeiten fiir Kriegsfiirsten oder Bauern, denen die
Knechte fortgelaufen sind. Als regulire Truppen sind sie nur bedingt
zu gebrauchen. Ihre Bissigkeit zeigen sie, wenn ihre heimatliche
Sippe bedroht wird — oder ein Bergdorf der Menschen, das mit den
Rotpelzen einst einen Pakt schloss. Der erfolgreiche Hauptling Zi plim
(siehe Seite 152) versucht sich im Nordosten der Wildermark nach
dem Vorbild der Menschen zum Kriegsfiirst aufzuschwingen und
kann auf eine nennenswerte Gefolgschaft zihlen.

MNacHtLicHE PLaGE: Untote

Mit dem Endlosen Heerwurm kamen im Jahr des Feuers Tausende
von Untoten in das Land, die sich nach dem Tod ihrer Meister
zerstreuten und ohne lenkenden Verstand zu freien Untoten wurden
(MGS 80). Meist sind sie vereinzelt unterwegs, manchmal wanken
sie in kleineren Gruppen umher. Da Sonnenlicht ihnen schadet,
verbergen sie sich tagsiiber an dunklen Orten. Nachts schlurfen
sie ziellos umher, bis sich ihnen gréfere Lebewesen nihern, denen
sie die Kraft rauben und ithrem verwesenden Kérper einverleiben
kénnen. Fiir die hartgesottenen Wildermirker sind die ‘Kalten Alriks’
eine listige, aber halbwegs berechenbare Gefahr, vergleichbar mit
ausgehungerten Wélfen im Winter und gierigen Drachenlibellen im
Sommer: Nachts ist man moglichst nirgends unterwegs, Scharlatane

verkaufen Amulette und Pilverchen gegen Untote, und wer gut zu
FuB ist, verldsst sich auf schnelle Beine, um den langsamen Skeletten
und Zombies zu entkommen.

Uber Monate und Jahre wird die Zahl der streunenden Toten immer
geringer, niedergestreckt von Streitkolben oder Tageslicht. Es soll
jedoch einige besondere Exemplare geben, die iiber die Fahigkeit des
Nekrodems (eine dimonische Eigenschaft der beim Magnum Opus
erschaffenen Untoten, bezeichnet den Hauch Tharguns; weitere
Informationen dazu finden Sie in Schlacht in den Wolken, Seite
62) verfiigen, durch den sich die Opfer dieser Untoten ebenfalls
nekromantisch erheben. Um diese kann sich lokal eine regelrechte
Epidemie von wandelnden Leichnamen entwickeln, bevor sich
Kriegsfiirsten oder wackere Helden des Problems annehmen.

WEiTERE GEFAHREN

Im Gegensatz zu den Schwarzen Landen stand die Wildermark nie
lingere Zeit unter niederhéllischem Einfluss, so dass hier nur wenige
didmonische Wesen ihr Unwesen treiben. Zu diesen zdhlen vereinzelte
schwarze Baumwesen, die man als Arkhobal-Daimonide (MGS 60)
identifizieren kann. Sie wachsen an einigen Wegkreuzungen, auf
Lichtungen und an magischen Plitzen — fast, als seien sie gezielt
gesidt worden. Die Umwelt in der direkten Umgebung dieser Wesen
ist aggressiv, selbst Aste und Wurzeln greifen nach Wanderern.
(& 181 D)

Rechnen muss man in der Mark zudem mit Ghulen (nachts, in der
Nihe von Gebeinen), Gruftasseln und Wolfsratten (in Ruinen),
vereinzelten Gargylen und Harpyien sowie Waolfen, Schwarzbiren
und Waldléwen, die besonders im Winter oder im Verbund mit Jungen
gefihrlich werden kénnen. Unheimlich sind die zwei Spann langen
Drachenlibellen (Zoo-Botanica 170), deren grofie Schwirme entlang
der Dergelauen im Sommer zu einer wahren Plage werden kénnen
und sogar Mensch und Vieh angreifen.



Die WiLDERMARK im SPiEL

»Friiher herrschten Baron und Ritteriiber die Leibeigenen. Heute herrscht,
wer ein Schwert zu fithren vermag.«

—eine Biuerin aus der Wildermark, neuzeitlich

Ein Lanp in FinsTEREN ZEiTEN

Das Land der gesetzlosen Kriegsfirsten ist wie geschaffen fiir
Geschichten um das Recht des Stirkeren, zerstérte Existenzen,
Verheerungen, schnellen Aufstieg und Fall und das Aufkeimen
neuer Hoffnung nach langer Disternis. Verfallene Sitten, rauer
Umgangston, schneller Grift zur Waffe und die Erinnerung an einst
bessere Zeiten gehéren zur Simmung in der Wildermark. Die Region
gemahnt an ein Aventurien wihrend der Dunklen Zeiten und bietet
Gestalten eine Biithne, denen nichts lieber ist, als sich thren Respekt
mit der Klinge zu verdienen.

Helden werden bald feststellen, dass sie sich auf kein Geriist von
Recht und Ordnung verlassen kénnen. Dafiir erscheinen die eigenen
Fahigkeiten, eine gewisse Abgebriihtheit und direkte menschliche
Beziehungselemente wie Loyalitit, Ehrenwort, stumme Ubereinkunft
und Verrat umso wichtiger. Auf Grund der Gesetzlosigkeit und
Kleinstaaterei der Kriegsfiirsten, die auch weites Niemandsland
schaffen, vermégen die Helden viel zu bewirken: Nur eigene
Courage, Glick und Fihigkeiten in Kamptkraft, Menschenfithrung
und schlauem Handeln begrenzen Aktionsradius und Ziele der
Helden. Doch wer damit anfingt, einen Wegelagerer zu richten,
spiter einen Dorftyrannen verjagt und schlieBlich selbst zum umju-
belten Kriegsfiirst wird, wird feststellen, das sich mit jeder groBeren
Dimension einer Heldentat die Verantwortung und Probleme verviel-
fachen — ebenso auch der Ruhm ...

AvsGestartune pER WiLDERMARK

Dievorliegende BeschreibungderRegion verstehtsich alsIdeenfundus,
die bewusst bestimmte Freiheiten bietet. Auch kiinftige Betrachtungen
der Wildermark in Abenteuern und Artikeln des Aventurischen
Boten werden in den kommenden Jahren weitgehend auf starre
Setzungen verzichten. Picken Sie sich die Elemente heraus, die Sie
besonders ansprechen, und gestalten Sie die Wildermark weiter nach
Thren Wiinschen. Die wechselvolle Geschichte der Region mischt die
Karten immer wieder neu.

Wenn Thre Heldengruppe zu einem bestimmten Zeitpunkt das
Marschallsland betritt, konnen Sie — je nach gewiinschtem Szenario
— bestimmen, wo welcher Kriegsfiirst herrscht. Wer befindet sich
gerade mit wem im Streit und wo finden Waffengiinge statt? Wie sieht
die Lage in einem bestimmten Dorf aus? Wo gibt es Verheerungen
und Verarmung? Wo drohen spezifische Gefahren auf dem Weg? Und
welche Geriichte iiber all das werden im Nachbarort, im Randbereich
der Wildermark oder 1n einer fernen Provinz erzihlt?

ABENTEVER_

Auf der Durchreise

Wenn die Helden die Wildermark im Zuge einer anderen Queste
durchqueren wollen, bekommen sie es vor allem mitReisebegegnungen
und -hindernissen zu tun: zugewucherte Straflen, Zollner eines
Kriegsfiirsten, diebische Hungerleider, vielleicht nichtliche Untote
oder ein von Kriegszug oder Seuche verheerter Landstrich. Gestalten
Sie die Ereignisse in Streiflichtern, wenn sie nur die Strapazen der Reise
und Gefihrlichkeit des Landes illustrieren sollen. Greifen Sie tiefer in
die Kiste der Komplikationen, wenn sich der geplante Durchmarsch
zu einem lingerem Aufenthalt in der Wildermark entwickeln soll:
Fanatiker zerren Helden vors Standgericht, Orks entfiihren einen
Mitreisenden und Goblins rauben einen bedeutenden Gegenstand. Ein
Weg ist durch Hochwasser odereine Belagerung komplett versperrt, so
dass mithsam ein Umweg gefunden werden muss.

DErR WEG in pas MIARSCHALLSLANID

Die die Wildermark
zu betreten.
Begleitschutz: auf dem Weg zur Hochzeit,

eine Gruppe von oder ein Hindler mégen die
Wildermark durchqueren miissen. Fihige Beschiitzer sind

dabei gerne gesehen, wenn nicht gar hinderingend gesucht.

Schitze: Man erzihlt sich in umliegenden Landen von

verlassenen Schléssern, herrenlosen Silberminen und hektisch

verstecktem Gold, die irfder Wildermark nur auf Finder warten
wiirden. Vielleicht gelangen die Helden an die Schatzkarte eines
chemaligen Burgherrn oder Priesters, der in einem Garether

Spital am Schlachtfeldfieber verstorben ist? Oder héren sie von

Kopfgeldern fiir manche Kriegsfiirsten?

* Im Namen der Zwdolfgottlichen Ordnung: Weltliche oder
geistliche Autoritdten (Kaiserin, benachbarte Provinzherren,
exilierte Lokaladlige, Kirchen und Orden) kénnen die Helden
gezielt beauftragen, eine Botschaft zu iiberbringen, Talismane
einer Glaubensgemeinschaft zu bergen, verlorengegangene
Edelleute zu retten oder einen Kriegsfiirsten oder ketzerischen
Kult zu beseitigen.

¢ Land ohne Grenzen: Keine stérenden Biittel oder Moralapostel?
Ein Land, in dem man'sich das erkdmpft, wasman haben will?
Wo ein echter S6ldner (Dieb / Schwertgeselle / Magier ...) noch
seinen Wert beweisen kann? Manche Unzufriedenen lockt
die Wildermark trotz ihrer Verheerungen mit dem Reiz von
Abenteuer, gesellschaftlichen Korsett.

® Das Schicksal der Heimat: Ein Held stammt aus
oder kennt oder Freunde. Er will

wissen, wie es um Heimat oder Bekanntschaften bestelltist.

Einer weniger

Die Wildermark kennt viele Kreaturen und Menschen, deren
Beseitigung der Region zum Segen gereichen wiirde. Geplagte
Dérfler zeigen sich fir die Tétung von Drachenlibellen oder
Untoten erkenntlich. Mitglieder einer Riuberbande sollen fiir einen
Kriegsfiirsten gefangen werden oder bestimmte Kultisten fiir eine
Kirche. Immer geht es darum, die Gesuchten aufzuspiiren und die
richuige Strategie fiir die Jagd zu entwickeln. Wo es nicht effektiv
ist, einen nach dem anderen zur Strecke zu bringen, muss Nest,
Refugium oder Versammlungsort der Gejagten gefunden werden,
um ihr Unwesen ein fiir allemal zu beenden. Doch was, wenn die
Opfer ihrerseits Jagd auf die Helden machen und sich unerwarteter
Fihigkeiten oder Verbiindeter bedienen?

Im weitesten Sinne gehort auch die Ausdiinnung der Kriegsfiirsten
und ihrer vielen Schergen und Mitliufer zum Abenteuertypus
‘Helden als Kammerjiger’.

Verteidigt es mit Eurem Leben!

Auftrige zur Befreiung oder Bergung oder zur Wache iiber einen
bestimmten Ort sind ublicherweise in der ersten Hilfte deutlich
einfacher durchzufiihren als in der zweiten. In der Wildermark ist
es — abgesehen von langwieriger Reise und Informationssuche in
anarchischer Umgebung — nicht das gréBte Problem, eine berithm-
te Kostbarkeit, eine bestimmte Burg, einen in Gefangenschaft dar-
benden Herzogensohn oder eine Silbermine zu finden. Die wahren
Herausforderungen beginnen damit, etwas schiitzen zu miissen, was
viele haben wollen: Wenn sich Kultisten auf die Fihrte der Helden
und ihres geborgenen Stabes des Heiligen Travinian setzen oder wenn
ein Kriegsfiirst die Helden auf einem wieder aufgebauten Kastell be-
lagert, werden andere Michtegruppen auch aufmerksam. Ein ver-
meintlich einfacher Auftrag kann so zum Hexenkessel werden.

]x Oy
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Hunde des Krieges

Fir kriegerische Gesellen und vor allem fiir Séldner bietet es sich
an, ihre Fihigkeiten in der Wildermark zu Gold zu machen. Viele
Kriegsfirsten sind auf die Anwerbung professioneller Kampfer an-
gewiesen und schitzen fihige Untergebene. Wenn die Helden sich
auf diese Weise verdingen, kénnen sie an Feldziigen teilnehmen oder
diese sogar, entsprechende Fihigkeiten vorausgesetzt, mitplanen.
Hierdurch kénnen sie feindliche Lager und Truppenverbidnde aus-
kundschaften, an Schlachten teilnehmen, Belagerungen durchfihren
oder durchstehen, Hinterhalte legen und Einsitze gegen feindliche
Heerfithrer durchfiihren. Vielleicht treiben sie aber auch ein doppeltes
Spiel und hintergehen ihre Auftraggeber in einer giinstigen Situation.
Ein Dienst als Gardist im Herrschaftsgebiet des Brotgebers kann
den Helden den unruhigen Alltag in der Wildermark niher bringen.
Kurzum: Die Wildermark bietet alles, was sich eine Séldlingsseele
nur wiinschen kann.

Natiirlich kénnen die Helden auch selbst eine Séldnereinheit auf die
Beine stellen und sich mit dieser verdingen. Das eigene Séldnerbanner
ist nicht auf die leichte Schulter zu nehmen: Das Kontingent will
versorgt sein und Disziplinprobleme miissen gelost werden, wihrend
von auflen Arger durch die kaiserlichen Truppen oder alte Gegner
drohen mag.

Wo Gerechtigkeit waltet

Wenn die Helden beauftragt werden, in der Wildermark fiir Ordnung
zu sorgen, oder als Schlichter angerufen werden, stehen sie oft
vor einem Wirrwarr an Behauptungen, Untaten, abweichenden
Rechtsauffassungen und alten Rechnungen. Die Gruppe mag gezielt
ermichtigt worden sein, Urteile auszusprechen und durchzusetzen
(durch einen Brief Marschall Ludalfs oder eines Lokaladligen), oder
werden von einer Konfliktpartei auf Grund ihres Standes und Rufs
(Geweihte, gelehrte Personen, berithmte Recken) um ein Machtwort
gebeten. Selbst wenn zu allen Beteiligten des Streits Kontakt hergestellt
werden kann, bleibt die Vermittlung ein Tanz auf dem Vulkan: Gehort
der Hof dem einst Hals tiber Kopf geflohenen fritheren Eigentiimer
oder seinem Knecht, der in Jahren zuvor um einen Teil seines Lohns
betrogen wurde und mit seiner Hinde Arbeit den Hof wihrend der
Abwesenheit des Herrn wieder aufbaute? Soll der ilteste Sohn der
friheren Baronin, ein geichteter, aber ehrenhafter Mann, die Baronie
rechtmiBig erben oder dessen unbescholtener jingerer Bruder, der
aber bekanntermalen nur Marionette eines iiblen Kriegsfirsten ist?
Was, wenn einer der rivalisierenden Lehnsleute von Kaiserin Rohaja
anerkannt ist, der andere von Kaiser Selindian? Wenn ein Einmarsch
der kaiserlichen Soldaten droht, geben manche Kriegsfiirsten vor,
rechtmifBige Lehnsbesitzer zu sein und ordnungsgemiB den Zehnt
zu zahlen. In der Wildermark ist es fast selbstverstindlich, dass eine
im Schiedsspruch unterlegene Partei diesen nicht annimmt oder auf
die Gelegenheit wartet, ihren Anspruch mit Gewalt durchzusetzen.

Ein Hort des Friedens

Manche Taten, die bedringten Wildermirkern helfen sollen, sind nur
ein Tropfen auf dem heiflen Stein. Wer an einem Ort gegen Anarchie
und Verzweiflung kidmpft, sieht sich oft in die Verantwortung
genommen: “Wenn Thr uns nun nicht auch gegen die kommenden
orkischen Mordbrenner beisteht, ist es so, als hittet Ihr nie den Unhold
vom Braukenforst erschlagen: Wir werden alles verlieren.”

Egal, ob die Helden auf eigene Faust, als Freund eines értlichen
Wiirdentrigers, als Biittel eines Kriegsfirsten oder als Agenten
der Kaiserin agieren, wichtig ist die Nachhaltigkeit ihrer Taten,
wenn sie ein Gebiet befrieden wollen: Das Miteinander einzelner
Bevolkerungsgruppen im Dorf oder der Gemarkung braucht garan-
tierte Rechte. Ernte und Vieh miissen sicher sein, Gewalt muss ein-
geddmmt, Vorsichtsmafinahmen gegen unheilige Wesen, Rduber und
Plinderer getroffen werden. Die regionale Befriedung wirft Probleme
auf, wenn Schergen von Kriegsfiirsten niher riicken oder die Soldaten

der Kaiserin beispielsweise die Steuern der letzten zwel Jahre eintrei-
ben mdchten.

Wenn Sie eine Kampagne in der Wildermark spielen, kénnen sich die
Helden eine Basis einrichten, von der aus sie operieren und in die sie
nach erfolgreich erlebten Abenteuern immer wieder zuriickkehren. Je
nach gewiinschter Stimmung kann es in der neu errichteten Zuflucht
rechtheimelig zugehen oder aber eher wie in einer belagerten Festung,
die sich immer neuen Schwierigkeiten ausgesetzt sieht.

Und das Land soll bliihen

Dort, wo viel Land verheert oder verlassen wurde, bleiben auch
Entwurzelte, Neusiedler oder Peraine-Geweihte nicht aus, die
versuchen, ein Dorfneu zu griinden oder wiederzubeleben. Vor allem
der Pfleger des Landes (siche Seite 112) will einer Verwiistung der
Wildermark entgegenwirken. Acker sollen wieder Friichte tragen und
verfallene Hiuser wiedererstehen. Die Helden kénnen den Neuanfang
gegen duBere Feinde schiitzen (siche Ein Hort des Friedens, Seite
123), fauler Saat wie daimoniden Biumen (€% 181 D) nachspiiren
und handwerkliche Fihigkeiten unter Beweis stellen. Womdoglich
existiert auch ein Konflikt mit alteingesessenen Bewohnern, die die
neuen oder zuriickgekehrten Siedler ablehnen. Der Bau von Dorf,
Tempel oder Burg kann auch Spielelemente einer Wirtschafts- und
Aufbausimulation enthalten, wenn Thre Helden das Projekt iiber
einen langen Zeitraum verfolgen mochten.

Die HELDEN aLs KRIEGSFURSTEN

Sobald sich die Helden einen Namen als ernst zu nehmende
Gegner gemacht haben und tber einige Dutzend Gefolgsleute
verfigen, sind sie selbst zu Kriegsfiirsten* der. Wildermark
geworden: gefiirchtet von Einigen, bewundert von Anderen. Auf
diese Weise haben sie weitreichenden Einfluss innerhalb ihres
Herrschaftsgebietes und kénnen anderen Kriegsherrn auf gleicher
Augenhdohe begegnen. Herrschen sie fiir sich oder fiir das Wohl
anderer? Mehren sie Pfriinde und Einfluss durch gewaltsamen
Waffengang, Tyrannei und Raubziige? Oder bemiihen sie sich,
zwischen anderen Michtigen zu lavieren und gleichzeitig das
Fundament fiir eine gerechte Gesellschaft zu legen?

Ausfiithrlich widmet sich der 2008 erscheinende Kampagnenband
Von eigenen Gnaden diesem Thema. Hier schliipfen die Helden
in die Rolle von Kriegsfirsten mit Standbein im Zweimiihlener
Land und miissen beweisen, dass ihre Herrschaft dem Zahn der
Zeit standhilt.

TyriscHE HanpLunGseLEmENTE

Nebel des Krieges
Wo sich  Dérfer
Kommunikationswege abgebrochen sind und mancher Kriegsfiirst

vor Pliinderern abzuschirmen suchen, alte
Falschinformationen verbreiten ldsst, sind zuverlissige Informationen
oft schwer zu erlangen. Auch wenn eine Nachbarbaronie nur eine
Tagesreise entfernt liegt, mag es sein, dass es schon seit Wochen keine
Nachricht von dort gab. Geriichte kénnen Segen sein, aber auch
Fluch. Das merken die Helden spitestens, wenn sie auf Grund einer
Ubertreibung, Verharmlosung oder frei erfundenen Fabel in eine Falle

gegangen sind.

“Du solltest nicht zu lange bleiben, Fremder.”

Vielerorts zeigen Menschen ungewdhnlichen Fremden (wie es viele
Abenteurer sind) die kalte Schulter, wenn es um mehr geht als ein
neues Hufeisen oder eine zugige Bleibe fiir die Nacht. Dahinter steht
die Erfahrung, dass solche Fremde frither oder spiter Arger machen
und man dann nicht mit ihnen in Verbindung gebracht werden will.
Vor allem, wenn sich herausstellt, dass die Helden dem scheinbar
ibermichtigen lokalen Kriegsfiirsten ein wenig Salz in die Suppe



streuen wollen, fiirchten Dérfler Vergeltung. Mal lockert Geld am
besten die Zunge, mal Androhung von Gewalt und mal nur ein
Beweis echter Rechtschaffenheit oder ein Erfolg tiber die Ursache der
groBten Furcht der Bewohner.

Machtdemonstrationen

Wer Markierungen des Einflussbereichs eines Kriegsfiirsten iiber-
sicht, wie etwa Schilder an Wegen, Ritzzeichungen in Biumen
oder gar die ausgestellten Opfer einer bevorzugten Hinrichtungsart,
kann in Siedlungen durch Machtdemonstrationen vom Charakter
des Lokalherrschers erfahren: Das mag die fordernde Verkiindung
eines Herolds sein, das brutale Eintreiben von Steuern oder
Zusammentreiben von Bauern zur Zwangsarbeit. Ebenso kann es
sich um ein kultisches Fest handeln, in dem sich der Herrscher selbst
feiert, eine Hinrichtung von Dieben und Widerstindlern oder ein
blanker Uberfall auf Héfe, die sich dem Kriegsfiirsten verweigerten.
Koénnen die Helden bei Szenen von Gewalt und Unrecht ruhig blei-
ben? Greifen sie ein oder nehmen sie die Ereignisse lieber als Lehre?

Das Duell

Haben sich die Helden gegen einen Kriegsfirsten aufgelehnt, will
dieser an ihnen ein Exempel statuieren, bevor sich herumspricht, dass
thm ein paar dahergelaufene Mietlinge auf der Nase herumtanzen.
Vielleicht jagt sie ein meisterhafter Kopfgeldjiger, vielleicht verabre-
det sich auch eine gefiirchtete Schwertmeisterin oder ein Zauberer
zum Duell mit einem Helden. Die Spannung ist férmlich greifbar,
wenn sich die Kontrahenten gegeniiberstehen und unter den Augen
versteckter oder anfeuernder Dorfler eine Entscheidung tber Leben
und Tod treffen. Woméglich stellt sich der Kriegsfiirst selbst einem
Gottesurteil, das seiner Weltsicht angemessen ist.

Verwechslung

Ein paar ungiinstige Worte, zufillig dhnliche Kleidung oder einfach
nur die falsche Himmelsrichtung, aus der man anreist, und schon ist
es geschehen: Die Helden werden fiir Schergen eines ungeliebten
Kriegsfirsten oder Mitglieder einer verhassten Riuberbande gehal-
ten. Verfeindete Machthaber kénnten thnen nun nachstellen, wih-
rend Bauern zunichst furchtsam vor den Helden kuschen, aber deren
nichtliche Ermordung bereits heimlich vorbereiten.

Alles neu macht der Windstag

Herrscherwechsel in einem Ort kénnen so schnell vonstatten gehen,
dass man nach einem dreitidgigen Abstecher in den Wald oder gar ei-
ner durchzechten Nacht die Umgebung nicht mehr wiedererkennt:
Der bisherige Kriegsfiirst wurde besiegt, ist geflohen oder in Borons
Hallen gefahren und ein neuer Machthaber pflanzt seine Standarte
auf den héchsten Turm. Die Dérfler kénnten entweder katzbuckeln,
misstrauisch abwarten oder schon einen Aufstand planen. Wenn der
Herrschaftswechsel eine bedeutende Wende sein soll, verdeutlichen
Sie, wie die neue Herrschaft gravierende Anderungen zum Guten
oder zum Bdsen bringt.

Das Attentat
Kriegsfirsten zur Strecke zu bringen verlangt meist gute Planung:
Sie sind umgeben von Gefolgsleuten, einer Leibwache, vielleicht ei-

nem schiitzenden Golem oder Zauberkundigen. Besitzen sie Elixiere,
Artefakte oder Talismane, die sie gegen bestimmte Angriffe unemp-
findlich machen? Oder gibt es versteckte Schwachstellen, die entdeckt
werden miissen? Zum Ziel fithren kann eine riskante Maskerade, in
der man sich langsam das Vertrauen des Kriegsfiirsten erschleicht, das
Abpassen des richtigen Augenblicks oder ein nichtliches Eindringen
in die Gemicher des Tyrannen. Geschickte Ablenkungsmanéver oder
falsche Fihrten erleichtern die Tat.

Flieht, flieht wie der Wind!

Hin und wieder kénnen Schreckensbotschaften die Flucht einer
ganzen Burgbesatzung oder Dorfgemeinschaft auslésen: wenn sich
das blutgierige und iibermichtige Heer eines Kriegsfiirsten ankiin-
digtoder eine Seuche umgeht. Anwesen werden aufgegeben, Hiuser
verlassen. In der Eile kénnen Besitztiimer oder Personen vergessen
werden, in Panik kénnten die aufgestérten Menschen ungewollt eine
Katastrophe verursachen.

Der Quell der Kraft

Jeder Kriegsfiirst stiitzt sich auf eine bestimmte Machtsdule oder ver-
sucht eine neue, iiberragende Position im Kriftespiel der Wildermark
zu erreichen. Das mag eine Aura von Furcht sein, Ansehen bei
der Bevolkerung, der Besitz von Reichtiimern, die zur Bezahlung
von Soldnern dienen oder auch Fihigkeiten aus einem speziellen
Gegenstand, Pakt oder Wunder. Erkennt man diese Machtbasis und
nimmt sie dem Kriegsfiirsten (oder verhindert, dass er sie fiir sich ein-
nehmen kann), so wird dieser geschwicht, wenn nicht gar vernichtet.
Im Verbund mit Mysterien um Unsterblichkeit, géttliche Waffen oder
beschworene Dienerheere kann die Geschichte um solch einen Quell
der Kraftdas Schicksal der gesamten Wildermark und dariiber hinaus
entscheiden.

Ein B Kin pie Zuvkunrt —

DiE DER WIiLDERIMARK
Die Randregion am Saum des
Reiches nur fiir einige Jahre bisetwa 1035 BF. In Zukunft wird die
Mark nach und nach weitgehend befriedet, die Kriegsfiirsten ver-
dringt und Recht und Ordnung nach mittelreichischer Tradition
werden wieder hergestellt. Anteil an dieser Entwicklung haben
Kaiserin Rohaja, Kirchen und umgebende Provinzherren (die die
Verhiltnisse in der Wildermark mal beildufiger, mal gezielter be-
kimpfen) sowie Ihre Helden.

Eineerste EpisodestelltderKampagnenband Von eigenen Gnaden
dar, in dessen Rahmen die Helden selbst zu Kriegsfiirsten werden
und zu einer Macht im Zentrum der Wildermark aufsteigen. Im
Verlauf der Handlung gelingt esihnen, eine grofle Gefahr zu besei-
tigen und den kaiserlichen Truppen zu mehr Handlungsfihigkeit
zu verhelfen, so dass einem groferen kiinftigen Engagement in
der Region nichts mehr im Wege steht. Gleichermaflen zeigen sich
aber auch neue Feinde und Gefahren am Horizont.
Anderendgiiltigen Befriedung der Wildermark wiederum werden
die Helden in einigen Jahren ebenfalls in einem Abenteuerband
mitwirken kénnen, um die Friichte ihrervorherigen Bemithungen
zu ernten.



Die Markgrafschaft Rabenmark fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Baernfarnebene (Westen), Schwarze
Sichel (Norden), Altzoller Land (Osten), Trollzacken (Siiden)
Landschaften: Trollpforte, Gebirgsausldufer

Geschiitzte Bevolkerungszahl: 7.000 Menschen (ca. 60.000 im
Anspruchsgebiet), einige Goblins, vereinzelt Trolle

Baronien: Devensberg, Pulverberg

Weitere Baronien im Anspruchsgebier: Ahrengatter, Markgriflich
Altzoll, Aschenfeld, Balderweith, Eckelstor, Gadang, Gorbingen,
Kaiserlich Gugelforst, Hengefeldt, Ostenklotz, Praiosau, Rabent-
eld, Rechthag, Rotenzenn, Sensenhoh, Tilerort, Pfalzgrafschaft
Trollsgau, Trollstitt, Trutzenburg, Wassertilern, Westerklotz,
Zumbelweide

Wichtige Siedlungen: Devensberg (600), Poppenricht (400)
Wichtige Verkehrswege: Reichsstrafie I (Greifenfurt—Eslamsroden—
Wehrheim—Gallys—Altzoll-Warunk)

Herrschaft: Markgraf Gernot Aiwulf Lahiris von Mersingen 4.H.
Provinzwappen: im Zackenschnitt Schwarz und Silber getrennt,
oben silberne Rabenschwingen

Sozialstruktur: nominell Markgrafschaft des Mittelreichs, weit-
gehend unter Ordensherrschaft der Golgariten

Wichtige Adelsgeschlechter und ein flussreiche Familien: Mersingen
Wichtige Befestigungen: Burg Mersingen, Burg Devendoch
Garnisonen: Streiter des Golgariten-Ordens, Gefolgschaft (Ritter,
Waffentreue) ortlicher Adliger

Religion: Zwélfgotterglaube (im befreiten Teil; vor allem Travia,
Boron und Peraine; verschiedene Kulte und Dimonenanbetungen
(im besetzten Teil)

Magie: wenige Gildenmagier, vereinzelt Naturzauberer; beim
Feind Nekromanten

Ressourcenund Handel: Trollzacker (Trollbirnenschnaps), Tierfelle,
Talismane fiir Pilger, Steinbriiche (Schiefer und Schmucksteine,
darunter der boronheilige Karneol), Skorpionmine (Silbermine in
den Trollzacken); Import: Pferde, Waffen, edle Baumaterialien fir
Sankta Boronia, Schwarzer und WeiBler Lotos, Weihrauch

Lokale Helden /| Heilige / mysteriose Gestalten: Heilige Etilia
(mythische Gemahlin Borons), Heiliger Travinian (Schutzheiliger
Darpatiens), der Zwdlfte Ritter (Schutzheiliger der Rabenmark),
Streiter der Dritten Damonenschlacht

Wundersame Ortlichkeiten: Sankta Boronia (verhiilltes Heiligtum
des Totengottes), Wall des Todes (dimonische Talmauer),
Schlachtfeld der Dritten Ddmonenschlacht

Wichtige Fest- und Feiertage: 10. Praios (Gedenktag an die
Ogerschlacht), 12. Travia (Tag der Treue), 1. Boron (Totenfest), 16.
Peraine (Verhiillung Sankta Boronias), 22. Ingerimm (Gedenktag
an die Dritte Dimonenschlacht)

Stimmung des Landstrichs: dister und trist im Schatten des
Todeswalls, inder Umgebungvon Sankta Boronia und den Ordens-
burgen fromm und klerikal. Die Bewohner erhoffen sich von der
Herrschaft der Golgariten und der Verehrung Borons Schutz vor
den untoten Schrecknissen der Warunkei.

Von Lanp vop LEvten —
LEBEN in DER RABEMMARK_

»Wie aus schwarzem Obsidian glinzt der Schild des Reiches an der
Trollpforte, wo die Jiinger Borons wider die unheiligen Untoten und
Nekromanten stehen. Der Schweif3 der Bauern, das Blut der Gol gariten
und das Knochenmehl der zerhauenen Skelettkrieger poliert die Wehr des

Kaiserreichs hier zu eigenem, dunklem Schimmer.«
—Yangold di Lazaar, Schreiberdes Aventurischen Boten, 1030 BF

KLERUS vnnD ORDENSKRIEGER_

In der Rabenmark trifft man oft auf weill oder grau gewappnete
Golgariten und schwarz gewandte Boron-Priester. Die Geweihten
des Totengottes, sonst meist am Rande des tiglichen Lebens stehend,
gehoren zum Mittelpunkt der Gemeinschaft. Sie lassen zusammen
mit Travia-Priestern der Bevélkerung ihre Firsorge angedeihen
und kiimmern sich um Seelenheil, Gedenken an die Toten,
albtraumfreien Schlaf und Ratschlige wider untote Erscheinungen.
Viele Rabenmiirker lassen regelmiBig ihre Triume deuten, mit deren
Schilderungen sich die Traumbiicher der Geweihten schnell fiillen.
(< 187 B)

Die Ordenskrieger gehen Aufgaben mit Schild und Streitkolben
nach: Schutz der befreiten Landstriche, Begleitung von Pilgern,
Uberwachung der Nacht- und Totenruhe sowie Zuriickdringen der
Warunkel.

BEeisPiELHAFTE BEGEGNUNGEN in vnp
BEi
Den Helden schweigende Schar

entgegen, in so vieler, grau gekleideter
Knappen. Diese fithren jeder ein Pferd deren Sittel
ténerne Kriige befestigt sind, die die Asche enthalten.
Die einzige Information, die man von dieser Gruppe erhilt, ist
die, dass man es tunlichst unterlassen sollte, weiter in die gleiche
Richtung zu reisen. Noch sei das Land dort “ein Pfuhl des
faulenden Unlebens”. .

* Eine Gruppe berittener Boron-Krieger hilt nachts reisende
Helden auf und vergewissert sich, dass es sich bei ihnen weder
um Untote handelt. Dann bittet man die
Helden um Unterstiitzung bei der bevorstehenden Reinigung
cines entweihten Friedhofs, dem Untote entsteigen.

* Golgariten und Boron-Geweihte fihren eine Schar von Kindern
voriiber, die mit groBen Augen ins Leere starren. Werden die
Kinderangesprochen, so stellt sich heraus, dass sie allesamt stumm
sind. Man hat Geriichte gehért, der Orden nehme solche Kinder
den Eltern weg, um sie an einen unbekannten Ort zu fiihren.

(€187 B)

DErR ADEL

Markgraf Gernot von Mersingen (siche Seite 165) dienen Barone,
Junker und Edle als Vasallen, einige davon mit Giitern im Gebiet
der Warunkei. “Wer wieder Herr iiber sein fritheres Lehen werden
will, muss an meiner Seite darum kimpfen”, ist die Aussage des
Markgrafen an diejenigen Adligen, die ithr Land an die unheiligen
Horden verloren haben. Er vergibt zuriickeroberte Gebiete an treue
Kriegsgefihrten aus Orden und Adel, wenn sich kein rechtmiBiger
Lehnsnehmer findet.

Allerdings kommtes vor, dass der Markgraf von Adligen, die sich nicht
an der Befreiung ihrer alten Lehen beteiligt haben, eine entsprechende
“Verglitung der Unkosten” verlangt — und dies liegt mitunter iber
den Méoglichkeiten der Adligen, die oft im Garether Exil leben. Es
verwundert nicht, dass sich Gernot von Mersingen auf diese Weise
viele Feinde im fernen Gareth gemacht hat. Doch Rohaja will ihrerseits
auf die Erfolge des Markgrafen auch nicht verzichten, weswegen sie
von Einzelfall zu Einzelfall entscheidet bzw. entscheiden lisst, welche
Anspriiche welcher Partei angemessen zu sein scheinen.

FREmMDEVND PiLGER
»Nur wer nach den Toten sucht, sucht nach dem Tod.«
—Sprichwort der Boron-Pilger

Die Rabenmark erscheint vielen Aventuriern als eine Pforte am Ende
der Welt, hinter der nur noch die dunklen Lande liegen. Hindler und
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Glicksritter, die sich dem Kampf gegen die Untoten anschlicfen
mochten, bleiben in ihrer Zahl tiberschaubar, hdufige Besucher sind
jedoch Pilger: Zweimal jihrlich (im Boron und Ingerimm) suchen
Boron-Gldubige aus ganz Aventurien Sankta Boronia auf, um der
Toten zu gedenken. Rondra-Pilger und Kor-Gliubige reisen zum
Jahrestag der Dritten Ddmonenschlacht zur alten Walstatt. Wer ein
Pilgerzeichen trigt, wird in der Trollpforte schnell gastfreundlich
(und mancherorts geschiftstiichtig) aufgenommen.

Manchmal erscheinen abgerissene Fliichtlinge aus der Warunkei,
denen es trotz der beriichtigten Menschenjiger gelungen ist zu
entkommen. Viele Bauern der Warunkei erhoffen sich, dass die
Rabenmark sie bald vom Joch der Untoten befreit.

WEHRHAFTIGKEIT

Zichen mal Plinderer oder bedrohliche Untotenhorden durch
die Trollpforte, kann sich die Bevélkerung in gréfere und kleinere
Fluchtburgen zuriickziehen. Der freie Teil der Rabenmark verfigt
mit seinen gerade einmal zwei Baronien nur iber einen sehr
kleinen Heerbann. Die Golgariten stellen daber das Riickgrat des
Heeres. Sie sind in sogenannten ‘Schwingen’ organisiert, die aus
elf Rittern Golgaris und einer unbestimmten Anzahl Knappen
und Waffenknechten bestehen. Ihre besondere Stirke liegt in der
Bekimpfung von Thargunitoths Dienern, und geweihte Waffen,
gesegnete Graberde und heilige Artefakte gehéren zur dblichen
Ausriistung einer Schwinge.

Bisweilen werden fiir besondere Vorhaben auch Séldner angeworben,
bei groferen Kriegsziigen schlieBen sich den Golgariten Verbiindete
aus der Rondra-Kirche und aus anderen Provinzen an. Anfiihrer des
Heerbanns der Mark ist meist Markgraf Gernot personlich (siche
Seite 165), seltenersetzt er einen Heermeister (wie hier der Titel eines
Marschalls lautet) als Stellvertreter ein.

[em—
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SiTTeEn vip GEBRAVCHE

Totenruhe

Die Bedrohung durch die Warunkei hat grofen Einfluss auf
Bestattungszeremonien und Totenruhe ausgetibt: Traditionell wurden
in der Region Tote begraben, doch aus Furcht vor einer Erhebung der
sterblichen Uberreste wurden seit der Invasion der Verdammten nur
noch Feuerbestattungen zugelassen, denn Asche eines Toten ldsst sich

Letzte RUHESTATTEN

In der ganzen Rabenmark kénnen Wanderer hinter Héfen,
in Wildern oder auf Higeln auf vereinzelte Griber oder
kleine Familiengriifte stofien. Sie stammen aus fritherer Zeit
oder wurden von Menschen angelegt, die sich weder mit
Feuerbestattung noch der Beschrinkung von Grablegungen auf
wenige ofhzielle Friedhofe zufrieden geben wollen. Einige sind
leer und aufgebrochen oder frisch zugeschiittet und eingesegnet.
Manchmal kénnen Freie Untote oder Ghule in ihrer lockeren
Erde lauern und sich nachts aus der Tiefe graben.

In der Nihe von Ortschaften finden sich umfriedete Boronanger,
die von Golgariten oder anderen Totenwichtern behiitet werden.
Die Schlachtfelder zu beiden Seiten des Todeswalls bergen in
ihrer Erde zahllose Leichen und Kadaver und sind nur zum Teil
eingesegnet. Die Boronis haben alle Hinde voll zu tun, im Jahr
des Feuers entweihte Grabstitten wiederherzurichten oder von
unheiliger Prisenz zu reinigen. Bei dieser Arbeit stieBen sie auch
auf uralte, bisher unbekannte Grabanlagen der Al’Hani (siche
Seite 96), die Hesinde-Geweihte gerne trotz des strikten Gebots
der Totenruhe erforschen wiirden.



kaum zur Nekromantie nutzen. Wer Leichen weiterhin heimlich der
Erde tbergibt, weil er die Verbrennung eines geliebten Menschen
nicht ertrigt, muss damit rechnen, ihm eines Tages als Wiederginger
zu begegnen.

In jingerer Zeit haben die Golgariten, die sich den Schutz der
Griber auf ihre Fahne geschrieben haben, das Edikt gelockert: Nur
wo die unmittelbare Gefahr von Nekromantie herrscht (z.B. kein
Geweihter vor Ort ist, der einen Grabsegen sprechen kann), soll auf
Erdbestattung verzichtet werden. Nun werden Tote oft nach teils
iber Meilen verlaufenden Leichenziigen auf einem halben Dutzend
bewachter Boronanger in der Rabenmark begraben und eingesegnet.

RecHT vnp GEsetz

Die Dominanz der Golgariten macht sich auch im Rechtssystem der
Rabenmark bemerkbar, das sich an den Kodexder Golgariten anlehnt.
Viele Gebote, die dank der Boron-Verehrung in etlichen Regionen
Aventuriens gelten (die Nachtruhe zum Schutz der Schlafenden,
das Verbot der Offnung von Leichen oder Gribern durch andere
Personen als Boron-Geweihte, Verbot von Nekromantie), haben in
der Rabenmark besonderes Gewicht.

Ehrenstrafen und
Wiedergutmachungen wie etwa Waffendienst und Friedhofswacht

Bei kleineren Vergehen werden oftmals
verhingt, als BuBe ist auch ein zeitlich begrenztes Schweigegeliibde
verbreitet. Leibstrafen sind selten, Todesurteile ebenso. Die Golgariten
empfinden den Tod nicht als Strafe, sondern als Erlésung, weswegen
erst gepriift werden muss, ob ein Delinquent dessen wiirdig ist. Bei
offensichtlichen Paktierern und Boron-Frevlern ist hingegen jeder
Rabenmirker angehalten, die betroffene Person auf der Stelle zu
erschlagen. Dass dies hin und wieder Selbstjustiz zur Folge hat, liegt
in der Natur der Sache.

ZWiSCHEND BERGFLATIKEN UND
pDUSTEREN WOLKEND — DiE LanbpscHaFT
DER RAaBEmMmMARK

»Weder Schidelhaufen noch Skelettpfahle zu sehen. Ich habe es gescha ff.
Die Acker tragen swolz ihre Friichte, Pflanzen erbliihen, statt zu verdorren.
Und wie habe ich die wirmenden Sonnenstrahlen vermisst, die den
blerernen Himmel durchbrechen. Wie Verfolger jagen graue Wolken iiber
mir hinweg, getrieben vom kalten Aschenwind aus dem Osten. Doch hier
haben sie ihren Schrecken endlich verloren.«

—Warunker Fliichtling beim Durchschreiten des Portals im Todeswall,
neuzeitlich

Im Norden wird dic Rabenmark von den Schieferbergen der
Schwarzen Sichel begrenzt, wihrend sich im Siiden die zerkliiften
Trollzacken mit ihren schwer zuginglichen Schluchten und wilden
Bewohnern erheben. Mancherorts reichen bizarr durchlécherte und
ausgehohlte Kalkfelsen bis in die Tiler.

Dazwischen liegtderbreite Einschnitt der Trollpforte. Hier inden sich
Wiilder aus Firunsféhren und Griinerlen, strauchbestandene Hiigel,
Ebenen, Acker und einige tief eingekerbte Bachlidufe. An ihrer engsten
Stelle, wo das karge Schlachtfeld der Dritten Dimonenschlacht
liegt, wird die Trollpforte jih vom Todeswall durchschnitten. Das
Landschaftsbild &stlich der Mauer ist dhnlich, allerdings kann man
dort immer wieder auf Landstriche mit gelbem, ausgetrocknetem
Gras und verkriippelten Biumen oder blubberndem, nach Verwesung
stinkendem Morast treffen.

Der kalte, trockene Wind aus dem Osten, Aschenwind genannt, treibt
hiufig dunkle Wolken vor sich her, die tagelang die Praiosscheibe
verdecken. Der eisige Nieselregen sucht die Rabenmirker hiufig
heim und im Sommer sind heftige Gewitter keine Seltenheit.

In Ost-West-Richtung schlidngelt sich die Reichsstrae I durch die
Mark. Ihre Pflastersteine aus Beilunker Zwergengranit haben unter

Trutzice FEstunGen, GEHEimmnisvOLLE GEMAVER
Unabhingig davon, wie der Kampf zwischen Golgariten und
Untoten gerade aussieht, sind zwei Burgen niemals in den Besitz
des niederhéllischen Feindes geraten: Der uralte und wehrhafte
Bau von Burg Mersingen in der Baronie Pulverberg ist Stammburg
der Familie Mersingen und Sitz des Markgrafen. Er soll iiber
zahlreiche geheime Riume, Gemiuer und Ginge verfiigen, und
es heifit, in unregelmiBigen Abstinden trife sich die Familie
auf der Feste, um die beriichtigten ‘Mersinger Meisterpline’
weiterzuspinnen. Die Burg bietet im Notfall Platz fiir bis zu 1.000
Menschen, wihrend Burg Devendoch in der Baronie Devensberg,
in unmittelbarer Nihe zum Todeswall gelegen, nur etwa halb so
vielen Zuflucht bieten kénnte. Alten Aufzeichnungen zufolge war
die Burg einst mit dem Wall verbunden, dessen unheiliger Einfluss
sich bis auf thre Mauern ausdehnen soll.

Heeren und dimonischen Kriften gelitten. Entlang des Weges
stechen in unregelmifigen Abstinden Statuen von Kriegshelden
oder Abbildungen Golgaris. Geflochtene oder zusammengenagelte
Boronridder wachen wie schaurige Vogelscheuchen iiber Wege und
Acker. Sie sollen zeigen, wer der Herr dieses Landes ist: Wo der
Tod regiert, kann der Untod nicht hinein. Wer an ihrer Statt auf
Schidelpyramiden und Knochenhaufen stéBt, wandelt nicht mehr
unter dem Schutz der Golgariten, sondern hat die verfluchten Béden
der Warunkei betreten.

Im Marktflecken Devensberg (600 Einwohner, Boron- und Travia-
Tempel, Rondra-Schrein), am Rande des Schlachtfelds der Dritten
Dimonenschlacht  gelegen,
Lederwaren gefertigt und Pilger beherbergt. Unweit von Sankta

werden schwarze Holzsirge und
Boronia sind die Bewohner besonders borongliubig und blicken
mit Sorgen gen Osten, wo sie die bizarren Zinnen des Todeswalls
erblicken kénnen. In Poppenricht (400 Einwohner, Peraine-Tempel)
kann man bisweilen Gelehrte antreffen, die die nahe gelegenen
alhanischen Grabanlagen untersuchen wollen. Daneben gibt es in der
Rabenmark zahlreiche kleinere und gréBere Weiler oder Siedlungen,

einzeln stehende Bauernhéfe sind eher selten anzutreffen.

Sankfa Boromnia
»Wenn ihr geweint habt, lichelt.«
—~kleiner Trostsegen der Puniner Boron-Kirche

Direkt an der Reichsstralle, wenige Meilen westlich des Todeswalls,
liegt Sankta Boronia, das religiose Herzstiick der Rabenmark. Es ist
eines der jiingsten und dennoch wichtigsten Heiligtiimer des Puniner
Boron-Glaubens, erst im Jahr 1022 BF wurde mitdem Bau begonnen.
Bedeutendster Schatz sind die Fingerknochen der Heiligen Etilia. Um
dieser Reliquien ansichtig zu werden, reisen immer wieder Gliubige
nach Boronia.

Der Pilgerweg mit Totentanzdarstellungen fithrt von Westen
kommend bis zur Tempelanlage, die aus sechs Gebduden auf
einem kiinstlich aufgeschiitteten Hiigel besteht. Allgegenwirtiges
Rabenkrichzen und die wabernden Nebelschwaden, die das Areal
umgeben und den Tempel verhiillen, verleihen der Anlage von ferne
eine diistere, abweisende Aura. Manchmal ist dieser Nebel fein und
kriecht nur tiber den Boden, manchmal raubt er jegliche Sicht auf
das Heiligtum oder den Todeswall, bis zu dem seine Schwaden
reichen konnen. Die Heilige Etilia selbst verhiillte Sankta Boronia
mit diesem Schleier und bewahrte es vor dem Untergang, als 1027 BF
der Endlose Heerwurm den Todeswall iiberwand. Auch heute kann
nicht jeder den schiitzenden Nebel durchqueren: Nur der wahrhaft
Gliubige soll wachen Geistes bis zum Heiligtum vordringen kénnen,
wihrend andere von den Schwaden mit Vergessen gestraft werden.

(<3 187 C)



Erst aus der Niahe zeigt sich das gnadenvolle Bild des Heiligtums.
Boronien (heilige Orchideen) verbreiten intensiven Duft nach
Lotos und siidlindischen Gewiirzen — Gaben des Patriarchen von
Al'Anfa. Die schwarzmarmornen Mauern vermitteln ein Gefiihl
von Frieden und Geborgenheit. Die fiinf im Halbkreis angeordneten
Tempelgebdude sind Bishdariel, Golgari, Marbo, Noiona und
Etilia geweiht und befinden sich noch in verschiedenen

Stadien des Autbaus, wihrend der Haupttempel

des Gottes als Nabe des Boronrads bereits nahezu

fertig gestellt ist. Inmitten des Nebelmeeres

dienen drei Dutzend Geweihte, Novizen und

Akoluthen dem Totengott unter der Fithrung

des Pritors Aedin zu Naris (sieche Seite 165)

und nehmen sich der Bitten und Sorgen

der Pilger an. So leise es ihnen méglich ist,

arbeiten die Bewohner Sankta Boronias mit

Geduld an der weiteren Fertigstellung der

Bauten, die hdufig durch den Mangel an

kostbarem Baumaterial stockt.

Der WaLL pes Tobes
»Dre heruntergebrannt,
der grofle Exorzismus war gewirkt. Das

Kerzen — waren
damonische Eigenleben der Mauer versickerte

um uns 1m Gestein wie Regemwasser in

Muzterboden. Aber schon zwei Nichte spiter

bemerkten wir, wie es langsam zuriickkehrte:

Oliger Scheim troff aus Spalten, und

schlurfende Gerdusche aus der Tiefe kiindeten

von neuen Untoten, die der Wall gebar. Seine niederhillische Natur ist
wie wucherndes Unkraut. Moge der dunkle Herr geben, dass wir bald
etnen Weg finden, sie bis zur Wurzel herauszurerfien.«

—Bericht eines Golgariten nach einer Wache auf dem Todeswall, Tsa
1029 BF

Zwischen dem Arvepass fast 200 Meilen im Stiden und dem Sichelstieg
250 Meilen im Norden ist die Trollpforte die einzige Méglichkeit fur
Fuhrwerke oder fir grofere Truppenansammlungen, vom Zentrum
des Reiches in den Osten zu gelangen. Kein Wunder also, dass sich
hier die Ruinen von Festungsanlagen aus vielen Jahrhunderten finden,
mal zur Abwehr eines Feindes aus dem Osten, mal zur Sicherung
der von den Gebirgen umgrenzten Ostlande. Noch vor wenigen
Jahrzehnten schiitzte das Grenzbollwerk (damals als Ogermauer
bekannt) die Kernprovinzen des Reiches vor dem Ansturm der
Horden des Zweiten Ogerzugs (1003 BF). Seit es zwischenzeitlich in
die Hinde von Borbarads Erben fiel, steht es als Wall des Todes unter
dimonischem Einfluss und markiert die Grenze zu den verfluchten
Landen.

Die vier Meilen lange Mauer verlduft in Nord-Stid-Ausrichtung
schrig zum Tal. Kern des Bollwerkes ist eine acht Schritt hohe und
genauso dicke Mauer aus dunklem, beinahe lebendig wirkendem
Gestein, das teilweise lig-schleimig glinzt. Die Bastionen wirken wie
geschmolzene Tirme, aus denen Tentakel wuchern. Splittergespickte
Mannpforten und polierte Riesentore aus schimmerndem Metall
gewihren Zugang zu den Kasematten. Im Innern erstrecken sich
lange Ginge und lichtlose Kavernen.

Gekront wird der heute weitgehend verlassene Wall des Todes von
monstrosen  Idolen, einer Reihe vogelnestihnlicher Stellungen
fir Pfeilgeschiitze und von einer Kette von Pfihlen, Geriisten
und gekreuzten Balken, an denen Schidel, Gerippe und einzelne
Knochen befestigt sind. Im Norden und Siiden endet der Wall an
zwel natiirlichen Felstiirmen von jeweils etwa vierzig Schritt Hohe
und sechzig Schritt Durchmesser am Fub.

Die riesigen Torfliigel der Mauer sind seit dem Jahr des Feuers stets
geoffnet, vermag sie doch niemand mehr in Bewegung zu setzen —

Einladung und Drohung zur Eroberung zugleich. Uber den Zinnen
der Mauer flattern krichzende Schwirme von Krihen und Raben.
Der wabernde Nebel von Boronia tastet sich mitunter bis auf wenige
Spann an die unheilige Mauer heran. Trotz der Bemiihungen der
Golgariten blieb es den Ordensstreitern bisher verwehrt, die Quelle der
didmonischen Macht im Gemiuer auszumachen und zu exorzieren.
Der Todeswall gehért niemandem dauerhaft — aufer seinem
unheiligen Eigenleben. Wer linger an dem Bollwerk
verweilt, berichtet von unnatiirlichen Erscheinungen,
Klidngen aus der Tiefe und quilender Mattigkeit,
\_ als wiirde das Gestein die Lebensgeister rauben.
Zeitweise nisten sich Tatzelwurmreiter und
Plinderer, eine Gruppe Untoter oder gar
ein verfaulter Perldrache ein. Dann wieder
gelingt es den Golgariten und ihren
Wiaffentreuen, einzelne Abschnitte der

Mauern zu besetzen.
Nordlich und siidlich des Walls verlaufen
die Grenzbefestigungen noch etwa
15 Meilen weit in die Gebirge hinein,
bestehen hierallerdings meistnurnochaus
einer vier Schritt hohen Mauer, teils aus
Feldsteinen errichtet, teils von Dimonen
aufgehiuft oder zusammengeschmolzen.
Dazwischen finden sich etwa jede Meile
Wachtiirme, Kasematten fiir Untote oder
Lagerorte fiir Bewaftnete, die zuletzt vor
der Dritten Ddmonenschlacht voll besetzt

waren.

Das SCHLACHTFELD DER.

DRritten DamonenscHLacHT

Uber ein Dutzend Rechtmeilen beiderseits des Todeswalls erstreckt
sich das Schlachtfeld des groBten Gefechts der jingeren Geschichte.
Wihrend vor allem im Westteil Bereiche von Praios- und Boron-
Priestern eingesegnet wurden, auf dass sich keine neuen Schrecken
aus dem Boden erheben, sind Geistererscheinungen auf der Ostseite
des Walls allgegenwirtig. Hin und wieder spiiren verwegene
Schatzsucher den Phantomen von Kriegskassen, Enduriumwaffen
oder astralen Artefakten der Zauberer von Yol-Ghurmak nach — finden
aber meist nur den Tod durch Untote und schlummernde Michte aus
den Niederhoéllen. (€8 188 A)

Eine halbe Meile 6stlich der Mauer, die so viele Menschenleben kostete,
liegt ein Hugel von etwa dreiBig Schritt Durchmesser, der wohl fiir
alle Zeiten den Namen Dimonenhiigel tragen wird. Unvorstellbare
arkane Michte haben ihn verbrannt und ein gewaltiges Tridekagramm
ins Erdreich geschmolzen, wo der Dimonenmeister 1021 BF den
finalen Frevel begehen wollte. Dreizehn Altére erheben sich ringsum,
die niemals threm unnennbaren, letzten Zweck zugefithrt werden
konnten. (&5 188 B)

Viele Spuren und Male zeugen von den geschichtstrichtigen
Ereignissen, die hier stattfanden: Die einst von den Posaunen von
Perricum gerissene und notdiirftig geschlossene Bresche im Wall,
die auf ewig in die Erde des Schlachtfeldes gebrannten Spuren des
Donnersturms, die Statuen der Sieben Gezeichneten sowie der Kaiser-
Findling, neben dem Reichbehiiter Brin von Dimonen zerfleischt
wurde. (Einige Daten zur Dritten Didmonenschlacht konnen Sie dem
Geschichtsabschnitt auf Seite 106 entnehmen.)

Die FEinDE

Wihrend man westlich des Todeswalls nur noch selten mit Untoten
rechnen muss, stellen sie in den restlichen Gebieten der Mark die
hiufigsten Feinde der Lebenden dar. Einzelne Gruppen von Untoten
graben sich nachts aus erdigen Gribern oder kriechen aus dunklen
Verstecken. Dabei kann man je nach Verwesungsgrad praktisch jeder



DER GEGENSPiELER_

Erzfeind des Golgariten-Ordens ist dessen ehemaliger Grof-
meister, der vor vielen Jahren von der niederhéllischen Macht
verfihrt worden 1st: Lucardus von Kémet, Meister des Yak-Hai
und Mitglied des Nekromantenrats zu Warunk. Er lisst keine
Gelegenheit aus, seinen fritheren, nun verhassten Waffengefihrten
zu schaden, sammelt untote Golgariten und Boronis um sich und
triumt davon, Herrscher der Rabenmark zu werden. Er kennt
viele Geheimnisse der Boron-Kirche sowie zahlreiche Pline des
vernichteten Schwarzen Drachen Rhazzazor — und er weif3 die-
ses Wissen fiir sich zu nutzen. Die Spielhilfe zu den Schwarzen
Landen (erscheint voraussichtlich 2009) enthilt eine ausfiihrliche
Beschreibung von Lucardus.

Form von Untoten begegnen (siche MGS 77ff.). Ghule und Freie
Untote halten sich gerne in harmlos aussehenden Siedlungen auf, weil
sie hier eher auf unvorsichtige Menschen hoffen kénnen. Tierkadaver,
darunter Pferde und Wélfe, streunen durch die Wilder und Hiigel.
Geister (MGS 107ff) rauben Bewohnern den Schlaf, wo Schwelle
und Schlafstatt nicht von Boron-Geweihten gesegnet wurden.

Der Nekromantenrat zu Warunk setzt viele Hebel in Bewegung, um
der Rabenmark zu schaden. Totenbeschworer sind die grofien und
oft ebenbiirtigen Feinde der Golgariten. Geweihte Rabenschnibel
zerschmettern immer wieder unheilige Skelettschidel, doch ein
Triumph ist erst errungen, wenn der Nekromant, der die Untoten
erschaffen hat und sie befehligt, ausgemacht und niedergestreckt
wird. Geriichte diber Vampire machen immer wieder die Runde,
fanden jedoch bisher keine Bestitigung. Von einer Handvoll unto-
ter Perldrachen, die es in der Warunkei geben soll, suchen einige re-
gelmiBig die Rabenmark heim. In Altzoll herrscht Siriom Grim der
Schinder, ein tobstichtiger und mérderischer Trollzacker, der manch-
mal iiber die Berge in die Wildermark zieht, um dort zu brandschat-
zen — aber die Rabenmark natiirlich nicht vernachlissigt. Ubergrifte
von Goblins und Stammestrollzackern aus den Bergen sind hingegen

ZwiscHED HOFFENn vnip BanGen

Das einst michtige Fiirstentum ist nicht mehr, das Schutzpatronat der
Rabenmunds weitgehend zerschlagen, die altbewihrte, praiosgewollte
Herrschaft des Adels durch eine Kirchenherrschaft ersetzt. Immerhin
hat man noch Glick gehabt, es gibt iiberhaupt eine Herrschaft und
es ist die der sanften Mutter Travia, den Menschen wohlvertraut, die
sich um 1hre Schutzbefohlenen sorgt. Man hat es besser getroffen als
Raben- oder gar Wildermark, denn selbst wenn es dauern wird, die
Acker neu zu bestellen und die Handelsbeziehungen neu zu bele-
ben, ist das Land doch nicht verflucht und genieft den Wohlstand
des Friedens. Dennoch gibt es Unsicherheiten und Unbehagen ne-
ben tsagefilliger Autbruchstimmung. Viele Darpatier sind auf der
Flucht und haben Heim, Hab und Gut verloren. Lingst nicht alle
sind schon bereit, wieder zuriickzukehren, manche werden das erst
in Monaten oder Jahren tun und dann feststellen miissen, dass andere
sich ithre Hiuser und Grundstiicke angeeignet haben (€3 185 B). Der
Blutzoll, den der Krieg der Provinz abverlangt hat, ist immens, es gibt
kaum eine Familie, die keine Toten zu beklagen hat. Das einst reiche
Land ist ausgezehrt, Rommilys schwer in Mitleidenschaft gezogen,
es wird Jahre dauern, bis das Leben wieder in halbwegs geordneten
Bahnen lduft.

selten. Hin und wieder feindet auch ein Kriegsfiirst der Wildermark
die Rabenmark an.

DiE RaBENmARK im SPIiEL

Bestimmend ist fir die Rabenmark der Kampf gegen Untote und
gegen Nekromantie, der insbesondere in frisch eroberten Gebieten
allgegenwirtig ist. Sei es der verantwortliche Umgang mit Toten, die
Wache tiber einen Boronanger oder das Melden aufgewiihlter Griber
(als vorsorgliche MaBBnahmen) oder aber die Konfrontation mit einem
einzelnen, machtvollen Untoten, Nekromanten oder einem ganzen
Zombieheer (als kampfbetontes Aufriumen’) — fiir die Helden gibt
es mehr als geniigend Moglichkeiten, ihre Talente unter Beweis zu
stellen. Die Golgariten sind fiir jede borongefillige Hilfe dankbar.
Die Rabenmark ist auf Grund ihrer Lage am Saum zu Schwarztobrien
auch die letzte Station zum Erholen und Ausriisten, ehe die Helden
in die Schwarzen Lande eindringen oder die Geheimnisse der
Schwarzen Sichel oder der Trollzacken erforschen.

Die RUCKEROBERUNG DER_ W ARVNKEI

Ostlich des Todeswalls ist die Ausdehnung der Rabenmark in der
Zeit zwischen 1029 und 1035 BF stindig im Fluss: Mal gelingt es
den Golgariten, das Land bis
sie wieder von Lucardus
Trollpforte zuriickgeworfen.  Dariiber hinaus wird die aktuelle

cinzunehmen, dann werden
oder Grim bis zur
Lage in offiziellen DSA-Texten nicht weiter detailliert und kann
vom Meister festgelegt werden: Sammeln die Golgariten derzeit
Bewaffnete zur Heerfahrt? Befinden sie sich gerade auf einem
Eroberungsfeldzug und belagern Altzoll? Oder fiihrt der Orden
Rickzugsgefechte einige Meilen 6stlich des Todeswalls?
Am Spieltisch kénnen Sie vor dem Hintergrund dieser Ereignisse
Kriegs- und Eroberungsabenteuer inszenieren. Die Helden
koénnen in der Warunkei spionieren, Verbiindete um Hilfe bitten,
die Organisation des Heerbanns unterstiitzen und an Feldziigen
teilnehmen. In befreiten Lindereien miissen Tempel erneuert,
Kollaborateure gefunden und verbliebene dimonische Prisenzen
vertrieben werden. Dabei miissen die Helden auch lernen,
Niederlagen auf dem politischen Parkett oder dem Schlachtfeld
hinzunehmen.

Die MaRR vnTER DEm BannerR DER GUTiGEN

Mit der Herrschaft der Kirche hat sich fiir die braven Darpatier
manches gedndert. Statt des Primats des Adels, von Praios und
Rondra gesegnet, ist es nun eine Glaubensgemeinschaft, die tiber die
Geschicke der Menschen bestimmt, zu deren héchsten Tugenden es
nicht eben gehort, ein Lehen zu regieren. Mancher war skeptisch,
als es hieB, dass die Geweihten der Giitigen sich fiirderhin auch um
so wenig traviagefillige Dinge kiimmern sollten wie den Schutz des
Landes, die Aufrechterhaltung der Ordnung, um die Erhebung von
Steuern und was noch Privileg und Pflicht des Adels war. Es war
ein kluger Spielzug des Heiligen Paares, Cordovan von Rabenmund
(siehe Seite 162) als Kronverweser der Mark einzusetzen und die
weltlichen Belange weitgehend in seine Hand zu legen. Obwohl
selbst ein Geweihter, hat er es trefflich verstanden, die anfinglichen
Vorbehalte zu zerstreuen. Cordovan ist gemifl den Gesetzen seiner
Gottinum Ausgleich und Verstindigung bemiiht, er schrecktaberauch
nicht davor zuriick, die Gebote der Kirche notfalls mit dem Schwert
durchzusetzen. Insbesondere zu Beginn der Travia-Herrschaft zeigte
er sich voller Hirte gegeniiber denen, die Widerstand gegen die
Belehnung der Kirche zeigten.



Die Traviamark fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Trollzacken, Darpat, Ochsenwasser,
Dergel

Landschaften: Rommilyser Mark, Zwercher Higelland, nord-
westliche Trollzacken

Wichtige Gewiisser: Darpat, Ochsenwasser

Geschdrzte Bevilkerungszahl: 35.000 Menschen, einige hundert
Zwerge, einige Elfen, Orks, Goblins und Trolle

Baronien: Mark Rommilys, Zwerch, Dettenhofen, Neuborn
Wichtige Siedlungen: Rommilys (7.500, dazu etwa 1.500 Pilger und
Flichtlinge), Ebnet (700), Hohenstein (550), Ochsenried (650),
Rankaraliretena (1.100), Seeheim (700), Zwerch (1.400)

Wichtige Verkehrswege: Reichsstrae III und Abzweig nach
Rommilys, SillaberstralBe iiber Zwerch nach Rankaraliretena
Herrschaft: Kronverweser Cordovan von Rabenmund (fir das
Heilige Paar)

Provinzwappen: auf Gold eine rote Gans

Sozialstruktur: GeweihtenherrschaftaufBasis des mittelreichischen
Feudalismus

Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: Rabenmund,
Sturmfels, Firunslicht, Finsterbinge

Religion: Zwolfgotterglaube (vor allem Travia)

Magie: Gildenmagiervornehmlichderweiflen Gilde (Informations-
Institut Rommilys, Haupthaus der Mephailiten), wenige Hexen
und Druiden

Ressourcen und Handel: Silber, Fischerei, Landwirtschaft, Eisen
und Kupfer

Lokale Helden /| Heilige / mysteriése Gestalten: Travinian (Schutz-
heiliger von Rommilys), Randolph Hermar von Rabenmund
(erster Fiirst Darpatiens), Answin von Rabenmund d.A.
(Reichserzkanzler, Thronriuber und Befreier)

Waundersame Ortlichkeiten: Ochsenwasserfille, Ochsenwasser
Wichtige Fest- und Feiertage: Belagerung von Rommilys (10.
Praios), Jahrestag der Schlacht an der Ogermauer (12. Praios),
Erntefest (1.—3. Travia), Tag der Treue (12. Travia)

Es ist nicht immer leicht fiir den Kronverweser, einen Kompromiss
zwischenden Wiinschen und Bediirfnissen der BirgerunddenRegeln
und Vorstellungen der Kirche zu finden. Das zeigtsich insbesondere in
Rommilys, wo merkantiler Geschiftssinn und biirgerliche Lebenslust
auf Sittenstrenge und demiitige Opferbereitschaft der Travia-Kirche
stofen.

Zumal die Kirche, je fester sie im Sattel sitzt, in ithren Forderungen
nach einer traviagefilligen Regentschaft strenger wird.

Die Herrschaft der Kirche ist auf sieben Jahre begrenzt. Dann ist die
Erbin des Firstenthrons, Kronprinzessin Swantje Rahjandraél von
Rabenmund (siche Seite 162), eine Nichte der Fiirstin Irmegunde, alt
genug, um die Regierungsgeschifte zu ibernehmen. Ob ihr Anspruch
zu gegebener Zeit bestitigt werden wird, ist allerdings ungewiss.

Dienet pER GUTiGEND VOLLER DEmMvuT —

piE Travia-KircHE in DER REGion

Das Land der Travia, so wurde Darpatien stets genannt, und nicht
einmal das Vordringen der verfluchten Feinde bis in ihre heilige Stadt
Rommilys hat daran etwas dndern kénnen. Im Gegenteil, gerade das
Wunder von Rommilys bewies den Menschen erneut, dass Travia ihre
schiitzende Hand tiber sie hilt.

Die Geweihten treten volksnah auf, geben den Armen Essen und
Zuspruch, kiimmern sich um die Versehrten und Waisen, ermahnen
Leichtlebige zur MiBigung und stehen jedem mit Rat und Tat bei.
Nahezu undenkbar ist, sich in Darpatien unter dem Zeichen eines
anderen Gottes die Hand zum Ehebund zu reichen. Die Werte der
Gastfreundschaft, der Treue und der Familie sind ehernes Gesetz.
Gerade die tiefe Verinnerlichung der Travia-Ideale in allen Stinden
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ist das Fundament fiir den immensen Einfluss der Kirche. Dass
die Erhabenen seit mehreren Generationen aus den Reihen des
Fiirstenhauses kamen, stiitzte zudem den weltlichen Einfluss des
Kultes.

Wihrend die vielen Bauern und Biirger treue Stiitzen der
Kirchenherrschaft sind, wurde die Ubernahme der weltlichen
Herrschaft durch die ‘Pfaften’ gerade von den alteingesessenen
Adligen keineswegs einhellig begriifit.

Gelegentlich sorgen auch iibereifrige Strenggliubige fiir Unfrieden.
Dann werden schon einmal Herumzichende (wie beispielsweise
sogenannte Helden) wegen ihres unsteten Lebenswandels auf offener
StraBBe gescholten, oder eine Schar Fanatiker stiirmt eine Taverne, um
Moralpredigten zu halten, die durchaus handfest ausarten kénnen.
An Markt- oder Praiostagen treten die Geweihten den Gang durch die
Gemeinde an, um die Gaben fiir die Giitige Mutter einzusammeln. Im
Gegenzug sprechen die Priesterinnen und Priester ihren schiitzenden
Segen tiber Haus oder Heim, was das beruhigende Gef iihl vermittelt,
unter besonderer Obhut der Géttin zu stehen.

PiLcERFaHRT vniD TEmMPELZEHDIT

»Der Travia-Pilger verzichte auf jeden Tand und jedwede Zier. Nebst
der Pilgerbinde aus gelbrotem Stoff sei thm einzig eine hilzerne Gans
an einer Lederschnur Schutz und Zeichen — iibergeben vom Tempel
des Heimatortes. Dies Zeichen des Glaubens mag sich der Fromme zu
Rommulys in Ihrem Namen segnen lassen.«

—aus den Reisetagebiichern des Laienpredigers Edric von Trollpforten,
einem Anhinger eines Bettelordens zu Rommilys

Die Pilgerfahrt zum Friedenskaiser-Yulag-Tempel gehért zu den
festen Bestandteilen in der Verehrung der Heiligen Mutter, und viele
Gldubige begeben sich zumindest einmal in ihrem Leben auf den
Weg, sich ihrer Gottin in Demut zu nihern. Bot die Pilgerbinde einst
begriindete Hoffnung, dass man von Riubern verschont wurde, ist
dies heutzutage zumindest abseits der zwolfgottlichen Lande und in
der Wildermark lingst nicht mehrso.

Manch Wohlhabendem fillt es schwer, die Bequemlichkeit seines
Federbettes mit dem einfachen Mattenlager zu tauschen. So sicht man
denn Pilger, die sich in Sinften bis vor die Tore von Rommilys tragen
lassen und nur noch die letzten Schritt zu Fuf} zuriicklegen, um dem
Gebot der Allgiitigen Mutter wenigstens im Mindestmall Gentige
zu tun. Die Geweihten nehmen dieses Treiben stillschweigend hin,
solange sich die Opferschalen des Tempels Tag fiir Tag reichlich von
der Hand der Pilger fillen — ist es doch nicht an den Menschen, tiber
das Seelenheil eines anderen zu richten.

DiE GasTFREVNIDSCHAFT

Gastfreundschaft zihlt in allen Schildlanden als wichtiges Gut, in der
Traviamark aber istsie ein heiliges Gebot. Ohne zwingenden Grund darf
sie dem Bittenden nicht verwehrt werden. Einem Feind mag man die
Gnade versagen, nicht jedoch, wenn er sich in Todesnot befindet. Wenn
die Aufnahme eines Gastes die Familie des Gastgebers in bitterste Not

Was denkt der Bewohner der Traviamark iiber ...

... die Traviamark: “Die Giitige beschiitzt uns. Wie kinnten wir
klagen?”

.. Bewohner der Wildermark: Arme Schweine. Die Kaiserin hat
sie ihrem Schicksal éiberlassen, da miissen wir uns doch wenigstens um
sie kiimmern.”

... die Rabenmark: “Es ist nicht rechtens, dass man unsere Heimat
geteilt und diesem Rabenorden gegeben hat. Wenn die giitige Gottin
hier fiir Ordnung sorgen kann, dann auch dort.”

... das restliche Reich: “Nun wei3ich, was die Greif enfurter meinten,
als sie sagten, dass das Reich sich einen Kehricht um die Grenzmarken
schere.”



stiirzen wiirde, ist er zwar
von der Gastung entbunden,
muss aber dennoch dabei
behilflich sein, ein anderes
Quartier zu finden. Gast und
Gastgeber miissen Frieden
selbst sich
plétzlich herausstellen sollte,
dass sie Feinde sind. Der
Herdfrieden ist heilig und
darfunter keinen Umstinden

halten, wenn

gebrochen werden.

REGIiONEN DER_
Traviamark

Die
die Vogteien Dettenhofen,

Traviamark umfasst

Zwerchund Mark Rommilys

und die Baronie Neuborn.

Kultivierte lidndliche Idylle

mit weiten Kornfeldern und

Viehherden um Zwerch und

Ebnet stehen auf der einen

Seite und auf der anderen die wild-schone Einsamkeit der Trollzacken
am Rande von Dettenhofen und Neuborn.

Darpatien war einst eine zentrale Provinz des Reiches, die Traviamark
indes bildet einen Teil der &stlichen Grenze zu den Schwarzen
Landen mit den entsprechenden nachteiligen Folgen fiir den Handel.
Das fischreiche Ochsenwasser und der Darpat mit den Darpatfillen
prigen die Mark. In den flachen Uferregionen des Ochsenwassers,
namentlich bei Fischerdorf, findet man sumpfige Niederungen mit
alljihrlichen Uberschwemmungen. Als gemiBigte Region sind die
Sommer warm und niederschlagsreich, die Winter sind im Hesinde
und Firun hiufig streng.

Im Norden grenzt die Traviamark an die unsichere Wildermark. Die
Sstliche Grenze bilden die Trollzacken. In diesem Gebirge liegt, nahe
einer Passstrafie, das Travia-Kloster Wolfskopf (€3 188 D) sowie in
der Baronie Neuborn die Stammburg derer von Sturmfels, einem im
Mittelreich weitverbreiteten Adelsgeschlecht.

Das OCHSENWASSER VNID DiE DaRPATFALLE

Viele Mythen und Legenden ranken sich umden See, der gut 120 Meilen
lang 1st. Die zahlreichen Fischer und Bauern in der direkten Umgebung
des Sees danken Efferd fiir den Wohlstand, den er ihnen schenkt, doch sie
fiirchten auch so manche Kreatur, die sie in den Wassern vermuten. Von
lissternen Wasserfeen und Spukgestalten wird berichtet, die die Sterblichen
lachend und singend in die dunklen Fluten locken. Vor allem die Inseln
am Nord- und Ostufer werden von den Fischern fast abergliubisch
gemieden, man erzihlt sich von affendhnlichen Ungetiimen, die angeblich
kleine Kinder fressen, und noch viel schrecklicheren Wesenheiten, die im
Schutz des Nebels allzu vorwitzigen Naturen ein feuchtes Grab bereiten
(<> 185E).

Die Darpatfille bieten einen itiberwiltigenden Anblick. Auf etwa
drethundert Schritt Breite stiirzen die Wasser des Ochsenwassers
finfzig Schritt in die Tiefe. In der Mitte fallen die Fluten als
schiumend weiler Vorhang lotrecht hinab, an den Seiten suchen
sich zahlreiche Bichlein und vernetzte Rinnsale in kaskadenartigen
Spriingen ihren Weg. Eine Fee soll ihre Heimstatt in den Fillen haben,
die jedem Gliick schenkt, der ihr einen Kuss zu rauben vermag (siche
Seite 108). Das Sprithwasser wird an windigen Tagen bis in das zwolf
Meilen ferne Rommilys getragen. Schon der mildeste Sonnenschein
ldsst das wundersame Spiel der Regenbogen erkennen, die sich dber
die Fille spannen. Unter dem Uberhang der Fille hat das Wasser tiefe
Kavernen in den Stein gegraben, und manch einer befiirchtet, dass

der Hang das Gewicht des gewaltigen Felsvorsprunges nicht mehr
lange wird halten kénnen.

Unterhalb der Darpatfille, auf einem kleinen Eiland mitten im Strom,
steht seit Jahrhunderten ein Efferd-Heiligtum. Uber eine glitschige,
algenbewachsene und schmale Briicke erreicht man von der Rommilyser
Uferseite die Ruine des kleinen Klosters Efferdsang, das durch Asmodeus’
Schergen zerstort wurde. Fiir den gefihrlichen Weg wird man jedoch mit
dem Blick tiber die fast drethundert Schritt weit reichende, tosende Flut
belohnt. Viele Geweihte Efterds geloben threm Gott, zumindest einmal
im Leben eine Pilgerreise zu diesem schénsten aller Binnenheiligtiimer
zu machen, weswegen die Efferd-Kirche eifrig sammelt, um den
Wiederaufbau des Gebdudes in Angriff nehmen zu kénnen.

Die Mark Rommilys ist der Acker und die Trutz der alten
Herrscherstadt. Siidlich von Rommilys liegt die Feste Hohenstein und
an der Nordgrenze zu Zwerch wacht die Feenburg. Doch die Liste der
Zerstorungen, seitdieMarkzweifacher Aufmarschplatz der Schwarzen
Horden zum Sturm auf Rommilys war, ist immer noch linger als das
Bewahrte und Wiederhergestellte. Der ehemalige fiirstliche Jagdwald
bei Dommel wurde ebenso ein Raub der schwarzen Séldner, auf der
Suche nach Brennbarem im damaligen Jahrhundertwinter, wie das
chemalige fiirstliche Gestiit Wolfseck. Allein der Kiistenstreifen am
Ochsenwasser blieb weitgehend verschont, weil die Séldner auf die
Nahrungsversorgung durch die Fischer angewiesen waren.

In Neuborn hatten sich Asmodeus’ Truppen bei der zweiten
Belagerung der Stadt verschanzt und haben dort viel Unbhelil
angerichtet. In den Bergen und Tilern der Trollzacken tummeln sich
viele seltsame Wesen und lichtscheue Gestalten.

In Dettenhofen regiert noch immer Vogt Roderik von Rabenmund,
der in seinem Amt von der Travia-Kirche bestitigt worden ist. Dafir
soll er einen hohen Preis bezahlt haben, wird gemunkelt, denn es
heift, er habe seinen Vetter Ucurian verraten, als dieser gegen die
Kirchenherrschaft autbegehrte, um seiner Tochter den Thron zu
sichern. Auch Dettenhofen wurde im wohlhabenden und fruchtbaren
Kiistenstreifen von Asmodeus weitgehend verheert, als dieser dort
seine Truppen fiir seinen zweiten Angriff auf Rommilys sammelte.
Der Landstrich trigt mit der Insel Galottas ein weiteresschweres Erbe
(&% 185 F). Rabenstein, die nérdlichste der Inseln am Ostufer des
Ochsenwassers, beherbergt eine Trutzburg des Vogts. Sie wurde zwar
gepliindert, aber nicht zerstort.

In Markherrlich Zwerch liegt Burg Travinianshall, eine Rondra-
Ordensburg, die tiber die Grenze zur Wildermark wacht.



RommiLys

Die Stadt Rommilys fiir den eiligen Leser

Einwohner: 9.000 (einschlieBlich Pilger und Fliichtlinge)

Wappen: auf Gold zwei rote Schliissel, dariiber eine rote Rose
Herrschaft / Politik: das Heilige Paar der Travia-Kirche, vertreten
durch Stadtvogt Redenhardt von Oppstein, unterstiitzt durch den
HohenRatder Stadt

Garnisonen: 40 Ginseritter, 2 Banner Stadtgarde, diverse Garden
verschiedener Adelshiduser (insgesamt 1 Banner)

Tempel: Tempel alle Zwolfgotter auBer Firun (teilweise noch im
Wiederaufbau befindlich), Haupttempel der Travia, Angrosch-
Tempel

Wichtige Schenken und Herbergen: Gildenstube ‘Reblaus’ (Q8/P9),
Gaststube ‘Neu-Vinsalt’ (Q9/P10, mit thorwalschem Kiichenchet),
Badehaus ‘Darpatthermen’ (Q8/P9, mit Ausschank), Gaststube
‘Der Hirte’ (Q8/P8), Hotel ‘Darpatperle’ (Q9/P9/540), Gasthaus
‘Griner Mhanadi’ (Q6/P6/S10), Pilgerherberge ‘Travias Herd’
(Q4/P1/S50)

Handel und Gewerbe: Werkzeugmacher und Waffenschmiede,
Ledererzeugnisse, Papier und Pergament, Tuche

Wichtige Fest- und Feiertage: Belagerung von Rommilys (10. Praios),
Erntefest (1.-3. Travia), Tag der Treue (12. Travia), Gedenktag an
die Blutnacht (30. Hesinde)

Besonderheiten: Friedenskaiser-Yulag-Tempel, Kanalisation, viele
Herbergen und Schenken, Stadtteile mit cigenem Recht
Stimmung in der Stadt: trotzig-optimistisch. Auch wenn Rommilys
in den Wirren des Jahr des Feuers stark in Mitleidenschaft gezogen
wurde, sind die Bewohner eifrig bemiiht, ihre Stadt méglichst bald
wieder in altem Glanz erstrahlen zu lassen.

Was die Rommilyser iiber ihre Stadt denken:

»Wir sind das Heim der Kirche der Géttin der Gastfreundschaft
und das Haupt ihres Reiches hier auf Dere. Und dereinst werden
wir auch wieder das eines geeinten Darpatiens sein.«

Die einstige darpatische Hauptstadt wurde 672 v.BF auf den Resten
einer weit dlteren Siedlung gegriindet. Nur wenige Meilen siidlich der
Darpatfille, auf der westlichen Flussseite gelegen, schmiegt sie sich
an die Hiigel, die sich jenseits des Flusses zu den Trollzacken hin
erheben. Sie ist die Heimstatt des bedeutendsten Travia-Tempels ganz
Aventuriens.

Die Stadt hat wihrend der Belagerungen und der Besatzung schwer
gelitten. Viele Hiuser und Tempel wurden zerstort, Tausende
Bewohner fanden den Tod durch Waffengewalt oder Hunger oder
flohen aus der Stadt. Es wird Jahre dauern, bis die Perle am Darpat
wieder erstrahlen wird. Eine Hoffnung bilden die Pilger, deren Strom
stetig zunimmt, denn sie bringen Geld in die leeren Sickel. Der stolze
Biirgersinn der Rommilyser ist nach anfinglicher Verunsicherung im
Gefolge der Normalitit zuriickgekehrt. Wohl mag man unter dem
Banner der Gansleben, aberganz in sein Leben hereinregieren lassen
will man sich nicht.

In den verschiedenen Stadtvierteln herrscht unterschiedliches Recht.
Nicht jeder Einwohner von Rommilys darf sich Biirger nennen, nicht
allen Biirgern werden die gleichen Privilegien zuteil. Rthmen darf
sich Rommilys einer besonderen baumeisterlichen Errungenschaft:
Ein Kanalisationsnetz zicht sich durch weite Teile der Stadt
(ausgenommen sind das Armenviertel und die Ortsteile auBerhalb der
Stadtmauern) und entlidt die Fikalien der Bewohner weitab ihrer
Behausungen in den Darpat (€3 186 B).

RommiLys im ZeicHEN DER GUTIiGEN

Selbst wenn Travias Herrschaft fiir die ganze Mark gilt, zeigtsie sich
doch am eindringlichsten in Rommilys. Das liegt nicht nur daran,
dass das Heilige Paar hier vor Ort ist, sondern vor allem daran,

dass Wiinsche und Bediirfnisse der Stadtbiirger sich oft nur schwer
mit Travias Geboten in Einklang bringen lassen. Unter fiirstlicher
Regierung genossen die Rommilyser Biirger groBe Freiheiten, um
Handel und Handwerk zu befordern. Auf diese Privilegien wollen die
Stiddter auf Dauer nicht verzichten. Seit die Travia-Kirche herrscht,
sind Sitten- und Kleiderordnung weiter verschirft worden. Die
Kirche schitzt es nicht, wenn geprasst wird. Saufgelage und allzu
opulente Festmihler werden von der Garde unterbunden, sechr zum
Leidwesen der Wirte und ithrer amisierfreudigen Giste, aber auch der
wohlhabenderen Biirgern, fiir die es zu den Privilegien ihres Standes
gehort, ithren Reichtum zu zeigen.

Selbstredend hat die Travia-Kirche auch das Waffentrageverbot fiir
Fremde beibehalten. Wer nicht von Adel ist oder einen Kriegerbrief
vorweisen kann, hat seine Waffen tiber einen Spann Linge am Kaiser-
Raul-Tor abzugeben. Die tblichen Ausnahmen fiir Magierstibe,
Elfen und Zwerge gelten natiirlich auch hier, obwohl die Torwachen
sie nur widerwillig gewihren.

Reine Vergniigungslokale werden nur vor den Toren der Stadt geduldet,
und selbst da nur unter Auflagen. Gliicksspiel und Hiibschlerei, wie
man das Gewerbe der Prostitution auch nennt, sind ginzlich verboten
und werden streng geahndet. (€3 186 C)

BETTLERVOLK 1D GABENSAMMLER

In Rommilys darf nur betteln, wer entweder eine Bettelmarke des
Rats vorweisen kann oder aber das Zeichen der Travia-Kirche trigt.
Eine solche Bettelmarke bekommt nur der, dessen Bediirftigkeit
glaubwiirdig ist. Sollte ein Bettler zu einfachen Handreichungen
in der Lage sein, wird er zum Spanndienst herangezogen, um
beim Aufbau der Stadt zu helfen. Ruchlose Faulenzer, die mit



vorgetduschten Leiden um Mitleid heischen, werden mit Ruten aus
der Stadt geprigelt.

Allgegenwirtig sind die Milde-Gaben-Sammler, einfache Geweihte
und Laien, die im Zeichen der Gans Reisende und Einheimische um
Spenden fiir die Bediirftigen und fiir den Aufbau der Stadt ersuchen
und auch nicht davor zuriickscheuen, an die Tiren zu klopfen,
um ihren Teil einzufordern. Sie konkurrieren mit den Rommilyser
Bettlern, die wenig Gefallen daran haben, dass sie die Mildtitigkeit
der Pilger mitanderen teilen miissen. Die Kirche hat ein scharfes Auge
darauf, dass sich kein betriigerisches Volk unter die Gabensammler
mischt, denn das Geld vieler Pilger sitzt locker angesichts des Leids
— eine grofie Verlockung fiir diejenigen, die sich vor ehrlicher Arbeit
scheuen.

InneErRHALB DER STaDTMAVERD

Aldeburg, das Prachtviertel der Stadt, beherbergt den Fiirstenpalast
(€% 185 C), nunmehr Domizil von Kronverweser Cordovan von
Rabenmund (sieche Seite 162), die Residenzen diverser Adelsfamilien,
darunter die der Familien Rabenmund, Kalmbach und Finsterbinge,
und die nobelsten Herbergen der Fiirstenstadt sowie die Darpat-
thermen, ein weithin bekanntes Badehaus. Dementsprechend hef-
tig wurde hier gepliindert, erst von den Schergen des Asmodeus von
Andergast und spiterauch von den Biirgern der Stadt. Mysterios ist der
Weille Turm, ein schlankes Bauwerk aus fugenlosem, weilem Stein, in
dessen Inneres kein Weg fithrt. Durch das Reichskanzler-Randolph-
Tor gelangt man nach Osten auf die Strae zum Ochsenwasser.

Die Praiosstadt, ein trutzig umfriedetes Tempelgelinde im Herzen
der Stadt, ist wihrend der Besetzung der Stadt durch Asmodeus
ebenfalls heftig in Mitleidenschaft gezogen worden. Der Praios-
Tempel und das Kloster der Bannstrahler am Greifenplatz wurden
entweiht und beschidigt, ebenso wie der Inquisitionsturm. Die
Gebidude der KGIA stehen mittlerweile leer. Die legendiren
Bletkammern von Rommilys, in denen die KGIA geheimnisvolle
und gefihrliche Artefakte autbewahrte, wurden noch vor dem Einfall
der heptarchischen Truppen gerdumt. Es heifit aber, dort befinden
sich hinter vergessenen Tiiren unermessliche Schitze (<8 186 A).
Der frisch bestallte Praios-Hochgeweihte von Rommilys, Anshelm
Horninger (siche Seite 163), miht sich redlich, den Tempel mit
Hilfe Freiwilliger wiederherzustellen. Voller Inbrunst hilt er seine
Gottesdienste, auch wenn das heilige Licht erloschen ist und niemand
weil}, wann es wieder erstrahlen wird.

Die Rommilyser Magierakademie, das Informations-Institut, eine
Hellsichtakademie der weiflen Gilde, liegt in unmittelbarer Nach-
barschaft zum Praios-Tempel. In Rommilys ist dies kein Widerspruch,
arbeiteten die Magier doch eng mit der KGIA zusammen.

Herzstiick der Stadtist nunmehr die Friedensstadt, in deren Zentrum
sich das riesige Oval des Friedenskaiser-Yulag-Tempels erhebt, der
Hauptsitz der Travia-Kirche und Aufbewahrungsort des Heiligen
Kessels. Der Travia-Tempel und der benachbarte Peraine-Tempel
wurden durch ein groBes Wunder vor den schwarzen Schergen
bewahrt, wihrend das Spital in Triimmern legt.

Im Alt- und Neuhafen regt sich wieder das altbekannte geschiftige
Treiben. Das Viertel ist geprigt von Werkstitten, Lagerhiusern
und Kontoren. Vor allem die Schenken und Gasthduser sind
weitgeriihmt. Viele davon befinden sich in zwergischer Hand, denn
vor etlichen Jahren kamen fiinf grole Sippen der Hiigelzwerge aus
Angbar hierher, angelockt von den Geschichten um die Rommilyser
Gastfreiheit. Als Handwerker oder Wirte genieBen die Angehérigen
des Kleinen Volkes in der Fiirstenstadt hohes Ansehen. Die Tempel
des Efferd (Darpat-Tempel genannt) und der Hesinde (die Halle
der Erleuchtung) sind zwar leidlich wieder hergerichtet, es wird aber
noch ein, zwei Jahre in Anspruch nehmen, bis sie wieder in altem
Glanz erstrahlen. Ganz anders der Angrosch-Tempel, der unversehrt
blieb. Auch das Haupthaus der Mephaliten ist hier ansissig, eines

Die KaisERLiCH-GARETHiISCH vnD FURsTLiCH-
DarpatiscHE MIAGIERAKADEMIE ZUR ITIEHRUNIG
mAGiSCHEN vnp nicHt-maciscHEn Wissens
Inmitten der Praiosstadtsteht ein prichtiges Gebiude, das jedoch
unzweifelhaft kein Tempel ist. Das schwere Hauptportal, das von
einem Rahmen aus eisernen Schlangen umgeben ist, verrit, dass
man vor einer Magierakademie steht. Von diesem Portal — einem
Artefakt, das noch aus den Magierkriegen stammen soll — heiBtes,
dass die Schlangen auf wundersame Weise zum Leben erwachen
wiirden, sobald ein Wesen von schwarzmagischer Gesinnung,
von namenlosem Glauben oder dimonischer Natur versuche,
die Schwelle zu iiberschreiten. Es muss wohl stimmen, dass
dem Tor groBe magische Kraft innewohnt, denn die Rommilyser
Magierakademie blieb vor Pliinderungen durch Asmodeus’
Truppen verschont. ‘ .
Unter der Leitung Ihrer Spektabilitidt Praiodane Werckenfels (siche
Seite 163) vollbringt man das Kunststiick, praiosgefillige Magie
zu lehren: die strikt weiBmagische Auslegung der Kunst der
Magica Clarobservantia. Nur selten sieht man einen der Scholaren
auBerhalb der Praiosstadt. Die Studien, die in strenger Zucht
absolviert werden, lassen kaum Zeit fiir Anderes als die Magie und
ithre Hilfswissenschaften. Neidvoll mag da mancher Absolvent
auf die vergleichsweise lockeren Sitten anderer Schulen blicken,
doch dafiir 6ffnet das Rommilyser Siegel jedem erfolgreichen
Absolventen Tir und Tor zu den Héfen der Michtigen. Die
Akademieangehorigen sind leicht an ihren roten und weiflen
Roben mit dem Greifauf dem Kragen zu erkennen. Sie sind in der
Bevélkerung wenig beliebt, da es zahlreiche Gertichte gibt, dass
sich 1n den Kellergewdlben der Schule Folterkammern befinden,
wo mit magischer Macht Gestidndnisse erzwungen werden.

Die Abginger unterliegen strengster Geheimhaltung tber den
Lehrplanoderdie Erlebnisse innerhalb der Mauern der Akademie.
Man ist der Wahrheit hoch. verpflichtet. Auch wenn sich die
Zeiten gewandelt haben mégen, denkt man gar nicht daran, den
Lehrplan, das Weltbild oder auch nur den Namen der Akademie
zu verdndern. Die Rommilyser Magier glauben fest daran, dass
die Ordnung des Reiches eines Tages wieder hergestellt sein wird,
und sie streiten dafiir, dass dieser Tag bald kommen mdége.

weilen Magierordens, der sich der Auffindung und Ausbildung
magisch begabter Kinder verschrieben hat. Ein ochsengetriebener
Lastenaufzug erleichtert den Transport von Waren in die Oberstadt.
Im kleinen Viertel Donnerfeld sind der Rondra-Tempel (der Tempel
der Heiligen und Unerschiitterlichen Leuin) und die Kriegerschule
Feuerlilie beheimatet.

Die Neustadt ist geprigt von Handel und Handwerk: Am Neuen
Markt mit seiner Markthalle steht das Stadthaus. Hier tagt der Hohe
Rat der Stadt, in dem Stadtvogt Redenhardt von Oppstein als Vertreter
der Travia-Kirche ein Vetorecht hat. Neben Wechselstuben findet
man hier auch das Haus der Nordlandbank sowie ein Bankhaus und
Kontor derer von Kalmbach. In der Neustadt haben die zahlreichen
Pergamentmacher ihre Werkstitten, deren Erzeugnisse fiir die
Amtsstuben der Kaiserstadt eine wichtige Rolle spielen. Das Kaiser-
Raul-Tor fiihrt auf die ReichsstrafBe nach Gareth und zum Abzweig
nach Zwerch.

Von dhnlichem Geprige, doch von héherem Wohlstand bestimmt ist
Aldewyk, wo sich vermégende Handelsherren und Edelhandwerker
niedergelassen haben. In Aranierberg leben Menschen aus allen
Teilen Aventuriens, was man den unterschiedlichen Baustilen
deutlich anmerkt. Stidlindische Eigenheiten wie der Tulamidische
Basar beleben das Straenbild. Die ansissigen Hindler verfiigen tiber
anschnliche Finanzkraft.



KRiEGERSCHULE FEVERLILIE

Auch die Kriegerschule lag nach dem jiingsten Krieg in Triimmern,
die meisten Lehrer waren gefallen. Doch wohlausgebildete loyale
Kimpen sind mehr denn je von unschitzbarem Wert, so dass
das Institut schnellstméglich wieder eréffnet werden sollte. Die
Bregelsaums, Griinder der Schule, ihrer Macht weitgehend beraubt,
waren dazu allein nichtin der Lage. So beschlossen die Bregelsaums,
Rabenmunds, Firunslichts und das Bankhaus von Kalmbach,
thre Streitigkeiten in diesem Fall auBer Acht zu lassen und den
Fortbestand der Rommilyser Kriegerschule gemeinsam zu sichern.
Als Akademieleiterin wurde Janara von Alveranswind-Dutlingen
berufen, deren politische Neutralitit und langjihrige Erfahrung sie
fiir dieses Amt empfahl. Die Zoglinge der Akademie werden von
einem jungen Lehrerkollegium unterrichtet, dessen Rethen durch
Geweihte des Rondra-Tempels verstirkt wird. Der Lehrplan hat sich
im Vergleich zu frither gedndert. Man ist bestrebt, méglichst bald
eine schlagkriftige Schar auf die Beine zu stellen. Gesellschaftliche
Tugenden miissen hintanstehen. Auch den klassischen Ritterwaften
wie der Lanze und dem Zweihinder wird nun weniger Gewicht
beigemessen, nicht zuletzt bedingt durch den Mangel an tauglichen
Pferden. Stattdessen iibt man sich an schnelleren, leichteren Waffen
und legt grolen Wert auf die Kriegskunst.

Eine noble Herkunft ist lingst keine Voraussetzung mehr fiir die
Aufnahme. Fiirbegabte, aber mittellose Schiiler gibt es Stipendien,
so dass vermehrt Biirgerliche zu den Schiilern gehéren. Ganz
ohne Konflikte bleibt das nicht, insbesondere ehemalige und
iltere Schiiler tun sich damit schwer, dass nun ‘einfaches Volk’ in
der Akademie mitzureden hat. Auch manchem Parteiginger der
Bregelsaums schmeckt es nicht, sich mit den ‘Rabenmiuligen’
abgeben zu miissen.

Auskommen nicht zu
fiirchten: sei es als Offizier der Stadtgarde, als Leibwache eines
einflussreichen Handelsherrn oder im Mirker Heerhaufen, der

Die Absolventen brauchen um ihr

sich noch im Aufbau befindet. Insbesondere Stipendiaten sind
threm Geldgeber verpflichtet.
In stllen Stunden triumt die Akademieleiterin gar davon, dass
die Rommilyser Schule einst in die FuBstapfen der Wehrheimer
Kriegerschmiede treten wird.

Die Armsten der Armen wohnen im Katzloch im Schatten der
nordlichen Stadtmauer. Viele der Hiitten und einfachen Gebiude
wurden ein Opfer der Kimpfe.

AVBERHALB DER STaDTmavVERD

Im Stidwesten der Stadt schlieBt sich das ‘Paradies’ an. Das einstige
Vergniigungsviertel hat sich gewandelt. Wo einst Tavernen, Herbergen,
Spelunken aller Art, Spielhduser, Badestuben, Theater und Bordelle
Unterhaltung bis in die spiten Nachtstunden verhiefen, hat die
strenge Hand der Kirche dafiir gesorgt, dass listerliche Lustbarkeiten
nicht linger geduldet werden. Stattdessen reihen sich anstindige
Gasthiuser und Pilgerherbergen dicht an dicht. Allerdings sind nicht
alle Biirger und Giiste der Stadt bereit, auf sinnenfrohe Zerstreuung
zuverzichten, und so gehtin verschlossenen Hinterzimmern manches
vonstatten, was die Travia-Geweihten sicher nicht dulden wiirden.
Der Tempel der Rahja, die Halle der Siien Verziickung, wurde
von drei ambitionierten Geweihten unter dem Schutz einer
Handvoll Rahja-Kavalliere wieder eréffnet. Man hat sich von den
Unmutsbekundungen der Travia-Kirche nicht in der Uberzeugung
beirren lassen, dass gerade diese Stadt gottlicher Ekstase bedarf.
Weiter 6stlich, zum Darpat hin, sté8t man auf das Gerbervlieth. Hier
haben sich Gewerbe wie Gerber, Firber und Tucher niedergelassen,
die zumeist mit iiblen Geriichen und Abwissern einhergehen. Auch

der Rommilyser Viehmarkt hat hier seinen Platz gefunden, unweit
der Schlachthéfe.

Nachdem die alte Stadtmauer wieder hergestellt ist, hat die Travia-
Kirchedie Pline der Fiirstin wieder aufgegriffen, eine neue Stadtmauer
zu errichten, die auch die duBeren Stadtbezirke schiitzen soll. Es wird
aber wohl eine halbe Generation dauern, bis dies verwirklicht sein
wird.

Eine Kettenfihre verbindet das weitgehend zerstérte Neu-Rommilys
am siidlichen, neubornschen Darpatufer mit dem gegeniiberliegenden
Alten Hafen. Die Fihre ist fiir groie Lasten ausgelegt, sodass auch
schwere Wagen und Vieh tibergesetzt werden kénnen. Das Viertel
Helmbrechtstadt ist nahezu véllig zerstort, ebenso wie Litzelstatt, ein
Dorf kurz vor den Toren der Stadt. Bei dem Dorf befindet sich der
weitliufige Boronanger, der von den Schwarzen Horden entweiht
wurde.

Stapt ZWERCH

Die Stadt Zwerch fiir den eiligen Leser

Einwohner: 1.400 (davon etwa 840 Menschen, 560 Zwerge)
Wappen: auf Rot eine Pauke in Gold, dariiber zwei gekreuzte
goldene Paukenschligel

Herrschaft / Politik: Stadtvogt Kirgam Sohn des Ugin

Garnisonen: 30 Stadtgardisten, 20 Ginseritter

Tempel: Ingerimm, Praios, Peraine, Tsa, Travia

Wichtige Gasthofe/Schenken: Gasthaus Angroschs Hammer (gutes
Zwergenbriu, Q6/P7/S10), Fuhrmannsherberge ‘Peitschenknall’
(Q4/P3/540), Pension ‘Darpatia’ (Q5/P6/S10), Bordell ‘Die Sieben
Zwerchinnen’ (Q5/P7), Glicksspielhaus ‘Retos Palast’ (Q4/P6)
Besonderheiten: Grenzstadt der Traviamark, wichtiger Ingerimm-
Tempel, die beriihmten Zwercher Kesselpaukenfelle, Silberminen,
Silberschmiedekunst, Stellmacherei “Téchter Taif’

Stimmung in der Stadt: verschworene Gemeinschaft zum gegen-
seitigen Schutz

Was die Zwercheriiber ihre Stadt denken:

»Wir haben uns Wohlstand erarbeitet und werden uns den nicht
von dahergelaufenen Séldnerhorden aus der Wildermark nehmen
lassen.«

Die wohlhabende Stadt Zwerch sieht sich am Rande der Wildermark
vielfiltigen Bedrohungen ausgesetzt. Doch Séldnerhaufen und Raubritter
haben es bislang nicht geschafft, ihre michtigen Mauern zu iiberwinden,
denn Zwerge und Menschen kidmpfen gemeinsam zum Schutz ihrer
Stadt. Etwa ein Drittel der Einwohner sind Zwerge, die in den nahen
Zwercher Hiigeln nach Silber und Salz graben oder als Kunstschmiede
filigrane Schmuckstiicke fertigen. Zwercher Fibeln sind im ganzen Reich
gefragt. Die Menschen von Zwerch kiitmmern sich meist als Bauern um
ihre Acker oder arbeiten erfolgreich als Handwerker. Beriihmt sind
die Zwerchfelle’ zum Bespannen von Trommeln und Pauken und die
schnellen Streitwagen der Wagnerei ‘Tochter Taif .

Hindler und Handwerker haben sich auf neue Kunden eingestellt,
die sich hier fiir Reisen in die Wildermark ausriisten und Séldner als
Begleitschutz anheuern. Der wichtigste Tempel Zwerchs ist Ingerimm
geweiht. Sein Kult ist allerdings stark von dem des Angrosch geprigt.
Allerdings ist die Travia-Kirche bestrebt, ihrem 6rtlichen Tempel eine
héhere Bedeutung zu verschaften.

Die Traviamark im SpiEL

Die Traviamark ist eine Region im Umbruch. Wo heute noch Chaos
regiert,kann in ein, zwei Jahren Frieden herrschen, wo man sich heute
zufrieden mit der Herrschaft zeigt, mag zukiinftig Unmut herrschen.
Der Spielleiter sollte das bei der Planung von Abenteuern und
Kampagnen im Auge behalten. Diese Beschreibung kann nur eine
Momentaufnahme sein und Anregungen liefern, wie es in wenigen
Monaten oder Jahren aussehen kann.

Als Hort des Friedens an der Grenze zur Wildermark und den
Schwarzen Landen ist die Traviamark Ausgangspunkt fiir gefahrvolle



Reisen in die dem Chaos anheim gefallenen Regionen. Manch ein
Flichtling aus Raben- oder Wildermark sucht Familienangehérige,
von denen er getrennt worden ist, oder will mutige Helden anheuern,
um einen wertvollen Besitz aus seiner alten Heimstatt zu bergen.
Andere, die ihren Besitz in der Wildermark eingebiifit haben,
heuern Bewaffnete an, um ihr Lehen oder ihr Gut zuriickzuerobern.
Helden sollten sich aber stets bewusst sein, dass es nicht immer die
rechtmiBigen Besitzer sind, die sie um Hilfe bitten.

Auch wenn sich die Ginseritter (siehe Seite 16) redlich miihen,
mit den ihnen zu Gebote stehenden Kimpen und dem schmalen
Aufgebot an Landwehr die Grenzen zu sichern, gelingt ithnen das nur
teilweise. Die kaiserlichen Truppen sind in der Wildermark gebunden,
fir die fiirstlichen entsteht nur allmihlich ein Ersatz. Uberfille
von Kriegsfiirsten aus der Wildermark drohen ebenso wie die von
hungrigen, marodierenden Séldlingen aus den Schwarzen Landen,
wenngleich letztere nur selten bis hierher vordringen. Kampfkriftige
Helden kénnen hier eine wertvolle Hilfe darstellen, die Marodeure
zu besiegen.

Von Fehden will man im kriegsgebeutelten Land nur wenig wissen.
Einst einflussreiche Geschlechter haben ihre Lindereien und damit
einen groflen Teil ihrer Macht eingebiiBt, selbst wenn ihre Titel und
Namen noch klangvollgenug sind, um Gefolgsleute um sich zu scharen.
Selbst die erbitterte Feindschaft der Rabenmunds und Bregelsaums
scheint einstweilen auf Eis gelegt, zumal insbesondere die darpatischen
Bregelsaums nahezu ruiniert sind. Das heifit jedoch nicht, dass nicht
bisweilen Konflikte auflammen oder gezielt geschiirt werden, in deren
Fallstricke sich auch die Helden unversehens wiederfinden kénnen.
Ihnenbietetsich dieMéglichkeit, die eine oder andere Partei zu ergreifen.
Ein Richtig oder Falsch gibt es dabei in den seltensten Fillen.

Fiir die Kirche ist ihre Herrschaft ein Balanceakt zwischen Travias
Geboten und wirtschaftlichen Notwendigkeiten. Nur mit Steuern
sind die hungrigen Miuler zu stopfen und die Wiederaufbauten zu
finanzieren, aber zu hohe Steuern treiben die, die noch etwas haben,
aus der Stadt. Die Biirger verstehen sich in der Regel weitbesser auf das
Spiel der Macht als die Travia-Geweihten, und Skrupellosere nutzen
gerne jede Licke und Unerfahrenheit, die sich ihnen bietet. Die
Augen der Kirche kénnen nicht tberall wachen, und deswegen sind
die Travia-Geweihten dankbar fiir ehrliche Unterstiitzung. Vielleicht
aber finden sich die Helden gar in den Diensten jener wieder, die
verbotene Giiter in die Mark oder nach Rommilys schmuggeln, weil
sie Phex” Gebote hoher achten?

Im darpatischen AdelistKaiserin Rohaja nicht wohl gelitten. Vor allem
die Zerschlagung des Fiirstentums hat Unmut hervorgerufen und
damit zusammenhingend die Bestallung von Golgariten und Travia-
Kirche als kaiserliche Vasallen. Manche Geschlechter, die ohne den
harten Griff der Rabenmunds Morgenluft fiir ihreeigenen Ambitionen
witterten, sehen sich enttiuscht. Kein Wunder also, dass manch ein
Enttduschter mit dem Gedanken spielt, das Knie vor Selindian Hal
zu beugen. Den wenigsten geht es dabei um eine Schwichung des
Travia-Kultes an sich, wohl aber um das Ende der Priesterherrschaft
und die Wiederherstellung des Fiirstentums. Die relative Hilflosigkeit
der Geweihten und ihrer Helfer gegen derartige Umtriebe stellt eine
der grofiten Schwichen der Kirchenherrschaft dar, und die Zukunft
wird zeigen, ob sie diese Aufgabe meistern kann.

Die, die mit offenem Visier der Kirchenherrschaft entgegentreten,
berufen sich zumeist auf Praios und seine Gebote, nach denen es dem
Adel gegeben ist, die weltliche Macht auszuiiben (€3 186 D). Dass
nun die Kirchen verstirkt nach weltlicher Macht streben, gilt ihnen
als Bruch des aus den Priesterkaiserzeiten resultierenden Gesetzes,
dass kirchliche und weltliche Macht in getrennter Hand sein sollen.
Sie finden in Anshelm Horninger (siche Seite 163) einen Fiirsprecher,
was zu Konflikten zwischen beiden Kirchen fiihrt.

Selbst in der Travia-Kirche gibt es eine Strémung, die es fiir falsch
erachtet, dass sich die Kirche mit solchen Dingen ‘beschmutzt’.

»J‘

al

Halsgerichtsbarkeit oder die Wehr des Landes sind in ihren Augen
nichts, was die Géttin gutheifit. Sie fiirchten, dass die AnmaBung,
nach weltlicher Macht zu streben, die Gliubigen von Mutter Travia
entfernt und ihr Seelenheil in Gefahr bringt. Es ist zu erwarten, dass
diese Stromung im Laufe der Jahre, wenn die Travia-Kirche immer
wieder erfahren muss, dass man ein kriegsbedrohtes Land nicht allein
nach den Geboten der milden Géttin regieren kann, Zulauf erfahren
wird. So ergibtsich fiir Helden geniigend Gelegenheit, aufflammende
Unruhe zu befrieden, Streitigkeiten zu schlichten oder Verrat auf
die Schliche zu kommen — ganz gleich auf welcher Seite sie stehen
mogen. Einmal mehr gilt, dass es schwer ist zu entscheiden, was
gut und was bése ist. Denn alle Kontrahenten wollen das Beste fiir
das Land — wenngleich auch auf unterschiedlichen und teilweise
widerspriichlichen Wegen. Dieses Interessengeflecht bietet Stoff fiir
verwickelte Abenteuer, in denen die Helden sich manches Mal fragen
werden, ob sie auf der richtigen Seite stehen.

Die Travia-Kirche hat in Rommilys einige verwaiste Hiuser an
Obdachlose gegeben. Bisweilen kehrteiner der Totgeglaubten zuriick
und es kommt zu Zank und Hader, und manchmal wird auch vor
einer gewaltsamen Losung nicht zuriickgeschreckt. Zudem haben
sich skrupellose Geschiftemacher die gut gemeinte und notwendige
Regelung zunutze gemacht. Bisweilen sind es wertvolle Grundstiicke
und solide gebaute Hiuser, die an vermeintlich Bediirftige abgegeben
werden. Diese Strohleute iibereignen diese wenig spiter an ihre
Hinterminner. Spitestens in ein paar Jahren, wenn die Stadt neu
erbliiht ist, werden Hiuser und Grund bares Gold wert sein. Nicht
zuletzt deshalb scheuen die Ganoven nicht davor zurtick, Neubesitzer
von begehrten Immobilien, die nicht auf ihrer Lohnliste stehen, unter
Druck zu setzen, um sie dazu zu zwingen, sie ihnen zu tiberlassen.
Das Bestreben der Travia-Kirche, Gliicksspiel, Trunksucht, Prasserei
und Hiibschlerei vor allem in Rommilys auszumerzen, ist ein Kampf,
der von vornherein zum Scheitern verurteilt ist. Im Gegenteil: je
schiirfer die Sittenwichter iber Anstand und Moral wachen, desto
begehrter und damit eintriglicher ist das verbotene Geschift. Es
entbehrt nicht einer gewissen Ironie, wenn ausgerechnet in der Stadt
der Travia Unzucht und dunkle Geschifte in Hinterzimmern und
verborgenen Spelunken florieren. Mit kriminellen Geschiften gehen
gewaltsame Auseinandersetzungen, Erpressung und Mord einher.
Die kriminellen Familien, die hinter all diesen Umtrieben stecken,
sind machtvolle Gegner, nach aufien hin anstindig, niher betrachtet
jedoch ohne Skrupel. Es braucht schon wahre Helden, will man einen
solchen Konflikt iiberleben (€3 187 A).

Die Herrschaft der Travia-Kirche ist aufsieben Jahre begrenzt. Danach
soll Swantje von Rabenmund die Nachfolge der Fiirstin antreten.
Einige Berater des Hohen Paares fordern, dass die Prinzessin von der
Kirche erzogen werden solle, doch dieses Ansinnen ist umstritten.
Nicht alle Geweihte werden bereit sein, die Herrschaft in weltliche
Hinde zuriickzugeben, wenn die verabredete Frist vergangen ist.
Selbst im Gefolge der Giitigen gibt es Gier und Verrat und wer weif3,
wozu manche bereit sein werden, um zu halten, was ihnen einmal
gegeben war? (€ 185 A) Schon jetzt beginnt hinter den Kulissen
das Rinkespiel, werden die Spielsteine in Stellung gebracht, werden
Verbiindete gesucht oder Gegner kaltgestellt. Die Auseinandersetzung
beginnt nicht erst in einigen Jahren, sie ist bereits voll im Gange.

Wo aber so vieles im Ungewissen liegt und die geistige Fithrung der
Menschen so widerspriichlich ist, haben dunkle Verfiihrer leichteres
Spiel. Man soll nur nicht glauben, dass die Schergen des Namenlosen
solche Chancen ungenutzt verstreichen lassen. Sie mischen ebenso in
dunklen Geschiften mit, um Reichtum und Einfluss ihrer Gemeinde
zu mehren, wie dass sie versuchen, die Zweifelnden auf ihre Seite zu
ziehen.

Die HeldenwerdendenDienerndes Dreizehnten als Gegnerbegegnen,
aber ebenso als unvermutete Verbiindete, immer dann, wenn es gegen

cinen Agenten der Schwarzen Lande geht (€3 186 E).



PeErRrRicum — Lanp perR Gicanten

»Als ich im tiefen Schatten vor den Langen Mauern Perricums stand,
die den Himmel zu verdecken schienen und den Blick auf die Sonne
verdunkelten, alsich auf den Zinnen in schwindelnder Hohe die Helme der
Wachen von ferne allenfalls blinken sehen konnte, als mich der durch die
Steine gebindigte Wind frosteln lief3, da erschien es mir selbstverstindlich,
dass es eines Wunders der Gottin Rondra bedurfte, diese Gigantenmauern
niederzuretfSen. Doch wie grofs mogen jene damals gewesen sein, sind doch
die heutigen Mauern verglichen mit den alten nur kleine Steinhaufen!
Ich empfand grofse Ehrfurcht und gleichzeitig Unbehagen im Angesicht
der riesigen Statuen am Darpatufer, als ich in die Hafenstadt rite.
Wessen Gesicht starrte mich da an, vom Kinn bis zur Stirn so grofs
wie ich auf meinem treuen Rappen? Welche Vilker und Wesen mogen
die monumentalen Festungen und Paliste erschaffen haben, wenn der
Anblick der Ruinen, auf denen ein neues Perricum erstand, noch Mark
erschiitternd ist?

Dank sei den Géttern, dass ich meine Schritte heute in dieses Land der
Giganten lenkte, wo alles gewaltig zu sein scheint, und nicht damals, als
die Hoffahrt der Menschen sie zu Bauten anspornte, deren Stufen offenbar
bisnach Alveran selbst reichen sollten. Solch eitles Ansinnen mussten die
Gotter strafen.«

—aus dem Reisebericht des Kusliker Hesinde-Gewerhten Alessandrian
Arivorer, 1007 BF

Die ReGgion im SpPiEL

Siidlich des Darpat weisen monumentale Relikte, michtige Ruinen
und bombastische Bauwerke auf einige der gréfiten und iltesten
menschlichen Kulturen hin: auf das sagenumwobene Reich der
Sumurrer, das einstige Nebachot und auf das Bosparanische Reich.
Die Zeugnisse dieser Kulturen finden sich in der von thnen geprigten
Landschaft wie auch in der Mentalitit des Vélkergemischs, das sich
Perricumer nennt.

Perricum ist heute Bastion des Reiches und Tor in die tulamidische
Welt im Stiden sowie in die Schwarzen Lande nach Osten, also
cine Grenzregion und dennoch weltoffen und offenherzig. Die
Bedrohungen aus den Schwarzen Landen und der Blutigen See treffen
zudem auf eine Bevolkerung, die seit den frithesten Tagen Heim und
Herd mutig und opferbereit gegen jegliche Gefahr verteidigt hat.
Unabhingig davon, ob sie sich auf Rondra, Kor oder Travia berufen,
Kimpfernaturen sind sie alle.

Diese Mehrschichtigkeit der Markgrafschaft — Hort geheimnisvoller
Altertiimer, Handels- und Grenzregion, Volkergemisch, traviagefillige
Gastfreundschaft und kriegerische Wachsamkeit — bildet nicht nur
cinen gestalterischen Hintergrund fir die Darstellung im Spiel,
sondern ermdglicht eine Vielzahl von Abenteuerméglichkeiten.
Je nach Vorliebe und Stimmigkeit kann der Schwerpunkt der
Darstellung auf die archiologischen Wunder und einen Schauplatz
fir abenteuerlustige Entdecker gelegt werden: Relikte aus der Zeit
der Sumurrer und Nebachoten, verborgene Uberlieferungen aus den
ersten Offenbarungen Rondras an die Menschen, lingst vergessene
Werke aus alt-bosparanischer Zeit, untergegangene Arsenale aus
Schriften
oder rondrianische Hetzschriften gegen Kaiser Rohal harren ihrer
Entdeckung. Das Vélkergemisch und die archaischen Praktiken
der Nebachoten in Konflikt mit den Mittelreichern fihren zu
Stammesfehden, Aufstinden und Blutrache, und heilige Orte,
mystische Plitze oder schlicht militirische Bollwerke werden von
Osten bedrohtund bediirfen des Schutzes.

Eine

dunklen Zeiten, verleugnete aus Priesterkaisertagen

Mixtur
unterschiedlicher Vélker fithren zu einer besonderen Form des
Glaubens in den Landen der Darpatmiindung (siche auch Seite 27):

vielseitige mythische Vergangenheit und eine

Die Markgrafschaft Perricum fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Golf von Perricum, Raschtulswall,
der Zusammenfluss der beiden Quellfliisse des Barun-Ulah,
Trollzacken

Landschaften: Ausliufer des Raschtulswalls, Salzberge an der
Goltkiiste, die siidlichen Trollzacken, Darpatauen, die Wilder
zwischen Darpat und Trollzacken

Berge: Sturmspitze (im Raschtulswall, 6300 Schritt Héhe),
Wolkenkopf (in den Trollzacken, 2.200)

Wichtige Gewiisser: Darpat, Golf von Perricum

Geschitzte Bevilkerungszahl: 80.000 Menschen, in den Trollzacken
auch zahlreiche Trolle, Grolme und Trollzacker

Baronien: 17 Baronien beiderseits des Darpats

Wichtige Siedlungen: Perricum (12.000), Wasserburg (1.300),
Dergelmund (1.100)

Wichtige Verkehrswege: ReichsstraBBe III (Perricum—Elenvina), die
Reichslandstrafe Perricum—Zorgan, die Landstrafle Dergelmund-
Rommilys, der Weg iiber den Arvepass nach Beilunk/Altzoll
Herrscha fi: Markgraf Rondrigan Paligan

Provinzwappen: ein blauer Wappenschild, durch eine waagerechte
Wellenlinie geteilt, oben eine liegende silberne Holzfilleraxt,
unten ein silberner, goldgekronter Delphinkopf

Sozialstrukrur: mittelreichischer Feudalismus

Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: Paligan,
Pfiffenstock, Sturmfels, Brendiltal, Firunslicht

Religion: Zwélfgotterglaube, vor allem Rondra und Travia

Magie: weiBe und graue Gildenmagier, in abgelegeneren Gegenden
zuweilen auch Hexen sowie (nicht-)menschliche Schamanen
Ressourcen und Handel: Getreide, Baugestein, Pferdezucht,
Holzeinschlag, Wein- und Bergbau, Fischerei

Lokale Helden |/ Heilige / mysteridse Gestalten: das Schwert der
Schwerter, Ahn’Alazina, Arve vom Arvepass

Wundersame Ortlichkeiten: die Mauern von Nebachot, die
sagenhaften Trollfestungen in den Trollzacken, das Heiligtum der
Drei Schwestern in Rahjashain, das Urnenfeld am Arvepass
Wichtige Fest- und Feiertage: Tag des Schwurs (5. Rondra),
Schwertfest (15.—16. Rondra) Bunte Lichter von Perricum (1.

Efferd), Tag der Ifirn (30. Firun), Saatfest (1. Peraine)

Die eigenwillige Spiritualitit der Perricumer Tulamiden, die Prisenz
der Rondra-Kirche, die religiosen Praktiken der Bergvélker aus dem
Raschtulswall und den Trollzacken und schlieBlich die bestindige
existenzielle Bedrohung aus der Warunkei zeichnen in besonderem
MaBe verantwortlich fiir die Hinwendung der Perricumer zu ihren
jeweiligen Gottern, meistens den Zwolfgéttern. Wanderprediger,
als Orakel bekannte Personlichkeiten und heilige Orte sind keine
Seltenheit und koénnen — wenn sie bedroht werden oder finstere
Gestalten sie missbrauchen — ebenfalls fiir Abenteuer sorgen.

Die Reichsstadt Perricum ist immer noch der grofte Hafen des
Mittelreiches. Die aus den Kriegen der Vergangenheit gerettete Flotte
liegt hier und der Fernhandel zwischen Mittelreich und dem 6stlichen
Kontinent wird zu grofen Teilen iiber die Stadt abgewickelt. Politisch
ist die Markgrafschaft weit entfernt davon, eine gewachsene Region
zu sein. Denn auch wenn die Marktflecken der ehemaligen Lehen
Landgrafschaft Trollzacken und Edelgrafschaft Perricum schon vorher
voneinander profitierten, wurden die Baronien beider Grafschaften
erst jingst zu einer Markgrafschaft zusammengefasst. Die sich
aus den Gegensitzen ergebende Spannung in den Beziehungen
zueinander ist zwischen den Wiirdentridgern und Adligen beiderseits
des Darpats beinahe greifbar. Quer durch alle Interessengruppen
zichen sich Ablehnung respektive Zustimmung zu den politischen
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Umwilzungen. Die mangelnde Loyalitit zum neuen Markgrafen
oder die Verachtung gegeniiber einem neuen Nachbarn stiften
Unruhe — und damit Anlass fiir Intrigen, Uberfille, Umstiirze und
Morde, aus denen sich wiederum abenteuerliche Méglichkeiten
ergeben. Je nachdem, welcher Schwerpunkt gewihlt wird, liefern die
anderen Aspekte der Region eine denkwiirdige Kulisse, die mehr als
nur greller Hintergrund sein kann.

Stimmvunc in DER MARKGRAFSCHAFT

Die fruchtbaren Niederungen und reichen Gebirge haben der Region
einen mehr als nur bescheidenen Wohlstand beschert. Auch wenn sich
nach mehrals tausend Jahren der gegenseitigen Beeinflussung zuweilen
Perricumer Stilein Architektur und Mode herausgebildethaben, wohnen
und kleiden sich die Menschen in den vermischten Siedlungsgebieten
entweder mittelreichisch oder aranisch-nebachotisch.

Dem auswirtigen Betrachter fillt auf; dass trotz der Tatsache, dass
hier ehemalige darpatische Mittelldnder, garethische Perricumer und
Perricumer Nebachoten gegeneinander um hshere Geltung buhlen,
alle drei Volksgruppen der Grafschaft ein gemeinsames Ziel haben:
Land und Leute gegen die Gefahr aus dem Osten zu verteidigen, die
Wilden aus den Trollzacken oder dem Raschtulswall abzuwehren
und wachsende Anspriiche Araniens zuriickzuweisen. So mag man in
Perricum immer wieder auf Angehérige von Volksgruppen treften, die
zwar gerne Uber die jeweils Anderen spotten, aber auch genauso oft
dienen sie in denselben Kriegshaufen, um die Mark zu beschiitzen.
Was die Markgrafschaft in Zeiten groBer Gefahr aufzubieten weil3,
stellte sie eindrucksvoll zur Schau, als Aranien von oronischen
Truppen angegriffen wurde und ein rasch ausgehobenes Heer dem
stidlichen Nachbarn zur Hilfe eilte. Der von einigen wackeren Helden
ausgerufene Heerbann in Perricum und Nordaranien endete mit der
volligen Vernichtung von Dimionas Heer vor Zorgan. So bestehen
die zusammengerufenen Heerhaufen Perricums kaum aus trigen
Bauernheeren, sondern zumeist aus den gewappneten Kimpfern
aller Landbesitzenden — egal welcher Volksgruppe.

Die Bildung der Markgrafschaft hat vollkommen unterschiedliche
LinderundMenschen zusammengefiihrt,unddasZusammenwachsen
zu einer Identitit stellt sich beiderseits des Darpats schwierig dar.
Identifikationsfiguren sind der junge Markgraf, das Gespann aus dem
Praios-Gewethten Yacuban von Creutz-Hebenstreyt und dem Al’Haresh
der Nebachoten (siche Seite 167) sowie die Baroninnen Efferdane von
Eberstamm-E hrenstein und Serima von Hengefeldt (siche Seite 166).

Von GaretH
zZzUR REicHSsTapt PERRicum

WasSSERBURG — FESTE zwiscHEn Gicanten

Als wollten sich die fruchtbaren Kerngebiete der Markgrafschaft vor
den Augen des Reisenden verbergen, reist man auf der Reichsstrafle
zwischen Gareth und Perricum vorbei an sumpfigen dichten Auen.
Bei Wasserburg, einer auf einer Darpatinsel errichteten wehrhaften
Ortschaft, wird der Blick westlich begrenzt von den Auslidufern des
Raschtulswalls und 6stlich von den Trollzacken. Auch wenn die Straf3e
zuweilen direkt an den trige flieBenden Darpat heranreicht und
einige Fischerdorfer durchquert, befindet sich der Reisende bis hin
zum Darpatbogen und Gnitzenkuhl in spirlich besiedeltem Gebiet.
So wird auf den hiesigen Wegen und StraBen auch oft patrouilliert,
um den verzweifelten Versuch zu unternehmen, des Gesindels und
der Ferkinas wieder Herr zu werden, die die Gebiete zwischen
Gigantenwall und Trollbergen durchstreifen und Unbheil stiften.

DErR DarRPATBOGEN

Zwischen Gnitzenkuhl und Gluckenhang beschreibt der Fluss den
geschichtstrichtigen Darpatbogen, wo einst die Heere aus Bosparan
und Nebachot aufeinander trafen. Das Schlachtfeld ist noch heute
Ziel von Schatzsuchern — und von Geisterbeschwérern, die von
uralten Seelen magische Geheimnisse zu erfahren hoffen. Ab hier
wird die Mischkultur der Bevélkerung auch im Baustil sichtbar:



Die HistoRrRiE PERRiCcUmS
10.000 v.BF: Im Schatten des Throns der seherisch begabten
Riesin Chalwen erblitht die Hochkultur der Sumurrer und liefert
sich erbitterte Kimpfe mit dem stidlichen Echsenreich.
Die firchterlichste Erscheinung war sicherlich die Riesin
Miinnertod mit ihren Ogerhorden.
Ab etwa 1760 v.BF: Sippen der Babur Nebachoysa siedeln sich
nordlich des Flusses Barun-Ulah an.
Um 1700 v.BF: Griindung der Stadt Nebachot
Um 1400 v.BF: Die Magiermogule vom Gadang unterwerfen das
Sultanat.
1324 v.BF: Nach dem Ende der Magiermogule wird Nebachot
Teil des siegreichen Diamantenen Sultanats.
1110 v.BF: Unabhingigkeit Nebachots. In der reichen Hafenstadt
blithte der tulamidische Rondra-Kult, dessen wichtigster Tempel
mit der Sechsarmigen Rondra von Nebachot sich hier befand.
872 v.BF: Schlacht am Darpatbogen. Das Wunder der Posaunen
von Perricum bringt die Mauern Nebachots zum Einsturz. Die
Bosparaner unter Fithrung des Heiligen Leomar brennen die
Stadt nieder und errichten sie als Perricum neu, die Stadt wird
wichtiger Kriegs- und Handelshafen (€ 189 A).
444 v.BF: Grafschaft Perricum fillt von Darpatien an Garetien.
468 BF: Heroderich von Shamaham wird erstes Schwert der
Schwerter und verlegt den Hauptsitz des Kultes in die Léwenburg
Perricums.
593 BF: Griindung des magischen Ordens der Grauen Stibe von
Perricum (ODL)
987 BF: Timshal Paligan, Neffe der Kaiserin Alara, wird Graf von
Perricum.
1011 BF: Perricum wird zur Edelgrafschaft erhoben.
Ab 1019 BF: Dic borbaradianische Invasion leitet den Niedergang
der kaiserlichen Perlenmeerflotte ein, die vor allem in Perricum
stationiert war.
24. Praios 1021 BF: Graf Timshal fillt in der Schlacht auf den
Vallusanischen Weiden. Seine Mutter Rimiona ibernimmt die
Regentschaft fiir seinen kaum 16-jihrigen Sohn Rondrigan.
15. Rahja 1021 BF: Aus Unzufriedenheit iiber die Zustinde
kapert GroBadmiral Rateral Sanin XII. sein ehemaliges Schiff, die
Seeadler von Beilunk, um auf eigene Faust gegen die Schrecken
des Perlenmeeres zu streiten.
1026 BF: Rondrigan Paligan iibernimmt als Graf die Herrschaft
iber Perricum, trotz Einspriichen der Rondra-Kirche.
1028 BF: Jahr des Feuers. Mehrere Flichtlingswellen aus
Garetien und Darpatien schwappen tber die Edelgrafschaft und
verschlechtern die Situation in der Hafenstadt und den Baronien
nordlich und stdlich des Graf Rondrigan wird zum
Markgrafen und ReichsgroBgeheimrat erhoben, die Grafschaft
Perricum aus dem Konigreich Garetien herausgelost, zur
Markgrafschaft erhoben und um acht siiddarpatische Baronien
erweitert.

Mittellindisches Fach- und Steinwerk wechselt mit weifl oder ocker
getiinchten flachen Hiusern. Die Sprache der Menschen ist nach
Volkszugehorigkeit mehr oder weniger vom Aranischen beeinflusst. In
den Kern-und den stidlichen Gebieten der Mark lebt eine grofie Zahl
von tulamidisch-stimmigen Nachfahren der Babur Nebachosya — des
alten Volks des untergegangen Sultanats Nebachot. Die Ortschaften
tragen im jeweils stirker betonten Dialekt hiufig einen anderen
Namen, was dem Reisenden zuweilen die Orientierung erschweren
kann, denn Gnitzenkuhl oder Gizien’Chul sind unterschiedliche
Bezeichnungen der gleichen Ortschaft. Das von den Bergbewohnern
des Raschtulwalls herunter getragene, bisweilen gar ferkinisch
geprigte Garethi tut hier sein Ubriges.

Stidlich und 6&stlich des Darpatbogens offnet sich das Land zu einer
dichter besiedelten, sanft hiigligen und immergriinen Ebene. Das
milde, nach Sonne und Meer schmeckende Klima beschertden Bauern
reiche Getreide- und Obsternten, die Vieh- und Pferdewirtschaft
steht diesen Ertrigen in nichts nach. Selten ergreift Firuns Grimm
das Dreieck zwischen Darpatbogen, Reichsstadt und dem siidlichen
Grenzfluss Barun-Ulah. Der zuweilen niedergehende Schnee taut
meist binnen weniger Tage wieder ab. Dennoch birgt diese Witterung
Gefahren, wenn die Schneeschmelze in den beiden Gebirgen einsetzt
und ein letzter Schneefall die Fliisse und Biche zum Uberquellen
bringt. Nicht selten verwandelt der Darpat dann die Niederungen
der Mark in eine weite Wasserlandschaft, die statt des alljihrlich
befeierten Hochwassers keinen fruchtbaren Schlamm auf die Felder
trigt, sondern Ackerfluren wegreifit, das Vieh ersiuft und ganze
Déorfer vernichtet. So huldigt man dem Herrn der Wasser und der
giitigen Schwester Peraine gleichermaBen. Und nicht selten hért
man Geschichten dartiber, dass Efferds Flussvolk in Not geratenen
frommen Menschen hilft, indem es aus den Fluten emporsteigt und
die Ertrinkenden aufsicheren Grund trigt.

NMorpLicH DES Darpat

Setzt man mitder Fihre bei Gaulsfurten iiber den Darpat, gelangt man
in den siidlichen Teil der ehemaligen darpatischen Landgrafschaft
Trollzacken — das heutige Nordperricum. Fiir die hier lebenden, fast
ausschlieBlich mittellindisch geprigten Bewohner waren die Mirkte
in Land und Stadt Perricum schon immer ein wichtiger Absatzort.
Dennoch gewéhnt man sich im Schatten der Trollzacken erst langsam
daran, dass man sich fortan auch in amtlichen und politischen
Belangen nach Perricum zu begeben hat. Die siidlichen Ausldufer
der Trollzacken sind in Darpatnihe dichter besiedelt als die kargen
Schriinde und bergigen Hohen der nérdlichen Baronien. Hier wird
Vieh- und spirliche Landwirtschaft betrieben und ein herber Rotwein
angebaut. Bekannter ist der Trollzacker, ein Trollbirnengeist, der in
fast jedem Weiler gebrannt wird.

Stindig leben die Nordperricumer mit den Gefahren, die aus dem
Gebirge kommen: Naturgewalten, fremdartige Bewohner, Trolle
und Trollzacker Barbaren und nicht zuletzt die Michte der hinter
den Zacken liegenden Schwarzen Lande. Weit ins Gebirge reicht die
Zivilisation deshalb nicht, und mancher Landesherr residiert lieber
in einem Stadthaus in Perricum, Rommilys oder Gareth als in einem
zugigen Turm mitten in der gefihrlichen und kargen Wildnis. Die
Weiler miissen jedoch nicht ganz auf ein Einkommen verzichten,
denn die Randregionen der Berge sind reich an Holz, Erzen und
Steinbriichen und dariiber hinaus ein beliebtes Jagdrevier fiir die
Adligen aus den Darpatniederungen — an Wolfen, Hirschen und
Hohlenbiren herrscht kein Mangel. Die Maraskantaranteln, die
sich aus unerfindlichen Griinden hier ansiedelten, haben sich enorm
vermehrt. Man munkelt iiberdies, dass es zahlreiche Drachen in den
Bergen geben soll — darunter sogar Exemplare der iberaus grausamen
Riesenlindwiirmer.

Der vntTerRe Darrat

Bei Gaulsfurten triftt man auf die alte Reichsstrale nach Baburin, die
dieser Tage schwere Karren zu tragen hat. Seit die Seewege zwischen
Perricum und dem restlichen Kontinent unsicherer geworden sind,
scheuen manche Hindler die Unwigbarkeiten der Blutigen See und
treideln ihre Waren lieber tiber den aranischen Barun-Ulah gen Siiden.
Die sanften Hiigel zwischen Gaulsfurten und der aranischen Grenze
sind die fruchtbarsten der Markgrafschaft. Reiche Efferds- und
PerainegabensowiePraios’'warmer Schein gewihren fast ganzjihrigen
Anbau. Auf den Hingen gedeiht Wein, und wo sich trotz ausgefeilter
Bewisserungstechniken fiir die verwohnten Bauern kein Anbau
lohnt, weiden stattliche Pferdeherden, deren Tiere auf aranischen
oder garethischen Pferdemirkten, an Armeen, Milizen sowie Adel,
Kirchen und Reisende gleichermaflen verkauft werden.



Die Herren, die genauso wie ihre Untertanen unterschiedlichen
Volksgruppenangehéren, trifftmanzuweilenbeisolch herrschaftlichen
Beschiftigungen wie der Falken- oder Gepardenjagd oder auch auf
verschiedenen Volksfesten, die man mit prichtiger Folklore feiert und
deren Schirmherrschaft die Edelleute zu tbernehmen haben. Bei
der Zerstreuung und der Suche nach Kurzweil gehen die Adligen
aber nicht zwingend einer ihrer Volksgruppe zuzuordnenden
Beschiftigung nach. Immerhin erkennt man an Kleidung oder
Sprache, welchem der perricumer Vélker sie angehéren.

SUDPERRIiCUM

In dem Landstrich, der durch die Kleidung und Architektur der
Bewohner zunehmend tulamidischer wirkt, befinden sich trotz dieser
ersten Annahme Streusiedlungen der mittellindischen Perricumer.
Die Dérfer und Weiler liegen geschiitzt zwischen Quitten- und
Arangenhainen. Beide Bevélkerungsgruppen leben hier friedlich
miteinander. Der reiche, emsig gepflegte Boden fihrt zu allerlei
Begehrlichkeiten von Aranien und auch “anderen Riubern”, wie man
hier sagt. Ferkina-Banden und riuberisches Gesindel ziehen hiufig
zwischen den unbefestigten Grenzen umher und narren die macht-
losen aranischen und perricumer

Ofhziellen. Doch wissen sich die

Bewohner seit der Abtrennung

Araniens zu helfen, denn ver-

wandtschaftliche Bande bestehen

vor allem auf nebachotischer Seite

grenziibergreifend. Und wenn

nun ein reicher perricumer Edler

mit einer Ehrenbedeckung von

zehn Berittenen seine Familie in

Aranien besuchen méchte, tut er

das meist, um dort noch weitere

Krieger fir die Banditenhatz zu

empfangen.

Das Land ist geprigt von bewis-

serten, reichen Feldern, aus de-

nen kahle Bergkegel und Klippen

hervorragen. Manche  Senke

wirkt, als hitten sich Giganten

zum Ballspielen aufgestellt und wiren von der Sonne iiberrascht und
versteinert worden. Auf den Felsen hausen Greifvogel und angeblich
auch Harpyien. Auf manchen dieser Felsen thronen sandsteinfarbene
Burgen und Kastelle, die sich an die Klippen zu klammern scheinen.
Viele werden nur noch von kreischenden Schwalben bewohnt — will
man hoffen. Sieben Festungen an der Grenze zu Aranien jedoch wur-
den in den vergangenen Jahrzehnten zu michtigen Festungen aus-
gebaut: die ‘Sieben Waisen’. Ebenfalls an der Grenze finden sich die
Reste eines gigantischen Walls, der von Horizont zu Horizont reicht,
allerdings fast an keiner Stelle mehr eine Schutzfunktion erfiillen
kann.

Die KUstEe

Das Perlenmeer trifftin tiirkisfarbenen Wellen aufdie weiten Kies- und
Sandstrinde Perricums und ldsst auf Grund des leichten Anlandens
das Schmuggler-Handwerk in voller Bliite stehen. Hohe Diinen und
oft bis an die Strinde reichender Wald begiinstigen dies zusitzlich.
Die fast ausnahmslos im siidlindischen Stil erbauten Fischerdorfer
— lediglich nérdlich von Dergelmund leben mittellindische Fischer
— werden von einigen im gleichen Stil errichteten Fluchtburgen
geschiitzt. Nicht selten bieten diese Herrensitze den bunten Booten
der Fischer einen kleinen geschiitzten Hafen.

Seit der Golf von Perricum unheimlicher geworden ist, patrouillieren
markgrifliche Soldaten und Geweihte der Rondra-Kirche entlang
der Kiiste, um dem Uberfall von Piraten vorzubeugen, die nicht
selten mit schnellen, brutalen Schligen die Bewohner in Angst

by

und Schrecken versetzen. Vom Fischfang und vom Schmuggel
leben die Kiistenbewohner
Meerschaumerzeugnissen, Perlen und Bernstein — in vergangenen
Krisenzeiten oft hilfreiche Ersatzzahlungsmittel der Mark.

Zwischen der Studperricumer Ebene und der Kiiste erstreckt sich
dicht bewaldetes, zum Teil sumpfiges Hiigelland: die Salzberge, die
Brutstitten fiir so manches Stechzeug sind, weshalb hier nur wenige
Menschen wohnen. Im Sumpf finden sich halb versunkene Paldste
und Burgen aus uralten Zeiten, die heute nur noch von den hier

ebenso wie vom Verkauf von

allgegenwirtigen Stechmiicken und Eidechsen behtitet werden. Doch
mitunterbegeben sich Expeditionen und sogenannte Forschergruppen
in die Salzberge — und nicht alle kommen wieder.

Im ScHatteEn DER BERGE
Nah am Raschtulswall oder den siidlichen Trollzacken 1st das Leben
weit entfernt von der tiippigen Pracht der Niederungen. In stindiger
Konkurrenz um die besten Weidegriinde kidmpft man hier gegen
Ferkinas und dort gegen Trollzacker Barbaren. Wenn ein Grundherr
nicht auf Grund einer Mine oder eines Steinbruchs seinen Vasallen
die Annehmlichkeit eines ausgekliigelten Bewisserungssystems
finanzieren kann, bleiben den
Einwohnern der Lehen nur
Wanderviehwirtschaft und Jagd.
Wo aber Felder angelegt und
Gebirgsbiche umgeleitet
den, entsteht die vor allem fiir die

wer-

Hinge des Raschtulswalls typische
Wie
Stufen eines Giganten folgt Feld
auf Feld in die Hohe.

Eben weil die an den Gebirgen

Terrassenfelderwirtschaft:

lebenden Bewohner duferst we-
nig ihr Eigen nennen, sind sie
immer bereit, dafiir zu kdmpfen.
Loyalitit empfinden sie oft nur ih-
ren Anfihrern gegeniiber, die thre
Fahigkeiten im Wettstreit bewie-
sen haben, und den Michten der
sie umgebenden Natur, die sie nur
in begrenztem Mafe den jeweiligen zwolf Gottheiten zuzuordnen
bereit sind. Leicht sind diese Menschen durch kriegerisches und si-
cheres Auftreten zu beeindrucken — was sich so mancher Wegelagerer
und Haderlump zu Nutze macht.

BEsonbDERE ORTE

DiE Sankifa-REsEmina-BRUCKE —

Ein BoGen UBER DEN Darpat

Gut finf Meilen vor der Reichsstadt Perricum soll derzeit eines
der groBten Bauvorhaben im Mittelreich umgesetzt werden und
wartet auf die geplante Ferugstellung im Jahre 1036 BF. Kaum
etwas — ausgenommen die Wacht am Arvepass — geniefit hier soviel
Aufmerksamkeit wie der Bau der Sankta-Reshmina-Briicke, die
den Darpat tiberspannen und so das stidliche mit dem nérdlichen
Perricum verbinden soll. Der provisorischen Vorgingerbau, der 1031
BF fertig gestellt war, wurde von einer den Fluss hinaufjagenden
Welle wieder zerstért — ganz so, als sei es der Briicke, die zur neuen
Einheit der Mark beitragen sollte, nicht vergonnt, ihrer eigentlichen
Bestimmung zu dienen: der Verbindung beider Teile der neuen
Markgrafschaft Perricum. Benannt wurde die Briicke nach einer
bisher nahezu unbekannten lokalen Efferd-Heiligen, die gleichwohl
auf beiden Ufern des Darpat verehrt wird.

Urspriinglich versuchte der Markgraf, das Wetteifern zwischen
garetischen und ehemals darpatischen Mittellindern sowie der
Nebachoten untereinander zu kanalisieren und rief zum Wettlauf
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des Baus der tiber zwei Inseln fihrenden Briicke. “Doch die Gétter
hielten es anders”, wie die Bevélkerung glaubt, “Sankta Reshmin hin
oder her.”

Und nachdem die Welle die Heiligenstatuen, die die Briickenaufginge
flankierten, an das jeweils gegentiberliegende Uf ertrug, interpretierten
dies die die Heiligenfiguren gestiftet hatten,
dahingehend, dass man von Neuem zu beginnen habe, aber diesmal

die Bewohner,

mitanderen Heiligen-Statuen, die die Briickenaufginge zu flankieren
hitten. Spétter behaupten nun sogar, dass manche Steinmetze mit den
“neuen Heiligen” schon begonnen hitten und sogar soweit gingen,
aus den Bruchstiicken mancher Heiliger ginzlich neue Statuen
zusammenzusetzen. Aber auch wenn man zuweilen anderes hért:
Der heilige Travinian, der den siidlichen Briickenaufgang flankiert,
trigt definitiv nicht den Busen der auf der anderen Seite stehenden
nebachotischen Rahja-Heiligen Ahn’Alazina. (&9 190 A)

RascHia’HaL — RaHjas Hain

Stidlich der Ortschaft Gaulsfurten verbirgtsich abseits der Reichsstralie
cine der bedeutendsten Tempelanlagen der Region. Das den drei
milden Schwestern Rahja, Tsa und Peraine geweihte Heiligtum
liegt versteckt in einem kleinen Wildchen an den Ufern eines Sees
— Raschia’Hal oder Rahjas Hain geheiflen. Der von tippigen, Peraine
heiligen Obstplantagen flankierte Forst stellt bereits das Heiligtum
der Tsa dar, deren Tempel auf einem kleinen Eiland inmitten des
Sees liegt. Hier werden reisende Geburtshelfer ausgebildet und man
pflegt zu diesem Thema auch eine fiir Tsa-Jiinger ungewdhnlich
ausfithrliche Schriftensammlung.

Das im Grundriss sehr grofiziigige Rahja-Heiligtum betreibt
Thermen, die ihm in Perricum und auch Nordaranien hohe Geltung
verschaffen. Da es sich aber um einen den milden Schwestern
geweihten Ort handelt, widmen sich nicht ausschlieBlich Diener der
Rahja um das Wohl der Menschen, sondern auch die von Peraine
und Tsa, indem hier gleichermaBlen Kranke und Schwangere oder
Sinnesfreuden Suchende versorgt werden.

Nicht zuletzt wegen dieser Annehmlichkeiten ist dies ein Ort, an
dem sich die Hohen der Region aus Kirchen und Adel treffen, um
miteinander zu sprechen oder auch neue Bande, Heiraten und
Geschifte zu beschlieBen. Nicht selten werden hier Gespriche
mit Araniern gefiihrt. So kénnen die Menschen, die zur Kur ihrer
Gebrechen angereist sind, den hitzigen Debatten lauschen, die aus
Dampftbiddern und Massagenischen heraus auch an die Ohren von
Spitzeln und Intriganten gelangen (vgl. Erste Sonne 132).

DikE SieBen Waisen

Die aus Kalkstein und hellen Ziegeln erbaute Festungskette im Stiden
der Mark reicht vom Raschtulswall bis ans Perlenmeer. Die Festungen
aus altnebachotischer Zeit wurden in jiingerer Zeit erweitert und
zum Teil von den Grundmauern wieder aufgebaut, nachdem sich
das Firstentum Aranien fiir unabhingig erklirt hat und dadurch
dem Reich eine nicht unerhebliche Anzahl an Burgen im Aranischen
verloren gegangen ist, die eigentlich dem Schutz der Bevélkerung
an der Grenze gedient hatten. Die dadurch neu geschaffene heutige
Reichsgrenze musste neu befestigt werden.

Mit kaiserlichen und griflichen Mitteln sollte den abtriinnigen
Araniern ein eindeutiges Signal gegeben werden. Die Architektur
und Befestigungstechnik verbindet die beiden vorherrschenden volks-
typischen Baustile Perricums, abhingig davon, welche Volksgruppe
unter den Fronarbeitern den gréften Teil stellte. Die grofite der sie-
ben Festungen ist Burg Barbenwehr (nebachotisch Bar'awar, Kerker
der Wilden), die ilteste Baronsfleck (Baran’Shek, Armeenspalter), die
kleinste die Waldburg (Waol’bursha, Ort der singenden Wiille) und
die ostlichste Burg Efferdsblick an der Kiiste (Ef’Fea’dyen, Herr der
Buchtwacht). Sie unterstehen dem kaiserlichen Obristen Bendan von
Zillingen zu Gerbenwald, der ein treuer Gefolgsmann des Markgrafen
ist und sein Handwerk auf Maraskan gelernt hat. Die Bollwerke die-
nen nun jenen als Warnung, die auf Grund der bewegten Geschichte
der Region ihre Anspriiche nicht aufgeben wollen.

REicHsstapT PErRRicum —
BOLLWERK GEGEN DIiE FinsTernis

Die Stadtan der Darpatmiindunghatseitder Invasion der Verdammten
cine enorme Wandlung erfahren. Bis dahin vor allem Hauptsitz
der Rondra-Kirche, wurde Perricum nun zum einzigen freien
mittelreichischen Hafen an der Ostkiiste und Ausgangspunkt des
Kampfes gegen die Blutige See. Stets durch die Grenzlange bedroht,
doch auf Grund der monumentalen Burg- und Festungsanlagen
als uneinnehmbar geltend, kénnte nur ein Wunder wie das der
mythischen Posaunen die Stadt zu Fall bringen. Weil es am Rande
des Reiches liegt, ist Perricum nur indirekt durch Fliichtlinge und
die Ernennung zur Markgrafschaft mit den Ereignissen des Jahrs des
Feuers in Berithrung gekommen.

Sitvation in peER Stapt

Zwei Dinge bestimmen das Leben vieler Perricumer: das Meer
und der Kampf gegen die Schwarzen Lande. Als Heimathafen der
Perlenmeerflotte und letzter mittelreichischer Hafen der Ostkiiste ist die
Stadt Ausgangspunkt vieler Missionen in die Blutige See und gegen die
Schwarzen Landen sowie Anlaufpunkt vieler Handelsschiffe. Von hier
aus brechen Versorgungsschiffe und Blockadebrecher (Seefahrer, die fiir
gutes Gold fastjedes Ziel ansteuern) in Richtung Beilunk, Ilsur, Bornland
oder Maraskan und den tiefen Siiden auf. An vielen Orten in der Stadt
sammeln sich Kampfer gegen den Feind, nicht nur (See-)Soldaten und
Rondra-Geweihte, sondern auch wagemutige Abenteurer.

Auch der Rest der Stadt wird deutlich durch die Seefahrt beeinflusst.
Uberall trifft man auf Personen unterschiedlicher Herkunft, die in
Perricum Zwischenhalt machen oder im Laufe der Flichtlingswellen
hier gestrandet sind. Viele dieser Fliichtlinge haben Arbeit im Hafen



gefunden oder auf einem der Schiffe angeheuert. So ist Perricum
mehr denn je zu einem kulturellen Schmelztiegel geworden. Diese
Vermischung fithrt immer wieder, vor allem im Viertel Efferdgrund,
zu Reibereien zwischen den verschiedenen Vélkergruppen oder
Schiffsbesatzungen.

HERRSCHAFT

Perricum wird als Reichsstadt von einem Stadtrat verwaltet, der sich
um die Angelegenheiten der Stadt kiimmert und nur gegeniiber
der Kaiserin weisungsgebunden ist. Der Rat setzt sich aus etwa ei-
nem Dutzend Stadtriten 6rtlicher Patrizierfamilien zusammen und
wird von einem aus diesem Kreis bestimmten Magistrat vertreten,
der als Ansprechpartner und Reprisentant fungiert. Der derzeiti-
ge Stadtmeister Wallgrin von Perricum (siche Seite 168) vertritt den
Stadtrat nun bereits seit den Tagen des Widerstands gegen Answin
von Rabenmund.

Weiterhin ist Perricum als Hauptstadt der gleichnamigen Mark-
grafschaft othzielle Residenz des Markgrafen Rondrigan Paligan (siche
Herz des Reiches 170). Da er hiufig mit dem Hofstaat der Kaiserin
unterwegs ist, ist der Markgraf nur etwa die Hilfte des Jahres in der
Stadt anzutreffen. Seine GroBmutter und Stellvertreterin, Rimiona
Paligan (siche Seite 166), liegt seit ihrer Zeit als grifliche Regentin mit
dem Stadtmeister im Streit, weshalb in den Zeiten von Rondrigans
Abwesenheit eine eisige Stille zwischen Stadtrat und Grafenpalast
herrscht.

Ein weiterer Machtfaktor der Stadt ist die Admiralitit der Perlen-
meerflotte, die ihren Sitz im Oktagon des Kriegshafens hat. Praia-
danya Seridarez (siche Blutrosen und Marasken 69), Admiralin der
Perlenmeerflotte, ist zwar seit der Ochsenbluter Urkunde dem Mark-
grafen unterstellt, nutzt dessen Abwesenheit jedoch hiufig zum ei-
genen Vorteil aus. Die Rondra-Kirche hat durch ihre hohe Prisenz
(Burg der Ardariten, Rondra-Tempel und Léwenburg) ebenfalls ei-
nen groBen Einfluss auf die lokale Politik. All diese Gruppierungen
besitzen eigene Truppen in der Stadt, und nicht selten kommt es zu
Streit iber Zustindigkeiten und Verfiigungsgewalten.

WirtscHaFt

Wichtigster wirtschaftlicher Faktor Perricums sind die Hifen: der
See- und Darpathafen und der Kriegshafen. Die Entstehung der
Blutigen See brachte einen Einbruch mit sich, von dem die Kontore
sich nur langsam erholen konnten. Die Werften des Kriegshafens
fertigen manchmal auch Schiffe fiir 6rtliche Reedereien, um die
Reparaturen an der Perlenmeerflotte abseits der Férderung durch
die Kaiserin finanzieren zu kénnen. Da der vollstindige Seehandel
des Mittelreichs mit dem Perlenmeer iiber Perricum verliuft, flieBen
durch Zslle und Liegegebiihren grofe Summen in das Stadtsickel.
Die Mirkte und Hindler der Stadt kénnen fastjede Ware der Ostkiiste
anbieten — solange man bereit ist, den hohen Preis daftir zu zahlen.

Ingesamt verdient der Hauptteil der Perricumer seinen Unterhalt
durch die Hifen der Stadt.

Rvnbpcanc pvrcH DiE Stapt

Der Kriegshafen

Im Osten Perricums liegt auf einer Halbinsel und mit der wuchti-
gen, fast 15 Schritt hohen Praiosmauer umgeben der gut gesicherte
Kriegshafen. Dort ist die mittlerweile nur noch aus gut zwei Dutzend
Schiffen bestehende Perlenmeerflotte stationiert. Ein grofer Teil da-
von ist mit der Piratenjagd oder der Versorgung Beilunks und Ilsurs
beschiftigt und daher liegen hier meist nur wenige Schiffe. Die
Zufahrten zum Hafen sind durch Zyklopenketten und Schiffssperren
gesichert.

Das eigentliche Hafengeldnde ist durch einen Wall geteilt, der 6st-
liche Teil darf von Zivilisten nicht betreten werden. Im westlichen
Teil befinden sich vor allem die Handwerksbetriebe, ein Spital, ein

Perricum fiir den eiligen Leser

Einwohner: 13.000

Wappen: auf Blau ein springender silberner Delphin tibergoldenem
Sibel, Wappen von stilisierter Wehrmauer gekront

Herrschaft / Politik: kaiserliche Reichsstadt unter Fithrung des
Magistrats, Sitz des Markgrafen

Garnisonen: 5 Banner des Eliteregiments ‘Perricum’ (leichtes
FuBvolk, Langschwerter), 2 Banner des Bombardenregiments
‘Trollpforte’ (Geschiitze), 2 Schwadronen Markgrifliche Grenz-
reiter (Leichte Kavallerie), 1 Banner Markgrifliche Hellebardiere
(schweres FuBvolk), um 800 Matrosen und Seesoldaten der
Perlenmeerflotte, etwa 60 Stadtgardisten, eine wechselnde Anzahl
Streiter der Ardariten und der Rondra-Kirche

Tempel: Rondra, Efferd, Praios, Boron, Hesinde, Phex, Ingerimm,
Rahja

Wichtige Gasthife | Schenken: Hotel ‘Kaiser Reto’ (P8/Q7/
S18), Gasthaus ‘Der Hartsteener’ (P6/Q6/S20), Schinke ‘Zur
Glinzenden Miinze’ (P4/Q2/S0)

Handel und Gewerbe: wichtiger Kriegs- und Handelshafen,
Handwerksbetriebe rund um die Seefahrt, Harnischmacherei
Rutaris und Téchter (P8/Q8)

Wichtige Fest- und Feiertage: 14./15. Rondra (Schwertfest und
Fischerstechen), 1. Efferd (Lichterfest:
‘Bunten Lichter’)

Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten: Rondrigan Paligan
(Markgraf, Hilfte der Zeit abwesend), Sankt Leomar, genannt
Drachenherz (Griinder Perricums), Heroderich von Shamaham
(erstes Schwert der Schwerter)

Besonderheiten: Lowenburg (Sitz des Schwertes der Schwerter),
Lange Mauern von Perricum (Stadtmauer), Heimathafen der

Laternenumzug der

Perlenmeerflotte, Ordensniederlassungen von Noioniten, Grauen
Stiben (ODL), Draconitern und Ardariten, Magierakademie
‘Schule der Austreibung’, Ruinen des alten Nebachot

Stimmung in der Stadt: trutzige Hafenstadt im Aufschwung, Erbe
alter Traditionen, letzte Bastion vor den Schwarzen Landen und
der Blutigen See.

Was die Perricumer iiber ihre Stadt denken:

»Efferd und Rondra stehen der Stadt bei und solange haben wir
nichts zu befiirchten.«

»Von hier aus wird die Riickeroberung der Blutigen See und der
besetzten Gebiete beginnen.«

»Diese Stadt war immer und wird immer sein!«

Veteranenheim und Lagerhallen. Im anderen Teil liegen ein nauti-
sches Institut, die Quartiere der Matrosen, Seesoldaten und auch der
Hauptteil des stehenden markgriflichen Heeres und das Haus der
Feuerwerker, wo Hylailer Feuer und andere Alchimika hergestellt
werden. Dortstehtebenfalls die Schinderburg (1), eine von drei grau-
en Tiirmen flankierte, von auflen wie von innen schier uneinnehmbar
scheinende Festung mit rundumlaufendem Wassergraben und einer
eigenen Zugbriicke. Die Schinderburg mit ihren riesigen Kasematten
wurde als Gefingnis fiir Galeerenstriflinge vollig neu konzipiert und
durch eine zweite Mauer gegen den Hafen hin abgeschirmt. Auf der
Insel im zweiten Hafenbecken liegt das achteckige Oktagon (2),
Hauptsitz der Admiralitit der Perlenmeerflotte.

Efferdgrund

Westlich schlieBt sich das Perricumer Hafenviertel Efferdgrund an
den Kriegshafen an. Hier herrscht stets reger Betrieb: tagsiiber am
Hafen, nachts in den vielen Spelunken, Bordellen und Spielhéllen.
Unter diesen sticht vor allem die Schinke Zur Glinzenden Miinze
(3) (P4/Q2) heraus, die bekannt dafiir ist, dass man hier Kontakt
zu Hehlern, Schmugglern und auch Blockadebrechern herstellen



kann. Am Efferdhang befindet sich die traditionsreiche Perricumer
Segelmacherwerkstatt (4) (P6, Q7) von Meisterin Wulfen.

An der HafenstraBe, die vom Hafen zum Grafenplatz fiihrt, liegt die
von Kaiser Raul gestiftete Kaiserlich Perricumer Flottenakademie
fiir Seekriegund Entdeckung (5), die die Seeof fiziere der Perlenmeer-
flotte ausbildet. Angeschlossen ist eine Kartothek, in der sich vor
allem neue Karten der Blutigen See befinden. Direkt am Darpat
und am Ubergang zu Darpatstieg liegt der prichtige Tempel des
Stadtgottes Efferd (6), meistbesuchter Tempel der Stadt. Von hier
fithrt eine Treppe direkt in das Wasser des Darpat und verschiedene
Wege in die beiderseits liegenden Korallengirten (7). Dort kann der
Adel durch die unter dem Markgraf wiederhergestellte Parkanlage mit
Fasanerie flanieren. Nachts halten sich hier jedoch vor allem Dirnen
und Lustknaben auf.

Darpatstieg

Im Norden siumen Lagerhiuser und Anlegestellen den Darpat, dar-
unter die Fihre zum gegentiberliegenden Dergelmund. Vorrangig
wohnen hier einfache Handwerker, die sich rund um das Haus des
Ingerimm (8) niedergelassen haben. Viele von ihnen sind Fliichtlinge,
die ihm Jahr des Feuers nach Perricum kamen. In diesem Viertel liegt
auch das Gasthaus Der Hartsteener (9) (P6/Q6/S20).

Im Westen liegt der von Hochwiirden Golgarian gefiihrte Tempel des
Boron (10), der mit der Golgari-Pforte (11) iiber ein eigenes Tor in
der Stadtmauer verfiigt, das nur von den Boronis genutzt wird. Dieser
Weg fithrt zum vor der Stadt liegenden Boronanger (12). In einem
Anbau an den Tempel ist ein Gistehaus des Ordens der Heiligen
Noiona (13) untergebracht, das jene Verwirrten beherbergt, tiir die
noch Hoftfnung besteht — im Gegensatz zu den Insassen des neueren
Kloster des Vergessens (14) vor der Stadt. Schwester Kalina Niodas,
die auch in der Schule der Austreibung wirkt, und ihre Helfer kiim-
mern sich barmherzig um ihre geistig zerriitteten Patienten.

Mondwacht

Das Viertel Mondwacht wird durch den Praios-Tempel (15), den Hort
der Hesinde (16) und das Haus der Rahja (17) geprigt, weshalb sich
hier neben gut betuchten Hindlern auch viele Gelehrte und Kiinstler
niedergelassen haben. Weiterhin finden sich hier das beeindruckende
Gebiude des Stadtrats (18) und der Draconiter-Hort (19), der iiber
eine umfangreiche Kartothek verfiigt und die kunstvolle Statue der
‘Canyzeth auf den Wellen’ beherbergt. Fiir Reisende empfiehlt sich
das Hotel Kaiser Reto (20) (P8/Q7/S18) am Alten Markt.

Leuingen

Leuingen ist vornehmlich das Viertel der reichen Perricumer. Der hier
errichtete Phex-Tempel (21) versteht sich somit vor allem als Haus
des Handels und Treffpunkt der Kaufleute und beherbergt eine stin-
dige Vertretung der aranischen Mada Basari. Es soll aber auch ein ge-
heimes Gotteshaus existieren, das sich anderen Aspekten des Listigen
verpflichtet fiihlt.

Am Grafenplatz treffen sich Efferdgrund, Leningen und Darpatstieg.
Hier findet man die Kontore der Hiuser Klande, Marix und
Stoerrebrandt (22) sowie das Zeughaus der Stadt (23), in dem
auch die Stadtgarde untergebracht ist. Uber allem thront der ebenso
wehrhafte wie prichtige Grafenpalast (24), Residenz von Markgraf
Rondrigan Paligan, der nur von Auswirtigen formal korrekt als
‘Markgrafenpalast’ bezeichnet wird.

PERRicUm im SPiEL

Perricum ist das Bollwerk am Saum der Finsternis und eignet
sich daher als Basis fiir Abenteuer in den Heptarchien oder der
Blutigen See. Hier kénnen die Helden ausruhen, geheilt und
versorgt werden. Sie kénnen hier Verbiindete im Kampf gegen die
Heptarchen finden, zum Beispiel Markgraf Rondrigan Paligan
(HdR 170), Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels (Seite
168), ODL-Hochmeister Tarlisin von Borbra, das Schwert der
Schwerter oder einer der Roten Rite (siche Seite 167) oder der
Draconiter-Prizeptor Perval Groterian (Seite 168). Auch kann
man versuchen, sich von hier aus zu Orten in den Schwarzen
Landen bringen zu lassen — und vielleicht reicht das Geld sogar
fiir den Rickweg.

Abenteuer in Perricum konnten sich um die nebachotische
Vergangenheit oder militirische Sabotage drehen. Hier kulminiert
die monumentale und kolossale Anmutung, die die Bauwerke der
Vergangenheit dieser Region hervorrufen: Die Stadtmauer, die
Festungen rings um die Stadt und die zinnenhohe Prisenz auf
den Klippen geben der Stadt etwas Gigantisches, das durch das
Wissen um die militirische Kraft der Stadt und das Zentrum der
aventurischen Rondra-Kirche noch verstirkt werden.

Ein Held aus Perricum hat durch das Aufwachsen in der Nihe
der Schwarzen Lande viel iiber sie gehort und schon einige
Widerlichkeiten von dort gesehen. Er hat meist eine gute
Beziehung zum Meer oder der Seefahrt und ist durch seine
Kindheitserfahrungen mit Reisenden aus aller Welt zumeist eher
weltoffen.

In unmittelbarer Nachbarschaft befindet sich die Ordenshochburg
der Grauen Stibe (25). Der graumagische Orden (MWW 187) ist
eine wichtige Stiitze im Kampf gegen die Schwarzen Lande. In der
Nihe spannt sich eine steinerne Briicke hiniiber auf eine Klippe, auf
der sich trutzig iiber den Wellen des Golfes von Perricum die Schule
der Austreibung (26) erhebt. Die weile Magierakademie widmet
sich neben dem Exorzieren von Dimonen und Geistern auch der
Seelenheilkunde, so dass Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels
(siche Seite 168), der eng mit den Noioniten zusammenarbeitet, auch
einige geistig verwirrte Magier in den wehrhaften Mauern beherbergt
(siehe AZ 113).

In Sichtweite erheben sich tiber den Klippen die Ordensburg der
Ardariten (27) und der Tempel des Heiligen Leomar zum Ewigen
Bunde der Rondra von Nebachot (28), der Haupttempel des Rondra-
Kultes. Einst stand hier die nun in Baburin zu findende ‘Sechsarmige
Rondra von Nebachot’, deren Platz heute das Monument der
‘Alveransgruppe’ einnimmt: Rondra auf Famerlor reitend, Mythrael,
Kor und andere Alveraniare zu ihren Fiiflen.

Vom Tempel fithren die Langen Mauern (29) zu der nahebei
gelegenen Lowenburg (30), dem Amtsitz des Schwerts der Schwerter,
dem Oberhaupt der Rondra-Kirche, und damit bedeutendste Festung
der Kirche (siehe Armoricum Ardariticum 90).

Ebenfalls in der Nihe des Tempels liegt die Harnischmacherei
Rutaris und Té6chter (31) (Q8, P8). Hier fertigt die Familie Rutaris
die besten Riistungen der Markgrafschaft, vor allem fiir Adel, Militir
und Rondra-Kirche.



DER SCHILDLAINIDE

PeErsonen DES FinsTERKaAMMS

ASCHEPELZ

Geboren: 1002 BF

Haarfarbe: dunkelgrauer Pelz mit hellgrauer Maserung
Augenfarbe: fahlgelb

Kurzcharakteristik: brillanter Tairach-Hochschamane

Verwendung im Spiel: Aschepelz kann der gefiirchtete Feind
einer jeden Heldengruppe sein und als Drahtzieher hinter
Orkaktivititen verschiedenster Art stecken. Dabet ist es durchaus
denkbar, dass er sich sogar gegen seine Artgenossen, wie das
Harodrak der Gharrachai, stellt.

Aschepelz ist ein vergleichsweise junger Ork-Schamane. Seit er
bei einer Schlacht fast das Leben verlor, ist er sich der Prisenz
der Totengeister stindig bewusst und nimmt ihren Rat véllig
selbstverstindlich an. Zuweilen scheint er eher der Welt der Toten als
der diesseitigen anzugehéren, was die Orks seiner Umgebung lange
verstorte. Erst nachdem er Schiiler und Vertrauter des Vagabunden
wurde, der einst das Schwert der Schwerter Dragosch von Sichelhofen
in der Alten Klamm in einen Hinterhalt gelockt und 50 Streiter der
Rondra in den Tod geschickt hatte, begannen die Schwarzpelze den
Schamanen zu respektieren. Aschepelz wurde auf Grund seiner
Fihigkeiten schnell zum Vertrauten seines Lehrmeisters und nach
dem Tod des Vagabunden im Boron 1029 BF véllig selbstverstidndlich
zum Nachfolger des héchsten Tairach-Priesters im Finsterkamm.

Oft siecht man den Schamanen mit einer groBen Nebelkrihe sprechen,
und die Schwarzpelze glauben, er halte durch den Vogel Kontakt
mit dem Vagabunden in der Totensteppe. Dessen Knochenkeule,
ein durch Kupferbinder zusammengehaltenes Machwerk aus der
Wirbelsdule eines Elfen, hat Aschepelz ebenfalls an sich gebracht.

Der Schamane folgt zwar dem Wort des Aikar Brazoragh, doch anders

als der Vagabund oftmals auch ganz eigenen Zielen, die sogar seinem
Volk seltsam anmuten. Aschepelz beschreitet ungewdhnliche Wege,
um seine Ziele zu erreichen, und nur selten geht er damit fehl.

KaarcasH vnib RHUSHUK GEiSTERKLAVE

Khargash hat 1028 BF den vormaligen Hiuptling der Gharrachai in
einem blutigen Handgemenge durch einen Kehlenbiss getotet, was
thm die Achtung seiner Okwach einbrachte. Sein Ruf reicht sogar
bis nach Khezzara, denn immer wieder gelingt es ihm, die Ritter
der Finsterwacht zu umgehen und Jagdgruppen bis weit hinein
nach Birwalde zu fihren. Khargash ist bisher von keinem Gegner,
menschlich, orkisch oder tierisch, bezwungen worden und er scheint
keine Angstzu kennen, auBer der, in den Augen des Aikar zu versagen.
Mit seinem Helm, den zwei Hérnerpaare zieren, und dem gewaltigen
Gruufhai ist er in Vollmondnichten, die er zu seinen bevorzugten
Angriffszeiten erkoren hat, im Berserkerrausch eins mit seinem Gott.
Rhushuk Geisterklaue folgte als Schamane seinem Vater Rhurach
nach, der einstmals einer der michtigsten Schamanen diesseits des
Finsterkamms war und auf Burg Moosgrund erschlagen wurde, als
er Sadrak Whassoi befreien wollte. Rhushuk hat die Angewohnbheit,
sich in rote Stoffe zu kleiden und mit der Asche aus den Opferfeuern
einzureiben. Seine Stimme klingt selbst fiir einen Ork tief und rau
und er ist besessen von dem Gedanken, die Rituale seines Vaters zu
verfeinern, weswegen er viele blutmagische Experimente durchfiihrt.

Verwendung im Spiel: Der Hiuptling und der Schamane kénnen
hinter allen orkischen Aktivititen im Finsterkamm und dem
westlichen Weiden bis zum Fluss Pandlaril stecken. Rhushuk
weil von den Schnittern (€% 174 B) und hilt losen und
geheimniskrimerischen Kontakt zu einigen Mitgliedern der
Sekte.

PeErsoneEn GREIiFEOFURTS

M ARKGRAFiN IRMENELLA
von WERILINGER

Das Leben der einzigen Tochter
des Markgrafen Shazar (siche Seite
37) und seiner Gattin spiegelt die
Landes

immer

Schrecknisse des wider,

das sie nominell noch
regiert. Mit 16 Jahren wurde sie
im Zuge der Besetzung der Stadt
von den Orks verschleppt, spiter
heiratete sie Abtmarschall Dragosch
Corrhenstein, der sich als Verriter
herausstellte und einen ruhmlosen
Tod starb, und als ihr Vater 1014 BF
in die Verbannung geschickt wurde,
wurde sie an seiner Stelle mit der
Mark Greifenfurt belehnt.
Vordergriindig zuriickhaltend und
nachgiebig regierte sie ihr Land
mit scharfem Verstand und dem Ehrgeiz, fiir die Mark das Beste

herauszuholen. Dies sicherte ihr nicht nur die Loyalitit des Adels,

sondern auch die Bewunderung des Volkes, das sie
liebevoll ‘Greifin’ nennt.
Erst mit der Geburt ihres Sohnes Ulfried Halmdahl
(siehe Seite 144) wendete sich das Blatt. Sie wirkte
auf einmal unruhig oder sogar abwesend und mied
die Offentlichkeit. Als sie bei einer Feier ein Messer
gegen den Thronfolger erhob, um ihn zu erstechen,
beschloss man mit ihrem Einverstindnis, dass sie sich
zur Untersuchung ihres Leidens in die Obhut der
Noioniten (€3 169 B) begeben solle, um Klarheit iiber
die Krankheit zu erlangen.
Die Greifin im Spiel: Obwohl sie im Kloster Rabenhorst
weit von ihrer politischen Macht entfernt ist, hat die
Greifin durchaus noch genug Einblick in das Spiel
des Hofes, so dass sie im einen oder anderen Fall als
Expertin befragt werden kann. Auch versucht sie mit
aller ihr noch zu Gebote stehenden Macht weiterhin der
Mark zu dienen; so mag es durchaus vorkommen, dass
sie fahrende Helden zu sich zitieren ldsst und diese mit
Aufgaben betraut. Wie eng ihre Verbindungen nach Greifenfurt indes
sind, dariiber wird sie sich ausschweigen.



VLFRiED HaLmbpaHL von WERTLINGEN

Der Sohn der Markgrifin und Erbe der Markgrafschaft ist ein
aufgeweckter Junge, dem seine Erzieher einen wachen Verstand und
eine schnelle Auffassungsgabe bescheinigen. Er scheint alles, was
man ihn lehrt, wie ein Schwamm aufzusaugen und in geistiger wie
kérperlicher Hinsicht hervorragende Anlagen zu besitzen.

EpeLBRECHT von EBERSTamm

Der Gemahl der Greifin ist durch und durch ein Ritter der alten
Schule. Als Knabe bereits ungestiim, scheint er von Unbestindigkeit
und Rastlosigkeit verfolgt zu sein. Seine Knappenzeit bei Jast Gorsam
vom Grofen Fluss musste er abbrechen, als sich sein Knappenherr
offentlich gegen den GroBinquisitor und auf die Seite Hilberians, den
Boten des Lichtes, stellte. Ohne die Schwertleite erfahren zu haben
und dadurch in den Ritterstand erhoben worden zu sein, kehrte er
nach Angbar zuriick und errang schnell den Ruf eines verwegenen
Draufgingers. Obwohl die folgenden Jahre als Gesandter seines
Vaters den jungen Mann reifen lieBen, verlorer nie seine fast kindliche
Begeisterung an ritterlichen Questen, heilte ithn doch eine solche von
einer fast todlichen Verwundung.

Geradezu sprichwértlich sind sein Mut und die Treue, mit der er
zu seinen Getreuen hilt, nur noch iibertroffen von der Liebe, die
er seiner Frau entgegenbringt. So verwundert es nicht, dass ihn die
Erkrankung Irmenellas wie ein korperlicher Schlag traf und nicht
wenige seiner Freunde munkeln, Prinz Edelbrecht sinne nach einer
Queste, die seine Frau von ihrer Krankheit erlésen kénne.

TitLoan GREIFENTREV von

MeBeLsTEin, MEisTER DER TTARK

Durch seine taktischen Fihigkeiten gelang es Tilldan nicht nur, beim
letzten groBen Orkenzug mit den Greifenfurter Truppen Nordhag
und (zusammen mit Prinz Edelbrecht und einem Freiwilligenheer)
den Rhodenstein zu befreien. Von der Greifin als Meister der Mark
eingesetzt, hat er die Sicherung der Provinzgrenzen vorangetrieben
und die Orks wieder in den Finsterkamm zuriickgetrieben. Auch hat
er es mit starker Hand geschafft, Greifenfurt weitgehend unabhingig
von den umliegenden Provinzen zu machen. Seit die Greifin erkrankt
ist, fithrt der Meister der Mark im Einvernehmen mit Edelbrecht von
Eberstamm die Geschifte der Provinz und bemiiht sich, diese fiir die

Markgrifin und ihren Erben zu sichern (€8 169 C).

PErvaL SWELLTER, RaTSHERR, HANDLER
vnbd GELDVERLEIHER

Kurzcharakteristik: vordergriindigein meisterlicherGeschiftsmann,
tatsichlich  ein
Kriegsgewinnler und skrupelloser Geschiftemacher

mildtitig und gotterfiirchtig, ausgekochter
Beziehungen: ansehnlich (in der Markgrafschaft), sehr groB (in
Greifenfurt-Stadt)

Finanzkrafi: grol

Verwendung im Spiel: Perval Swellter ist sowohl als Auftraggeber
geeignet, um z.B. einen seiner Transporte zu sichern oder einen
missliebigen Konkurrenten matt zu setzen, wie auch als Gegner,
wenn sich die Helden auf die Seite seiner ausgebeuteten Opfer
stellen oder einem seiner dunklen Geschifte auf die Spur
kommen. Angesichts seiner hervorragenden Bezichungen ist es
nahezu unméglich, ihm fir immer das Handwerk zu legen.
Zitat: »Die Leute haben mich schon immer unterschitzt. Sollen
sie nur. Das macht es mir nur leichter.«

Auf den ersten Blick ist Perval Swellter ein ganz gewdshnlicher
Hindler, der
wobhlsituiert, zihlt er zu den Honoratioren der Stadt. Er gehorte

seinen Geschiften nachgeht. Unauftillig und

zu den Letzten, die wihrend des Orkkriegs Greifenfurt verlieBen,
und zu den Ersten, die den Handel in der Markgrafschaft wieder

aufnahmen. Man kénnte meinen, Swellter sei ein Mann, der sich um
die Mark verdient gemacht habe, und will ihm gerne génnen, dass
auch er seinen Gewinn bei diesen Geschiften gemacht hat. Swellter
hiitet denn auch die Fassade des tadellosen Ehrenmannes nicht
minder als sein Gold.

Dass Swellterabereinerder skrupellosesten Kriegsgewinnlerist,dendie
Mark je gesehen hat, das wissen all jene, die er bis auf das letzte Hemd
ausgenommen hat. Durch seine Machenschaften sind viele Flichtlinge
aus Tobrien an Hab und Gut von gestorbenen Einheimischen
gekommen, obwohl es noch Erben gab. Im schlimmsten Falle waren
es gar nicht die Orks, die fiir den Tod eines solchen Ungliicklichen
verantwortlichwaren, sondern Swellters Schergen. Sollte soetwasan den
Tag kommen, ist Swellter in der Lage, die aufgebrachten Nachfahren
davon zu iberzeugen, dass nicht er, sondern die NutznieBer dieser
chrlosen Tat die wahren Schuldigen sind.

Swellter hat wihrend und nach dem Orkensturm vielen Adligen und
einflussreichen Biirgern Kredite gewihrt. Auf die Riickzahlung dieser
Schulden dringt er nicht. Viel wichtiger ist es thm, dass er jederzeit
einen Gefallen dafiir einfordern kann. Zu seinem Schutz unterhilt
er eine personliche Leibwache, ohne die er kaum anzutreffen ist.
Darunter befindet sich auch ein Magier der Halle der Macht, der
indes sein Inkognito vorsichtig hiitet.

IMasar.

Der ‘Beschirmer der Ordnung Greifenlande zu Greifenfurt’ und
damit Ordensmeister des Bannstrahlordens gilt als dogmatisch
und ist fiir seine asketische Auslegung der Ordensregeln bekannt.
Nasar verlor bei einer Schlacht gegen die Orks sein Augenlicht, aber
seither ist ihm das zweite Gesicht gegeben. Und obwohl er seinen
Visionen bisher nicht recht traut, ist ihm bewusst, dass Praios ihn
mit einer zwiespiltigen Gabe gesegnet hat. So bemtiht er sich, durch
Fasteniibungen, Exerzitien und im Gebet den Sinn dieser Visionen
zu ergriinden.

Seine Ordensleute kann der Ordenmeister wegen seiner Blindheit
nicht in die Schlacht fithren, aber es gilt als sicher, dass er vehement
auf eine innere Erneuerung des Bannstrahlordens hinarbeitet. Der
fast zwei Schritt grofie, hagere Mann ist kahlgeschoren, hat einen
schwarzen Bart und lebt das Asketentum, das er predigt, selbst: Er
trigt nur eine einfache Bannstrahlerrobe und geht im Sommer wie
im Winter barfuB.

Verwendung im Spiel: Die Bannstrahler dienen in Greifenfurt als
Biittel und haben auBerhalb der Stadt ein Auge auf die Umtriebe
der Orks geworfen, so gut es ihre behelfsmiBige Ausriistung und
ihre begrenzten Mittel zulassen. Nasar ist also immer wieder auf
Helden angewiesen, um Spuren zu verfolgen und andere Auftrige zu
erledigen. Er tritt diesen ‘Gliickrittern’ mit — fiir einen Bannstrahler
— erstaunlicher Gelassenheit entgegen und kann ihnen auch aus der
Patsche helfen, sollten die Helden mit tbereifrigen Bannstrahlern
aneinander geraten sein.

Praiomon Caitfmar von DERGELSTEIN

Der Illuminatus Greifenfurts und Pritor des Lichttei-Tempels ist als
gebiirtiger Greifenfurter eng mit dem Land verbunden. Praiomon hat
an den Schlifen bereits ergrautes, hellbraunes Haar und klare braune
Augen. Sein lange, gerade Nase und die ebenso geraden Augenbrauen
verleihen ihm ein unnahbares AuBeres.

Er ist ein durchweg disziplinierter Priester, dem jedoch die
sprichwortliche Arroganz eines Praios-Geweihten fehlt. Recht zu
sprechen ist ihm mehr als die Pflicht seines Amtes, und er sicht sich
cher als viterlicher Freund denn als gestrenger Richter. So versucht
er den fehlerhaften Menschen durch Giite wieder auf den rechten
Weg zu fithren. Praiomon hat den Auftrag Garafans, Greifenfurt
aufzubauen und zu erhalten, zutiefst verinnerlicht und leitet daraus
die Verpflichtung der Kirche zur Hilfe beim Wiederaufbau von Stadt
und Mark ab.



Verwendung im Spiel: Die verschiedenen Ansichten innerhalb der
Kirche, die vor allem durch die Predigten der Lechmin von Hartsteen
offentlich geworden sind, versucht der Illuminatus auszugleichen.
Zumindest hort er sich andere Meinungen aufmerksam an, bevor er
durch Befehle fiir Ordnung sorgt. Zusammen mit der Markgrifin sieht

er sich verantwortlich fiir das Wohl der Greifenfurter. Allerdings weif3
er, dass Gesetze nur ein Instrument zur Schaffung von Gerechtigketit,
aber keine Garantie dafir sind. Und so setzt er sich eher fiir die
Betrachtungdes Einzelfalles als fir die buchstabengetreue Umsetzung
der Gesetze ein, was jedem Helden zu Gute kommen kann.

PErRsOonEn DONNERBACHS

ALpARE VIII. DONnERHALL
von DonnmeRBACH

Aldare VIII. (geboren 977 BF) herrscht
in 27. Generation als First-Erzgeweihte
aus der Linie des Heiligen Heleon iiber
das
Meisterin des Bundes iiber die Senne
des Nordens. Symbol der Vereinigung
beider Erbtitel in einer Hand ist der
Rondrakamm Donnerhall, der einst die
Waffe Heleons gewesen sein soll und
auch als Sennenschwert fungiert. Die

Dominium Donnerbach und als

Firstin ist als erzkonservative Geweihte

bekannt (Honorin, sieche GKM 35), als

Mystikerin, die ihr eigenes Handeln

stets hinterfragt, und als harte, aber

gerechte Autokratin ohne Verstindnis fir

mangelnde Entschlossenheit. Sie trigt ihr

braungraues Haar offen, ihre graugriinen Augen wirken hiufig kalt
und nach innen gekehrt und auch ein leichter Buckel mindert die
stolze Haltung ihres sehnigen Kérpers kaum.

Aldare musste wihrend ihrer Herrschaft den Verfall der umliegenden
Reiche erleben und spiirte den Druck bestindiger Bedrohung. So
suchen sie hdufiger als frither diistere Stimmungen heim, derentwegen
sie Uberwiegend pessimistisch in die Zukunft blickt. Von der
salutaristischen Kirchenfithrung in Perricum sieht sie sich missachtet
und an den Rand gedringt, und selbst der Zugewinn Weidens als
nunmehr wichtigsten Teil der Senne brachte durch die dortige
Dominanz des Ordens zur Wahrung - und obwohl Abtmarschall Brin
ihr treu folgt - kaum Erleichterung. Aldares Tochter und Erbin Thalia
Ljosvaki von Donnerbach (geboren 1002 BF) bedringt ihre Mutter
darum, endlich titig zu werden und die Senne Norden von Perricum
unabhingiger zu fihren. Doch noch spielt die zornige Knappin der
Géttin keine Rolle in der Kirchenpolitik. Aldare schitzt elfische Waffen
schr und nennt eine grofe Sammlung ihr Eigen.

Verwendung im Spiel: Die Fiirst-Erzgeweihte empfingt vom Rondra-
Orakel im Donnerbacher Tempel gelegentlich Weissagungen und

PERSONEN

WaLPURGA vonn LOWEnHAavUPT

Kurzcharakteristik: meisterliche, an vielen Rickschligen gereifte
Herrscherin und brillante Kriegerin

Besonderheiten: Rechtsgelehrte

Bezichungen: sehr grof3

Finanzkraft: groB3

Verwendung im Spiel: Walpurgaist eine bodenstindige Verteidigerin
gegen die Orks und eine Herrscherin zum Anfassen. Daher kann
sie als Auftraggeberin, Gefihrtin auf einer (wichtigen) Queste
zum Wohle Weidens oder Tobriens und als Richterin eingesetzt
werden.

Die Herzogin Weidens (geboren 990 BF) ist hochgewachsen und
von kampfgewohnter Statur. Thr Haar ist hellblond, ihre Augen sind
blau wie der Sommerhimmel. Walpurga hat ein aufrechtes Wesen
und einen dhnlichen Charakter wie ihr Vater, Waldemar der Bir, dem
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kann auf Grund dessen Helden (vor allem Rondra-
Geweihte) auf Questen mit Bedeutung fiir die Kirche
aussenden. Verfillt sie in distere Stimmungen, geht
Aldare nicht selten auf firungefillige Jagd, um mit sich
und ihren Zweifeln alleine zu sein, und doch bietet
gerade diese Gewohnheit Helden die Méglichkeiten
zur Kontaktaufnahme.

ViriLys EiBon
Die elfischen Ziige der Spekatbilitit des Seminars
der elfischen Verstindigung und natiirlichen Heilung
wirken jugendlich, sein offenes weiles Haar und die
tiefen grauen Augengeben thm eine Aura der Weisheit.
Doch der Anschein vom Elfenweisen tduscht: Virilys
Eibon (geboren 931 BF) war als Jiingling ein Gespiele
der dekadenten Kaiserin Cella in Gareth und wurde
spiter von Kaiser Reto nach Donnerbach verbannt,
wo er mit Auszeichnung absolvierte. Er stieg bald zu
einem Convocatus (Gildenrat) der Weilen Gilde auf, wurde unter
Kaiser Hal zum Assistenten des Ersten Hof magiers G.C.E. Galotta
und nahm dieses Amt nach Galottas Verbannung 1003 BF selbst ein
— auch dessen Ruf eines Verjiingungskiinstlers ibernahm Virilys und
genoss dadurch die Gunst von Kaiserin Alara Paligan. Nach einem
langen Leben als blendender Héfling im Dienst des Kaiserhauses zu
Gareth setzte sich Virilys 1025 BF zur Ruhe und tibernahm das Amt
der Spektabilitit zu Donnerbach — “um die Wurzeln meines elfischen
Erbes zu erkunden”, wie er sagte. Durch einige seiner Absolventen ist
er nichtsdestotrotz recht gut iiber Politik und gesellschaftliches Leben
in Mittel- und Nordaventurien informiert.
Verwendung im Spiel: Virilys ist zwar gesetzter geworden, aber immer
noch charismatisch und raffiniert — er liebt es, mit dem Geflecht
menschlicher Beziehungen zu spielen. Donnerbach bietet ihm dafiir
nicht unbedingt ein geeignetes Pflaster, doch wenn jemand sein
profundes Wissen iber die Geheimnisse von fiinf Kaiser-Generationen
zu nutzen trachtet, dann wird er vielleicht nicht widerstehen kénnen,
neue Intrigen zu ersinnen — sei es zur eigenen Unterhaltung oder
einem geheimen Plan folgend.

W EIDEDS

Tat und gerades Wort als handfeste Prinzipien galten und der sich
wenig um Diplomatie und Etikette scherte. Immer wieder wird die
Herzogin Weidens von Phasen tiefster Schwermut heimgesucht und
es heift, dass sie dann mit dem Geist ihres toten Vaters Zwiesprache
halte. Sie verlor ihren ersten Gemahl, Dietrad von Ehrenstein, und
ithren Vater an die Schergen des Dimonenmeisters und musste
Borbarads Greifenbalg und den Leichnam des Reichsbehiiters Brin
von Gareth tberbringen, woher sich die stechende Wendung der
‘Walpurgensbotschaft” ableitet.

Seit threr Hochzeit mit dem Herzog Tobriens, Bernfried von
Ehrenstein (siche Seite 153), auf dem Sichelstieg scheint in der
Herzogin jedoch wieder alter Tatendrang zu erwachen. So reist sie
hiufig durch ihr Land und auch tiber die Sichel nach Perainefurten,
um threm Gemahl beizustehen. Sie steht der Kaiserin Rohaja, ihrer
Schwerttochter, nahe und unterstiitzt diese, trennt jedoch vehement
zwischen den Angelegenheiten der Kaiserin und ihrem ecigenen
Machtbereich — in Weiden hat das Wort der Herzogin an erster Stelle
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Diue herzogliche Familie (v.l.n.r): Jarkla, Bernfried, Walpurga, Walbirg und Arlan

WEITERE PERSONEN DER HERZOGLICHEN FamiLiE

Hohen Erwartungen hat sich Arlan von Loéwenhaupt als
Thronerbe des Herzogtums zu stellen. Der 1016 BE :geborene
Prinz von Weiden vereint die Ernsthaftigkeit seiner Mutter
Walpurga und die Lebenslust seines 1020 BF verstorbenen Vaters
Dietrad in sich und reift zu einem nachdenklichen, stolzen und
bodenstindigen Mann heran. Seit 1025 BF leistetderblondgelockte
und blaudugige Arlan in Donnerbach seine Knappenschaft bei
der Fiirst-Erzgeweihten Aldare VIII. Donnerhall ab, um sich dort
in den ritterlichen Tugenden zu tben. Sein Gefolge bilden die
finf Arlanritter, seine persénliche Ehrengarde.

Arlan ist durch ein inniges Band mit seiner lieblichen Schwester
Walbirg verbunden. Der Prinzessin zu Weiden wurde frith
prophezeit, sie werde in kommenden Ereignissen zwischen den
Michtigen des Nordens eine Schliisselrolle einnehmen. Geboren
in Schneesturm und Hagel zur Mittnacht des 30. Firun auf den
1. Tsa 1018 BF gilt Walbirg den Weidenern als Ifirnsmaid und
erkannte schon bald ihre Bestimmung, Firuns Tochter zu dienen.
Die weilblonde Walbirg mit den bernsteinfarbenen Augen
hat bereits jetzt ein tiefes, natiirliches Verstindnis fiir Sumus
Kreaturen, begegnet Tier und Mensch gleichermalen einfithlsam
und hat ein offenes, freundliches Wesen, das die Herzen
wirmt. Wird aber Ifirn oder Firun gelistert, versteht sie dies als
empfindliche Beleidigung ihrer selbst. Um den Hals trigt sie ein
Schwanenamulett, das ihr vom Weien Mann in Bjaldorn
Schutz vor Nagrach gesandt wurde.

Walpurgas Mutter, Altherzogin Yolina von Aralzin

BF) ist durch die Schicksalsschlige, die sie hinnehmen musste,

zu einer ernsten, melancholischen Frau geworden.

Herzog Waldemars findet ihren Seelenfrieden im
Therb{initen, den sie seit vielen Jahren nach Kriften unterstiitzt.
Anders verhilt es sich mit der greisen, aber noch immer wackeren
HerzoginnengroBmutter. Trotz ihres immens hohen Alters gilt
Adilgunde von (geboren 937 BF) als lebenslustig
und scherzt oft frohlich, an der Spitze der Rundhelme in die
Schlacht ziehen zu wollen. Ein weiteres ‘altes Schlachtross’
der Familie ist Pagol von Loéwenhaupt (geboren 948 BF),
ein’ Grofonkel und enger Vertrauter der Herzogin. Beinahe
achtzigjihrig kdmpfte er noch in den groBen Schlachten der
jingeren Vergangenheit und gilt als erzkonservativer Bewahrer
des Rittertums. Bei der Herzogenturney 1030 BF trat der Wehrvogt
von Altentrallop von seinem Amt als Schildgraf zurtick und sitzt
seither die meiste Zeit in seinem Lehnstuhl auf der Alten Feste,
wo er den Streitern der Herzogin Ratschlige erteilt, eine seiner
berithmten. Reden, Standpauken und Schimpftiraden erténen
ldsst oder seiner lausbiibischen Fehde mit ‘Trallop” Gorge front.
Pagol blieb unverheiratet, hat aber zahlreiche Bastardkinder,
von denen er nur eines Kerling von Lowenhaupt
(geboren 994 BF) ist ein aufrechter, kampfstarker Recke und
folgte Pagol als Bannerherr der Griinrdcke und Schildgraf des
Herzogtums nach. Walthard von Lowenhaupt (geboren 976 BF),
ein Onkel der Herzogin, ist ein gerade bei den einfachen Leuten
geschitzter Barde und gilt trotz seines hohen Alters immer noch
als Herzensbrecher, Schwarm so mancher Ritterin und etlicher
‘unstdndischer’ Damen.



zu stehen. Dennoch ist Walpurga als Reichskimmerin formell die
Vorsteherin des kaiserlichen Haushalts, wenngleich der symbolische
Reichsschlissel Dirilano an ihr ebenso deplaziert wirkt wie an ihrem
Vater. Thre Familie, Weiden, die Géttin Rondra und ihre Ehre gelten
ihr alles. Bevorzugttrigt die Herzogin das lange silberne Kettenhemd
‘Orkenhart’ der Herzogin Odila und dariiber einen festen Wappenrock
mitdem Wappen Weidens. Dazu hatsie stets ein Langschwertgegiirtet
und ist selten ohne den Zweihidnder Windsturm anzutreffen.

WaLpERia vonn LOWEnHavPt

Die belesene Schwester Herzog Waldemars (geboren 956 BF)
herrscht umsichtig und gerecht als Grifin iber Birwalde. Sie fithrte
das Land zu alter Wehrhaftigkeit zuriick und ist der Herzogin eine
wichtige Ratgeberin. Als Tribut an ihr Alter hat sie das Amt der
Kanzlerin Weidens niedergelegt und reitet auch nicht mehr selbst
durchs Land, sondern entsendet ihre Ritter des Hains, um nach dem
Rechten zu sehen. Thren Végten und Baronen ist sie ob ihrer eisernen
Disziplin und ihrer besonnenen Entscheidungen ein Vorbild. Immer
wieder verfillt die Griifin in Schwermut, von der sie sich mit ihrem
beriichtigten Arbeitseifer ablenkt. In ihrer Gelehrsamkeit und
schwirmerischen Bewunderung fiir Helden und Heilige férdert
Walderia die Sanges- und Dichtkunst und pflegt ein gutes Verhiltnis
zum Rhodenstein. Als Grifin Birwaldes fiihrt sie den Bdérentoter,
Olats michtiges Schwert, und stellt ihren Hof in alter Tradition unter
Firuns und Rondras Segen.

Verwendung im Spiel: Die Grifin verlisst nur noch selten ihr
Arbeitszimmer auf Olats Feste. Sie kennt unzihlige Sagen und
Legenden, vor allem aus dem Leben der Tagesheiligen, ist zusitzlich
in Belangen der Heraldik, Kriegskunst und der Kultur der Orks
bewandert und vermag darum klugen und hilfreichen Rat zu geben.
Auch beauftragt sie gerne Helden damit, ritselhafte Vorkommnisse
aufzukliren, Lieder oder Sagen zu iberpriifen oder Geheimnissen
nachzuforschen, auf die sie darin gestoBen ist.

BunsenHorLp von WoLKEnstEin

vnp WETTERSHAG ZUR SICHEL

Der Graf der Sichelwacht (geboren 956 BF) ist ein ehrfurchtgebietender
Mann mit stechendem Blick, dessen berechnende Kilte und gnadenlose
Hirte inzwischen sprichwortlich sind. Mit seinen Baronen und Rittern
geht er genauso harsch ins Gericht wie mit der Dienerschaft. Stindig
suchter seine Truhen durch neue Abgaben weiter zu fiillen, und wer nicht
zahlen kann oder will, findet sich — selbst wenn er von Adel ist — schnell
im Kerker Burg Aarkopfs wieder. Bunsenhold ist der Mehrzahl seiner
Untergebenen unheimlich, denn seit dem Tod seiner Gattin beschiftigt
er sich voller Eifer und scheinbar ohne moralische Beschrinkungen mit
Zauberei und Alchimic, immer in der Hoffnung, einen Weg zu finden,
dem Alter und damit auch dem Tod zu entgehen. Nach seinem Einzug
auf Burg Aarkopf hat er simtliche Borons-Symbole entfernen und
stattdessen Zeichen der Tsa anbringen lassen. Seine Abneigung geht
soweit, dass er Rabenvigel um seine Burg abschieBen lisst. Bunsenhold
unterhilt einen Hofalchimisten und eine alte Hexe und man munkelt,
dass sein Medicus in tiefsten Verliesen sogar Vivisektionen durchfiihre.

Kurzcharakteristik: skrupelloser und gerissener Egoist von altem Adel,
meisterlicher Magietheoretiker und intriganter Raffzahn, brillanter
Falkner

Verwendung im Spiel: Bunsenhold kann Auftraggeber der Helden
sein, wenn es gilt, gegen einen Ritter oder Baron vorzugehen, kann
aber auch gnadenloser Hetzhund auf der Fihrte der Helden sein.
Auchist Bunsenhold immer an Zutaten fiir seine diversen Mittelchen
interessiert und er scheut sich auch nicht, mit Glorana oder den
Nekromanten in Warunk Handel zu treiben.

Emmeran von LOWEnHAavPt
Der Graf der Heldentrutz (geboren 981 BF) verbrachte seine
Knappenzeit am Hofe des garetischen Grafen von Reichsforst. Dort

lernte er seine Gemahlin, Yalagunde von Luring, kennen, eine Schwester
des Grafen Danos. Auch in Garetien bliecb Emmeran Weiden eng
verbunden, zog als Herzog Waldemars Bannerherr in die Schlacht
auf den Vallusanischen Weiden und stand spiter Herzogin Walpurga
wihrend der Zweiten Weidener Unruhen zur Seite. Fir diese Treue
wurde er schlieBlich zum Grafen der Heldentrutz erhoben.
Emmeran ist ein Verfechter des urkonservativen Rittertums und von
Standesdiinkel erfiillt. S6ldnern steht er skeptisch oder gar ablehnend
gegeniiber. Er wirkt arrogant und hebt seinen hohen Stand stets
hervor. Rittern und Gleichgesinnten jedoch begegnet er freundlich
und korrekt. Allein sein aufbrausender Jihzorn steht ihm oftmals im
Wege. Emmeran ist dabel nicht nachtragend und sein Groll zumeist
schnell wieder verflogen.

Dies ist sicher auch auf den miBigenden Einfluss seiner besonnenen
Gemahlin zuriickzufiihren, deren Stimme man oftmals mahnend
aus dem Hintergrund hort, ohne dass die Grifin den Kopf'von ihrer
Stickarbeit heben wiirde. Nicht zuletzt deswegen gilt Yalagunde
bei Hofe als erste Ansprechpartnerin fiir gebildete oder kultivierte
Helden. Emmeran befasst sich nur selten mit den Problemen der
einfachen Menschen, sondern unternimmt mit seinen Rittern lieber
Erkundungsritte oder geht in den zahlreichen Wildern auf die Jagd.
Zumeist tiberldsst er seinen Baronen und Vigten das Regieren des
Landes und ldsst thnen freie Hand. Das nutzt so mancher Adlige
gerne zu seinem Vorteil, wie beispielsweise der Vogt von Nordhag, der
das arme Land ausbeutet und dabei mit dulerster Strenge gegen das
einfache Volk vorgeht.

ARDARIEL [TORDFALK VOl MOOSGRVNID

Die Burggrifin Balihos und Baronin Moosgrunds (geboren 1008 BF)
herrscht von der ehrwiirdigen Feste Rduharsch im Namen Walpurgas
von Lowenhaupt, der eigentlichen Grifin, iiber die Auen. Als
Knappin Rondred Donnerklinges (siehe Seite 167) wuchs sie im Orden
vom Heiligen Blute auf und entwickelte sich zu einer hervorragenden
Kimpferin, die sich voller Stolz Schildmaid des erloschenen Ordens
nennt. In héfischem Umfeld wirkt die junge Baronin, die ihre
Kindheit eher auf Schlachtfeldern als in Rittersilen verbracht hat,
zuweilen etwas verloren. Staatskunst und Diplomatie sind fir sie
weitgehend unbekanntes Terrain und als Burggrifin wihnt sie sich
— nicht zu Unrecht — im groBen Schatten ihres berithmten Vaters.
Nicht zuletzt deswegen versucht sich die junge Frau stets ihres Erbes
und ihres Amtes als wiirdig zu erweisen und unternimmt manche
Queste in der Grafschaft oder im Norden der Wildermark. Ardariel ist
geradlinig, manchmal aufbrausend und jihzornig, dabei aber tiberaus
neugierig. Hervorstechend ist jedoch ihr tiefer Rondra-Glaube, sie
lebt streng nach den Geboten ihrer Gottin und fihrt allzeit ihren
geweihten Zweihinder Sturmrufer mit sich. Stete Ubung hat ihren
hochgewachsenen Leib gestihlt, ihre rote Lockenmihne bindigt
Ardariel zumeist in einem geflochtenen, lederumwundenen Zopf
und nur selten ist sie ohne ihre geschwirzte Ristung anzutreffen.
Kurzcharakteristik: junge, aber meisterliche Kriegerin, unerfahrene
Herrscherin

Verwendung im Spiel: Auftraggeberin in Baliho. Da sie ihren Einfluss
unter den Adligen der Grafschaft immer wieder durchsetzen und
auch die Wildermark im Auge behalten muss, bedient sie sich 6fter
angeheuerter Recken, auf die sie sich verlassen kann.

EBerwvuLF von WEeiBEnstEein

Mit Charme, umfassender Bildung und groBler Loyalitit sowie mit
einem — fir Weidener Verhiltnisse — erstaunlichen diplomatischen
Geschick dient der noch junge WeiBensteiner (geboren 998 BF)
Herzogin Walpurga als Haus- und Hofmeister der Birenburg sowie
Kanzler Weidens. Dabei sind es weder Lindereien noch Reichtum, auf
die sich seine herausgehobene Stellung stiitzt, sondern vielmehr die
Jahrhunderte lange unbedingte Treue und Nihe des Hauses Weilenstein
zu den herrschenden Léwenhaupts. An diese Tradition ankniipfend
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ist Eberwulf in seiner Mittlerrolle zwischen dem Herzogshaus und
dem michtigen Weidener Adel einerseits sowie Herzogtum und Reich
andererseits stets auf den Vorteil der Léwenhaupts bedacht, getreu dem
Wahlspruch seiner Familie: »Stolz zu dienen!«

Wiesein ‘der Reitende Troll’ genannter, ungestiimer Bruder Aldewein
(geboren 999 BF) zidhlt er zu den begehrtesten Junggesellen des
Herzogtums, doch es ist ein offenes Geheimnis, dass er das ge-
schliffene Wort, feinen Witz und subtile Schmeicheleien mehr
noch als schone Frauen schitzt, mithin geistreichen Gisten und
Bittstellern am Herzogenhof besonderes Wohlwollen entgegen-
bringt. Aus der Zeit seiner Knappenschaft bei der Honinger Grifin
Franka Salva Galahan rihrt sowohl seine Sympathie fiir den
Unabhingigkeitskampf der Albernier her wie auch seine Liebe zur
Kunst, die sich vor allem darin ausdriickt, dass der Kanzler Weidens
fir seine Gemicher im Herzogenbau der Birenburg eine recht um-
fangreiche Gemildesammlung erworben hat.

Verwendung im Spiel: erster Ansprechpartner und Vermittler in all
jenen Belangen offizieller und persénlicher Natur, mit der Helden an
Herzogin Walpurga von Léwenhaupt herantreten méchten.

Brin Lironpivan von RHoDEnNSTEIn

Vom  Schildknappen, dessen heibliitige Ausbriiche ihm in
Kirchenkreisen oft geharnischte Kritik einbrachten, hat sich der
Abtmarschall des Ordens zur Wahrung zu einem in sich gekehrten
Mystiker entwickelt, der sein Temperament meist im Griff hat.
Erzogen von Dragosch Aldéwin von Sichelhofen, demvormaligen und
von vielen verachteten Schwert der Schwerter, haftete Brin lange ein
zumindest zweifelhafter Rufan, den er ebenso standhaft zu ignorieren
wie durch Taten und Beharrlichkeit zu entkriften wusste. Thm selbst
mutet sein Werdegang weniger als dunkles Vermichtnis, denn als
lduternde Suche nach dem eigenen, der Géttin gefilligen Weg an, den
er schlussendlich gefunden hat. Seiner eigentlichen Verantwortung
eingedenk verzichtete er 1026 BF auf das Amt des Meisters der
Senne Mitte, um fiirderhin ganz dieser Aufgabe — der Orkenwehr
— zu dienen. Und so wacht der zu einem meisterlichen Kimpfer
und traditionalistischen Priester herangereifte Mann nunmehr nur
noch als Abtmarschall vom Rhodenstein aus dber die Einhaltung
der rondrianischen Gebote und weil seine Macht dabei klug und
wohldosiert einzusetzen. Die Einheit der Rondra-Kirche verliert er
hierbei ebenso wenig aus den Augen wie den Fithrungsanspruch der
Meisterin der Senne Nord in Donnerbach.

Geb.: 995 BF
Haarfarbe: rot Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik:  meisterlicher ~ Rondra-Geweihter  und

Ordensfihrer, der gelernt hat, sein Temperament der Pflicht
wegen im Zaum zu halten.
Verwendung im Spiel: Auftraggeber fiir rondragefillige Questen in
ganz Weiden, aber auch Antagonist bei allzu lockerem Umgang
mit den Geboten Rondras.

Gwynna pie HEx’

Wenn sich nachts die Dunkelheit iiber Trallop legt und nur aus
Ingramms Leuenturm ein unsteter Widerschein auf die Birenburg
fillt, dann wissen die Tralloper, dass dort oben Gwynna die Hex’ iiber
das Schicksal des mittnichtlichen Herzogtums wacht. Gwynna, sagt
man, schlift nicht; sie habe es seit 180 Gétterldufen nicht getan, seit
Prinzessin Gwynna von Léwenhaupt, die Tochter des grausamen
Prinzen Sumudan, Ingramms Leuenturm und den eigenen Vater
darin in eine lodernde Fackel verwandelt habe, um danach im
Nebelmoor zu verschwinden.

Niemand vermag zu sagen, ob die Frau von etwa 35 Jahren mit den
uralten Jadeaugen und dem feuerfarbenen Haar, durch das sich stets
eine Pechnatter ringelt, tatsichlich Prinzessin Gwynna ist — denn
dann miisste sie nahezu unsterblich sein. Tatsache ist, dass Herzog

WicHTice WEIDENER ADELSFAMILIEN

Die alte Familie Binsbéckel ist nach den Lowenhaupts (HdR 35)
die michtgste aft Weidens. Thre Mitglieder bekleiden
viele wichtige Amter, nennen viele Baronien ihr Eigen und
haben durch geschickte Heiratspolitik sogar Einfluss in einigen
anderen Weidener Familien und tiber die Landesgrenzen hinaus
gewonnen. Zwel Weidener Herzoginnen entstammten der
chrgeizigen Familie derer von Binsbéckel. Das Familienoberhaupt
Tannfried von Binsbockel ist als Stadtmeister von Trallop einer der
michtigsten Minner Weidens.

Fastebenso einflussreich ist die altehrwiirdige Familie Pandlaril,
die einst den Grafenthron Balihos innehatte, dann aber wihrend
der Ersten Weidener Unruhen gestiirzt wurde und lange Zeit
in Zwistigkeiten versank. Inzwischen herrscht wieder Einigkeit
bei den Pandlarils und man versucht zu den Binsbdckels
aufzuschlieBen, mit denen man seit jener im Wettstreit liegt. Dies
vor allem, indem man auf die Léwenhaupts setzt. Michtigster
und bekanntester Vertreter der Familie ist Baron Arbolf von
Gringelbaum-Weiden- Harlburg-Binsbickel-Schrauffenfels von und
zu Pandlaril, der nicht nur Erster Landrat Weidens ist und im
Stammlehen der Familie residiert, sondern auch als ranghéchster
Freiherr des Raulschen Reiches gilt.

Das Haus WeiBenstein, das bereits seit Generationen die Haus-
und Hofmeister der Birenburg stellt, besitzt kaum Lindereien,
sondern bezieht seine Macht aus hart erarbeitetem, hohem
Ansehen und dem engen Biindnis mit dem Herzogenhaus.
Eberwulf von Weiflenstein, das Oberhaupt der Familie, ist seit
kurzem Kanzler Weidens (siehe Seite 147).

Die Hohensteins gehoren ebenfalls zu den angesehensten
Familien Weidens. Seit Jahrhunderten bereits nehmen sie
iber die Erziechung der herzoglichen Kinder Einfluss auf das
Herzogtum: Jeder Generation hat eine Hohenstein als Amme
gedient. Ihr Wort zihlt demnach viel in Weiden. Sie suchen bei
Zwistigkeiten zwischen den Weidener Familien zu schlichten,
um den Frieden zu wahren, doch seit sie durch Heirat mit den
Binsbéckels verbunden sind, miissen sie sich hin und wieder den
ungerechtfertigten Vorwurf der Parteinahme gefallen lassen. Das
Familienoberhaupt Kornrath Aldif von Hohenstein verwaltet die
Pfalzgrafschaft Bibergau fiir die Kaiserin Rohaja, giltaber dennoch
als ausnehmend herzogentreu, wie seine gesamte Sippe.

Waldemar der Bir ihr sofort Heimstatt in just demselben Turme ge-
wihrte, als die Hexe vor Beginn des grofen Orkensturms von 1013
BF als Prophetin einer diisteren Zukunftaufder Birenburg auftauch-
te. Tatsache ist auch, dass Herzogin Walpurga bei der Geburt ihrer
Kinder nach der Hexe
schicken lie, um ihre
Zukunft weissagen zu
Und Tatsache

ist, dass Gwynnas her-

lassen.
ausgehobene  Position
am Herzogenhof ihrer
Stellung als weitgehend
anerkanntes Oberhaupt
der Hexen des Nordens
entspricht. Als solches
versucht sie siets, zZwi-
schen den Interessen der
Hexenschaft, die sich als
Behiiterin des Landes
und Wahrerin  seiner
Unberiihrtheit sieht, und
denen der rondriani-
schen HerrscherWeidens



Ingolf von Furten, meist ‘der Landplacker’ genannt, folgt einem
eigenen Ehrenkodex, richtet sich aber weitestgehend nach den
ritterlichen Tugenden. Wie sein Bruder fiel er gemeinsam mit dem
Usurpator Baeromar in Ungnade, wurde aber von der Herzogin
tellweise rehabilitiert. Seine Lindereien erhielterjedoch nicht zurtick.
Stattdessen verlich der Landmeister der Stadtmark Trallop das Gut
ausgerechnetjenem Ritter, der seinen Bruderungerechtfertigter Weise
erschlagen hatte. Nachdem der Stadtmeister kein Wiedergutmachen
leisten wollte und sogar Jagd auf Ingolf selbst machen lief3, drehte der
den SpieB um und erklirte der Stadt Trallop die Fehde. Sein Ziel ist
es nicht, jemanden umzubringen, aber er will der Stadt schaden, wo
es nur geht, und tberfillt daher Kaufleute aus Trallop oder solche,
die mit der Stadt Handel treiben. Um ihnen eine “Lehre zu erteilen”,
hackt er ihnen die linke Hand ab, um sie danach ziehen zu lassen,
was ithm seinen zweiten Beinamen ‘der Handabhacker’ eingebracht
hat. Andere Personen haben von ihm nichts zu befiirchten, es sei
denn, sie versuchen seiner habhaft zu werden — dann macht der
Landplacker gnadenlos Jagd auf sie. Beutegutist fiir den Landplacker
nur von untergeordneter Bedeutung, aber notwendig, um sich und
seine Bande durchzubringen.

Farhildt Silbertiirmer von Irminsfold ist eine ritterliche und
von Standesdiinkeln tief geprigte Frau. Jegliche Listerung der
Gotter sucht sie zu strafen, mitunter gar mit dem Tod, weswegen

zu vermitteln. Gleichzeitig muss sie die finsteren Machenschaften
threr Erzfeindin Yolana vereiteln, den Alten Bund (&8 173 B) mit
den Tierkénigen pflegen und die Versuche ihrer Konkurrentin Raxia
abwehren, ihr die Fihrungsposition streitig zu machen. All dies
zeigt deutlich, warum sich Gwynna Schlaf nicht leisten kann. Die
Noéte und Bediirfnisse aller Bewohner Weidens zu erhorchen, dies
ist der Grund, um dessentwillen die Hex’ Nacht fiir Nacht auf dem
Leuenturm Zwiesprache mitden Geistern der Tier- wie der Totenwelt
halt.

Kurzcharakteristik: brillante, eigeborene Hexe; meisterliche Artefakt-
zauberin

Verwendung im Spiel: Gwynnas mysteridse Prophezeiungen sind
hiufig Ausgangspunkt fiir Questen, die das Schicksal des ganzen
Herzogtums beeinflussen kénnen. Und da Gwynna die Zukunft
zu kennen scheint, ist sie nicht selten auch Zielpunkt derartiger
Questen.

ELiDiRiEL FRUHLINGSERWACHEN

Seit mehr als 1.000 jahren sind die Angehérigen der Elfensippe
Mond-iiber-den-Seen aus den Auwildern Vanas den Menschen des
Herzogtums Weiden Freunde und Mahner gewesen und haben bis
jetzt dem Impuls widerstanden, ins Licht zuriickzukehren. Schwer
genug ist es thnen gefallen, erscheinen die Menschen, mit denen sie
sich auseinander setzen miissen, dem alten Volk doch allzu oft als
kurzsichtig, maBlos und halsstarrig.

Es bedarf geduldigen Elidiriel
Frihlingserwachen, um Vertrauen zu sien, den elfischen Einfluss
wachsen zu lassen und die Friichte des Zorns zu brechen, bevor sie
zur Reife gelangen. Zwar ist Elidiriel nicht mehr als die Flur- und
Forstaufseherin der Baronie Perainenstein am Siidrand Weidens,

schon einer Girtnerin ~ wie

als solche aber herrscht sie unbeschrinkt tber die weiten Ebenen
und lichten Haine von Vana, abseits der menschlichen Ortschaften.
Und so ist Elidiriel bereits wiederholt mit Kuhburschen aneinander
geraten, die ihr Vieh zu vorwitzig durch die Auwilder trieben. Den
Rinderbaronen gilt sie gar als erbitterte Feindin.

Dabei ist die Elfe keineswegs eine Furcht einfléBende Erscheinung:
Kastanienfarbenes Haar umfingt ein sommersprossiges Gesicht,
in das Sonne und Wind scharfe Falten gegraben haben und in dem

sie ihre meist iibermiitigen Schergen recht gut im Griff hat. Mit
threr Lehnsherrin in Schroftenfels liegt sie in Feindschaft, die
sich hauptsichlich in gegenseitiger Ignoranz ausdriickt. Als arme
Landritterin, die sich zu fein fiir Viehzucht und Ackerbau ist, sah
Farhildt keine andere Méglichkeit, als dem Raubrittertum
zuzuwenden. In der rauen Welt der Sichelwacht fillt dies nicht
leicht, und doch hatsich ihre Bande zu einerechten und bestindigen
Gefahr entwickelt. Dabei ist es ihr einerlei, welchem Stand der
Uberfallene angehért, Hauptsache die Beute stimmt. Offensichtlich
arme Reisende lisst sie allerdings unbeschadet ziehen.

Mirnhilde von Hahnfels ist die derzeit wohl bekannteste
Riuberbaronin in Weiden und hat ihren Herrschaftsbereich tief
in der Roten Sichel. Nur wenige, geheime Pfade fithren zu ihrer
abgelegenen Hohlen- und Felsenburg Tatzelschlund. Durch ihre
abgeschiedene Lage und die bestindige Gefahr durch die Goblins,
die ihr das Leben mehr als schwer machen, liegt die Baronie
wirtschaftlich danieder, weswegen Mirnhilde immer wieder
Uberfille ins benachbarte Bornland unternimmt, um iiberleben zu
konnen. Fir in Ungnade gefallene Adlige hat sie stets ein offenes
Ohr und eine sichere Zuflucht. Zuweilen ist ihre Burg ein wahrer
Tummelplatz zwielichtiger Gestalten. Jegliche Versuche, der
Réiuberbaronin habhaft zu werden, sind bislang gescheitert und es
steht nicht zu vermuten, dass sich dies in Zukunft dindert.

moosgriine Augen ungebrochene Vitalitit versprithen. Dieselben
Augen jedoch kénnen sich in einer Weise verfinstern, dass selbst hart-
gesottene Viehtreiber schreckensvoll das Weite suchen.
Kurzcharakteristik: meisterliche Bewahrerin und vehemente Bot-
schafterin der elfischen Wandererbewegung

Verwendungim Spiel: Elidirielist—geradefiirmenschlicheHeldengruppen
— der wahrscheinlichste, weil zugewandteste Ansprechpartner, wenn
elfische Belange beriihrt oder deren Hilfe benétigt wird.

Rowin KOLENBRANDER

Geb.: 972 BF
Haarfarbe: braun
Bezichungen: grol
Finanzkraft: sehr grof3
Kurzcharakteristik:  brillanter Kaufmann — mit
schnorkellosen Manieren, meisterlicher Diplomat

Grdfse: 1,83 Schritt
Augenfarbe: griin

guten, aber
Verwendung im Spiel: Rowin kann als Auftraggeber in ganz
Nordaventurien fungieren und dabei gerade Helden ansprechen,
die wenig mit dem ‘Adelskliingel’ am Hut haben. Geleit- und
Wachdienstesowiedas Wiederbeschaffen gestohlener Waren stehen
dabei im Vordergrund, aber auch das Jagen von Riuberbanden,
die Erkundung von Wegen und das Bespitzeln von méglichen
Handelspartnern.

Gorges Lieblingssohn Rowin ist heute der ‘Herr der tausend Wagen'.
Unter den Kolebrander-Geschwistern war er derjenige, der in
Geschiftsangelegenheiten den kligsten Kopf bewies. Kithl und mit
dem Rechenbrett fithrt er seine Handelsgespriche. Stoisch wie ein
Angroscho handelt er Vertrige aus und besteht mit Boronsmiene auf
deren buchstabengetreuer Erfillung. GroBziigigkeit ist fiir thn ein
Fremdwort und er feilscht um jeden Kreuzer. Schwichen nutzt er mit
phexischer Schliue aus, doch nur selten bis zum vélligen Ruin seines
Gegentibers.

“Die Familie ist alles”, lautet sein Wahlspruch und genau danach
handelt er auch. Steht jemand der Familie im Weg, zogert Rowin
nicht, umfangreiche Bestechungen zu veranlassen, und schreckt
auch nicht davor zuriick, den Betreffenden massiv einschiichtern zu



lassen. Vom Handelsgeschick wie auch von seinem AuBeren ihnelt
er seinem Vater. Er ist nicht so freundlich und beleibt wie dieser, aber
sein faltiges Gesicht, das von einem bewegten Leben kiindet, lisst
ithn gute 20 Jahre ilter erscheinen. Fremde, die es nicht besser wissen,
meinen daher hiufig, den ‘alten Gorge’ vor sich zu haben, und Rowin
lisst sie in dem Glauben, denn er hat die Erfahrung gemacht, dass es
dem Geschift niitzt.

“TraLLOP’ GORGE KOLENBRATIDER.

Geb.: 954 BF
Haarfarbe: grau-weil} Augenfarbe: grau-griin
Kurzcharakteristik: extrem iibergewichtige, graue Eminenz hinter
dem Kolenbrander-Imperium

Verwendung im Spiel: Gorgekann eine wichtige Informationsquelle
fir die Helden sein und ihnen — gegen hiufig seltsam anmutende
Gefallen — manchen Weg ebnen, solange dies seinen Geschiften
und Plinen zutriglich ist.

Bis auf den Geldverleih an wichtige Persénlichkeiten hat sich Gorge
aus dem Geschiftsleben zuriickgezogen, hiitet aber eifersiichtig
die Schuldscheine so manches Adligen in seinem Tresor. Von der
groBen Zahl an Verwandten erfihrt er die neuesten Ereignisse, und
Informanten — bis hinaufin die Birenburg — tragen ihm Geschichten
und Geheimnisse zu, die er an seinen Sohn Rowin (siehe Seite 149)
weiterleitet, sof ern sie fiir die Geschifte wichtig sind. Er muss daher
als der bestinformierte Kaufmann in ganz Weiden gelten.

Gorge ist mittlerweile so tibergewichtig, dass er kaum noch selbst
laufen kann. Da er aber auf seinen vormittiglichen Spaziergang durch
‘seine’ Stadt nicht verzichten will, ldsst er sich in einer Kutschsiinfte
herumfahren. RegelmiBig nimmt er danach in seiner Schenke Bel
Gorge ein ippiges Mittagsmahl ein und trifft dabei diverse Zutriger
oder Bittsteller.

SCHURKEN

Der verfemte Waldlaufer
Grimwulf der Griine ist
eine der beriichtigtsten
Personen der Heldentrutz
der
Bogenschiitzen Weidens.
Manche

Beschiitzer vor den Orks

und emner besten

sehen ihn als
und der Unterdriickung
durch die Obrigkeit,ande-
ren gilt er als Gesetzloser
und Riuber. Und beides
stimmt. Denn Grimwulf
und seine Gefihrten ma-
chen gnadenlos Jagd auf
die und

stehen auch der gepeinigten Landbevolkerung gegen den skru-

Schwarzpelze

pellosen und harten Vogt Nordhags bei. Ebenso ist es richtig, dass
Grimwulf ein Riuber ist. Zwar nimmt er Reisenden zumeist nur
einen Teil ihrer Habe und raubt sie nicht bis auf das Unterkleid
aus, doch bleibt er ein Schurke. Menschen tétet er nur in der Not,
Orks allerdings ausnahmslos. Wihrend die einfache Bevélkerung
den charismatischen Grimwulf als einen der ihren liebt, wird er

[5

Der charismatische Handelsherr betrachtet all sein Tun als groBes
Spiel, mit Trallop als Spielbrett und Pagol von Léwenhaupt als seinem
hirtesten Gegner. Ein gutmiitiger Wettstreit, den die beiden nun seit
mehr als 50 Jahren kultivieren.

IMarja GANjANEFF

Die Rinderbaronin ist ein wahres Schwergewicht: nicht nurauf Grund
ithres gewaltigen Leibesumfangs, sondern auchwegen ihres Reichtums
und Einflusses. Obwohl ihre besten Jahre bereits verstrichen sind
(geboren 965 BF), kann ihr auf dem Balihoer Rindermarkt kaum
jemand das Wasser reichen. Die Verbissenheit, mit der sie sich an ihre
Macht klammert, und ihre Skrupellosigkeit gegentiber Konkurrenten
machen sie gefiirchteter denn je.

Marja liebt teuren Schmuck und kostbare Stoffe. Ihre grauen Haare
steckt sie zumeinst zu einer beeindruckenden Turmfrisur auf. Wenn
sie nicht im Spielhaus Nordstern um immense Goldsummen spielt,
heckt sie neue Intrigen gegen ihren Erzfeind aus, den Rinderbaron
Jobdan Boswitz (siche die Anthologie Mirchenwilder, Zauberfliisse),
mitdemsie sich befehdet, als wire sie eine echte Landadlige.
Verwendung im Spiel: Im Balihoer Machtgefiige kann Marja
Gegenspielerin oder Auftraggeberin der Helden sein. In beiden Fillen
haben die Abenteurer kein leichtes Spiel mit ihr: Feinden gegeniiber
ist sie skrupellos, ihre Untergebenen fiirchten ithre Launen und ihre
Hirte, zumal sie Fehler nie verzeiht.

in WEIiDEDN

vom Adel als Riuber gehasst, als Orkjiger aber zihneknirschend
geschitzt.

Lorca der Wolf ist der Anfithrer der Riuberbande Falktreiber,
die in Nordbirwalde ihr Unwesen treibt. Der schwarzhaarige,
charismatische Halbelf gilt
Obrigkeit. Als Silberwolf streift er bisweilen durchs Land, ein
unerbittlicher Jiger, der seine Beute nicht entkommen lisst.

als gerissener Widersacher der

Seine diistere Getihrtin Marinion Langfeder, eine tief im badoc
gefangene Elfe, spiht in der Gestalt eines schwarzen Falken — dem
Erkennungszeichen der Bande — die Opfer der Riuber aus. Dabei
bleiben Lorcas Ziele undurchschaubar: Einigen erteilt er schlicht
einen Denkzettel, andere aber bringt er kalt und berechnend
zur Strecke. So tétete er 1026 BF den Orkhiduptling Arkhai und
bewahrte damit Balsaith vor der Erstiirmung.
Schatten-Alrik zdhlt zu den meistgesuchten Pferde- und
Balihos. Nahezu lautlos, als ob Magie im Spiel wire,
schleicht er zwischen Kuhburschen hindurch, um reiche Beute zu
machen, denn die Tiere scheinen thm bereitwillig zu folgen. Auch
vor Einbriichen scheut er nicht zuriick, doch verbietet es seine
Gaunerehre, jemandem unnétig Gewalt anzutun. Im Ernstfall ist
mit ihm aber nicht zu spaBen, denn meisterlich wirft er Messer und
Seile. Der frohliche, derbe Geselle zieht unter vielen Namen durch
Weiden, so dass man ihm tiberall begegnen kann.

0



PeErsonen DER RoteEn SicHEL

YaakscHA RuuBaH

Yaakscha Ruubah ist bei vielen Sippen der Rotsichelgoblins be-
kannt und wird hoch verehrt — einige sehen sie gar als Inkarnation
Imithri-Dais an, da sich kein lebender Goblin an Erzihlungen von
der Geburt der Schamanin erinnern kann. Sie gilt als eine der kun-
digsten Wahrsagerinnen ihres Volkes und eine vehemente Hiiterin
der Traditionen. Yaakscha Ruubah meidet den Kontakt zu Menschen
weitgehend, aber es wird erzihlt, dass sie Menschen nicht grundsitz-
lich bése gesonnen ist. Sie versucht die Kultur ihres Volkes von den
— ithrer Meinung nach — verderblichen Einflissen der ‘Glatthdute’
frei zu halten und daher Begegnungen der beiden Vélker auf ein
Minimum zu beschrinken. Grundsitzlich scheint ihr ein friedliches
Verhiltnis zu den Menschen am Herzen zu liegen. Die Vergangenheit
aber hat sie gelehrt, dass Krieg nicht immer zu vermeiden ist, weswe-
gen sie — bei gewichtigen Argumenten — durchaus bereit ist, die Pline
eines Kriegshiuptlings unterstiitzen.

Yaakscha Ruubah, die sich gerne in ungefirbte, weiche Ledergewinder
hillt und von einer alten Wildsau begleiten ldsst, lebt in einer
Grassodenhiitte, zu der viele Goblins kleine Geschenke bringen. Sie
beherrscht die Rituale der Geistheilung, des Exorzismus’ und des
Ahnenrates meisterlich und Kundige mutmaBen, dass sie eine grofiere
Athnitit zum Element Luft besitzt.

Fellfarbe: rot-grau
Grafse: 1,50 Schritt
Kurzcharakteristik: brillante Schamanin und Wahrsagerin, ruhige

Augenfarbe: rotbraun

und tberlegt handelnde Sippenmutter

Verwendung im Spiel: Yaakscha kann die letzte Rettung der Helden
sein, wenn sie unter Goblins geraten sind, denn obwohl sie gerne
so tut, als spriche sie die menschliche Sprache nicht, hat sie sie von
einem fritheren Gefangenen erlernt. Auf der anderen Seite kann
sie aber auch die Vertreibung von Siedlern vorantreiben, die sich
im Stammesgebiet niedergelassen haben. Immer wieder schickt
sie auch Goblins aus, um mit den Menschen zu verhandeln.

TscHak CHERRAI
Tschak ist ein duBerst verschla-
gener Jagdhiuptling, der von sei-
nem Hass auf die Menschen an-
getrieben wird. In jungen Jahren
geriet er in Gefangenschaft,
musste Sklavenarbeit leisten und
kam erstnach Jahren frei, als sein
Vorbild, der groBBe Jagdhiuptling
Gragh Krigscha, den Steinbruch
iiberfiel, in dem er gefangen ge-
halten wurde. Aus jener Zeit trigt
er eine vernarbte, kahle Stelle im
Fell seines rechten Oberarms, an der er sich das Brandzeichen der
Menschen weggeschnitten hat.
Jeder Frieden mit den Menschen ist ihm ein Dorn im Auge und er ldsst
keine Gelegenheit ungenutzt, einen neuen Krieg auszurufen, auch
wenn er selbst nachhelfen muss, um die Menschen zu Schuldigen
zu machen. Tschaks erklirtes Ziel ist es, die Menschen endgiiltig
aus der Roten Sichel zu vertreiben, oder — besser noch — sie gleich
allesamt umzubringen. Allein das Wort der Sippenmutter Yaakscha
Ruubah kann ihn bremsen, aber die Alte mischt sich nur selten in
seine Angelegenheiten. Auf Grund seiner tiberragenden Fihigkeiten
genieBt er groBen Riickhalt unter den Jigern der Goblins seiner und
der benachbarten Sippen.

Fellfarbe: rot-braun
Kurzcharakteristik: brillanter Jiger und Gebirgsbockreiter, gerisse-
ner und meisterlicher Kriegstreiber.

Verwendungim Spiel: Hintervielen Goblin-Uberfillen auf Handels-
ziige oder Dorfer in der Roten Sichel steckt Tschak Chekrai. Der
Goblin geht dabei duBerst skrupellos vor und macht nur selten
Gefangene. Er ist ein michtiger Gegner im Gebirge und fiir

Augenfarbe: grin

Helden kaum zu fassen.

PeErsoneEn DER DRacHENSTEINE

Dracopan von IMisaQUELL

Der Vertreter Apeps am tobrischen Hof erschien wihrend des
Kronrats zu Perainefurten 1020 BF das erste Mal und iiberraschte die
Anwesenden mit dem Vertragsangebot des Kaiserdrachen. Seitdem ist
er zur Stelle, wenn Herzog oder Kanzler die Ressourcen des Drachen
benétigen oder Apep den Tobriern einen ‘dringenden Wunsch’ mit-
teilen will. Dabei spart er nicht mit beifendem Spott, und auch seine
Neugier ist bertichtigt, dafiir kann man sich auf sein Wort und seine
kimpferischen Fihigkeiten jederzeit verlassen.

Uber seine Herkunft ist nichts bekannt, zumal er seinen Namen erst
seit einigen Jahren fithrt — bei den ersten Begegnungen nannte er sich
‘Neun’ und behauptete, sich einen Namen erst verdienen zu miissen.
Ob ‘Neun’ und seine Vorliebe fiir schwarz-rote Landsknechtkleidung
aufeine Affinitit zu Kor hinweisen oder ob dies Teil seines Verwirrspiels
ist, muss ebenso offen bleiben wie die Frage nach der Herkunft seiner
(feuer-)elementaren Zauberkrifte, die er bisweilen an den Tag legt.
Hiufiger Begleiter Dracodans ist der Meckerdrache Goldmiulchen,
der seinen Namen wegen geistreicher (und zumeist zeitlich un-
passender) Kommentare zu Edlen und Gemeinen gleichermalien zu
Recht trigt.

Tuesia GiLia von KurRkum

Die Kénigin der Amazonen ist eine athletische Frau mit blondem Haar
und strengen Gesichtsziigen, deren Blick stets ithr Gegeniiber zu priifen
scheint. Sie trigt die typische Riistung der Amazonen und fihrt das

Kéniginnenschwert Valaring mit herausragender Meisterschaft. Gilia
(geboren 996 BF) folgte ihrer Mutter Yppolita als Kénigin der Amazonen
nach, als diese ihr Leben beim Untergang Kurkums gelassen hatte, obwohl
sie Jahre zuvor ihrem Volk den Riicken gekehrt hatte. Seitdem fiihrt sie
von der Amazonenfestung Yeshinna aus ihr Volk zu waghalsigen Attacken
gegen die Heptarchien. Die stolze Kénigin legt die strengen Mafstibe,
denen sie sich selbst unterwirft, auch bei anderen an, was sie hiufig
kithl und arrogant erscheinen ldsst. Dennoch ist sie fiir eine Amazone
erstaunlich aufgeschlossen und pragmatisch, was sie immer wieder in
Konflikt mit den zahlreichen Traditionalistinnen in threm eigenen Orden
bringt. Gilia weif}, dass die Amazonen in dem fortwihrenden Kampf
gegen die Bedrohung der Schwarzen Lande Verbiindete brauchen, und
pflegt daher einen regen Kontakt zum tobrischen Herzogenhaus und
anderen einflussreichen Perséniichkeiten. Die enge Verbindung der
Amazonen Yeshinnas zu Apep hingegen beruht auf einer Jahrhunderte
alten Tradition, tiber die viel spekuliert wird. Thr héchstes Ziel aber ist es,
Kurkum und das Grab ihrer Mutter zu befreien.

Verwendung im Spiel: Kénigin Gilia ist hdufig an der Spitze einer Eskadron
der Amazonen in den umkidmpften Gebieten anzutreffen (in der Regel die
einzige Mdglichkeit fiir Helden, mit ihr in Kontakt zu treten) und kann
bei Bedarf Heldengruppen in Not unterstiitzen — oder selbst deren Hilfe
benétigen. Rondragefillige Helden kénnen in der Amazonenkonigin
eine namhafte Firsprecherin finden und — wenn sie Kunde von Kurkum
bringen oder bereit sind, sich im Auftrag der Kénigin dorthin zu wagen
—sogar eine Einladung nach Yeshinna erhalten.



Eno Kariovrinnen, pER DRacHEnaBT

Der gebiirtige Thorwaler ist ein weiser, gutmiitiger Mann, der seinen
Frieden gefunden hat, obwohl er das Grauen der borbaradianischen
Invasion erleben musste. Wihrend der Operation Perlbeifer (siche
Seite 96) tibernahm der Erzabt des Draconiter die heikle Aufgabe,
vor Usnadamm mit einem Trupp der Hesinde-Krieger als erster das
Schlachtfeld zu betreten, und wurde dabei durch einen dimonischen
Stachel schwer verletzt. Lange siechte er dahin, bis Apep, der
Gefallen an dem Draconiter gefunden hatte, Eno zu sich nahm. Dort
in den Drachensteinen verhalf die Magie des Kaiserdrachen dem
Erzabt zu einer teilweisen Genesung. Heute lebt er zuriickgezogen

am Berg Apeps Siule, schaut tber die Drachensteine hinaus und
vervollstindigt sein Meisterwerk, die Compilatio Historiae Tobriae.
Nur tief im Inneren quilt ihn die Wunde, die der Ddmonenstachel
verursachte, denn er fiirchtet sich davor, dass sein Ende ein
schreckliches werden wird.

Verwendung im Spiel: Der Erzabt sollte eingesetzt werden, um
Begegnungen mit dem Kaiserdrachen Apep auf ein gemiBigtes und
dennoch mystisches MaB3 zu bringen. Er ist es in erster Linie, dem
die Helden begegnen werden, wohingegen von Apep zumeist nur
der Schatten im Hintergrund zu erahnen ist. Als Prophet Apeps ist es
Eno, der Botschaften des Drachen an die Menschen ausspricht.

PERSONEND DER SCHWARZEN SiCHEL

ZipLim

Geboren: 997 BF

Haayrfarbe: dichter roter Pelz  Augenfarbe: gelb
Kurzcharakteristik: brillanter Jiger, meisterlicher Goblinhduptling
Verwendungim Spiel: Ziplim kann als Gegner der Helden auftreten,
aberauch als Auftraggeber fiir goblinische Helden, die erausschickt,

um die Lederkrone des Orvai Kurim zuriickzuerlangen.

Ziplim stieg wegen seiner Fihigkeiten schnell zu Ruhm und
Ansehen unter den Rotpelzen auf. Zooqa Suukram férderte den
Jiger und tberlie ihm einen michtigen Talisman, dennsie wollte
mit Hilfe des starken Hiauptlings die Stimme der Schwarzen Sichel
einenundzuneuem Friedenund Wohlstand fithren. Ziplim begann
— gegen den Rat der Schamanin — mit seinen zahlreichen Jigern
die Menschen am FuBle des Gebirges zu iiberfallen und sie unter
seine Knute zu zwingen. Ziplim sieht weite Teile der Lande in den
Baronien Zippeldinge und Mistelhausen als altes Siedlungsgebiet
der Rotpelze an. Nun herrschen er und seine Jidger weithin am Ful3
derSchwarzenSichel. Dabeiisterso erfolgreich, dass erals einerder
Kriegsfiirsten der Wildermark gelten muss. Da Ziplim aber immer
weniger auf die Worte der Schamanin Zooqagab, lief} sie ihm den
Talisman, der seine Sinne geschirft und thn weit stidrker gemacht
hatte als jeden anderen Goblin, wieder abnehmen. Seitdem vermag
Ziplim keine weiteren Sippen unter seiner Herrschaft zu einen
und damit die Zahl seiner Jiger zu erhéhen, aber er ist besessen
davon, den Talisman zurtickzugewinnen. Oft schickt er Jagdtrupps

aus, um das heilige Artefakt zu finden, das er bei den Menschen
vermutet.

Z00QA SUUKRAM

Geboren: 945 BF

Haarfarbe: dichter grauer Pelz Augenfarbe: rot

Kurzacharakteristik: brillante Goblinschamanin

Verwendung im Spiel: Zooqa kann Helden als Ansprechpartnerin
unter den Goblins dienen, sie hasst die Menschen nicht grund-
sitzlich, wird fiir jede Vermittlung jedoch eine Gegenleistung

fordern. Ebenso kann sie michtige Feindin sein, der es ausschlief3-
lich um das Wohl des Goblinvolkes geht.

Zooqua Suukram ist die dlteste Schamanin der Goblins in der Schwarzen
Sichel. Sie hiitet viele Geheimnisse, zum Beispiel das Wissen um die
Hohlen in den Flanken des Kurimskrone genannten Bergs, der den
Goblins als heilig gilt. Die Schamanin versucht ihre Sippe zu Wohlstand
und Frieden zu fiihren, dabei schreckt sie auch vor ungewdhnlichen
Allianzen nicht zuriick. So hat sie sich vor Jahren entschieden, Lessankan
zu dienen (siche Seite 170). Zooqa Suukram ist schwer zu durchschauen,
so dass bis heute unklar ist, ob ihre Loyalitit tatsidchlich dem Drachen
gilt oder nur ithrem Stamm. Die alte Schamanin wandert auf der Suche
nach alten Goblin-Artefakten oder geistermichtigen Hohlen, in denen
sie Wiassus (Geisterwesen) beschwéren kann, stindig durch die Sichel.
Ihr langfristiges Ziel ist es, nach dem Vorbild der Kunga Suula alle
Goblinstimme zu einen und zu neuer Gréfie zu fithren.

PERSONEN DER TROLLZACKEDN

Strutzz, Baromnm zv TroLLIASE

Geboren: vor etwa400 Jahren Grdfle: etwa 4 Schritt
Haarfarbe: grau Augenfarbe: rot

Kurzcharakteristik: menschenfreundlicher Troll mit Baronstitel
Besonderheiten: einziger Troll unter den mittelreichischen Adligen,
gilt unter Trollen als ausgesprochener Menschenkenner
Verwendung im Spiel: Strutzz eignet sich besonders als erster
Ansprechpartner ber Kontaktaufnahmen mit den Trollen oder
aber als deren Sprecher, der an Helden mit einem Auftrag des
Trollvolkes herantritt

Der Troll diirfte der auBergewshnlichste Baron des Mittelreiches
sein. Unter einem grauen, zotteligen Haarschopf funkeln rote
Augen in tiefliegenden Héhlen. Seine bevorzugte Riistung ist ein
klobiger Lederharnisch und seine Waffe eine gewaltige Axt. Seinen
Baronsreif trigt er stolz an einer Kette auf der Brust, die sich seit
Jahrzehnten immer wieder in krampfartigen Hustenanfillen
schiittelt.

Fiir seine Teilnahme an der Ogerschlacht wurde Strutzz von Graf
Golambes von Gareth-Streitzig zum Baron zu Trollnase erhoben. Auf

diesen Titel ist er sehr stolz und besteht Menschen gegeniiber auch auf
thn. Ansonsten ist Strutzz rechtgutmiitigund, verglichen mit anderen
Angehorigen seines Volkes, gegeniiber Menschen auflergewshnlich
aufgeschlossen. Er gilt bei den Trollen als echter Kenner der “‘Wimmel-
krieger’ und bei den Menschen als erster Ansprechpartner unter den
Trollen, also als wichtiger Mittler zwischen den Vélkern — zuletzt als
es galt, die Trolle fiir den Kampf gegen Borbarad zu gewinnen.
Strutzz residiert in einer gewaltigen Héhle, die sich in einem ab-
gelegenen Tal im 6stlichsten Zipfel der Trollzacken verbirgt. Die
Einrichtung seiner Wohnstatt aus steinernen Mébeln ist cher rusti-
kal, auftillig ist indes eine auf Simsen ausgestellte Fiille an verschie-
densten Figiirchen: Zinnsoldaten, Holzpferdchen, Gétterstatuetten,
Scherenschnitte, Specksteinskulpturen und so weiter — Zeugnis der
ausgeprigten Sammelleidenschaft des Trolls.

BaL'AcHat, Kriecs-SHocHzUL DER Tacu aL Tur

Der mitgutvierzig Jahren schon betagte Kurga-Schamane Bal’Achat
hat im Zuge der borbaradianischen Invasion die Einsamkeit aufge-
geben und sich der nomadischen Sippe der Tach’al Tur angeschlos-
sen. Seither ist diese im Kampf gegen das Blutlose mitunter bis in
die Ausldufer des Gebirges, sogar in die Ebenen vorgedrungen, und



Bal’Achat hat sich mittels seiner Ritualmagie als Schild und Speer ge-
gen die dimonischen Krifte des Gegners erwiesen. Die Trollzacker
verteidigen, den Visionen ihres Shochzul folgend, mysusche, der
Erde geweihte oder von Kraftlinien durchzogene Orte des Gebirges
gegen die Entweithung durch die Dimonendiener. Allerdings erkennt
Bal’Achat keinen Unterschied zwischen Magiern aus Yol-Ghurmak

und solchen aus Perricum oder schwarzberobten Nekromanten aus
Warunk und Geweihten des Boron, was auch Gleichgesinnte zu
Feinden machen kann.

Verwendung im Spiel: unerwarteter,von Visionen geleiteter Verbiindeter
oder blutriinstiger Gegner, der die Erdheiligtiimer der Trollzacken
gegen jeden Eindringling zu verteidigen trachtet.

PeErsonEn ToBRIiEDS

BeErnrFrRieED von EHrRenstEin j.H.,
Herzoc von ToBriEn

Der ilteste Sohn des ver-
storbenen Herzog Kunibald
hat in seinem Leben viele

Schicksalsschlige hinnehmen

miissen. Seine Knappenzeit
verlebte Bernfried am Hofe
des Reichsverriters  Answin
von Rabenmund und wurde
von seinem Schwertvater als
Spielball in dessen Intrigen
Sein Vater fiel beim

Ansturm der

benutzt.
Schwarzen

Horden vor Mendena und sein

Bruder Dietrad kurz drauf bei

der Schlacht um Eslamsbrick.

Dann schwang sich ein entfer-

ner Verwandter, Arngrimm von

Ehrenstein m.H. (siehe Kasten

auf der rechten Seite), hohnlachend zum Gegenherzog auf und er-
weckte Dietrad zu untotem Leben, dem nur das beherzte Eingreifen
einer Schar wagemutiger Recken ein Ende bereiten konnte. Kurz nach
den Ereignissen um seinen Bruder wurde Bernfried selbst von einem
niederhéllischen Streich tédlich getroffen, und einzig dem Eingreifen
seines Urahnen, dem Heiligen Jarlak, ist es zu verdanken, dass der
Herzog Tobriens noch unter den Lebenden weilt.

Unverzagt und von neuem Mutbeseelt, organisierte er die Verteidigung
Ysilias, doch wihrend des Kampfes um die Herzogenstadt brach
seiner Mutter Faduhenne vor Gram das Herz und sie verstarb noch
vor dem Ansturm auf die Herzogenfeste. Seine Ehe mit der Koscher
Prinzessin Efferdane von Eberstamm (siche Seite 166), aus der
Erbprinz Jarlak hervorgegangen ist, fand ebenfalls beim Kampf um
die tobrische Kapitale ein tragisches Ende. Die junge Herzogin starb,
von einem niederhdllischen Freipfeil, der Bernfried selbst gegolten
hatte, tédlich getroffen in seinen Armen. Innerhalb der ersten zwei
Jahre seiner Regentcchaft verlor er nahezu alles, was er besessen
hatte — seine Eltern, seinen Bruder, seine Frau, sein Land und seinen
Reichtum.

Verbittert und nahezu gebrochen, fand der Herzog mit seinem
verbliebenen Hof'staat in Perainefurten eine neue Bleibe. Voller Spott
und Zynismus begegnete er seinen Beratern und briiskierte damit
immer wieder Gesandte aus den inneren Provinzen des Reiches
gleich welchen Standes. Von seiner Trauer iiberwiltigt, zog er sich
hiufig in seine Gemicher zuriick, hatte kaum noch Kraft, dieser zu
widerstehen. Seinen Untertanen war er dennoch ein guter Herzog,
dem es gelang, den Angriffen aus Schwarztobrien zu trotzen, dem
Hunger und der Not der Bevélkerung mit allen Anstrengungen zu
begegnen, die nétig sind, solches Elend zu lindern.

Seit seiner Vermihlung mit Herzogin Walpurga von Weiden (siche
Seite 145) und den letzten Erfolgen im Kampf gegen die Schwarzen
Lande ist er aus seiner Lethargie erwacht, voller Tatendrang und
neuer Lebensfreude.

Verwendung im Spiel: Immer wieder 1st der Herzog in seinen Landen
unterwegs, auf Reisen, um den Tobriern Trost zu spenden oder um
seinen Kriegshaufen in ihrem steten Kampf Mut zuzusprechen. Bei

solchen Gelegenheiten oder am herzoglichen Hof in Perainefurten
koénnen Helden um eine Audienz nachsuchen, um ihre Anliegen
vorzubringen, Bernfried ist bekannt dafiir, ein Ohr selbst fiir die
einfachen Leute zu haben. Und der Herzog lisst es sich selten
nehmen, Helden, die sich in besonderem MaBle um Tobrien verdient
gemacht haben, seinen personlichen Dank auszusprechen.

DEeLo von
GERNOTSBORMI
Der Kanzler Tobriens und

Triger des Herzogenschwertes
‘Schalljarfy’ ist Absolvent der
Wehrheimer
und hat sein Kénnen in den

Kriegerakademie
um Tobrien im-
von Anbeginn
der Invasion, in
Schlachtreihe
der Schlacht vor
musste sein rechter Unterarm

Kimpfen
mer wieder,
vorderster
bewiesen. Nach
Mendena
was  sei-

amputiert werden,

IMiTGLIEDER DER HERZOGLICHEN FamiLiE

Der Erbprinz Tobriens und Landgraf von Ysilia, der ungestiime
Jarlak Kunibald Geldor von Ehrenstein j.H. (geboren 1020 BF), ist
bisher an den unterschiedlichsten Orten wie Angbar, Perainefurten
und Trallop groB geworden, hat aber nirgendwo seinen Ubermut
eingebtit. Heute lebt Jarlak als Page am Hof von Kaiserin Rohaja,
um dort, im Zentrum des Reiches, seine ritterliche Ausbildung zu
erhalten und das gute Verhiltnis des Herzogenhauses zur Kaiserin
zu festigen. Hiufig wird er von Leomar Wolfhart (geboren 1021 BF)
begleitet, dem Sohn des Kanzlers Delo von Gernotsborn. Prinz
Pelmen Grimmwulfvon Ehrenstein' m.H. ist ein Vetter des Herzogs
und als dessen stindiger Gesandter bei dem Kaiserdrachen Apep
im Tal der Tiirme eingesetzt, um sowohl fiir das Herzogenhaus als
auch Tobrien zu verhandeln. Der duBerst melancholische Pelmen
ist nominell auch der Kimmerer Tobriens und der Bannerherr
der Wulfengarde, jedoch werden beide Aufgaben von Vertretern
wahrgenommen. Der Graf von Ragath, Brandil von Ehrenstein
und Streitzig 4.H., pflegt nur hofliche Bezichungen zu seinen
tobrischen Verwandten, ansonsten ist der almadanische Zweig der
Familie recht eigenstindig. Brandil ist ein vehementer Vertreter
cines ungeteilten Kaiserreiches. Als Graf von Eslamsgrund hat
Siegeshart von Ehrenstein 4.H. weithin mit eigenen Problemen
zu kdmpfen, unterhilt aber freundschaftliche Verbindungen zum
jingeren Haus und bevorzugt seine tobrische Verwandtschaft in
Handelsdingen manchmal sogar. Der finstre Herzog von Galottas
Gnaden, Arngrimm von Ehrenstein m.H., ist sowohl mit der
Aberacht als auch mit dem Kirchenbann belegt. Davon jedoch
unbeeindruckt, verfolgt er seine Machenschaften in den besetzten
Gebieten zwischen Schwarzer Sichel und dem Yslisee mitenormem
Ehrgeiz weiter. Der ‘Dunkle Herzog’ Arngrimm residiert auf dem
Stammsitz der Familie, Burg Ehrenstein in der Baronie gleichen
Namens in der Herzogenmark Sokramur Transysiliens.



ne Fihigkeiten als Krieger kaum schmilert. Die stetige Bedrohung
durch die Schwarzen Lande und ihre Herrscher hat ihn zu einem ex-
zellenten Taktiker und Strategen reifen lassen. Dartiber hinaus hat er
sich hohes diplomatisches Geschick angeeignet, das er nicht zuletzt,
gemeinsam mit dem Prinzen Storko von Gareth, in den erfolgrei-
chen Biindnisverhandlungen mit dem Kaiserdrachen Apep beweisen
konnte.

Verwendung im Spiel: Der Kanzler ist eine charismatische Respekts-
person und zihlt zu den michtigsten Personlichkeiten Tobriens. Er
genieBtdas freundschaftliche Vertrauen des Herzogs. Heldengruppen
werden zumeist thm als Auftraggeber fiir heikle Questen im Namen
und Sinne Tobriens begegnen. Da er immer wieder zu den tobrischen
Kriegsscharen reist, um sich einen Uberblick zu verschaffen, und es
sich bis heute nicht nehmen lisst, selbst in Kimpfe einzugreifen, kon-
nen die Helden ithm auch im Kampfgetimmel begegnen und dort
Unterstiitzung erfahren oder Delo woméglich selbst zur Hilfe eilen.
Eine detaillierte Beschreibung des Kanzlers finden Sie in Unter der
Dimonenkrone auf Seite 116.

FrRankwarRt GERDENWALD

von KOLLERBRUCH vnb EBELRIED

Der Edle von Ebelried und Kollerbruch ist kaiserlicher Marschall fir
Tobrien und herzoglicher Berater. Frankwart kommt urspriinglich
aus sehr einfachen Verhiltnissen und besticht daher durch seine
pragmatische Art. Mit seinen fast fiinfzig Jahren hat er sich - da
er selten nur vom Feldhiigel aus agiert, sondern lieber selber in die
Schlacht eingreift—den Respektund die Anerkennung seiner Kampfer
erworben. Galt er frither vor allem als meisterlicher Stratege, was
die Defensive betrifft, so agiert er heute nach dem Motto: “Vorwirts
immer — riickwirts nimmer!”

Zu Beginn des Krieges verlor er seinen linken Unterschenkel, gilt aber
trotzdem noch als guter Kampfer.

Zitat: “Es ist herrlich ein Marschall zu sein und trotzdem wie ein

1”

Weibel zu reden

ZoRpAN OKENHELD

Der Herold und erste Schreiber am Hofe hat eine unstete und
bewegte, von Reise- und Abenteuerlust geprigte Vergangenheit, bis
es ihn letztlich nach Tobrien verschlug, wo er schlieBlich heimisch
wurde. Schon in jungen Jahren entschied Zordan sich, dem Willen
seiner Weidener Zieheltern zu trotzen und weder die Laufbahn als
Krieger noch die eines Dieners der Leuin einzuschlagen: Er war der
Faszination des Phex-Tempels zu Trallop erlegen. So lief er aus der
Kriegerakademie zu Baliho fort, erlernte das Schreiberhandwerk und
empfing in spiteren Jahren sogar die Weihe der Phex-Kirche.
Verwendung im Spiel: Zordan ist ein hochrangiges Mitglied der
Wolfsfihrte, hat Kontakte zum Widerstand in den Schwarzen Landen
und kennt sich dortbestens aus. Er ist ein Meister der Schreibkunst
Helden (gegen Gegenleistungen)
Reisepapiere fir die besetzten Gebiete Tobriens erstellen, die den

und kann entsprechende
meisten Uberpriifungen standhalten. Helden, die in den besetzten
Gebieten in arge Bedringnis geraten, konnen durch das Eingreifen
Zordans, der immer wieder dort unterwegs ist, um Informationen zu
sammeln, Hilfe erhalten.

WuLrr F. PERTinG

Der fiinfzigjihrige, hagere Wulf ist der Wirt des Schwarzen Ferkels
in Perainefurten und hat schon in Ysilia eine Schenke gleichen
Namens betrieben. Wie es ihm gelungen ist, nach dem Fall Ysilias
zu entkommen, dariiber schweigt er sich aus. Er vergisst aber nie zu
erwihnen, dass er das Wirthausschild mitgenommen hat: “Sollen die
sich doch einen eigenen Namen suchen. Es gibt nur ein Schwarzes
Ferkel, und dessen Wirt bin ich. Basta.”

Vordergriindig versieht er seine Arbeit miirrisch und schlifrig, doch
dieser Eindruck tduscht. Wen er einmal, was zugegebenermalien

schwierig ist, in sein Herz geschlossen hat, der hat einen wahren
Freund gefunden. Hinter seiner Schlifrigkeit lauert ein Verstand, dem
nichtsentgeht. Zudem ist seine Bauernschliue und Menschenkenntnis
nicht zu unterschitzen.

Verwendungim Spiel: Wulfkann nahezu allesbesorgen, was in Tobrien
zu erwerben ist, und ist stets bestens mit Neuigkeiten versorgt, auch
wenn sie nicht fir thn bestimmt waren. Helden kénnen von ihm
vielerlei Informationen erhalten, auch wenn er sie erst besorgen muss.
Da er dem Herzogenhaus treu ergeben ist, setzt er sein Wissen und
seine Fertigkeiten aber nur zum Wohle desselben ein. Wulfs Kontakte
in Perainefurten sind weitreichend, aber wie weit genau sie gehen,
weill wohl nur der Wirt allein. Das Schwarze Ferkel kann gut fiir die
Anwerbung von Helden genutzt werden, wobei Wulf dann als Mittler
zwischen Helden und Auftraggeber auftritt.

Leatmon PHRAIOSOP DER UNIGERE,
DER DiEnER DES LEBENS
Der
Peraine-Kirche

junge Patriarch der
entstammt
einer traditionsreichen ara-
nischen Familie, aus deren
Mitte schon seit Menschen-
gedenken der Diener des
Lebens, der héchste Geweihte
Peraines, erwihlt wird. Sein
Vorginger, Leatmon  der
Altere, beendete mit einer
Pilgerfahrt die Rote Keuche in
Droél und verhinderte im Jahr
1021 BF durch ein Wunder
den Staatsstreich der Moghuli
Dimiona in Aranien. Doch die
Paktiererin richte sich, sandte
Meuchler aus und lief} die
ganze Familie Phraisop téten.
Nur Leatmon der Jiingere, ein GrofBneffe des Patriarchen, damals ein
sechsjihriger Knabe, tiberlebte das Massaker durch Peraines Wirken.
Die OrdensgroBmeisterin der Therbaniten dibernahm die formelle
Vormundschaft bis zu seiner Miindigkeit. Das Noviziat versah er mit
héchster Hingabe an die Géttin und grofiem Lerneifer. Eine Zeile
aus dem Brevier der Zwélfgéttlichen Unterweisung bestimmte fortan
sein Handeln: »Ein erfilltes Leben voll guter Taten ist wie ein recht
bestelltes Feld, ein Schatz fiir sich.«
Bereits in jungen Jahren duBlert sich Leatmon zuweilen mit
beeindruckender Weitsicht und Entschlossenheit zur Kirchenpolitik.
Der Hauch der Géttlichkeit, der seiner ganzen Familie nachgesagt
wird, schenkt ihm erhebliche Weisheit und seine Worte zeugen von
gelebtem Glauben. Tiglich verbringt er, erfiillt von Freude, viele
Stunden mit Gartenarbeit und der Pflege von Mensch und Tier.
Verwendung im Spiel: Leatmon ist eine hochrangige spirituelle
Autoritit, deren Wort einen Konflikt beenden kann. Auch kann
er die letzte Hoffnung bei schwerwiegenden Krankheiten sein, die
ansonsten einen todlichen Verlauf haben.

THaLria avs Kutacki

Schwester Thalia, die Abtissin des Klosters Géttertrutz, ist eine
attraktive, charismatische Geweihte des Ingerimm und trigt ihr
ebenholzfarbenes Haar, das von erstensilbernen Strihnen durchzogen
wird, meist zu einem dicken Zopf geflochten. Die Abtissin sieht es als
das Wirken der unteilbaren Zwélfgotter an, dass sie mit dem Studium
der Kosmogonika der Illumnestra begann und schlieBlich dem Bund des
Wahren Glaubens beitrat. Als hohe Ehre und Berufung empfindet sie
thre Aufgabe, so nahe an den Schwarzen Landen einem allen Zwélfen
geweihten Kloster und dariiber hinaus auch dem Zwélfgottlichem
Konzil vorzustehen. Dabei weif3 sie sich durchaus Respekt zu
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verschaffen, und mancher hochrangige Geweihte des Zwolfgéttlichen
Konzils hat ihr Durchsetzungsvermégen zu spiiren bekommen. Thr
bestindiges Wirken trigt betrichtlich zum Fortbestehen des Konzils
bei und mittlerweile ist ithre Autoritit weithin anerkannt. Wenn im
Konzil die theologischen Dispute aus dem Ruder zu laufen drohen,
reicht meist ein Blick ithrer Augen, in denen das Feuer und die Kraft
Ingerimms zu lodern scheinen, um wieder Ruhe zu stiften.

Thalia ist eine Meisterschmiedin und sie steht, so oft es ithr méglich
ist, an der Esse, wo sie den Hammer mit virtuoser Leichtigkeit und
nahezu unermiidlicher Ausdauer schwingt. Als Abtissin ist sie bei
thren Ordenschwestern und -briidern sehr beliebt, vergisst sie doch
bei all ihren Aufgaben niemals deren Wohl.
Verwendungim Spiel: Thaliakann als erstaunlich gelassene Vermittlerin
in Glaubenstreitigkeiten dienen, der es immer wieder gelingt, das

DER TOBRiISCHE

Die Wolfsfihrte ist eine duflerst geheimniskrimerische Gruppe
von Spihern und Kimpfern im Dienste des Herzogshauses, die
unter dem Befehl des Kanzlers Delo von Gernotsborn steht (siehe
Seite 153). Uber ihre Struktur ist nicht mehr bekannt, als dass
sich ihre Mitglieder Wolfstatzen nennen und dass ihr eigentlicher
Anfihrer ein Hauptmann ist. Allein ihre Ziele sind eindeutig:
Zwolfgottergliubige in den besetzten Landen zu schiitzen, den
Glauben zu stirken, Wissen iiber die Schwarzen Lande zu sammeln
und Aktionen der Feinde zu stéren. Die meisten Wolfstatzen sind
unscheinbar: Reisende, Hindler und Gliicksritter, manchmal
auch Soéldner, die allesamt in den besetzten Landen in der Menge
untertauchen kénnen.

Im Spiel kénnen die Helden so manches Mal von den durch die
Wolfsfihrte erlangtenn Informationen profitieren oder vielleicht
einemMitgliedder Wolf sfihrte aus der Patsche helfen. SoetwaRenja,
die Spiherin. Die schweigsame Halbelfe ist eine hervorragende
Kundschafterin. Als Wolfstatze ist sie oft in der Wildermark,
aber auch in den besetzten Teilen Tobriens unterwegs. Selbst der
tobrische Kanzler Delo von Gernotsborn (Seite 153) zieht sie als
Beraterin heran, wenn es um spezielle Missionen in feindlichem
Gebiet geht. Obwohl sie sich kiihl und professionell gibt, konnen
gute Menschenkenner erahnen, dass sie ein Geheimnis hat, das ihr
Handeln bestimmt.

Verwendung im Spiel: Renja kann vielerlei Aufgaben tibernehmen:
als Ortskundige, wenn sich die Helden ungesehen durch die
Wildermark bewegen wollen, als tberraschende Helferin, wenn
sie sich im Feindesland verirrt haben oder Hilfe benétigen, oder
aber als Auftraggeberin fiir geheime Missionen im Namen der
Wolfsfihrte oder des tobrischen Kanzlers.

Renja heiit eigentlich Lerenaja Rehsprung, Junkerin von
Grinwalden. Bei der borbaradianischen Invasion schickte ihre
Mutter sie davon, um ihre jingere Schwester in Sicherheit zu
bringen, wihrend die Mutter selbst bei dem schwer erkrankten
Vater zuriickblieb. Als Renja es Jahre spiter endlich mit Hilfe
der Wolfsfihrte schaffte, heimlich in ihre Heimat Bergenhus
zuriickzukehren, fand sie ihre Eltern nicht mehr. Falls sie jedoch
irgendwann endlich eine Spur von ihnen entdecken sollte, benstigt
sie sicherlich einige vertrauenswiirdige Gefihrten, die sie in die
besetzten Gebiete begleiten.

Tremal von Dunkelstein, Baron von Viereichen und Schwiirzhofen
und Truchsess des Herzogs, gehért der alteingesessenen tobrischen,
vor allem in Tobimorien begiiterten Adelsfamilie von Dunkelstein
an. Es ist sogar von verwandtschaftlichen Verbindungen mit
der Familie Ehrenstein in grauer Vorzeit die Rede. Im gesamten
Reich ist der Leumund der Familie sehr durchwachsen, da ein
Vetter Tremals, nimlich Ye/nan von Dunkelstein, auf der Seite der

Wirken der ‘Zwdlfeinigkeit’ heraufzubeschworen. Ebenso kann sie
vehemente und unbeugsame Unterstiitzerin im Kampf gegen Frevler
in und aus den Schwarzen Landen sein.

ZwoOLrcOttLicHES KonziL

WiDER DIiE Finsternis zv PERAIiNEFURTEN

1020 BF, im ersten Jahr des Krieges gegen die Heerscharen des
Dimonenmeisters Borbarad, trafen sich in Perainefurten wihrend
des Hoftages des tobrischen Herzogs Bernfried Geweihte aller
zwolf Kirchen zu einem gemeinsamen Rat. Unter den Augen der
Erhabenen Ayla von Schattengrund (siche Seite 167) und unter dem
Vorsitz eines Vertreters des Bundes des Wahren Glaubens beschlossen
die Geweihten, kiinftig gemeinsam in einem stindig tagenden Konzil
zu beratschlagen und dartiber zu befinden, wie man von kirchlicher

Wiberstanp

Heptarchen eine wichtige Position einnahm. Jedoch gelten sowohl
Tremal als auch ein weiterer Vetter von ihm, Aaralon von Dunkelstein,
als dem Herzogenhaus treu ergeben. Nach der Invasion

den Besatzern lange Zeit stidlich des Yslisees Widerstand geleistet
und ging erst sehr spit ins Exil. Als Triger eines der berithmten
Lowinnenschwerter, der Saphirléwin Defogaor; kann er als
exponierter Vertreter des Widerstandes mit starkem Rondra- und
Travia-Glauben sowohl als Auftraggeber als auch als Retter in
letzter Not wackeren Helden begegnen. (Weitere Informationen zu
den Lowinnenschwertern finden Sie im Aventurischen Arsenal auf
Seite 110.)

Mit Gisbris von Becherlingen, dem Baron von Schwarzbuckel und
Becherlingen, findet sich ein ElIf im Widerstandskampf, der sich
selber als biunvara, als Hitter der Auen des Dogul sicht. Es heifit,
sein Seelentier Wolf habe ihn an die Seite des tobrischen Hauses
gefiihrt und dessen Herzog betraute ihn nach der Verwiistung der
Dogulauen mit dem Schutz der rauen - Becherlingen.
Von dort fiihrt Gisbris, Triager des Schwertes Balhedr, nicht nur
seit Jahren den Kampf gegen die Heptarchien. Seine eigentliche
Bestimmung sieht er in der Suche nach dem nurdra’ka, einem
mystischen Heilmittel fiir die pervertierte Natur.

Im Spiel kann Gisbris sowohl als exotischer Fihrer als auch als
Auftraggeber eingesetzt werden, der die Helden nach Ingredienzien
des nurdra’ka ausschickt. Auch er kann als Retter in der Not
auftreten, ab und an in Gestalt seines Seelentieres und Anfithrer
eines Wolfsrudels.

Das Sturmbanner ist eine freie Soldnereinheit, die sich hiufig
in den Dienst des tobrischen Herzogs stellt und schon etliche
Auftrige in den besetzten Landen {ibernommen hat. Die Séldner
des Sturmbanners kénnen daher als Fachleute im Kampf gegen
die Heptarchien gelten. Unter Leitung des Grauwolfs (so wird
der Hauptmann genannt) lberius Stardanstein haben die Séldner
immer wieder Informationen aus den Dunklen Landen beschafft,
Botenreiter der Heptarchen abgefangen und geknechtete Bauern
befreit. Durch das personliche Schicksal etlicher Séldner, viele
von ihnen stammen aus Tobrien, kann das Herzogenhaus die
Einheit immer wieder ohne hohen Sold fiir gefihrliche Aufgaben
gewinnen. In verschiedenen Regionen Tobriens haben Rudel des
Sturmbanners ihre Lager, so dass die Séldner rasch erreich- und
einsetzbar sind.

Im Spiel konnen die Helden versuchen, die Séldner fiir neue
Aufgaben anzuwerben. Auch ist es denkbar, dass die Séldner fiir
besonders heikle Aufgaben ausgewiesene Spezialisten suchen.
Und immer wieder kann das Sturmbanner als rettende Kavallerie
eingesetzt werden.



Seite gegen die Schrecken der Invasoren und ihrer dimonischen
Verbiindeten vorgehen konne. Alle Kirchen der Zwolf entsandten
darauthin Vertraute, die als Legaten im Konzil der jeweiligen
Erhabenheit Auge, Ohr und Mund sein sollten. Im Konzilsrund sind
seither viele Geweihte fiir die Bediirfnisse der Tobrier im Sinne ihrer
Kirchen eingetreten und viele sind im Kampf gegen die Finsternis zu
Boron gegangen.

Das Zwolfgortliche Konzil im Spiel: AuBerhalb Perainefurtens sind die
Legaten (mit Ausnahme des Gesandten des Schwertbunds und der
Pflegerin des Landes) fast nie anzutreften, aber sie kénnen im Konzil
Helden, die die Schrecken der Schwarzen Lande erlebt haben, Trost
spenden und deren Glaubensfestigkeit wiederherstellen. Deswegen
suchen viele Helden das Konzil auf und bitten dort um eine Audienz.
Auftrige fir Geweihte in Tobrien werden fast immer vom Konzil
vergeben. Ob es sich dabei um die Suche nach Informationen oder
heiligen Gegenstinden, die Unterstiitzung von Geweihten der zwolf
Kirchen, den Aufbau und die Verteidigung von Kléstern, Schreinen
und Kirchen oder die Vernichtung von Unbheiligtiimern geht — die
Einsatzméglichkeiten fiir Questen im Namen des Konzils sind
zahlreich und vielfilug.

Im Jahr 1030 BF gehéren dem Konzil folgende Geweihte an:

® Luceo de Guhné, Illuminatus des Exarchats Tobrien (Praios)

* Wieghelm von Mendena, Schwertbruder (Rondra)

® Eseguel Ojerez Thalassar, Bewahrer von Wind und Wogen zu
Mendena (Efferd)

¢ Travin Gorbensen, Hoher Bruder (Travia)

* Etilius Jansen, Deuter Golgaris (Boron, Puniner Ritus)

* Serpentius ui Borwyn, Erzmagister (Hesinde)

® Siras Sarosyl aus Bjaldorn (Firun)

® Tsamion, Vertrauter der Eidechse (T'sa)

® Ninguém und Sayalana Sindaran Sternentreu, Nachtschatten
(Phex)

* Fiana Birkenhain, Pflegerin des Landes Tobrien (Peraine)

Darbelstein, Meister der Esse

Ignatzius von Mendena

(Ingerimm)

Sharina Amabel Tarefsunya von Belhanka, Lehrerin der
Leidenschaft (Rahja)

THanciLLa DracHEnTOCHTER

Die undurchschaubare Draconiterin mit den schwarzen Haaren
und den schwarzumkrinzten grauen Augen (geboren 996 BF) ist
eine enge Beraterin am Herzogenhof und Trigerin des Zwillings
des Schlangenstabs der alten alhanischen Kéniginnen. Die zynische
Erzibtissin der Dunklen Lande nimmt kein Blatt vor den Mund
und wirkt auerordentlich arrogant, was ihre iiberlegten, langsamen
Bewegungen unterstreichen. Sie folgte dem Erzabt Eno nach,
verbrachte davor lingere Zeit bei Apep und fithrt ihre Draconiter
kompromisslos gegen die Schrecken der Schwarzen Lande.
Besonderheiten: Thancillabeherrschtals Viertelzauberindas Drachische
und projiziert ihre Worte, die sie mit dunkler Stimme vorbringt, auch
in drachischer Weise in den Geist ihrer ‘Gesprichspartner’.
Verwendung im Spiel: Thancilla ist eine unheimliche Auftraggeberin,
die hiufig seltsame oder skurrile Auftrige an Helden zu vergeben
hat, ihre Questadores aber gerne im Dunkeln tappen lidsst, was die

genauen Hintergriinde dieser Aufgaben angeht. Sie kann ebenso gut
als Antagonistin fungieren, wenn Helden aus den Schwarzen Landen
zuriickkehren.

IMerisHija von KorRswanpt

Gerade 30 Gotterldufe alt ist die junge Grifin von Misamund, die
das Erbe ihrer heldenhaften Mutter Wendrewka angetreten hat, die
den schweren Verletzungen erlag, die sie bei der Riickeroberung
Misamunds im Herbst 1029 BF erlitten hatte. Die Kriegskunst liegt
Merishja niher als die Diplomatie, sie ist offen, sehr direkt und redet
nach ihrem Herzen, ohne beleidigend oder ordinir zu werden. Thre
Bemiihungen, die Situation zu retten, sind zumeist auch nicht gerade
hilfreich. Thr verlegenes, spitzbiibisches Licheln lisst jedoch schnell
jeglichen Groll verfliegen.

Getrieben von Lebensfreude liebt sie es, durch die Lande zu reiten
— wann immer es geht im wilden Galopp. Dabei kehrt sie gerne mal
bei einer Bauernfamilie ein, um nach dem Rechten zu schauen oder
das Gesprich mit dem einfachen Volk zu suchen. Sie raucht gerne
ein Pfeifchen und trinkt dazu ein Bier. Im Kampfe ist Merishja sehr
geschickt, flink und verwegen, ohne dabei einer Herausforderung aus
dem Wege zu gehen.

Verwendung im Spiel: Es kann durchaus passieren, dass die Grifin,
oftmals nicht als solche zu erkennen, einen Helden zum Wettreiten
auffordert oder thn um Pfeifentabak bittet. Es kann auch sein, dass
thr Wagemut zu grof} war oder Feinde ihr aufgelauert haben, so dass
sie der Hilfe der Helden bedarf. Andererseits wird sie sich auch nicht
scheuen, den Helden hilfreich zur Seite zu stehen.

Xinbpra vorn Sumvus Kate

Geb.: 993 BF
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: grin

Verwendung im Spiel: Xindra ist vielseitig einsetzbar als Auf-
traggeberin, Sprecherin und Kontaktperson zu der wieder erstar-
kenden, meist im Geheimen wirkenden Druidenschaft Tobriens,
die sich dem Kampf gegen die Heptarchien und der Heilung des

Landes verschrieben hat.

Als die Druidin Xindra vor vielen Jahren ihre Heimstatt am Ufer eines
kleinen Waldsees nahe Perainefurten (€9 178 B) nahm, da erinnerte
sie im Umgang mit Menschen an ein kleines, scheues Midchen; die
langen Lehr- und Wanderjahre an der Seite ihres Mentors Fyrnenbart,
die vergebliche Suche nach dem Artefakt Sumus Kelch im Horasreich
sowie vor allem die schrecklichen Geschehnisse wihrend und nach
dem Untergang der tobrischen Druidenschaft auf Sumus Kate haben
thr Wesen seitdem grundlegend veridndert: Von Aufsehen erregender
Schénheit ist Xindra noch immer, doch zugleich sicher und bestimmt
in ithrem Auftreten, bedichtig und weise in ihren Bitten, Ratschligen
und Befehlen. Ihre fithrende Stellung in der Druidenschaft Tobriens
ist unangefochten, ihr Einfluss am Herzogshof zwar nur informell,
aber mit der Zeit stetig gewachsen.

Trotz des ihr allenthalben entgegen gebrachten Respekts meidet
Xindra weitgehend menschliche Siedlungen, sicht man einmal von
Nissingen im Tal der Tiirme ab, wo ihr langjihriger Geliebter lebt:
Prinz Pelmen von Ehrenstein (siehe Seite 153).



PErRsOnEn DER WILDERIMARK

IMacHTHABER.

LupaLr von WERTLINGEND,
IMarRscCHALL DER WiLDERMARK
Die kaiserlichen Soldaten in der Wilder-
mark kennen ihren Befehlshaber als ru-
higen,bisweilen verschlossenen Anfiihrer,
der Militirgepringe nach klassischer

Wehrheimer Art nur nachlissig pflegt,

aber die rondrianischen Kriegertugenden

fir selbstverstindlich hilt. Ludalf ist

ein  hoch aufgeschossener, bleicher

Mann mit Bart und etwas verbitterten

Gesichtsziigen. Wenn er die Ziigel seines

prichtigen Streitwagens hilt, erinnert er

an einen Feldherrn aus bosparanischer

Zeit. Auf dem Marsch, im Feldlager und

bei Gefechten ist der Marschall seinen

Frauen und Minnern nahe und teilt mit

ithnen Erfolge und Fihrnisse. In person-

lichen Dingen bewahrt er jedoch eine ste-

te, ungreifbare Distanz und besitzt selbst unter den Offizieren nur
Untergebene, aber keinen Vertrauten. Es heifit, der Marschall werde
von den Geistern der Vergangenheit geplagt, die ithn bisweilen mut-
und antriebslos werden lassen.

Ludalf von Wertlingen ist Spross eines alten und aussterbenden
Geschlechts und war Zeit seines Lebens ein treuer Diener des
Kaiserhauses. Als Adjutant und engster Vertrauter Kénig Brins zog er
mitdiesem in das Donnersturmrennen undviele Schlachten.Nachdem
die Schergen Borbarads den Konig getétet hatten, teilte Ludalf die
Trauer mit Reichsregentin Emer — bis auch sie von der Dunkelheit
verschluckt wurde. Ebenso verlor er seinen Vater Udalbert, der zum
Verriter am Mittelreich wurde und der Familie die Ehre nahm. Von
Rohaja zum kaiserlichen Marschall der Wildermark bestallt, erfiillt
Ludalf seine Pflicht als Bringer von Recht und Ordnung und Richter
ber die Geichteten, findet jedoch keine tiefere Befriedigung darin.
Lieber wiirde er auf eine lange, einsame Queste gehen, die es ihm
ermoglicht, Emer von Gareth aus ihrem Gefingnis an der Goldenen
Pyramide von Warunk zu befreien. Seine Base, Markgrifin Irmenella
zu Greifenfurt (siehe Seite 143), bittet Ludalfin fast jedem ihrer Briefe,
bald eine Frau zu nehmen, die ihm viele Kinder schenke, damit das
Haus Wertlingen nicht vom Ende bedroht sei. Doch es scheint, als
ob das Herz des Marschalls lingst an eine ferne, gemarterte Kénigin
vergeben ist.

Geboren: 982 BF

Haarfarbe: braun
Kurzcharakteristik:  brillanter
durchschnittlicher Feldherr
Besonderheiten: fiihrt den Zweihinder ‘Molchenschnitter’, ein

Grdfle: 1,87 Schritt
Augenfarbe: griin

und melancholischer Krieger,

altes Familienerbstiick der Familie von Wertlingen.

Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: gering

Verwendung im Spiel: Der kaisertreue Ehrenmann kann als
Ordnungshiiter und Verbiindeter der Helden auftreten und auch
seine eigenen entfesselten Soldaten disziplinieren, wenn man ihm
Beweise fiir Verfehlungen bringt.

ARNHILD von DarBonia, HERRIiND UBER GALLYS

Kaum jemand in der Wildermark diirfte so geschickt in der Lage
sein, sich durchzulavieren und andere fiir ihre Zwecke einzusetzen
wie Arnhild von Darbonia. Sie stammt aus tobrischem Grafenhause,

unterwarf sich in der Invasion der Verdammten den neuen Herren
des Landes und diente den Heptarchen Xeraan und
Rhazzazor. Thre Stunde schlug, als der Schwarze
Drache die Kriegerin aus der Drachengarde
wihrend des Jahrs des Feuers im Winter 1028 BF
als Statthalterin von Gallys einsetzte. Arnhild kam
als tyrannische Herrin der Stadt auf den Geschmack
der Macht und des Pfriindescheffelns, so dass sie
auch nach dem Fall Rhazzazors in der Wildermark
verblieb.
Sie hilt ithre Position als Stadtherrin mit méglichst
geringem Aufwand, indem sie sich michtigeren
Kriegsfiirsten, die Gallys ihrem Herrschaftsbereich

scheinbar

auf langwierige Belagerungen und Scharmiitzel

einverleiben wollen, unterwirft und
moglichst verzichtet. Tatsichlich bleiben aber alle
bedeutenden Ziigel der Siedlung in ihrer Hand:
Der michtige Torwichtergolem, der das Stadttor
freigeben oder versperren kann, gehorcht nur ihr.
Zudem verfiigt sie tiber eine loyale Garde und einige
Giinstlinge unter den Stadtbewohnern. Mit der
Zeit hat sich Arnhild zu einer verschlagenen Frau im Hintergrund
entwickelt, die andere gekonnt manipuliert. Sie versteht es,
unpopulire Entscheidungen so darzustellen, als wiirden sie von den
ibergeordneten Machthabern getroffen, so dass ihr Ruf besser ist, als
es zu erwarten wire. Nach auflen hilt sie eine Fassade von héfischer
Kultur aufrecht, gewiirzt mit einem Hauch von Verfithrung, dem
schon der ein oder andere erlag. Sie gibt sich Zwdélfgottergliubigen
gegeniiber gerne als gelduterte Frevlerin, stolzen Adligen als
Freundin ihrer Anliegen und den Schwarzen Landen als bereitwillige
Verbiindete. In Wahrheit ist sie jedoch nur sich selbst treu und genief3t
es, mit anderen zu spielen: Sie ist die erste, die einem unterliegenden
Kriegsfiirsten den Dolch in den Riicken rammt, wenn sich die
Gelegenheit dazu ergibt.

Geboren: 997 BF Grofle: 1,74 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: meisterliche IntrigantinundMenschenkennerin,
durchschnittliche und gewissenlose Stadtherrin, durchschnittliche
Kriegerin

Besonderheiten: sucht nach einem adligen und standesgemilBen
Gemahl, um ihren Anspruch zu untermauern.

Beziehungen: hinlinglich (wachsend)

Finanzkraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Arnhild ist eine klassische, nicht gleich
als solche erkennbare Gegenspielerin der Helden, die stets eine
kultivierte Fassade aufrechterhilt. Sie ist eine Meisterin darin, nur
die halbe Wahrheit zu sagen, sich zu entschuldigen und Besserung
zu geloben —und bei allem doch nur zu schauspielern. Méglich ist,
dass die Helden in ihr eine vermeintliche Verbiindete sehen, wenn
sie gegen einen brutalen und unter Arnhilds Einfluss stehenden
Kriegsfiirsten vorgehen, der Gallys momentan besetzt hilt.
Anmerkung: Arnhild wird in der Wildermark-Kampagne eine

weitere Rolle spielen.

LEomAaR ALMADERICH SiGiswiLD vom BERG,
ScHWERTFURST vonmn WEHRHEImM

Als Mitglied einer der dltesten Adelsfamilien des Reiches lernte Leomar
das Kriegshandwerk in Wehrheim, schloss als Jahrgangsbester ab, wur-
de zum gefeierten Held der Novadis im Khom-Krieg und absolvierte
eine Bilderbuchkarriere, die ihn in der Invasion der Verdammten bis
aufden Posten des Reichserzmarschalls brachte. Doch so hoch der un-



erschiitterliche Pragmatiker
auch stieg, umso tiefer war
sein Fall im Jahr des Feuers.
Bei der Schlacht auf dem
Mythraelsfeld verschlangen
die dimonischen Angreifer
sein Reichsheer, er selbst
wurde schwer verwundet.
Als der Thronriuber Ans-
win von Rabenmund nach
der Kaiserkrone griff, unter-
stellte sich Leomar mitsamt
seinen Truppen dem zu-
riickgekehrten  Kaiser. In
seinem gewohnten strate-

gischen Kalkil, das keine

personlichen Eitelkeiten und

Zimperlichkeiten  duldet,

hielt er den Rabenmunder

fir die beste Alternative, um das Reich vor dem Untergang zu retten,
wurde jedoch mitsamt seinem neuen Herren in der Schlacht der drei
Kaiser vor Gareth geschlagen.

Mit Hilfe Lutisana von Perricums und einiger Getreuer gelang ihm
die Flucht in die Wildermark. Dort sammelte er versprengte und
desertierte Reichssoldaten und anderes Waffenvolk um sich und
machte Wehrheim zu seiner Stadt.

Leomar ist ein groBer, kriftiger Streiter mit offenem Haar, Almadaner
Schnauzer und deutlichen Narben im Gesicht. Oft trigt er feste
Reiterkleidung, im Kampf benutzt er den Kavalleriesibel Wuthbrand
und einen Schild, der sein Léwenwappen zeigt. Wenn er heute als
Schwertfiirst Giber das Treiben in den Ruinen blickt und seine Streiter
in Lohn und Brot sieht (wenn auch als Séldner), glaubt er daran,
das Beste fiir sich und seine Soldaten aus den Ereignissen gemacht
zu haben. Dennoch bleiben ithm Zweifel und stiller Hass auf die
ungerechten Gétter und sich selbst, was ihn immer hdufiger zum
Weinbecher greifen ldsst. Der Schwertfiirst sieht sich selbst jetzt noch
als treuen Diener des Reiches, der nur das Beste wollte und dadurch
letztendlich zu Fall kam.

War Leomar schon immer kithl und berechnend, so ist er nun
geradezu verbittert geworden und scheint an nichts mehr wahre
Freude zu empfinden. Er zeigt seinen Untergebenen gegeniiber
unnachgiebige Hirte, sichert sich ihren Respekt aber dadurch, dass
er auch bei sich selbst die gleichen MaBstibe anlegt. Der einst so
rondratreue Mann, der nur heiligen Mut tiber Effektivitit stellte, ist
nie im Rondra-Tempel anzutreffen, wird aber fast wéchentlich von
der Hochgeweihten Junivera von Seshwick besucht (siehe rechts), die
thn — so sagt man — wieder auf den Pfad der Géttin fithren méchte.

Geboren: 982 BF
Haarfarbe: blond

Kurzcharakteristik: brillanter Soldnerfiihrer und Stratege, desillu-

Gréfse: 1,91 Schritt
Augenfarbe: grau

sionierter Offizier

Besonderheiten: steht unter Reichsacht; auf ihn ist ein Kopfgeld in
Hohe von 500 Dukaten ausgesetzt.

Beziehungen: hinlinglich (Séldner in der Wildermark, Kontakte
in das Reich)

Finanzkraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Leomar kann als politisch Geichteter ein
Gegner oder Ziel der Helden sein, wenn sie sich beispielsweise
das auf ihn ausgesetzte Kopfgeld verdienen wollen. Ebenso kann
er in der Wildermark als Verbtindeter fungieren, wenn es gegen
Dimonenbiindler und dhnliche Schwarzkiinstler geht. Vielleicht
konnen die Helden Leomar aber auch einen Dienst erweisen,
wenn seine Herrschaft Giber die Waldléwen zu brockeln drohtoder
sich eine Gelegenheit ergibt, die Reichsacht aufzuheben.

[

Ucvurian von RaBEmMmvunp,

BRUDER DER FiRstin IRmEGUnDE

Kaiserin Rohajas Entschluss, Darpatien aufzuteilen und seiner Tochter, der
rechtmiBigen Thronfolgerin der Fiirstin, ihr Erbe vorerst zu verwehren,
hat den reichstreuen Loyalisten zum Rebellen gemacht. Er, der gemeinsam
mit Firstin Irmegunde treu zu Rohaja gestanden hat, fihlt sich und
die Rabenmunds von der Kaiserin verraten und ihrer angestammten
Lindereien beraubt. Der Regentschaft der Travia-Kirche widersetzt er sich
offen, hilt er sie doch fiir einen Bruch gottlicher Gebote und Traditionen,
dass weltliche und geistliche Macht streng zu trennen seien. Ucurian
verlor deshalb Titel und Lehen und floh in die Wildermark.

Das alles hat ihn dazu bewogen, vor Kaiser Selindian Hal das Knie zu
beugen, der seinen Anspruch und den seiner Tochter auf Darpatien
bestitigt hat und ihm den Titel ‘Kronverweser Darpatiens’ verlieh.
Sein Ziel ist es, die Region zu befrieden, mit denanderen darpatischen
Marken zu vereinen und fiir seine Tochter Swantje Rahjandraél die
Fiirstenwiirde zurtickzugewinnen. Er vergisst trotz seiner Feindschaft
zu Rohaja niemals, dass die kaiserlichen Soldaten im Grunde das
Richtige wollen: die Wildermark befrieden. Je linger der Kampf
andauert, desto verbitterter und verbissener wird sein Kampf, was ihn
in moralische Konflikte stiirzt.

Kurzcharakteristik: praiostreuer Ritter und Adliger der Mark (geboren
997 BF), der um sein Recht und das seiner Tochter kdmpft.
Verwendung im Spiel: Ucurian ist der richtige Verbiindete oder
Auftraggeber fiir Helden, die zwar wider das Chaos, aber nicht
zwingend fiir Rohaja streiten. Fiir kaisertreue Helden mag es zu einer
moralischen Frage werden, ithre Waften gegen Ucurian zu heben, der
selbst nur das Gute will. Eine besondere Herausforderung stellt es
dar, ithn mit Rohaja zu vers6hnen, so dass diese 1thre Krifte vereinen.

mMit pEm WoRT DER GOTTER

junivera vom SESHWicCK,

HocHGEWEiIHTE DER RONDRA

Die alte Rondra-Geweihte hat in ithrem Leben schon viel erlebt, fiihrte
sie thr Weg doch von Sklaverei in Al'Anfa und langem Aufenthalt
im Orkland bis zur Wiirde der Garether Tempelvorsteherin. In der
Schlacht in den Wolken wurde die inzwischen iiber 70 Sommer
zihlende Frau jedoch derart schwer verletzt, dass ihr Waffenarm
amputiert werden musste und sie selbst lange Zeit in Fiebertriumen
daniederlag. Nach ihrer Genesung erfuhr sie vom Tod aller tibrigen
Rondra-Geweihten der Stadt und den Zerstérungen der Schlacht.
Nach einigen weiteren, in stiller Einsamkeit im Allerheiligsten des
Tempels verbrachten Nichten kehrte sie der Stadt ihren Riicken und
ritt Richtung Norden.

Erst etwa ein Jahr spiter wurde sie wieder gesehen, als sie plétzlich
in Wehrheim auftauchte und den alten Rondra-Tempel fiir sich
beanspruchte. Sie erschlug einige Séldner, die sich das Allerheiligste
als Ort fiir thre Zechgelage ausgesucht hatten. Seitdem fithrt Junivera
den fast zerstérten Tempel alleine und predigt den Séldnern von
Rondras Geboten und dem Ruhm, der einen jeden aufrechten Streiter
nach seinem Tod erwartet. Geliebt wird die Hochgeweihte, die das
Séldnerleben und den Verfall von Rondras Geboten anprangert, von
den eher Kor verehrenden Séldnern der Stadt nicht gerade, doch die
meisten haben Respekt vor ihr.

Junivera ist von tiefem Ernst erfiillt, was die Ausiibung ihres Glaubens
angeht, weicht in ihrer Auslegung der kirchlichen Uberlieferung
jedoch in Vielem von der Lehrmeinung des Schwertbundes ab. Sie ist
der festen Uberzeugung, in ihrem Delirium nach der Schlacht in den
Wolken mit dem Erzalveraniar Mythrael Zwiesprache gehalten und
viel iber das Wesen des Heldenzeitalters gelernt zu haben. Sie hilt die
Wildermark fiir eines der Schlachtfelder, auf dem der Kampf um das
neue Zeitalter ausgetragen wird. Als Speerspitze des Gefechts sollen
dabei die Seelen der auf dem Mythraelsfeld Verstorbenen dienen, denen
sie eine rondragefillige Kriegerbestattung zukommen lassen will.



DieneR DES GOTTERFURSTEND inm DER WIiLDERMARK.

Geweihte des Praios’ sind in der Mark selten und wandeln
auf schmalen *Grat zwischen furchtloser Anprangerung von
Unrecht und Anarchie (die schon einigen ein gewaltsames Ende
bereitete), resignierender oder bequemer Aufweichung der
Glaubensgrundsitze und blanker Ketzerei. Einige suchen im Zuge
der Quanionsqueste (siche Seite 182) nach dem verlorenen Licht
der Kirche: In alten Schriften und zerstérten Tempeln, in Askese
und Wanderschaft oder in der Aufgabe, den Menschen Halt im

Glauben zu geben.

HaGen von FOHRENSTIEG,

BURGHERR vonn AVRALETH

Wahrscheinlich wire die Bannstrahlerfestung bei Wehrheim
schon lingst von goldgierigen Kriegsfiirsten gepliindert worden,
hitte nicht Beschirmer Hagen von Fohrenstieg seine wenigen
verbliebenen Ordensleute darauf eingeschworen, Auraleth und
dessen jahrhundertealten Schitze (€ 182 A) niemandem preiszu-
geben. Er will das alte Bollwerk des Praios-Kults auch durch
finsterste Tage fiihren.

Das Gesicht des kahlen Mittsechzigers ist durch Irrhalkenfeuer
versengt und er humpelt, doch seine Stimme ist noch immer kriftig
— insbesondere, wenn Hagen Disziplinlosigkeit und mangelnde
Frommigkeit unter Bannstrahlern oder der Schutz suchenden
Bevolkerung Auraleths tadelt. Zauberkundige duldet er nicht
innerhalb der Mauern.

Nur wer ihn linger kennt, erblickt hinter dem starrsinnigen
Dogmatiker einen Mann, der es bedauert, den Schutz der Schitze
iiber die Hilfe fiir Fliichtlinge und den Kampfgegendie Anarchiein
der Mark stellen zu missen. Hin und wieder geht er Kompromisse
in Bezug aufseinen Glauben ein, wenn er es als nétig erachtet — nie
jedoch, ohne sich danach selbst zu geifieln.

Verwendung im Spiel: Hagen bietet inmitten der Wildermark mit
Burg Auraleth eine sichere Zuflucht vor Raubrittern, Hischern
von Kriegsfiirsten und unnatiirlichen Ubeln. Dazu miissen sich
Reisende der dogmatischen Strenge der Bannstrahler unterwerfen.
Der Beschirmer kann gefangene Verbrecher verurteilen oder
verfluchte Artefakte einschlieBen.

ALBvin pER KETZER, DER SOHN DES LicHTs

“Dein Schatten ist zu lang” oder “Du verdunkelst das Licht der
Sonne” zischen die Anhinger Albuins des Ketzers ihren Opfern
zu, bevor sie sie angreifen, gefangennehmen oder hinrichten.
Die meisten Wildermirker erblicken den fanatischen Praios-
Geweihten nur wihrend der pomposen Gerichtszeremonien, bel
denen Albuin — der ‘Sohn des Lichts’, wie er sich selbst nennt — als
héchster Richter tiber Mensch, Tier und alle Dinge Deres auftritt.
Im Fackellicht funkeln Albuins strahlend weifie Priesterrobe, die
sieben Sphirenkugeln (die deutlich machen sollen, dass er noch
iber dem Boten des Lichts stehe) und die goldene Adlermaske auf
seinem Haupt. Unnachgiebig spricht er selbst bei kleinen Vergehen
Blutstrafen aus und ldsst seine Schergen viele Gestindnisse unter

Verwendung im Spiel: Junivera ist ein zwolfgottergefilliger Pol in der
rohen Soldnerstadt und kann als Verbiindete der Helden agieren.
Durch ihre unorthodoxen Meinungen kann sie jedoch auch schnell
mit den Helden aneinander geraten, sofern diese die kruden Ideen
der Mythraels-Fanatikerin in Frage stellen. Auch die Kirche in
Perricum kénnte ein Interesse an Junivera entwickeln, wenn sie von
der geradezu géttergleichen Verehrung erfahren, die den Walkiiren
von der Geweihten entgegengebracht wird.

ooy

der Folter ‘erpressen. Er Dimonendiener, Besessene,
Gotterlose und alle, die seine Autoritdt anzweifeln, ‘zu einem
grausamen Tod. Zauberkundige jeder Art werden kategorisch
festgesetzt und erst nach einer eingehenden Gewissens- und
Seelenpriifung wieder entlassen. Wer nicht besteht, wie wohl jeder
Anwender schwarzer Magie, kommt auf den Scheiterhaufen.
Albuin will - rabiater und bedingungsloser als es selbstdem Orden
vom Bannstrahl behagt — ein reines Reich der Sonne schaffen, aus
dem alle Ubel vom flunkernden Hindler iiber den wilden Ork bis
zum zaubernden Elf und Dimon getilgt sind. Obwohl er sich nie
als Kriegsfiirst sehen wiirde, zieht er auf seiner ‘heiligen Mission’
durch die Wildermark, verlangt Opfergaben von der Bevélkerung
oder pliindert sie aus. Er beansprucht alles, was golden glinzt, als
sein Eigentum. Seinem Wort folgen Dutzende Biiler und GeiSler,
Waftenschergen und ehemalige Bannstrahler.

Fiir viele Wildermirker ist der Fanatiker Segen und Schrecken
zugleich, wenn seinen rauschhaften Hexenjagden neben vielen
Unschuldigen auch

oder Satuarientéchter zum Opferfallen.

Schwarzkiinstler

Albuin von Bregelsaum war bis 1021 BF visionirer Tempelvorsteher
und angeschener Illuminatus von Wehrheim, ehe sich sein
Glaubenswahn so weit steigerte, dass er die Unterwerfung aller
Kénigreiche und Kirchen unter den Praios-Kult forderte. Er hielt
sich selbst fiir den leibhaftigen Sohn des Gétterfiirsten, gezeugt
mit der Heiligen Hildemara von Wehrheim. Bevor die Inquisition
des Ketzers habhaft werden konnte, verlie3 Albuin Wehrheim und
die Praios-Kirche und zog als Wanderprediger durch viele Lande
Aventuriens. Seine Stunde kam mit der Zeit der Katastrophen, der
GlaubensunsicherheitundderQuanionsqueste: Dieriicksichtslosen
Predigten und die zwanglose Jagd auf Siindenbécke fielen bei vielen
Verzweif elten auf fruchtbaren Boden.

Geboren: 976 BF

Kurzcharakteristik: meisterlicher Praios-Priester, charismatischer
und wahnhafter Fanatiker

Besonderheiten: Albuin ist von Traumpulver (SRD 99) abhingig,
dessen Genuss schon vor Jahren (bei Qualitit F) seinen
Glaubenswahn begriindete.

Beziehungen: hinlinglich (bei Anhingern: immens)
Finanzkraft: hinlinglich

Verwendung im Spiel: Wenn die Heldengruppe (oder einzelne
zauberkundige, exotische oder ‘verdichtige’ Helden) nicht
selbst ins Visier des Fanatikers gerit, kann er als — gefidhrlicher
— Verbiindeter gegen Finsterlinge oder manche Kriegsfiirsten
fungieren. Albuin zahlt viel (geraubtes) Gold fiir das seltene
Traumpulver oder schickt Abenteurer aus, um es fiir thn zu
besorgen.

Anmerkung: Albuin wird von offizielle Seite nicht wieder auf-
gegriffen, Sie konnen ihn nach eigenem Gutdiinken weiter-
verwenden. Er kann tberall in der Wildermark auftauchen.

XERWOLF XANDROS vom BERG,
Manpvus-GEWEIHTER

Der Nandus-Geweihte und strikte Gegner der borbaradianischen
Irrlehren ist eigentlich in die Wildermark gezogen, um gegen dortige
Anhinger des Sphirenschinders vorzugehen und die finsteren
Kultisten gar nicht erstin der instabilen Region Fuf} fassen zu lassen.
Hilfreich ist dem Spitzel und Forscher seine langjihrige Erfahrung
als Ketzerjiger in Diensten der KGIA. Nachdem er einigen Spuren



zu mysteriosen Vorkommnissen nachgegangen war, erkannte er
jedoch rasch, dass die wahre Gefahr in der Wildermark nicht von
Borbaradianern ausgeht. Stattdessen stolperte Xerwolf immer
tiefer in eine Verschwérung hinein, deren Wurzel er im Kult des
Namenlosen vermutet. Mit der gleichen Uberzeugung, mit der er
zuvor gegen die Gefolgsleute des gefallenen Nandus-Sohnes vorging,
verfolgt er heute die Diener des Rattenkindes und sucht nach dem,
der im Hintergrund die Fiden zieht. Seinem Ziel scheint er dabei
jedoch kaum niher zu kommen: Nachdem er zweli kleinere lokale
Zirkel zerschlagen hatte, verbreitete sich die Kunde von ihm unter
den Kultisten recht schnell, so dass aus dem Jiger inzwischen ein
Gejagter zu werden droht.

Verwendung im Spiel: Xerwolf kann bei seiner Suche nach dem
Kopf der Namenlosen Kabale nicht jedem kleinen Hinweis selbst
nachgehen. Wenn er Helden mit speziellen Missionen beauftragt,
wird er thnen zunichst nichts von der wahren Natur seiner Suche
erzihlen. Haben sie sich bewihrt, weiht er die Gruppe ein und kénnte
mit den Helden gemeinsam Zirkel aufspiiren, Hinweisen nachjagen
und Kultisten zur Strecke bringen. Und vielleicht mag es thnen sogar
gelingen, tatsichlich das Zentrum des Rattennestes aufzustébern
(&% 181 B). Die Helden konnen ihm tiberall in der Wildermark und
der Umgebung begegnen.

SonstiGE

DERGAL BRANDNER, VIEHBAVER VNID ~HANDLER_

Zu den reichsten Bauern der verarmten Wildermark zihlt der aus
Rommilys stammende Dergal Brandner, der sich von einem einfachen
Marktschreier und Makler zwischen Viehhierten und -hindlern zum
GroBgrundbesitzer gemausert hat. Unter teils undurchsichtigen
Umstinden kam er zu Land, Hofen und Herden in der Traviamark, in
Hartsteen und der Baernfarnebene. Mit Almosen an die Bevélkerung,
Geschenken an Kriegsfiirsten, aber auch bedingungsloser Hirte
gegeniiber hungernden Viehdieben halten er und seine bewaffneten
Treiber die Herden zusammen und die Verluste auf den Weiden oder
dem Trieb zu Mirkten und Schlachthéfen gering. Brandner steht in
dem Ruf; die Not von Bauern und Pichtern auszunutzen, und sich
fir ein Butterbrot deren Land oder Arbeitskraft unter den Nagel zu
reiffen.

Der Reichtum des stets lebenslustigen Mannes wird nur dadurch
getriibt, dass er schwere Blessuren von einem Unfall trigt, der sich vor
vielen Jahren beim Viehtrieb ereignet hat: Thm fehlen auf der rechten
Kérperseite Auge, Unterschenkel, kleiner und Ringfinger. (&8 181 C)
Verwendung im Spiel: Brandner mag Auftraggeber sein, der an freien
Wegen, sicherem Viehtrieb, dem Aufgreifen von Wegelagerern und
ruhigen Verhiltnissen in der Nihe seiner Weiden interessiert ist.
Ebenso kann er als herzloser Menschenschinder auftreten.

Er wird in Zukunft nicht mehr in offiziellem DSA-Material
auftauchen und steht Thnen zur freien Verfigung fiir Ihre
Kampagnengestaltung.

MEeisTERIN YOLANDE, GOLEMBAVERIN

»Yolandes hochwertige Helfer fiir Haus, Hof und Heereszug« steht
auf dem Werkstattschild der bekannten Golemschépferin. Von ihrer
Kunst zeugt bereits der hélzerne Tirgolem Portius, auch wenn
dessen Hoflichkeit etwas zu wiinschen iibrig ldsst. Meisterin Yolande
konstruiert auf Wunsch wandelnde Stithle und Schatztruhen,
vierarmige Leibwichter, Kampfgolems und Mauerbrecher aus Lehm,
getarnt lauernde Rauch- und RuBgolems sowie Feuerbringer aus
glithenden Kohlen. Voraussetzung ist nur, dass der Kunde (meist ein
Kriegstiirst) gentigend Geld und Geduld mitbringt, denn auch die als
sehr schopferisch geltende Golemmeisterin haucht im Jahreslauf nur
einer Handvoll Kreationen Leben ein.

Die kauzige Handwerkerin, Alchimistin und gildenlose Magierin
(Abschluss in Mirham, Zweitstudium Yol-Ghurmak) betrachtet

thre dimonische Kunst wertfrei und nutzorientiert, hat sich aber
angewohnt, gegeniiber zwolfgottergliubigen Auftraggebern lieber
von “Lebensmagie” und “gezihmten Wundern der Elemente” zu
sprechen, um keine unnétigen Abneigungen zu wecken. Gravierender
ist da schon, dass Yolande — ebenfalls ziemlich wertfrei — fiir wirklich
groBe Werke Menschenfinger bezahlt und bevorzugt Jungfrauen im
blutmagischen Ritual opfert, um der Welt “neues, magisch geborenes
Leben zu schenken”. Abgesehen von ihren Kreationen liebt Yolande
nur noch ihre Tochter abgéttisch, der sie jeden Wunsch von den Augen
abliest. Das blondgelockte, verzogene Midchen tollt hiufig mit seinen
Puppen — die natiirlich allesamt sprechen und laufen kénnen — in der
weitliufigen Werkstatt umher oder schikaniert die Hausdiener.
Kurzcharakteristik: brillante Golembauerin ohne Moral, naive Mutter
Herausragende Zauber und Rituale: dimonische Belebung von Asche,
RuB, Rauch, glihenden Kohlen (Blakharaz) und Holz, Lehm, Leder,
Wachs (Asfaloth)

Verwendung im Spiel: Falls sich die Helden nicht selbst einen
Homunculus bauen lassen wollen, werden sie es eher mit Yolandes
Kreationen (MGS 84-87) als mit der Meisterin selbst zu tun haben.
Allerdings mag der Schlissel zum Bezwingen des ‘unbesiegbaren’
Leibwichtergolems eines Kriegsfiirsten bei dessen Erbauerin zu
finden sein. Hilfe mag Yolande benétigen, wenn ihre Tochter von
einem Kriegsfiirsten entfiihrt wurde, der damit ihre Dienste erpressen
will. Oder ist die Kleine etwa nur die brillanteste Schépfung der
Meisterin?

Anmerkung: Es wird redaktionell nicht festgelegt, wo sich Yolandes
Werkstatt befindet. Sie kénnen Sie dort ansiedeln, wo es am besten in
Ihr Konzept passt.

BLutravust, Eimn wANDERNDER KRIEGER

Geboren: 996 BF
Haarfarbe: glatzksphig
Kurzcharakteristik: furchtloser Schwertkdmpfer, Herausforderer
und Kor-Mystiker (Kampftihigkeiten je nach Meisterentscheid
und Wunsch, Kimpferhelden
prisentieren)

Grdfse: 2,03 Schritt
Augenfarbe: schwarz

einen starken Gegner zu
Besonderheiten: beherrscht intuitiv Krifte, die den Kor-Liturgien
dhneln.

Beziehungen: minimal

Finanzkraft: minimal

Verwendung im Spiel: Die Helden kénnen, wenn sie zufillig auf
ihn treffen, von Blutfaust gefordert werden und nach bestandener
Prifung Hinweise auf mysteriése Orte wie die Blitzspitze, die
Blutkerbe oder das Mythraelsfeld erhalten. Gertichte iiber den
korgefilligen Krieger oder ein Auftrag des Wehrheimer Kor-
Geweihten kénnen siejedoch auch gezieltauf die Spur des Mannes
bringen. Hinter das Geheimnis von Blutfaust zu kommen ist ein
Abenteuer fiir sich.

Anmerkung: Blutfaust wird in der Wildermark-Kampagne eine
Rolle spielen.

Niemand kennt den Namen dieses Kriegers, der kurz nach dem
Jahr des Feuers erstmals in der Region auftauchte. Er strotzt vor
Muskeln, trigt fast nur Lendenschurz, ist mit einem martialisch
gezackten Schwert bewaffnet und wird von einem schwarzen Panther
begleitet. Blutfaust, wie er bald auf Grund seiner beeindruckenden
Erscheinung und einem Hang zum rauen Handgemenge genannt
wird, ldsst mit seinem kalten Blick selbst den Mutigsten einen Schauer
iiber den Riicken laufen. Er zieht rastlos durch die Region und fordert
regelmiBig Bewaffnete zum Duell heraus. Wer seine Forderung
ausschligt, fir den hat er nur Verachtung tibrig. Doch wer in einem
Kampf gegen ihn — der stets blutig verlduft, aber nicht zwangsldufig
den Tod des Kontrahenten zur Folge hat — besteht, der kann sich
Blutfausts Hochachtung sicher sein. Aber selbst solchen Kriegern



gegentiber hat der ewige Herausforderer seine Identitit bisher nicht
geliiftet. Geriichte tiber ihn gibt es viele, doch die Wahrheit kennt
niemand: Ister einim Krieg gestorbener und von Kor zuriickgesandter
Krieger? Ein durch die Blutlust in der Wildermark herbeigerufener
boser Geist? Oder gar eine Erscheinung des Geifernden Schnitters
selbst? (€9 182 B)

HamRrax DER HAmmERLING

Das kleine und scheue Volk der Wehrheimer Himmerlinge (&
184 B) ist nicht gerade dafiir bekannt, sich Menschen bereitwillig
zu zeigen. Hamrax bildet hierbei eine Ausnahme. Der fiir einen
Himmerlingerstaunlich neugierige und offenherzige Kobold scheint
die Nihe der Menschen geradezu zu suchen und streift selbst bei Tag
gelegentlich durch die Ruinen der Stadt, um die ‘GroBlinge’ bei ihrem
Tun zu beobachten. Mit 80 Jahren ist er fiir einen Himmerling noch
rechtjung.

Hamrax hat es sich in den Kopfgesetzt, herauszufinden, ob Kobolde
und Menschen nicht vielleicht gemeinsam die Stadt wieder aufbauen
kénnen, damit Wehrheim wieder in vollem Glanz erstrahlt. Hiermit
steht er jedoch in Opposition zu den eher traditionell eingestellten

Traviata vnp Travimann von RaBEmNmvunp,

pas ERHABENE PaarR DER Travia-KircHE

GemilB den Gesetzen der Géttin darf nur ein verheiratetes Paar
der Travia-Kirche vorstehen, und so lenken die Erhabenen Traviata
von Rabenmund m.H. und Trautmann Fjoldrijn von Falkenberg-
Rabenmund j.H. gemeinsam die Geschicke des Kultes und nunmehr
auch der Traviamark.

Die beiden Geweihten sind grundverschieden: Traviata ist eher
dem Spirituellen verhaftet, zuriickgezogen sucht sie in Gebeten
Zwiesprache mit ithrer Géttin. Seit dem Wunder von Rommilys weif3
sie sichvonder Herrinerhért. In Klausurringt sie um Visionen Travias,
in der Hoftnung, nach ihrer Weisung aus der Mark Travias Land auf
Deren zu machen. Traviata ist Gberaus sittenstreng und unterstiitzt
alle Vorschlige, die eine Verschirfung oder striktere Einhaltung der
Sittengesetze nach sich ziehen oder die die Reichen dazu verpflichten,
ihren Besitz mit den Armen zu teilen.

Die wachsenden Forderungen nach mehr Travia-Hinwendung
mogen im Laufe der Jahre zu einem zunehmenden Problem in der
Mark werden, was insbesondere den Kronverweser in Schwierigkeiten
bringen kénnte.

Trautmann ist dem Weltlichen zugeneigter, er weil, dass das Reich
der Gottin nur mit den Menschen und nicht mit Heiligen errichtet
werden kann. Das becleutet nicht, dass er Untugenden oder Unzucht
dulden wiirde. Er teilt Traviatas Vision von einem gesegneten Land
der Travia und bemiiht sich, die Erkenntnisse aus ihren Visionen
Wirklichkeit werden zu lassen. Der Erhabene Vater ist gebildet und
charismatisch, und dies weif} er einzusetzen, um Zweifler auf seine
Seite zu zichen.

Traviata von Rabenmund m.H., Erhabene Mutter

Geboren: 997 BF

Kurzcharakteristik: brillante Mystikerin

Besonderheiten: ‘Traviatas zunehmende Vergeistlichung fiihrt
dazu, dass sie sich von den weltlichen Dingen mehr und mehr
entfremdet.

Bezichungen: als Oberhaupt der Travia-Kirche immens
Finanzkraft: sehr grof3

Verwendung im Spiel: Helden werden der Erhabenen Mutter nur
selten personlich begegnen. Mit ihren Visionen gibt sie aber den
Ausschlag fiir Missionen und steht als geistlicher Beistand in
Zeiten allerhschster Not bereit.

Himmerlingen um den greisen Meister Ongébrax, die sich nicht zu
sehr mit den Menschen einlassen wollen.

Hamrax selbst steht den Menschen ebenfalls zwiespiltig gegentiber,
war er doch einst auf Burg Auraleth gefangen und sollte von den
Bannstrahlern verbrannt werden, bevor einige wackere Helden ihn
retteten. Aus dieser Zeit hat er noch eine profunde Abneigung gegen
alles Praiotische iibrig behalten, hilt jedoch bunt gemischte und
bewaffnete Gruppen oft fiir aufrechte Gesellen, wie er es bei seinen
einstigen Rettern kennen gelernt hat.

Verwendung im Spiel: Hamrax kann als Retter der Helden auftreten,
wenn diese in den Ruinen in Gefahr sind oder sonstwie eine helfende
Hand in der Stadtbendétigen. Als Gegner der Helden mager wiederum
auftreten, falls eines der Gruppenmitglieder offen Praios-Symbole
am Kérper trigt oder der Kobold der Meinung ist, dass die Gruppe
eine Gefahr fir seine Sippe darstellt. Auf Grund seiner Neugier
kann Hamrax of tin Probleme geraten, wenn er beispielsweise einige
missgiinstige Soldner fiir tapfere Abenteurer hilt und in ithre Gewalt
gerit. Der junge Kobold ist vielleicht die einzige Méglichkeit, Kontakt
zu der Himmerling-Sippe herzustellen und sogar ein Biindnis zum
Wiederauftbau mit den wundersamen Gestalten zu schliefen.

Trautmann Fjoldrijn von Falkenberg-Rabenmund j.H.,
Erhabener Vater

Geboren: 994 BF

Kurzcharakteristik: gutmitiger Lenker der Travia-Kirche, der mit
beiden Beinen im Leben steht.

Besonderheiten: Die Ereignisse wihrend der Belagerung von
Rommilys, als er durch einen Anschlag von Asmodeus beinahe sein
Leben und sein Seelenheil eingebiifit hitte, haben tiefe Spuren
hinterlassen. Die Wesensverinderungen, die beinahe zu einem
Zerwiirfnis mit seiner Gattin gefiihrt hitten, haben Selbstzweifel
autkeimen lassen, ob er stark genug ist, seinem hohen Amt gerecht
zu werden.

Beziehungen: als Oberhaupt der Travia-Kirche immens
Finanzkraft: sehr grof3

Verwendung im Spiel: Helden werden dem Erhabenen Vater nur
selten personlich begegnen. Dennoch ist es méglich, dass sie in
seinem Auftrag wider schidndliche Umtriebe jedweder Art in den
darpatischen Marken oder den Schwarzen Landen ausgesandt
werden.




Corpovan von RaBENmvnp,
KRONVERWESER DER TRAViamaRr_ .

Der hagere Mittvierziger trat schon in jungen Jahren der Kirche
der Géttin des Herdfeuers bei und erlebte einen raschen Aufstieg,
nicht zuletzt durch die Protektion seiner Mutter Aldessia, der er sein
politisches Gespiir verdankt.

Er verdiente sich Meriten sowohl bei der Verwaltung eines
Klosterguts in Darpatien wie spiter auch als Vertreter der Travia-
Kirche im Kollegium der Zwéolfgotter zu Gareth und als Berater
von Reichsregentin Emer und gilt als besonnener Diplomat. Seine
Ernennung zum Kronverweser der Traviamark Anfang 1029 BF
durch das in weltlichen Angelegenheiten nur wenig beschlagene
Hohe Paar war denn auch fiir viele keine Uberraschung.

Trotz seines steilen Aufstiegs hat Cordovan auch die dunklen
Seiten des Lebens kennen gelernt und sich eine gewisse Demut
und Bescheidenheit bewahrt: Bei schlimmsten
Schicksalsschlag schnitten Riuber dem bis dahin so wortgewandten

dem bislang

Geweihten seine Zunge heraus. Der ‘stumme Herr’, wie er seitdem
in der Traviamark genannt wird, ist of tmals in Rommilys anzutreffen,
wo er mit grofem Eifer und Pflichtbewusstsein die Verwaltung der
Provinz leitet.

Er hat bislang groBes Geschick dabei bewiesen, zwischen den
Wiinschen der Travia-Kirche und denen der Biirger der Traviamark
auszugleichen. Seine kluge Politik sorgt dafiir, dass die durch Krieg
und Entbehrungen gebeutelte Provinz allmihlich wieder Tritt
fasst. Allerdings ist es ein tdgliches Lavieren zwischen den teils
widerspriichlichen Interessen und es bleibt abzuwarten, ob Cordovan
der Balanceakt auf Dauer gelingt.

Geboren: 984 BF Gréfle: 1,77 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: meisterlicher Politiker, Travia-Geweihter mit
groBer Ausstrahlung

Besonderheiten: scamm

Bezichungen: sehr grof in der Traviamark, grof in der Travia-
Kirche und im Neuen Reich

Finanzkraft: grob (als Kronverweser, ansonsten hinlinglich)
Verwendung im Spiel: Als oberster weltlicher Herr der Traviamark
bedarf er des Ofteren des fremder Abenteurer,
beispielsweise um einen Kriegsfiirsten zur Rison zu bringen, oder
aber wenn es um eine politisch delikate Angelegenheit geht, mit

Beistands

der die Kirche nicht in direkte Verbindung gebracht werden soll.
Sollten sich die Helden indes auf die Seite eines Gegners der Travia-
Herrschaft schlagen, an listerlichen Geschiften mitverdienen
wollen oder aber massiv wider die Gebote der Kirche verstoB3en,
lernen sie ihn als erbitterten Gegner kennen.

Dass der praiosgliaubige Ucurian auf eine Spionin zuriickgreift, zeigt
das AusmalB seiner Verzweiflung.

Verwendung im Spiel: Sowohl als Gegnerin oder als Verbiindete, je
nachdem ob die Helden eher der Travia- oder der Adelsherrschaft
zuneigen, zumeist jedoch als freundliche und zuriickhaltende
Ministeriale in den Diensten des Kronverwesers.

.von Rasenmvunp j.H., LanpvocGt zv
DettenHOFEN vnbp OBERSTER GERICHTSHERR DER
Traviamar .

Der skandalumwitterte Roderick von Rabenmund hat mehr als einmal
die Fahne gewechselt, um das Beste fiir sich herauszuholen. Roderick
wurde durch zahlreiche Skandale, wie den ungeklirten Tod seiner
ersten Frau, und viele Affiren bekannt. Dennoch hat er es durch
Geschick, Intrigen und Liigen, aber auch bedingungslosen Einsatz
verstanden, dass die Travia-Kirche thn nicht nur als Vogt bestitigt,
sondern zum obersten Gerichtsherren der Mark gemacht hat
Roderick hat sich dafiir beim Streit um die Firstenkrone frithzeitig
auf Seite der Kirche und somitgegen seine Familie gestellt. Mit dieser
Entscheidung besiegelte er die Kapitulation und Flucht seines Vetters
Ucurian in die Wildermark.

Seine Aufgabe als oberster Gerichtsherr der Traviamark versieht er
gewissenhaft. Er ist als tiberaus scharfer Verfolger aller Unsitte und
Frevelei bekannt. Dass ihm als Richter ein Teil der BuSzahlung bzw.
der Habe eines zum Tode Verurteilten zukommt, mag manches Urteil
durchaus beeinflussen, so wie eine insgeheime Zuwendung zum
rechten Zeitpunkt fiir ein mildes Urteil sorgen kann.

Verwendung im Spiel: Helden sind immer in Gefahr, mit dem Gesetz
in Konflikt zu kommen — und sei es auch aus lautersten Absichten.
Ob sich die Begegnung mit dem Gerichtsherren glimpflich oder eher
unangenehm gestaltet, hingt in hohem Mafe von ihnen ab.

Swantie RaHijanbrRAEL von RaBeEmmvunp A.H.
Firstin Irmegunde von Rabenmund, die ehe- wie kinderlos blieb,
bestimmte 1020 BF die erstgeborene Tochter ihres Bruders Ucurian zu
threr Erbin. Die strenge Erziehung, erst am fiirstlichen Hof; spiter als
Knappin Herzog Jast Gorsams, hat das Midchen vor der Zeit reifen
lassen und sie gezwungen zu lernen, ihren starken Willen einstweilen
hintenan zu stellen. Mit ithrem Talent fiir Politik und Diplomatie ist
sie eine echte Rabenmund. Allerdings verleugnet sie auch nicht das
rondrianische Blut threr Mutter.

Fiir Jast Gorsam ist die Prinzessin vor allem eins: eine Figur im Spiel
der Macht. Er nutzt Swantje Rahjandraél als Druckmittel gegen
thren Vater und damit indirekt auch gegen Kaiser Selindian Hal.
AuBerdem erhofft er sich, eines Tages tiber sie politischen Einfluss in
den darpatischen Marken nehmen zu kénnen.

MioBELLA EHRENFELS, LEiB-SECRETARIA

DES KRONVERWESERS vnD Spiomin

Information ist alles und wer den Gegner kennt, kann ihn leichter
bezwingen. Niobella berichtetihrem Herrn, Ucurian von Rabenmund
(siche Seite 158), regelmiBig tiber die neuesten Entwicklungen und
Pline, warnt ihn oder gibt ihm Ratschlige, wie er die Bemithungen
des Kronverwesers sabotieren kann. Als Schiilerin des einstigen
KGIA-Agenten Espinosa von Sturmfels (siche Seite 164) versteht sie
sich darauf, Menschen zu manipulieren und fiir sich einzuspannen.
Sie ist eine Meisterin der Verstellung und jede Liige wird auf ihrer
Zunge lautere Wahrheit.

Weder Niobella noch Ucurian ahnen, dass Cordovan ihr Spiel lingst
durchschaut hat und sie inzwischen dazu benutzt, gezielte Halb-
oder Fehlinformationen an Ucurian weiterzugeben. Auf diese Weise
manipuliert er diejenigen, die ihn zu manipulieren versuchen, und
kann sich gleichzeitig einigermaBen sicher sein, es nicht mit weiteren
Spionen Ucurians zu tun zu bekommen.

Geboren: 1015 BF

Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: jugendliche Prinzessin, die um Anerkennung
ringt

Besonderheiten: Thr Schwertvater Jast Gorsam verflgt tber sie wie
eine Geisel. Das nimmt sie momentan noch klaglos hin, wartet
aber darauf, seiner Obhut zu entflichen und ihr Schwert und ihr
Leben Darpatien zu weihen.

Beziehungen: in den darpatischen Marken sehr grof3, sonst grof3
Finanzkraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: hoffnungsvolle Pritendentin auf den
Firstenthron, die ithren Anspruch noch durchsetzen muss. Thr
Ziel ist es, Darpatien wieder unter ithrer Herrschaft zu einigen
— wozu sie Heldenhilfe benétigen wird. Umgekehrt kénnen sich
die Helden aber auch gegen ihre Anspriiche stellen, vor allem
wenn Swantje diese vor der Zeit mit Gewalt durchsetzen will.
Nordmarkentreue Helden kénnten auch im Auftrag Jast Gorsams
dafiir sorgen, dass ihm Swantje als Geisel erhalten bleibt.




Swantje Rahjandraél ist eine fiirihr Alter sehr ernsthafte Maid, die sich
Darpatien und ihrem Schwur gegeniiber der Fiirstin tief verpflichtet
fithlt. Ihre erblithende Schénheit und ihr trauriges Schicksal als Erbin
mit ungeklirtem Anspruch machen sie zum Mittelpunkt minniglicher
Anbetung manchjungen Ritters. Swantje Rahjandraél schmeicheltdas,
aber der Tag wird kommen, an dem sie ‘ihre Ritter’ dazu auffordern
wird, ihr bei der Befriedung ihres Fiirstentums beizustehen. Es ist
nicht damit zu rechnen, dass sie damit bis zum Ablauf der sieben
Jahre warten wird, auf die die Herrschaft der Golgariten und der
Travia-Kirche nach dem Willen der Kaiserin begrenzt sind.

Mvutter Traviuirpis, TrRavia-Geweinte

vnp GEGHERIN DER TRavia-HERRSCHAFT

Mutter Trauthildis dient seit mehr als dreiflig Jahren voller Demut
Travia und widmet sich vornehmlich der Armenpflege. Bislang war
sie eine folgsame Dienerin, die mit ihrer Kirche im Einklang war,
doch das hat sich grundlegend gewandelt, seit diese die Macht in der
Mark in den Hinden hilt. Trauthildis bezweifelt, dass es gottingefillig
sei, wenn sich die Geweihten der Frage der Besteuerung der Hindler
oder der militdrischen Verteidigung der Mark widmen, statt sich um
die Armen und Bedringten zu kiimmern. Noch verfiigt die Geweihte
nur iiber geringen Einfluss, was sich in den kommenden Jahren aber
indern kann.

Verwendung im Spiel: Begegnungen mit der frommen, im Volk
beliebten Mutter Trauthildis sind insbesondere fiir traviagliubige
Helden eine Herausforderung. Zum einen widersetzt sie sich ihren
kirchlichen Fiihrern und stellt sich damit auflerhalb des Rechts,
zum anderen ist sie dennoch eine Geweihte der Géttin, die Respekt
verdient. Es ist also nicht leicht, die richtigen Mittel zu finden, um
einen Aufruhr, den ihre Predigten angezettelt haben, zu befrieden.
Und vielleicht lassen sich die Helden sogar von ihr iiberzeugen.

Cvustos Lumini AnsHELm HORMINGER

Der Praios-Geweihte und Geheime Inquisitionsrat legt einen
sprichwértlichen Feuereifer an den Tag, die Flamme des Gétterfiirsten
in Rommilys hochzuhalten. Dabei kann ihn auch nicht beirren, dass
der Tempel so bald nichtwieder geweiht werden kann, es sei denn, die
Quanionsqueste (siche Seite 182) wireerfolgreich. Seine fulminanten
Predigten ziehen selbst diejenigen in ihren Bann, die Praios nicht
allzu sehr verehren. Der Sohn einfacher Bauern hat nicht vergessen,
wie man die Sprache des Volkes spricht, was ithm die Herzen der
einfachen Leute ffnet.

Kurzcharakterisuk: charismatischer Geweihter des Gotterfiirsten,
dessen ebenso flammende wie lautstarke Predigten selbst einen
Ork zum Zuhoren bringen kénnen

Geboren: 987 BF

Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: hellblau

Besonderheit: Anshelm Horninger ist ein strikter Vertreter der
Lehre, dass Adelsrecht und Kirchenrecht praiosgewollt geteilt
sind.

Verwendung im Spiel: vornehmlich als weltlicher Vertreter des
Gotterfiirsten, der den Helden Beistand vor einer gefihrlichen
Queste in die Schwarzen Lande geben kann oder aber sie selbst
fiir eine Mission anwirbt.

Zitat: “Sehet sein Licht in seiner Reinheit, es wird die Verderbtheit

1”

aus euren Herzen brennen

Praiopane ArLmira W ERCKENFELS,

SpPERTABiLitTAT DER AKADEMIE ZU RommiLys

Die ebenso im Feld wie in Lehre und Forschung erfahrene Magierin
versucht, den alten Einfluss der Rommilyser Akademie wieder
zuriickzugewinnen und den Status der Schule als bedeutende
Reichsakademie zu festigen. Als strikte Kimpferin gegen die

P

Schwarzen Lande ist sie erpicht darauf, die Wildermark aus dem
Chaos zu befreien und gegen widernatiirliche Umtriebe in der
Rabenmark vorzugehen. Die Erlebnisse wihrend der langen Jahre
des Kriegs und insbesondere bei der Besetzung von Rommilys haben
zur Folge, dass Werckenfels den Kampf nur noch vehementer fiihrt.
Dass sie dabei die Gesetze der Weilen Gilde mitunter reichlich dehnt,
verschaftt ihr nicht nur Freunde.

Werckenfels arbeitet — mit begrenztem Erfolg — daran, ein eigenes
Agentennetz aufzubauen (vornehmlich aus Magiern), um den Verlust
der KGIA aufzufangen.

Geboren: 973 BF
Haarfarbe: blond mit grauen Strihnen
Kurzcharakteristik: brillante Hellsichtmagierin und einflussreichste

Augenfarbe: hellgrau

Zauberkundige der Traviamark

Herausragende Zauber und Rituale: vollendete Hellsichtmagierin,
exzellente (und nicht allen bekannte) Kenntnisse in vielen
Beherrschungs- und Verwandlungszaubern

Verwendungim Spiel: Auf der Suche nach Schergen,Dimonenbuhlen
und Paktierern kénnen Helden der Magierin héchst niitzlich
sein, zumal, seit man nicht mehr auf die Hilfe der KGIA oder der
Bannstrahler zihlen kann. Andererseits miissen alle, die nicht dem
rechten Pfad der Magie folgen, sie fiirchten. Als Akademieleiterin
dirfte die strenge und sprode Praiodane beir Helden, die die
Akademie absolviert haben, einen prigenden Eindruck hinterlassen
haben. Fiir Praiodane ist es aulerdem eine Selbstverstindlichkeit,
dass Absolventen der Schule sich ihr nicht verweigern, wenn sie
Streiter fiir eine gefihrliche Mission benétigt.

Linory von KaLmBACH,

FERNHANDLER VIID BANKIER.

Dem einst reichsten Mann von Rommilys ist es gelungen, zumindest
einen Teil seines Vermégens vor dem Krieg in Sicherheit zu bringen.
Der exilierte Adliger aus dem Lieblichen Feld verdankt er einen
groBen Teil seines Vermégens Kreditgeschiften. So wie der Krieg erst
zu erheblichen Verlusten gefiihrt hat, so sorgt er nun dafiir, dass der
Geldhunger fiir den Wiederautbau erneut die Kassen fullt.
Kalmbach vereinigt das Selbstverstindnis des Adels, der seine
Uberlegenheit als gottergegeben nimmt, mit dem Geschiftssinn des
Biirgers. Die Herrschaft der Travia-Kirche kommt ihm dabei alles
andere als gelegen. Zwar hat auch die Kirche Bedarf an Darlehen,
diese ist aber weit weniger zu Zugestindnissen bereit, wenn sie
sdumig bleibt, oder fordert gar, im Namen der Barmherzigkeit eine
Schuld zu erlassen. Der geschickte Geschiftsmann versucht sich zwar
zu arrangieren und gibt sich gerne als groBziigiger Génner, wenn aber
eines Tages die Rabenmunds auf ihr Recht auf die darpatische Krone
pochen, diirfte er zu ihren verborgenen Unterstiitzern gehoren.

So sehr von Kalmbach auf seinen tadellosen Rufbedacht ist, ganz rein
ist seine Weste nicht. Viele Handwerker, vornehmlich Spinner, Weber
und Tuchscherer, sind ihm quasi hérig, weil sie durch Darlehen in
Abhingigkeit geraten sind. Sorgen bereitet ithm sein iltester Sohn
Nino, der ein leichtlebiger Tunichtgut ist.

Besonderheit: Von Kalmbach gehérte all die Jahre zu den heimlichen
Unterstiitzern von Answin von Rabenmunds, was er jedoch geschickt
zu verheimlichen verstand.

Verwendung im Spiel: Linory von Kalmbach bedarf der Helden auf
mannigfache Weise: als Leibwichter oder Transportbedeckung, um
Konkurrenten anzuschwirzen oder auszuschalten, um seinem Sohn
aus der Klemme zu helfen oder aber um das Haus Rabenmund bei
threm Kampf um die Krone zu unterstiitzen. Selbstverstindlich ist er
auch als Gegenspieler der Helden gut geeignet.

Zitat: “Was zihlt schon das dem Ritter von Praios gegebene Privileg
zu herrschen, wenn der es mir doch billig um ein paar Miinzen
feilbietet!”
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DiE EHREDWERTE GESELLSCHAFT —
zwieLicHTIGE F in
ROmMmIiLYS (& 187 A)

DiE FinsteERBIinGEs

Die Finsterbinges verstehen es wie kaum eine andere Familie,
die Fiden in der Stadt zu ihren Gunsten zu zichen. Selbst
wenn ihr Einfluss durch die Geschehnisse im Jahr des Feuers
geschwunden ist, besteht kein Zweifel daran, dass sie nicht locker
lassen werden, den alten Glanz neu erstehen zu lassen. Man
darf vermuten, dass sie binnen der nichsten Jahre erneut iiber
Gefolgsleute an vielen entscheidenden Positionen in der Stadt
verfiigen werden.

Die Finsterbinges haben es mit thren zwielichtigen Geschiften
nicht nur zu Vermdgen, sondern auch zu Ansehen gebracht. Sie
verkehren in der guten Gesellschaft und residieren in einer Villa
in Aldeburg.

Sich mit den Finsterbinges anzulegen heiflt, sich mit dem
Tod einzulassen. Verriter, Abtriinnige und Schniiffler werden
unnachsichtig verfolgt, und die Familie verfigt tiber eine
groBe Schar von Schergen, die jedem Widersacher das Leben
schwer machen konnen. Unter der Fithrung von Fredo
Finsterbinge (siche rechts) widmet man sich Geschiften wie der
Schutzgelderpressung, dem Waffenhandel, Betrug, Filschereien
und Auftragsmorden.

Die WOLFSFELDER.

Ein erbitterter Konkurrent der Finsterbinges ist die Familie
Wolfstelder, unbestrittener Herrscher iiber alle illegalen
Geschifte im Hafen. Als Tarnung unterhalten die Wolfsfelder
ein Fuhrunternehmen, das bis zur Eroberung der Stadt eines der
bedeutendsten Unternehmen dieser Art in Rommilys war.

Der Begriinder der Sippe war ein einfacher Mann, der sich durch
Bauernschliue und Brutalitit nach oben gearbeitet hat. Allein
dasist schon ein Grund fiir die sprichwértliche Rivalitit zwischen
Wolfsteldern und Finsterbinges, die vor einigen Jahren in einer
blutigen Auseinandersetzung gipfelte, der Familienmitglieder
aufbeiden Seiten zum Opfer fielen. Unter der Fithrung von Isira
Wolfsfelder (siche rechts) hat man den Streit mit den Finsterbinges
cinstweilen auf Eis gelegt. Isira weil}, dass die Familie einer
offenen Auseinandersetzung momentan nicht gewachsen wire.
So beschrinkt sie sich darauf, moglichst grofe neue Pfriinde fiir
ihre Familie zu sichern und so ithre Macht zu mehren.

Die MeBELSTEIMER.

Als scheinbar wobhlsituierte Viehhindler, die unter reichen
Biirgern und Patriziern ein und aus gingen, verdiente die
Familie Nebelsteiner einen Grofiteil ihres Vermégen mit
Schutzgelderpressung, Schmuggel, Einbriichen und Hehlerei.
Nach dem Tod ihres Familienoberhaupts und weiterer Mitglieder
schwand die Macht der Familie zusehends. Der Verlust ihres
legalen Geschifts durch Asmodeus’ Feldzug hat ein Ubriges
bewirkt.

Dennoch lisst der jiingste Spross der Familie, Jartan, nicht locker.
Gern wiirde er die Nebelsteiners wieder zu dem machen, was sie
einst waren.

Verwendungim Spiel: Es liegt vollig in Threr Hand, wie gefihrlich
Sie diesen Gegner ausgestalten. Er eignet sich fiir Griinschnibel
ebenso wie fiir ausgebuftte Heroen. Geschickte Helden kénnen
sich die Rivalitit der Sippen zunutze machen.

FrRepO FinsTERBINGE

Die Finsterbinges (&% 187 A) zihlen zu den wohlhabendsten
und einflussreichsten Familien von Rommilys. Uber Ausmaf und
Herkunft ihres Reichtums kursieren bestenfalls vage Geriichte. Unter
den Augen der Travia-Kirche gedeihen die dunklen Geschifte der
Familie und das umso mehr, seit die strengen Gesetze der Kirche
Gliicksspiel und Prostitution nur noch lukrativer machen.

Fredo Finsterbinge (geboren 1000 BF, dunkelbraunes Haar, dunkle
Augen, 1,80 Schritt, schlank) fithrt seit 1028 BF die Geschicke seiner
Sippe. Viele unterschitzen den jungen Mann, der sich als Lebemann
gibt und gerne seine Zeit mit Nino von Kalmbach (siehe Seite 163)
bei eitlem Zeitvertreib verbringt. Fredo ist ein iiberaus berechnender,
kalter Mann, der sich nicht scheut, tGber Leichen zu gehen, wenn es
den Interessen seiner Familie dient, und der alles und jeden nach
seiner Nitzlichkeit bemisst.

Fredos engster Vertrauter ist sein Mentor Orso Carta, der ihn lange
Jahre unterwiesen hat. Man sieht Fredo nic ohne seine Leibwichter.
Kurzcharakteristik: der Wolf im Schafspelz

Verwendung im Spiel: vornehmlich ein tberaus gefihrlicher
Gegenspieler, der tiber Einfluss und loyale Schergen verfiigt. Es kann
ebenso gut sein, dass sich phexgefillige Helden unvermutet auf der
Lohnliste der Finsterbinges wiederfinden.

Zitat: “Man sollte Angst und Respekt nicht verwechseln. Das eine ist
niitzlich, das andere unerlisslich.”

WEITERE AVSGEWAHLTE

PersOnLicHKEITEN DER TRaViamarRk

Eine illustre Figur ist Espinosa von Sturmfels, Junker zu
Drachenschwinge, ein passionierter Sammler von Antiquititen,
aber auch von Informationen. Er studiert jeden dunklen Fleck auf
den weiBlen Westen angesehener Biirger und wigt sorgfiltig ab, ob
es lukrativer ist, den Missetiter zu verkaufen oder sich das eigene
Schweigen bezahlen zu lassen.

Isira Wolfsfelder ist eine zierliche Person von durchscheinender
Schénheit. Doch ihr AuBeres tiuscht, denn sie ist eine harte, kiihle
und berechnende Frau, die weif3, was sie will. Sie steht der Familie
der Wolfsfelder vor (siehe Kasten), die erbitterte Konkurrenten der
Finsterbinges sind. Isira hat geschworen, Fredo Finsterbinge zu téten,
den sie fir den Tod ihres dlteren Bruders verantwortlich macht.
Hinter der harmlosen Fassade des Wirts einer Pilgerherberge
verbirgt sich ein Agent der Schwarzen Lande. Lorion Dunefried,
ein Gefolgsmann Balphemérs von Punin, weif}, dass er kaum auf
Unterstiitzung seines Herren hoffen kann, der damit beschiftigt ist,
seine eigene Position zu festigen. Dennoch tut er, was er kann, um
die Wildermark weiter zu destabilisieren, indem er Nachschub und
Unterstiitzung aus der Traviamark sabotiert.

Selfmina von Torbelstein, eine Ritterin aus dem Wehrheimer Land,
die durch den Krieg um Hab, Gut, Titel und Heimat gebracht worden
ist, will sich fur ihr Schicksal richen — gleich an wem. Vermutlich ist
sie eigentlich ein Fall fiir die Noioniten, was indes nicht heift, dass sie
nicht klaren Verstandes wire, wenn sie sich zum Gefecht stellt. Die
Raubritterin hat eine Schar von Haderlumpen um sich geschart, die
ihr folgen, solange sie sich einen Vorteil davon versprechen.



PERSsONEND DER RABEINMARK

Boronpria, GRoBBmeistERin DER GOLGARITEN

Die GroBmeisterin des Golgariten-Ordens erscheint auf den ersten
Blick unscheinbar und still, wie man es von einer Frau erwarten darf,
die sich dem Herrn Boron verschrieben hat. Ihre geringe Korpergrofe
lisst Beobachter leicht zu dem Schluss kommen, sie sei eine zierliche
Hochstaplerin, die in einer Kriegerriistung einherstolziert. Borondria
unternimmt nichts gegen eine solche Verharmlosung ithrer Person. In
den dunklen Augen der zeitlosen und kahlképfigen Frau findet man
jedoch nicht nur den sanften Blick Marbos wieder, sondern auch den
Willen Uthars, des unerbittlichen Jigers.

Mit wenigen leisen Worten fiihrt sie den Orden seit 1020 BF, als
Lucardus von Kémet, thr Vorginger im Amt, die Golgariten verriet
und sich der Herrin der heulenden Finsternis verschrieb. Wie schon
bei diesem ist fast nichts iiber Borondrias Vergangenheit bekannt. Man
weil} nur, dass sie frither Hochgeweihte im traditionsreichen Boron-
Tempel zu Brig-Lo war und an der Seite Leomars vom Berg in den
Khémkrieg zog. Zusammen mit einigen Getreuen (darunter auch
Lucardus und Markgraf Gernot) verteidigte sie dabei erfolgreich ein
Boron-Orakel in der Wiiste vor dem Zugriff der Al'Anfaner. Danach
hatte man nichts von ihr gehort, bis sie als neue GroBmeisterin den
Orden in die Dritte Ddmonenschlacht fithrte. Im Angesichtder steten
Bedrohung durch ein Reich der Untoten mehrte sie den Einfluss
der Golgariten. Mit der Errichtung der Rabenmark fruchteten die
jahrelangen Bemiihungen Borondrias um eine Landnahme nach
dem Vorbild des Theaterordens. Sie selbst hilt sich nur selten in der
Mark auf und befindet sich im Hauptkloster der Golgariten im Kosch
sowie auf Reisen und Visionsquesten, die sie durch halb Aventurien
fihren.

Geboren: 985 BF Grafse: 1,62

Haarfarbe: schwarz (kahl geschoren) Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: brillante und sinnsuchende Boron-Geweihte,
meisterliche Kriegerin

Besonderheiten: fihrt den geweihten Enduriumrabenschnabel
‘Tarnur’shin’

Bezichungen: grob (immens in der Puniner Boron-Kirche)
Finanzkraft: minimal (personlich; mit Zugriff auf Ordenstinanzen
groB)

Verwendung im Spiel: Wihrend ihrer gottbefohlenen Questen
schlieBt sie sich gerne anderen Reisenden an, ohne ihre wahre
Identitét preis zu geben. Zusammen mit Borondria kénnen Helden
die Relikte der verschiedenenaventurischen Todeskulte erforschen
und tief in die Geheimnisse der Boron-Kirche eintauchen.

Zitat: »Reue ist immer nur der zweite Schritt. Der erste ist, nicht
zu freveln.«

»Im Tode sind alle gleich, doch wer will sagen, wo das Sterben
beginnt?«

Gernot AiwvuLr LaHIRis von IMEersinGen A.H.,
IMARKGRAF DER RaBEMmMARK VD GROBKROmMTUR
DER GOLGARITEN

Nach ruhmreichen Taten in der Schlacht von Eslamsbriick wurde der
(nicht geweihte) Golgarit zum Herrn der Landgrafschaft Trollzacken
ernannt, ehe Kaiserin Rohaja Gernot 1028 BF zum Markgraf der
neu ausgerufenen Rabenmark bestallte. Der Spross und Hiiter der
Stammburg des alten Adelshauses Mersingen ist ein Paradebeispiel
fir einen Ordensritter: Ein Hiine mit der Schulterbreite eines
veritablen Kleiderschranks, der die schwarze Riistung und den weiflen
Wappenrock der Golgariten mit Stolz trigt.

Im Kampf gegen Orks und Al'Anfaner Hiretiker gestihlt, brachte er
seine Waffenbriider stets lebend zuriick. Gernot gilt als geradliniger,
unsanfter Herrscher, dessen grofe Stirke ist, sich auch vom
Schrecken der Feinde und in Notzeiten nicht entmutigen zu lassen.
Als GroBkomtur 1st Gernot der Stellvertreter der Gromeisterin und
fithrt die Ordensgeschifte, solange Borondria auf Reisen ist. Seine
Bemithungen gelten ganz und gar dem Kampf gegen die Warunkei.
Mit dem Haupttempel der Boron-Kirche zu Punin ringt er in
Depeschen um Gold, Priester und Pferde fiir die Mark. Er schitzt
Taten, nicht Titel und alte Rechte. Aus seiner Sicht haben viele Adlige,
dic noch heute Anspruch auf verlorene Lehen in den Schwarzen
Landen erheben, zu wenig fir den Kampf gegen die Finsternis
geleistet.

Geboren: 979 BF Grdfse: 1,90 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: Durchschnittlicher Lehnsherr, vorbildlicher
und brillanter Ordensritter (Akoluth)

Besonderheiten: holt sich vor groferen Kimpfen den Rat einer
angeblich prophetisch begabten Novizin ein. (&3 187 B)
Bezichungen: ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Seit seiner Begegnung mit den Sieben
Gezeichneten greift Gernot gerne auf aufenstchende Helden
zuriick, die Dinge vollbringen kénnen, an denen Ordensmitglieder
scheitern wiirden. Als héchste weltliche Autoritidtin der Rabenmark
kann Gernot Anfiihrer im géttlichen Auftrag wider die Untoten
sein — aber auch riicksichtsloser Alleinherrscher, wenn er ein Ziel
iber alle Belange anderer stellt.

WEITERE PERSONLiCHKEiITEN DER RAaBEMMARK

Der Boron-Geweihte Aedin zu Naris ist Pritor von Sankta Boronia
und gleichzeitig Sprecherdes Schwei genden Kreises der Puniner Kirche.
Die diistere Aura der Golgariten geht dem blonden Mittdreifiger fast
vollkommen ab. Er ist den Menschen zugewandt und sieht Boron als
Gott des Trostes und der Seelenruhe.

Baronin Wendeholde von Bregelsaum zu Ostenklotz ist eine
besonders hartnickige Kritikerin der Lehenspolitik Gernots und
hiufig Sprecherin der Exil-Adligen der Rabenmark. Trotzig hilt sie
an ihrem verbrieftem Anspruch fest und bemiihte bereits einige Male,
bisher allerdings erfolglos, die Praios-Kirche, hier ein Machtwort zu
sprechen.

Die Alchimistin Alwen Dunkelfihr hat ihr Laboratorium in einer
schibigen Kate am Rande der Schwarzen Sichel eingerichtet. Sie
will eine Tinktur brauen, die verhindern soll, dass eine Leiche als
Untoter wieder auferstehen kann. Dabei experimentiert sie mit
Zutaten wie Augen oder Zungen von Toten, Leichengift, schwarzem
Karneol, Blut von Boron-Geweihten oder eingefangenem Nebel von
Sankta Boronia. Sie glaubt nicht, dass die Golgariten ihrer Ansicht
folgen wiirden, dass der Zweck hier die Mittel heilige, so dass sie thre
Ingredienzien heimlich beschaffen ldsst.

Grofler Verehrer der Golgariten ist der grobschlichtige Grofbauer
Vargold aus Devensberg, der nicht miide wird, den Ordensherren
Arbeiter und Spenden angedetihen zu lassen und Pilger bei sich zu
beherbergen. (€3 188 C)



PeErsonen PERRicCUMS

Rimiona PaLican, ALtGrRAFin von PERRicum

Die iltere Schwester (geboren 967 BF) von Kaiserin Alara und der
kaiserlichen Hofkimmerin Argiope war sie eine Zeitlang Gesandte
Al'Anfas, ehe sie mit ithrem Sohn, dem Grafen Timshal Paligan,
nach Perricum ging. Von Anfang an faszinierte Rimiona, die in
alten Sprachen, der Geschichte und der Kunst hoch gebildet ist,
gleichermafen die monumentale Vergangenheit Perricums wie das
Wesen der bunt aus den Vélkern gemischten Perricumer. Ein Teil
der Faszination fiir Kiinste und Wissenschaften hatsie ihrem Enkel
Rondrigan Paligan (siche HdR 170) vererbt.

Rimiona herrschte formal zwei Jahre als Regentin fiir thren damals
unmiindigen Enkel, doch auch danach hielt sie die Ziigel Perricums
noch in der Hand. Heute fungiert sie als Stellvertreterin des hiufig
an der Kaiserin Seite weilenden Markgrafen. Dann tritt die beein-
druckende alte Dame mit dem strengen, stahlgrauen Dutt in das
Licht der Offentlichkeit und beeindruckt durch profunde Kenntnis
der Geschichte Perricums und des spannungsgeladenen Gefiiges
der Vélker am Darpat. Auch ihre Menschenkenntnis wird hoch
geriihmt: Ausgleichend, anteilnehmend und mit einem phinome-
nalem Gedichtnis ausgestattet, verblifft sie selbst hartgesottene
Verhandlungsfiihrer oder die in der Reichsstadt Perricum zahlreichen
Seelenkundigen. Rimiona hat ein feines Gespiir fiir die Mechanismen
in Gruppen und spiirt Entwicklungen und Tendenzen hiufig, ehe sie
auftreten. So kann sie ithren Enkel in einer weitsichtigen Politik der
jungen Markgrafschaft beraten.

Wenn sie nicht in Perricum waltet, hilt sie sich auf threm Gut
Marschenhof am Darpat auf, wo sie eine beachtliche Sammlung von
Kunstgegenstinden aus fritheren Zeiten angesammelt hat, tauscht
sich mit Gelehrten aus — oder unterhilt Kontakte zu den AI'Anfanern
im Mittelreich, auch zu ihrer Schwester Alara.

Verwendung im Spiel: Rimiona hort das Gras wachsen, wenn es um
gesellschaftliche und politische Verinderungen geht. Deshalb bedient
siesich bisweilen unauftilliger Auftragnehmer, umihren Vermutungen
auf den Grund zu gehen. Das Wesen ihres politischen Gewichtes
ist neben ihrer Ausgleichsfihigkeit die Information — und die muss
beschafft werden. Dartiber hinaus braucht sie bisweilen Begleiter fir
thre Expeditionen zu antiken Ruinen, Helfer bei Ausgrabungen oder
Leute, die kunstgeschichtliche Rarititen ‘organisieren’ kénnen.

ErFerpanE von EBerstamm-EHRENSTEID
Die iiber 80 Gétterliufe

zdhlende, stets in ein
cinfaches Junkergewand
gekleidete stimmige
Baronin zu Bergthann
hat so gar nichts von ei-
nem alten Miitterchen.
Sie hilt sich immer noch
kerzengerade, tritt re-
solut auf und regiert ihr
Lehen mit ebenso kun-
diger wie harter Hand,
“dem Herre Praios zum
Wohlgefallen”.

Die
Rechtsseminars zu Bei-
lunk

Verehrerin des

Absolventin  des

glihende
Gotter-
fiirsten diente zunichst

und

dem Mittelreich in verschiedenen Kanzleien, bis der damalige Bote
des Lichts Jariel Praiotin auf die ebenso scharfsinnige wie organisa-
torisch begabte Frau aufmerksam wurde und sie zur Gouverneurin
der Stadt des Lichts ernannte. Dies ist der hochste Posten, der Laien

in der Kirche offen steht. Uber viele Jahre iibte sie ihr Amt gewissen-
haft aus: geschitzt von den Priestern, gehasst von den meisten Laien
wegen ithrer zuweilen herrischen und schinderischen Art. Vom Boten
des Lichts selbst empfing sie die niederen Weihen und schied wenig
spater aus Altersgriinden aus threm Amt, eine Entscheidung, die sie
heute noch zutiefst bereut.

Efferdane gilt als eine der loyalsten Gefolgstrauen des Markgrafen.
Mit den Adligen der Nachbarbaronien, die zumeist ihre Kinder oder
gar Enkel sein kénnten, pflegtsie kaum Kontakt; das ‘Alltagsgepldrre’
strapaziert sie. Von Zwist, Hader oder gar Fehde hilt sie gar nichts —
es riecht ihr zu sehr nach Himmern an der Zwélfgéttlichen Ordnung
und an der von Praios geftigten Hierarchie.

Geboren: 948 BF Gréfle: 1,66 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau
Kuracharakteristik: energische und resolute Baronin; brillante
Landesherrin und Organisatorin sowiekompetente Lehrmeisterin;
intime Kennerin der mittelreichischen Praios-Kirche
Beziehungen: groB in der Praios-Kirche des Neuen Reiches,
ansehnlich in der Markgrafschaft Perricum

Finanzkraft: ansehnlich

Verwendung im Spiel: Efferdane kann fiir die Helden als “Tiréftner’
sowohl zur Praios-Kirche als auch zu den Oberhiduptern der
beiden Hiuser, denen sie angehért, fungieren, wobel sie ihr
Wissen bzw. Kontakte nur nach einiger Uberzeugungsarbeit
weitergibt. Umgekehrt kann auch die stolze Baronin zuweilen
Hilfe gebrauchen, versuchen doch immer wieder interessierte
Dritte, ihre Kenntnisse iiber die Kirche an sich zu bringen, wozu
man schon mehrmals in thre Burg eindrang.

Zitat (zu einem Dorfschulzen, der sich vorsichtigiiber zu umfangreiche
Hand- und Spanndienste beklagte): “Solange es dem Gétterf iirsten
gefillt, mich ithm als Herrin dieses Lehens dienen zu lassen, hat
der Knecht den Mund zu halten und das zu tun, was man ihm
sagt. Zehn Stockschlige werden ihm das gewisslich wieder in

Erinnerung rufen!”

SERima von HENGEFELDT

Die Baronin von Hengefeldt, jiingste Tochter des Barons Hardtbrod
(geboren 1004 BF), stand stets im Schatten ihrer kriegerischen
Verwandten. In der Erbfolge von nur nachrangiger Bedeutung,
waren Gelehrsamkeit, Musik und Dichtung Serimas Welt, bis die
Schergen des Bethaniers sie ihrer Familie beraubten und sie sich in
einer Position wieder fand, die ihr von Kindesbeinen an unerreichbar
fern schien. Als Baronin von Hengefeldt, einer Gebirgsbaronie, die
iber wenig mehr als Wehrkldster und -burgen verfiigt, residiert sie
nunmehr vornehmlich in Dergelmund, von wo aus sie die Vorginge
in Perricum aufmerksam beobachtet und keinen Hehl aus ihrer
Ablehnung gegeniiber der neuen Markgrafschaft macht. Dass ihre
Baronie nominell zur Rabenmark gehort, pflegt sie zu ignorieren
und verschont die herrschenden Golgariten genauso wenig mit threm
beienden Spottwie die neuen Zustinde in threr ‘eigentlichen’ Provinz.
Zu ihrer Stimme erwihlte sich die junge Adlige den im einstigen
Darpatien angeschen Barden Gneisbald von Firunslicht, den sie nach
Kriften férdert und dessen Spottverse und -lieder gerade nérdlich
des Darpats groBen Anklang finden. Serima ist eine dunkelhaarige
Frau, deren dunkelbraune Augen so manchen Gegeniiber wegen des
leichten Silberblicks verwirren. Dennoch ist die gebildete Adlige, die
unter anderem flieBend Tulamidya spricht, zu einer Integrationsfigur
der darpatischen Gegner der ‘“Zwangsvereinigung’ mit Perricum
geworden. Sie und ihre Parteiginger werden nicht miide, die fir sie
darin liegende Diipierung und Herabsetzung des darpatischen Adels
anzuprangern. Verwendung im Spiel: Als leidenschaftliche Darpatierin
wird Serima nicht miide, die UnrechtmiBigkeit der Entscheidung der



Kaiserin zu betonen. Sie verdammt dabei vor allem die Auflésung
der Landgrafschaft Trollzacken, ebenso, wie sie die vermeintlich
herablassende Arroganz der Stiddperricumer anprangert. Doch ist ihr
Weg weder politische Intrige noch hinterhiltiges Verbrechen. Mit
spitzer Zunge und threm Leibbarden versucht sie die Missstinde
nicht in Vergessenheit geraten zu lassen und hofft noch immer, dass
die Kaiserin irgendwann ein Einsehen haben wird.

Der AL'HARESH vnD DER GrROBBinQuisitor

Zwei Minner, so gegensitzlich wie Tag und Nacht, symbolisieren
das Miteinander der beiden grofien Volksgruppen in Perricum, der
Nebachoten und der Raulschen: Aufder einen Seitestehtder michtige
und prunkvolle ehemalige Geheime Inquisitionsrat Yacuban von
Creutz-Hebenstreyt, der aus almadanischen Wurzeln zu praiotischem
Eifer gefunden hat, auf der anderen Seite der blinde, klapperdiirre
Makil Mazibaran, der unter den Nebachoten Al'Haresh genannt
wird: der Weise. Beiden ist zu Eigen, die religiésen Fundamente threr
Gesellschaftstudiert und ein Leben lang gelebt zu haben, und deshalb
haben sie zueinander gefunden: in der Weisheit und der Erkenntnis,
dass man den Géttern auf viele Arten huldigen kann, in Tempeln
und prichtigen Bauwerken, auf Knien oder mit dem Schwert in der
Hand. Doch am michtigsten ist der Glaube dort, wo er in Alltag und
Lebensfithrung fest verankert ist.

Diese tiefe Frommigkeit fand Creutz-Hebenstreyt, der dem perricumer
Praios-Tempel vorsteht, bei AI'Haresh, dem geistigen Fithrer der
Nebachoten, einem durch die Erfahrungen des Lebens zu Weisheit
und Verehrungswiirdigkeit gelangten vormaligen Ziegenhirten. Es ist
vielleicht die Sehnsucht nach Einfachheit, nach direktem Reden zu
den Géttern, die der gelehrte Praios-Geweihte in dem ehrwiirdigen
Greis findet; und es ist vielleicht die Suche nach Erkenntnis, die
jener in diesem férdern mochte. Tatsache ist, dass Praios-Geweihter
und Al'Haresh sich hiufig treffen, sich iiber die unmittelbaren Note
des Volkes austauschen oder tiber die Fragen der Ewigkeit, dass aber
die Praios-Kirche in Perricum den unbefangenen und formlosen
Umgang der Nebachoten mit den Géttern und insbesondere Praios
nicht verketzert, sondern als naive Volksfrommigkeit stiitzt.
Verwendung im Spiel: Wenn Sie Thre Gruppe in die Spannungen zwi-
schen den Vélkern und Kulturen fithren méchten, dann bieten sich
beide Meisterfiguren an, die andere Seite zu erkliren, zu vermitteln
oder Konflikte zu entschiirfen. Das aber bedeutet, dass beide nahe
an den Konflikten sein miissen, weshalb sie Auftraggeber fiir aufge-
schlossene Heldengruppen sein kénnen. Auch fiir solche Gruppen,
denen eine gewisse Sinnfindung im aven-

turischen Dasein vorschwebt und die spiri-

tuelle Neuanfinge unternehmen oder sich

in die Grauténe zwischen Fanatismus und

Religionsgesprich vorwagen wollen, sind

beide geeignete Ansprechpartner.

AYLa ARmaLion von
ScHattEnGRUND,

SCHWERT DER SCHWERTER.

Als  Spitberufene zog Ayla (geboren
983 BF) zunichst einige Jahre durch
Aventurien, ehe sie der Ruf Rondras er-
eilte. In Arivor geweiht, machte sie sich
schnell einen Namen als hingebungsvolle
und mutige Geweihte, und bald eilte ihr
in der Kirche ein ausgezeichneter Ruf vor-
aus. Ayla fihrt den Schwertbund mit einer
Mischung aus innigem Glauben, Tatkraft
und Sendungsbewusstsein. Von anderen
wie auch von sich selbst verlangt sie stets
sehr viel, und dennoch konnte sie nicht
verhindern, dass die Rondra-Kirche un-

Die Roten RateE pER Ronbra-KirRcHE

im janre 1029 BF:

* Heermeister ist derzeit Mythram Leuenschlag von Perricum, ein
junger und ungestiimer Geweihter und begnadeter Kidmpfer,
der sein Amt seit der Zwolfgéttertjoste 1029 BF innehat und
sich noch bewihren muss.

* Als Erzkanzler dient Thorgrim Sohn des Tuwar nunmehr unter
dem fiinften Schwert der Schwerter. Er ist Hiiter des Heiligen
Rondrariums und kaum Jemand kann sich mit seinem
Wissen bezliglich der Sitten, Gebriduche und Traditionen
des Rondra-Kultes messen. Akribisch sammelt der zuweilen
recht grimmige Zwerg die Kunde iiber jede rondrianische
Begebenheit und archiviert alles sorgsam.

® Das Amt des Siegelbewahrers ist vakant und wird derzeit ge-
meinsam von Erzkanzler und Schatzmeisterin wahrgenom-
men.

® Rondred Donnerklinge bekleidet das Amt des Hohen Herolds
und bereist als solcher Aventurien, um im Namen des
Schwertes der Schwerter zu sprechen oder ihre Botschaften zu
iberbringen. Dariiber hinaus begibt er sich immer wieder in
die Schwarzen Lande, um dort Schitze und Kultgegenstinde
aus entweihten Tempeln zu bergen. Dabei bedient er sich
der Hilfe der wenigen noch lebenden Geweihten vom Orden
des Heiligen Blutes, dessen Hochmeister er einst war — und
natirlich der Unterstiitzung bewihrter Abenteurer.

Schatzmeisterin des Schwertbundes ist derzeit die charismati-
sche Jessidora de Sylphur. Throbliegtdie schwere Aufgabe, die auch
wirtschaf tlich angeschlagene Kirche in Geldangelegenheiten zu
fihren. Und doch scheint ihr dies mehr eine freudig angenom-
mene Herausforderung zu sein als ein Grund fiir Kiimmernis,
denn die gebiirtige Brabakerin schultert diese Aufgabe mit Eifer
und ganz besonderem Geschick.

® Auch das Amt des Leibmeisters i1st nach dem Tod des vor-
maligen Amtsinhabers vakant und bleibt, wie auch das Amt
des Siegelbewahrers, voriibergehend unbesetzt, bis geeignete
Nachfolger gefunden sind, die nicht dringend an anderen kar-
dinalen Stellen benétigt werden.

ter ithrer Fihrung einen Teil ihrer Macht verlor: Rondra-Geweihte
fielen in den letzten kriegerischen Jahren zu Hunderten, zahlreiche
Tempel stehen leer und Amter bleiben
vakant. Ayla ist nur allzu bewusst, dass
es nun ihre vorrangige Aufgabe ist, den
Schwertbund  handlungsfihig zu hal-
ten, und nach langen Jahren nahezu
bedingungsloser Gefolgschaft spiirt sie
in den Rethen ihrer Geweihten erstmals
Unzufriedenheit mit threm weltoffenen
Fihrungsstil. Zu weit habe sie die Arme
fir neue Orden gedfinet, zu sorglos alte
Rechte und Privilegien beschnitten, ihre
Priorititen zu einseitig gesetzt, sei zu
unbefangenen mit Anwendern der ar-
kanen Kinste umgegangen. Doch Ayla
begegnet diesen diisteren Wolken bislang
kaum, denn immer noch gelingt es ihr, die
Rethen der Kirche — durch ihre leiden-
schaftliche Hingabe und Entschlossenheit
sowie thr Charisma — instinktsicher mit
Frauen und Minnern zu fillen, die sich
von threr starken Personlichkeit entfa-
chen lassen. Zunehmend tritt sie jedoch
wie eine entriickte Kirchenfithrerin auf



und ordnet ihrem Ziel — der Befreiung der Schwarzen Lande — fast
alles andere unter. Auch innerhalb der Markgrafschaft Perricum hat
sich das Schwert der Schwerter keine Freunde gemacht, als sie die
ganze Markgrafschaft als Pfriinde fiir die gebeutelte Rondra-Kirche
forderte. Die Krone zu Gareth lehnte ab, Gibertrug der Rondra-Kirche
aber zahlreiche Giiter in Perricum, aus deren Ertrag die rondrianische
Mission finanziert werden sollte. Die Vorbesitzer sind nun die laute-
sten Kritiker einer “nimmersatten” Rondra-Kirche, und in Rimiona
Paligan hat Ayla von Schattengrund eine ganz persénliche Gegnerin
gewonnen.

Auf dem Schlachtfeld erscheint sie nicht selten wie eine Heldin
fritherer, glorreicher Zeiten, wenn sie, bewaftnet mit der heiligen
dreifachen Wehr, fiir die Ideale der Géttin kidmpft.

Verwendung im Spiel: Auf Grund ihres eigenen Werdegangs ist
Ayla zu Zeiten eine fiir Spielerhelden recht einfach zu erreichende
Kirchenherrin. Wegen ihrer aufgeschlossenen und salutaristischen
Grundhaltung sowie gezwungen von den Umstidnden einer personell
geschwichten Kirche, kann sie als Auftraggeberin in Erscheinung
treten, wenn es um Questen im Sinne der Kirche, aber auch um ihre
eigenen Ziele geht. Dem Kampf gegen die Heptarchien rdumt sie
dabei oberste Prioritit ein, wobet sie auch zur Antagonistin werden
kann, wenn sie dem Hilferuf einzelner Tempel oder einer Senne fern
der Schwarzen Lande kein Gehér schenken mag.

OLoranD von GARETH-ROTHENFELS, SPEKTABiLiTAT
DER 'SCHULE DER AUSTREIBUNIG’
OlorandvonGareth-Rothenfelstrigteinenbreiten,grauenRauschebart,
aus dem die lange Fuchsnase derer von Gareth heraussticht. Als
Sohn Kaiser Bardos und einer hiibschen ‘Hofmagierin’ gehort er
der kaiserlichen Familie an, wenngleich er sich in den letzten Jahren
aus der Familienpolitik herausgehalten hat. Dennoch trug seine
Abstammung sicherlich wesentlich dazu, Spektabilitit der Schule der
Austreibung zu Perricum zu werden. Doch nicht nur seiner Herkunft
hat Olorand sein Amt zu verdanken: Bis heute gilt er als duBerst
kompetenter Seelenheiler, auch ist er, anders als sein Vater, seit seinen
frithesten Tagen streng boron- und hesindegliubig.

In seinen jiingeren Tagen befasste sich Olorand eingehend mit
besonders gefihrlichen Patienten, die in den Koschbasaltzellen im
Keller der Akademie untergebracht werden. Durch jene Sitzungen
gewann er ein enormes Wissen Uber die Verwirrungen des
menschlichen Geistes. Seine Erkenntnisse wie seine Forschungen
verschafften ihm im Laufe der Jahre zahlreiche Dispense, die Olorand
das Studium von verbotenen Zaubern und Biicher erlauben und auf
die er ganz besonders stolz ist. Anders als sein Vorginger, der im Amt
wahnsinnig wurde, scheinen die geistigen Anstrengen Olorand nicht
zu belasten. “Die Grenzen zum Wahnsinn liegen im Nebel und man
kann sie selbst erst bemerken, wenn man sie tiberschritten hat”; sagt
er. Auch das hohe Alter (geboren 955 BF) macht dem konservativen,
aber verstindnisvollen Magier bislang keine Schwierigkeiten, und
solange er im wissenschaftlichen Disput mit der Abtissin des Klosters
des Vergessens, Kalina Niodas, mithalten kann, will er weiter wirken.
Eingeweihte wie seine Stellvertreterin Selara Moriani merken jedoch
mit wachsender Sorge, wie Olorand alleine und oftmals tief in
Gedanken versunken durch die Ginge der Akademie schlendert und
dabei die Leitung derselben zu vernachlissigen droht. Fast scheintes,
als habe Olorand bei seiner Forschung etwas entdeckt, das ihn die
Welt um sich herum vergessen ldsst und das er lieber fiir sich behilt.

Denperan DER EinAvGiGe, WANDERPREDIGER

In ganz Perricum kann man den hageren Wanderer mit seinem
mit Gléckchen geschmiickten Stab und in seinen grauen Lumpen
antreffen. Uberall weiB er mit seinen Predigten iiber die Giite der
Zwolfe, die Verteilung der derischen Giiter und seinem Pochen auf
den Rechten des Gemeinen das Volk auf seine Seite zu ziechen — und
die Obrigkeit zu seinem Gegner zu machen. Vor Jahren hatihm dafir

der Baron von Gnitzenkuhl ein Auge ausbrennen lassen, andernorts
wurden 1thm die Ohren abgeschnitten, doch diese Demiitigungen
treiben ihn nur noch hirter an. Das niichste Mal, dass er in die Hinde
eines Richters fillt, diirfte er sein Leben verspielt haben. Denn die
Obrigkeit flirchtet den einfachen Mann: In der hiufig gespannten
gesellschaftlichen Lage der brodelnden Markgrafschaft, wo der
Aufruhr wahrscheinlicher ist als in ruhigen Gegenden, kann ein
wortgewandter Mann wie Denderan durchaus einen Flichenbrand
entfachen. Dabel ist die Radikalitit seines Auftretens ungewdéhnlich
in einer Region, in der die Menschen den Umgang mit Fremdem
gewohnt sind und eigentlich Freude am gescheiten Streit, nicht an
Gewalt haben.

WEiITERE PERSONLICHKEITEN PERRIiCUMS

Fiir die Hafenstadt bedeutsam sind die geschiftstiichtigen Kaufleute,
unter denen der aus A'Anfa stammende Olar Marix eine wichtige
Stellung einnimmt: Seine Schiffe trotzen auf wundersame Weise
besonders erfolgreich den Gefahren der Blutigen See. Das erzeugt
Misstrauen und Neid der anderen Kaufleute.

Der streitbare Draconiter-Prizeptor Perval Groterian (geboren 995
BF) steht seit Anfang 1028 BF dem Perricumer Draconiter-Hort vor.
Er ist berihmt fiir seine umfassende Kenntnis der mittelreichischen
Geschichte und seinen entschlossenen Kampf gegen die Schwarzen
Lande und berichtigt fiir seine Angriffe gegen die Adelsherrschaft.
Im Gegensatz zu seiner Base Amilia (HdR 175) kimpft er nicht fiir
groferen Einfluss des Patriziats, sondern fiir eine Regentschaft durch
die zwolfgéttlichen Kirchen.

Der vom Rat der Stadt gewihlte Reichsvogt Wallgrin von Perricum
ist ein klassischer Kompromisskandidat: weich, manipulierbar, ohne
Ehrgeiz und ohne eigenes Vermdgen. Nur so kann er sich bereits seit
vielen Jahren in seiner Position halten, doch mehrt sich auch seitdem
die Korruption innerhalb der Stadt.

Durch die Markgrafschaft flieBen nicht nur riesige Handelsstrome
vom Meer nach Gareth und ins Reich oder zuriick, sie ziehen auch
allerlei Raubgesindel an: Die Bande des ‘aranischen Fuchses’ Tiros
Artag (Erste Sonne 158) ist nur eine von vielen. Bertichtigt ist die Rotte
des ‘Schidelsdufers’, angeblich zusammengesetzt aus VerstoBenen
des Ferkinavolkes, die sowohl die Bauernhéfe am Raschtulswall als
auch Reisende und Handelsziige tiberfallen. Sie gelten als besonders
blutriinstig und nehmen die Kopfe ihrer Opfer als Trophde mit in
thren Unterschlupf.

Der Raubritter Ingbert vom Kamm gilt als galanter Riuber, doch
handelt er stets zu seinem Vorteil und nimmt sich, was er will.
Allerdings greift er nur an, wenn er die Opfer fir schwicher und
besiegbar hilt, vor allem aber Nebachoten. Die Kadi der Nebachoten,
die Landrichterin Ariana von Pfiffenstock-Ruchin (Erste Sonne
158), hat ein hohes Kopfgeld auf den Raubritter ausgesetzt.

Unter den Nebachoten stechen zwei Stammeshiduptlinge heraus,
die gleichzeitig Barone des Mittelreiches sind: Als Sprecher und
Unterhindler mit den ‘Raulschen’ fungiert Baron Simold von
Pfiffenstock zu Haselhain. Der Anfiihrer der nebachotischen Kampfer
hingegen ist der raubeinige Baron Eslam von Brendiltal: “Tradition
ist Recht. Recht 1st Gesetz. Gesetz ist Praios. Die Tradition gab mir
keine Zunge zum Schénreden. Die Tradition gab mir ein Schwert
und den Mut es zu fithren.”

Nordlich des Darpats stechen Vogt Aldron von Firunslicht zu
Arvepass und Baron Wallbrord von Lowenhaupt-Berg j.H. zu
Vellberg hervor, zwei hochdekorierte Feldherren, die fir Darpatien
und das Reich viele Schlachten schlugen. Beide sind Befiirworter eines
einigen Firstentums Darpatien, doch wihrend Ersterer moderate
To6ne und Vorgehensweisen bevorzugt, ist Letztgenannter, der zudem
(er wurde in Weiden geboren und wuchs in den Nordmarken auf) als
‘Beigeschmeckter’ wahrgenommen wird, verletzend direkt und offen
in seiner Kritkk am Markgrafen. Saginta von Mees-Mersingen indes
ist eine Frau der oft schmerzhaft spitzen Téne. Die aranischstimmige
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EdleausVellbergstehtderneuen Markgrafschaftund hierinsbesondere
den Nebachoten kritisch gegeniiber und hilt mit ihrer Meinung selten
hinter dem Berg. Der Vorsteher des Efferd-Tempels zu Dergelmund,

Taseco Efferdicas, gilt als profunder Kenner des nérdlichen Golfs von
Perricum und ist dariiber hinaus einer der bedeutendsten Diener des
Launischen in der Region.

ARrRcCAamnA

DER SCHILDLANIDE

Ritselhaftes und Verborgenes aus den Schildlanden vereint dieses
Kapitel ebenso wie Spielhinweise fiir den Spielleiter. Grundsitzlich
sind die folgenden Abschnitte Meisterinformationen, die Ihnen beim
Ausgestalten oder zum Entwurf einer Kampagne in der Region die-
nen kénnen. Diejenigen Mysterien, bei denen eine weitere Thema-
tisierung in offiziellen Publikationen unwahrscheinlich ist, sind mit
einem Sternchen (¥) markiert. Sie miissen hier also kaum befiirchten,

mit dem ‘offiziellen Aventurien’ in Konflikt zu geraten, wenn Sie di-
ese Themen weiter ausarbeiten. Ein Verweis wie €9 A 43 bedeutet,
dass dies Meisterinformationen zu einem anderen Kapitel des Bandes
sind, in diesem Fall zum Ordensturm der Bannstrahler, der auf Seite
43 beschrieben wird. Umgekehrt finden Sie dort auch Riickverweise
an den entsprechenden Passus in diesem Kapitel.

MystTeria ef ARcana GREIFENFURTS

TairacHs BLut —
DErR ORDENSTURmM DER BannstRAaHLER

S A43

»Alle vier Tage verlisst ein grofier Ochsenwagen, hoch beladen nut
Fissern, die Feste, um nach drei Tagen — wieder mit Fissern beladen
— zurtickzukehren. Auch wird weiterhin Bauholz zum Ordensturm
geliefert, obwohl alle Arbeiten abgeschlossen zu sein scheinen. Folgt man
dem Ochsenwagen, ergibt sich, dass die Fisser Erde enthalten. Diese wird
eine Tagesreise siidlich der Stadt im Schutze eines kleinen Wildchens in
einem Meiler ausgegliiht und dann dem grofien Fluss iibergeben.

Unsere Nachforschungen ergaben, dass unter dem Turm ein vergessenes
orkisches Heiligtum liegt, wohl jenem Gétzen gewidmet, den die
Schwarzpelze Tairach nennen. Der Bannstrahl hat der Praios-Kirche
geschworen, jedes Kriimlein Erde, das von den Tairach-Priestern mit dem
Blut ihrer Opfer besudelt wurde, nit Feuer und Glut zu reinigen. Das
angelieferte Bauholz dient zur Abstiitzung des Erdreiches unterhalb des
Turms, bis die Stollen wieder verfiillt werden.«

—Auszug aus einer Akte des Phex-Tempels zu Gareth

Nur wenigen Greifenfurtern ist bekannt, dass der Ordensturm der
Bannstrahler identisch mit jenem Torturm ist, den die Zwerge nach
dem Sieg in der ersten Schlachtvon Saljeth errichtet haben (siehe Seite
33). Wenn Thre Helden das vergriffene Abenteuer Das Jahr des Greifen
gespielt haben sollten, gehoren sie zu diesen wenigen Wissenden.
Wihrend des Orkkrieges wurde der im untersten Turmgeschoss
befindliche Zugang zu einem Tairach-Heiligtum gedffnet. Tatsichlich
gilt der Turm als heilige Erde des Tairach, und genau diese Heiligkeit
wollen die Bannstrahler in mithseliger Arbeit vernichten.

Das BaLc DER GREIFin
& B29, 143

Einer orkischen Prophezeiung folgend soll dereinst eine Greifin
einen Fihrer der Orks gebiren. Als Irmenella von Wertlingen im
Alter von 16 Jahren von Orks entfithrt wurde, geschah dies auf Grund
dieser Prophezeiung. Man fiihrte eine Seelenwanderung durch, die
man jedoch nicht vollendete. So gelangte der Geist eines Tairach-
Priesters unentdeckt in das Unterbewusstsein der Greifin, um dort
zu warten, bis diese mit ihrem ersten minnliches Kind schwanger
ging. Mit Hilfe des Barons von Nebelstein (siche Seite 169) fiihrten
orkische Schamanen ein weiteres Mal eine Seelenwanderung durch,
wihrend die Greifin im Kindbett lag, und verpflanzten den Geist des

Orkpriesters in den Koérper des Kindes, wihrend der Geist des Kindes
in den Kérper der Greifin gelangte. Seit diesem Augenblick hort die
Greifin die Stimme ihres Kindes in ihrem Kopf. Auch erscheint ihr
das eigene Kind seltsam erwachsen und erfiillt sie immer mehr mit
diisteren Vorahnungen einer kommenden Katastrophe. So mag es
nicht verwundern, dass Irmenella selbst an ihrer geistigen Gesundheit
zweifelt und ihrer “Verbannung’ ins Kloster der Noioniten zustimmte.

DER FALSCHE IMIEISTER_

& C 144

Auf dem Gebiet der Baronie Nebelstein liegt ein altes Heiligtum des
Tairach-Kultes, dessen Einfluss den Baron Tilldan (siehe Seite 144)
zu einem Verehrer des Orkgottes gemacht hat. Wihrend er seinen
Glauben im Verborgenen lebt, unterhilt er Verbindungen zu Ashim
Riak Assai, dem Aikar Brazoragh der Orks. Als Meister der Mark und
Vormund des Erben bemiiht er sich so, die orkischen Prophezeiungen
Wirklichkeit werden zu lassen. Er hat, von den Mirkern unbemerkt,
damitbegonnen, in den diinn besiedelten Gebieten des Finsterkammes
orkische Krieger anzusiedeln, damit diese, wenn die Zeit reif ist, der
Mark in den ungeschiitzten Riicken fallen kénnen. Auf diese Weise
steuern beide Fithrer die Invasion in der Finstermark.

Das KLOSTER DER_
VIER BARIMHERZIGED SCHWESTERD

& D 31,40

Schon die Anlage des Klosters zeigt dem Kundigen, dass hier
urspriinglich eine Kultverehrung stattfand, die sich auf tulamidische
Tradition beruft. Die Form des Bienenkorbs hat das Kloster seinen
Griindern zu verdanken, die damit Mha’Qasha, die noch heute in
Thalusien verehrte Gottin der Gemeinschaft, ehren wollten. Zwar
werden heute im Kloster Rahja, Peraine, Travia und Tsa verehrt,
aber diese Verehrung folgt deutlich tulamidischer Sichtweise — kein
‘Wunder, wenn man bedenkt, dass Priester aus Raschia’Hal (siehe Seite
140) das Kloster griindeten. Die Verehrung der Géttinnen erinnert
deutlich an Peradschaja (Hingabe, Fruchtbarkeit, Ackerbau), Rascha
(Liebe, Vergniigen, Mitleid) und Tsa (Leben, stetige Verinderung).
Travia, die im Tulamidischen kaum eine Rolle spielt, kam in diesem
Landstrich erst spiter aber auf ganz natiirliche Weise hinzu und
ersetzte Mha-Quasha. Und so hiitet die Abtissin Traviata noch heute
Rituale, die deutlich zeigen, woher die Griinder des Klosters stammen:
aus den Tulamidenlanden.



DRACHEN in DEND SCHIiLDLANIDEN

Wieim tibrigen Mittelreich sind groBe Drachen vergleichsweise sel-
ten zwischen Finsterkamm, Salamandersteinen und Trollzacken.
Dies mag auch auf die fast zwei Jahrtausende menschlicher
Besiedelung und die einst zwischen dem Geoden Brandan und dem
Alten Drachen Pyrdacor vereinbar-

te Grenze zwischen Zwergenreich

und Echsenreich am Raschtulswall

zuriickzufithren sein. Vor allem

sammelt sich der groBe Teil der

Lindwiirmerinden Drachensteinen

(siche Seite 80), und die wenigen

grofien Drachen der Region dulden

in der direkten Nachbarschaft kei-

ne Konkurrenten.

In der gesamten Region anzu-

treffen sind Meckerdrachen, Baum-

drachen und Tatzelwiirmer sowie

— vor allem im Nebelmoor und

am Neunaugensee, in dem einer

Legende zufolge der Letzte der

Wasserdrachen haust — Gruben-

wiirmer. Neugierige Perldrachen

stofen von der Kiiste immer wie-

der bis zu den Sichelgebirgen vor.

In der Roten Sichel, iiberwiegend

am Berg Wyrmenhorn, haben auch

mehrere Horndrachen ihre Nester,

doch werden sie nur selten gesichtet.

Wo es im Finsterkamm die Zwerge

sind, die
von Drachen dulden, meiden die

keine Zuwanderung

Heifgeschuppten die Trolle und

damit die Trollzacken auch von

sich aus; selbst unter Menschen ist die uralte Sage vom Trollkénig
Ronkhold bekannt, der mit seiner Axt Karfunkelspalter zahlrei-
che Lindwiirmer erschlagen haben soll. In der Zwergenfestung
Okdragoschwirdjedochderalbtraumgeplagte Karfunkel Rhazzazors
bewacht, und manche behaupten, der Geist des Todesdrachen ver-
gifte die Gedanken des zwergischen Hochkonigs.

Auf den hochsten Gipfeln der Salamandersteine hausen einige
wenige Riesenlindwiirmer, sie verhalten sich weniger aggressiv als
ihre Verwandten in anderen Gebirgen. Der Bekannteste, Alteste
und Umtriebigste von thnen ist Sternenfeuer, der mit ausgewihl-
ten Waldelfensippen verkehrt und gelegentlich auch in der Roten
Sichel und sogar in den Drachensteinen jagt — sehr zum Missfallen
Apeps.

In der Ruine der Burg Schwarzenfels im Wehrheimer Forst liegt der
Hortdes jungen Héhlendrachen Arlopir. Auch wenn der Lindwurm
bereits vor lingerer Zeit verschwunden ist, hat es noch niemand
gewagt, die dort vermuteten Schitze zu plindern. Tatsichlich
hat der Drache seinen Wahren Namen an eine Kriegsfiirstin der
Wildermark verloren und wird von dieser fiir thre Zwecke miss-
braucht (siehe Seite 118).

Ein weiterer H6hlendrache haust im Blautann: Der erfahrene
Islaraan ist verschlagen und gilt als derart gefihrlich, dass sein Hort
auch eine umfangreiche Waffen- und Riistungssammlung beinhal-
tensoll. Auchkanneraufzahlreiche magische Artefakte zuritickgrei-
fen,da er nach dem Tod der Hexe Luzelin deren Hinterlassenschaft
pliinderte; noch hat keine Hexe es geschafft, ihm die Beute wieder
abzunehmen.

s
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In der Schwarzen Sichel hausen ganze Schwirme von Baum- und
Meckerdrachen. Seit der T6tung eines von streitbaren Frauen als
Famerlor angebeteten Riesenlindwurms mit einem Loéwenkopf
durch eine tobrische Miliz in den Kaiserlosen Zeiten ist der
Herrscher des Gebirges jedoch ein
Sohn Apeps, der seinen Hort auf
dem Gipfel des Drachenthrons hat:
Lessankan der Goldene. Er steht in
Feindschaft zu seinem Vater und hat-
te sich dem Dimonenkaiser Galotta
angeschlossen. Nach Rhazzazors Fall
pliinderte der aufmiipfige Drache den
Hort des Schwarzen Drachen und
gilt mehr denn je als unberechenbar
und gefihrlich. Um vieles mehr von
Geheimnissen umwittert, nicht nur in
der Schwarzen Sichel, sondern in der
ganzen Region, ist allerdings Isladir
der Wurm (auch Ysladir genannt), ein
bereits in Quellen der Al'Hani ge-
nannter Lindwurm (mdglicherweise
ein Purpurwurm, doch die Quellen
lassen auch andere Deutungen zu),
dem alle erdenklichen Krifte, Ziele,
Taten und Grausamkeiten zugedich-
tet werden und dessen Schuppen als
michtiges Paraphernalium fiir allerlei
Zauberhandlungen gelten. Geschen
wurde er bereits seit Jahrhunderten
nicht mehr — manche meinen auch,
sein Hort lige in der Roten Sichel
oder auch den
es ist nicht einmal gewiss,
iberhaupt noch in Aventurien aufthilt oder Giberhaupt je

hat.

APEP DER EWIGE

Nach Shafir dem Prichtigen 1m Horasreich gilt der fast zwer
Jahrtausende alte Kaiserdrache Apep den Menschen als michtig-
ster und bekanntester Drache Aventuriens. Es heifit, dass er eine
Art Hofstaat unterhilt und die Wiirmer der Drachensteine seine
Spiher und Gesandten sind. Sein Hort am -Berg Apeps Siule befin-
det sich den Erzihlungen zufolge in den uralten Uberresten einer
titanischen, nun aber zerstérten Festung und birgt zahllose Schitze
und Artefakte, darunter die Axt Karfunkelspalter.

Bis vor wenigen Jahren duldete der Meister der Verwandlungs-,
Herrschafts- und Wettermagie keine Menschen in seinem Reich
(vom Tal der Tirme, der Amazonen-Burg Yeshinna und wenigen
weiteren Ausnahmen abgesehen), doch 1021 BF schloss er mit dem
Herzog von Tobrien eine Allianz gegen den untoten Rhazzazor,
seinen Sohn und Feind Lessankan, mit dem er in Streit liegt, so-
wie Borbarads Gefolgsleute und gewihrt seitdem Flichtlingen
Zuflucht in den Drachensteinen. So wird er von den Menschen
ehrfurchts- und hoffnungsvoll ‘Markwart der Drachensteine’ und
‘Heerwart Tobriens’ genannt — doch nach Rhazzazors Fall munkelt
man, Apep plane die Aufldsung des Paktes und die Vertreibung der
Tobrier.

Weitere Informationen zu Apep finden Sie in Zoo-Botanica 50f. und
im Abenteuer Die Mission des Raspyrriz im Band Drachenodem.

(€177 C)



MysTteEria Ef ARcana DES FinstTERKamms

DiE ACHEBURG
B A6

Einst war die alte Burgruine aus der Zeit der Priesterkaiser der
Riickzugsort des Erzvampirs Walmir von Riebeshoff und galt als
gotterverflucht. Doch auch nach dessen Ende gilt das Gemiuer
als gefihrlich und unheilig. Und das zu Recht: Walmir hat in der
Acheburg drei seiner Gefihrtinnen zuriickgelassen, die noch immer
in den Griiften der Feste ihr untotes Dasein fristen. Wie frither ihr
Meister verbringen sie die meiste Zeit in Schlaf und kommen nur
selten hervor, um ihre unsterbliche Gier zu stillen. Dabei fallen sie
zumeist Giber Jiinglinge aus den Héfen und Weilern der Heldentrutz
her, um sie entweder in die alte Burg zu verschleppen oder gleich an
Ort und Stelle ihr Sikaryan zu rauben.

Und ein weiterer Fluch liegtauf der Acheburg: Jeder, der in dem alten
Gemiuer iibernachtet oder rastet, wird von schlimmen Albtriumen
und Selbstzweifeln geplagt. Es heifit, dies sei der Geist des alten
Walmir, der noch immer rastlos durch sein altes Gemiuer wandelt
und Eindringlingen Ungemach in die Triume bringt, oder gar der
Hauch des Namenlosen. Kundigere vermeinen gar das purpurhelle
Lachen Iribaars zu vernehmen.

Weitere Informationen zu Walmir finden sich im Abenteuer
Unsterbliche Gier im Sammelband Riickkehr der Finsternis.

CHRRKROOK, DiE HUTERIinT DER BERGE
& B32

Legenden erzihlen, dass auf den Hohen des Finsterkammes Chrrkrook
lebt, die grimmige Hiiterin der Berge, die einerseits Jagdfrevler oder
andere Ubeltiter hart bestraft, andererseits aber auch Wanderer aus
der Bergnot rettet oder ein verirrtes Lamm in den heimatlichen
Stall bringt. Ob Chrrkrook ein Wesen aus Fleisch und Blut ist, eine
Trollzauberin, eine Gesandte Firuns oder ein Geist, wer kann das
schon sagen? Mal zeigt sie sich als alte Frau, dann wiederum als
junges Midchen, mal als furchteinfléBendes Wesen aus Eiskristallen
und Fels, mal als Stimme in einer Windbs. Uberall spricht man voller
Achtung von diesem seltsamen Wesen, denn sie zu verspotten hief3e
den Finsterkamm selbst herauszufordern.

Das KrLostErR ARRAS DE Mottt

& C29

Am Saljethweg liegt das 849 BF gegriindete Kloster Arras de Mott,
cinst Hauptkloster des Ordens des Heiligen Hiiters, 1017 BF auf
Grund dunkler Umtriebe teilweise zerstért. 1020 BF wurde das Kloster
aufgegeben, nachdem bereits die wichtigsten Artefakte, darunter der
Sarkophag des Ordensgriinders Arras de Mott, nach Gareth verbracht
worden waren.

Inzwischen hat sich in den teilweise neu erbauten Gemiuern die
chemalige Greifenfurter Illuminata und Griinderin der Bekenner
Lechmin Lucina von Hartsteen als Eremitin niedergelassen. Vielleicht
gerade im Wissen, dass so mancher Baron der Mark es gerne sihe,
wenn die streitbare Praiota Greifenfurt fiir immer den Riicken kehren
und mitsamt des durch sie vertretenen Gedankengutes verschwinden
wiirde, haben ihre Predigten nichts von ihrer Schirfe eingebiift.
Von allen Seiten her stromt Bauernvolk der Umgebung zusammen,
um ihren Worten zu lauschen und das von ihr bewohnte Kloster
unentgeltlich wieder aufzubauen. Es wird gemunkelt, sie habe bereits
einige weitere Braniborier und Bekenner (siche Seite 25 und GKM 30)
um sich versammelt.

Weitere Informationen zum Kloster Aras de Mott (und einen Plan
desselben) aus der Zeitvor seiner Zerstérung finden Sie im Abenteuer
Grenzenlose Macht im Abenteuerband Riickkehr der Finsternis.

Das TaL pErR ELEmEDTE
D29

Die Existenz des geheimnisvollen Tals ist fast nur Druiden bekannt,
und selbst unter ihnen gibt es kaum einen, der den Zugang gefunden
hat. Angeblich hatderlegendire Geode Brandan (siche Angrosch 10f.)
selbstdiesen Ort entdeckt, erforscht wurde es von seinem Nachfahren
Eschin vom Quell. Es heifit, dass dort alle elementaren Krifte im
Gleichgewicht ligen und das Tal den Elementarherren (MGS 103)
als Versammlungsort diene.

Der Weg in das versteckt an der Goldspitze liegende Tal ist mit
zahlreichen Sicherungen versehen. Um Zugang zu erhalten, muss
man eine Hohle voller ‘elementarer Priifungen’ durchqueren, in deren
Kavernen Geoden michtige Schutzzauber zur Abwehr Pyrdacors
errichtet haben.

Das Tal der Elemente ist eine in der Dritten Sphire verankerte
Globule (MGS 13ff.) und weist eine besondere Nihe zu den sechs
elementaren Untersphiren Deres auf. Es wurde tatsichlich durch die
Elementarherren als ‘neutraler’ Boden erschaffen. Abgegrenzt wird es
von vier himmelhohen Bergen, von deren Gipfeln ein Magamastrom,
ein Gletscher, ein Katarakt und heftige Winde ins Zentrum des
etwa 3 Meilen durchmessenden Tales dringen, dessen Grund
von einem versteinerten Wald bedeckt wird. Nur der Stumpf eines
einzigen nicht versteinerten Baumes ist zu finden, die Uberreste der
Riesenblutulme Seelenstamm. Genau in der Mitte des Tales finden
sich drei konzentrische Steinkreise aus michtigen Menhiren, in deren
Zentrum sich fiinf sieben Schritt hohe Steinsiulen erheben, die mit
Elementar-Symbolen verziert sind. In deren Mitte findet sich eine
finf Schritt hohe Basaltsiule. Dies ist der Geodenring des Brandan,
allein die Basaltsiule hat sein Nachfahre Eschin vom Quell errichtet.
Vor 400 Jahren jedoch hat Borbarad durch die Macht des Erzdimonen
Agrimoth alle Humus-Komponenten des Tales in Stein verwandelt
und es in seinen Grundfesten erschiittert.

Regeltechnisch sind alle Zauber und Rituale, die elementare
Komponenten von Feuer, Wasser, Luft, Fels und Eis besitzen, im
Tal um 5 Punkte erleichtert; Zauber mit dem Merkmal Humus sind
um 7 Punkte erschwert und erfordern einen erhéhten Einsatz von
Astralenergie von IW6 AsP.

Detaillierte Informationen zum Tal der Elemente finden sich im
Abenteuer Grenzenlose Macht im Abenteuerband Riickkehr der
Finsternis, S. 202.

SzepTER DER STARKE
& E30

Die Angrosch-Priester der Finsterkamm-Zwerge hiiten das michtige
Geheimnis, wie man ein sogenanntes ‘Szepter der Stirke’ schmiedet.
Dicses Szepter soll in der Lage sein, die Zwerge unter einem
Hochkénig zu einen. Es wird eigens fiir den jeweiligen Hochkénig
in spe geschmiedet und nach seiner Amtszeit wieder eingeschmolzen.
Unter Angrosch-Priestern wie Geoden herrscht ein erbitterter
Streit dariiber, ob der erwihlte Zwerg wirklich Hochkénig aller
Zwergenvolker ist oder nur eines einzigen.

Der wiirdigste Priester des Angrosch wird durch komplizierte
Priffungen ermittelt und nach einem langen Reinigungsritual zum
Hiiter des Szepters geweiht, eine Weihe, die alten Legenden nach
‘unter den feurigen Blicken von Viterchen Angrosch’ stattfindet.
Dieser Geweihte ist der einzige Zwerg, der die geheime Kunst kennt,
wie und woraus das Szepter geschmiedet werden muss und ob
karmales oder arkanes Wirken dabei vonnéten ist.

1010 BF versuchte der Zwerg Bonderik, dem damaligen Hiiter
das Geheimnis zu entreifien, um sich selbst zum Bergkonig des
Finsterkamms aufzuschwingen. Sein Vorhaben konnte jedoch vereitelt
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werden, und Bonderik floh mit einigen Getreuen, um sich schlieBlich
im Siden des Gebirges zum Konig der Finsterzwerge zu machen.
(Die Details dazu finden sich im — leider vergriffenen — Abenteuer
Im Traumlabyrinth.)

Was genau es jedoch mit dem ‘Schliissel zur Alten Binge’ auf sich hat,

dessen Erwihnungebenfalls mitdem AuszugderFinsterkammszwerge
aus den Hallen des Amboss’ in Verbindung gebracht wird, was oder
wo diese Binge zu finden ist, bleibt auch dem Hiiter des Szepters
verborgen und ist vermutlich nur noch in den alten Runensteinen
Xorloschs zu erfahren.

MysteEria Ef ARcana WEIDENS

DiE Eisicen STeLenm zv TraLLOP

S A4

Trallopverdanktseine Griindung der Entdeckungzweier mannshoher,
verwitterter Grabstelen aus einem Material, dessen Beschaffenheit
und weiBlich-graue Maserung an Hirschhorn erinnern. In die Stelen
fanden ihre Entdecker unleserliche Zeichen und die Bilder von
Grimwdlfen und Biren graviert. In der Annahme, einen dem Firun
heiligen Ort entdeckt zu haben, errichteten die Siedler aus Baliho um
die Stelen herum einen steinernen Tempel, der seitdem den Stiirmen
der Zeit trotzt.

Heute reichen die Stelen bis kurz unter die fast finf Schritt hohe
Gewdglbedecke des Tempels, als seien sie iiber die Jahre aus dem
Boden hervorgewachsen wie ein monumentales Geweih. Im Laufe
der Zeit haben sich zu den Wolfs- und Birenbildern weitere wilde
Tiere aus den Wildern des Nordens gesellt: Eber und Kronenhirsche,
Falken und Eulen, Luchse und Fiichse, Vielfrale, Wiesel und Otter.
In Herden und losen Gruppen bedecken die (meist erstaunlich
lebensecht gestalteten) Tierabbildungen die gesamte Fliche des
Geweihs, ‘angefiihrt’ von den Tieren aus Firuns Wilder Jagd: dem
Leitwolf Gorfang, dem Adler Iyi, dem Silberfuchs Rajok, dem Hirsch
Ard und dem Waldléwen Lija.

Der staunende Betrachtersichtsich bereits beim Betreten des Tempels
in einen immergriinen, nordaventurischen Urwald versetzt: Die
Tragpfeiler des Tempels mit ihrer altersdunklen Bemalung erinnern
an die Stimme knorriger Biume, die sich an der Decke zu feinen
Kreuzgewslben veristeln. Wind scheint durch die Baumwipfel
zu streichen und den Geruch von Harz und den Tannennadeln
vergangener Sommer mit sich zu fithren. Die Stelen selbst iiberzieht
eine feine Schicht von Raureif.

Beim genauen Blick auf die Stelen zeigt sich, dass die Reihenfolge der
Tierabbildungen augenscheinlich willkiirlich ist; so laufen Karene
eintrichtig neben Wisenten und Waldléwen. Der Betrachter, der sich
jedoch die Zeit zum Studium nimmt, wird feststellen, dass keines der
Tiere dem anderen gleicht, sondern ein jedes einen nur ihm eigenen
Charakter aufweist, der es von allen anderen unterscheidet. Und wer
sich, wie die ansidssigen Geweihten, stets aufs Neue von den Stelen in
Bann schlagen ldsst, wird feststellen, dass Tiere, die man beim letzten
Mal noch als Welpen oder Kitze am Ende der Herde laufen sah, nun
als Erwachsene im Hauptfeld trotten, wihrend neue Jungtiere den
Platz am Ende eingenommen haben. Manche der Tiere sind gar mit
rohen Kratzern gekennzeichnet, die an Schriftzeichen erinnern, aber
genauso gut von einer michtigen Raubtierpranke in den Stein gekerbt
sein kénnten.

Die Firun-Geweihten meinen, alle méglichen Vorhersagen aus der
Reihenfolge und Zugrichtung der Tierbilder ableiten zu kénnen,
von der Linge und Kilte kommender Winter bis zum Jagdgliick
des einzelnen Jigers, doch bisher konnte niemand das wirkliche
Geheimnis der Stelen entschliisseln: Die Tiere auf den Stelen
reprisentieren alle im Namen Firuns Initiierten, die zur Zeit auf Dere
wandeln, und der Platz, den ihr Bild in der Herde einnimmt, zeigt
thre Nihe zum Grimmen Gott an.

Einige wenige aber — diejenigen, die durch die Kerben gekennzeichnet
sind — sind von der Hand Firuns selber beriihrt und zu groBen Taten
berufen, vielleicht gar als Weile Minner und Frauen ausersehen. Und
sollte eines Tages in Threr Spielrunde ein Firun-Geweihter oder Jiger

nach einem erfiillten Heldenleben im Dienste Firuns sein Leben geben,
so kann es sein, dass ihn seine Gefihrten ganz vorne in den Reihen
der Wilden Jagd wiedererkennen, denn dann hat Firun den Helden als
Triger des gottlichen Funkens erwihlt, der die Wilde Jagd beseelt.

Der BLave Turm
(avcH: DER TTEBLiGE Turm)

& B71

Nahe der Reichsstrale westlich der Stadt Auen erhebt sich der
Blaue Turm, der vor den Blicken der Reisenden oftmals durch dicke
Nebelschwaden verborgen ist. Seine Mauern aus dem Gestein der
Schwarzen Sichel sind tber und iber mit Moos und Muscheln
bewachsen und aus seinem Spitzdach dringt unaufhérlich ein
Wasserstrom, der einen kleinen, dunklen Weiher speist. Uber der
Wasserfliche ist bisweilen ein leiser Gesang von so tiefer Traurigkeit
zu vernehmen, dass der Timpel im Volksmund als Trauerweiher
bezeichnet wird.

Der Turm ist Eckpunkt eines ganz Mittelaventurien umspannenden
elementaren Hexagramms von
Kraftlinien (MWW 97) als Nodix dem Element Wasser
zugeordnet. Er wird vor allem von den Anhidngern der Fee Pandlaril

unregelmiBig fluktuierenden
und

stark verehrt. Der Legende nach ist der Turm das Grabmal eines
Efferd-Geweihten, den Pandlaril einst liebte und dessen Tod sie bis
heute in ihrem Gesang beklagt. Unter den Zwaolfgéttergliaubigen gilt
der Turm daher auch als Zentrum eines archaischen Efferd-Kultes,
der den Gott in seiner urspriinglichen Form als Gigant und Windgott
verehrt, als dessen Statthalterin die Fee Pandlaril gilt.

DiE FEE PanbpLARIL
&% C 26,62,176

»Beginnt im Binnenmeere

die Kreatur sich zu erwehren,
miissten fallen Weiden und Deren.
Zu des Rattenkindes Ehren

beide Sklaven wiren.«

—Text auf einem alten Pergament
unbekannter Herkunft, verwahrt in
den Archiven des Rhodensteins
Das  wohl michtigste und

geheimnisvollste Wesen Weidens

ist die Flussfee Pandlaril. Nach ihr

tragen sowohl der Fluss Pandlaril

als auch der Neunaugensee, der

Pandlarin, ihre Namen. Sie ist die

Lebenskraft  des

ganzen Weidener Landes, das der

Fluss mit seinen Zufliissen von Siid nach Nord durchzieht. Nach
zwolfgottlicher Lehre muss sie daher als michtige Dienerin Efferds

personifizierte

gelten. Druiden, Elementaristen oder Geoden wiirden sie allerdings
eher als Manifestation oder hohe Dienerin des Elementarherren des
Wassers bezeichnen, so wie sie es auch beim Flussvater oder dem alten
Gevatter Yaquiro tun. (Mehr zu den Feenwesen kénnen Sie in GroBler
Fluss 146ff. nachlesen.)



Legenden besagen, dass Pandlaril Nacht fir Nacht einen Zauber
webt, der das Unaussprechliche bannt, das im Neunaugensee schlafen
soll. Dabei soll es sich um einen Teil der Vielleibigen Bestie (€3 176
D) handeln, die der Namenlose vor Aonen entfesselte. Sollte es einst
erwachen, wird es die Fee und die Weidener Lande vernichten.
Dieskonntebisherverhindertwerden,doch die Aonen der Wacht haben
thre Spuren auch an Pandlaril hinterlassen. Als der blutige Herzog
Bernhelm vor 400 Jahren den Efferd-Tempel zu Trallop niederbrannte,
schwichte er die Kraft der Fee erheblich. Angriffe von Kultisten
des Namenlosen und die Sphirenbeben wihrend der Invasion der
Verdammten taten ihr tibriges. So versucht Pandlaril seit den Zeiten
Isegreinsdes Alten, die Sterblichen in ithre Pline einzubinden. Es heifit,
dass sie mit der Gabe des Zweihdnders Windsturm an den Kénig vor
tiber 1.500 Jahren eine Ritterschar begriindete, die den ganzen Stand
befliigelte, deren eigentliche Aufgabe — der Kampf gegen die Letzte
Kreatur am Tag des Weltenbrandes — durch den emporstrebenden
Rondra-Glauben jedoch weithin in Vergessenheit geriet. Seit 1023
BF gibt es jedoch wieder eine Ritterschaft, die einzig ihr dient: die
mysteriosen ‘Ritter des Alten Weges’ (siche Seite 62 und AB 87).

Die Fee ist den Sterblichen und vor allem natiirlich den Weidenern
wohl gesinnt, dennoch bleibt sie ein fremdartiges und michtiges
Wesen. Von menschlichen Gisten erwartet sie angemessene,
respektvolle Huldigung. Thre Hilfe ist stets mit einem Dienst im
Sinne ihrer Sache verbunden und ihre Weisungen sind kryptisch, da
die Fee es liebt, in Ritseln zu sprechen.

Begegnungen mit der Fee finden Sie in den Abenteuern Falkenherz (in
Mirchenwilder, Zauberfliisse) und Des Konigs letzte Reise (AB 111).

Vana—Das AVENHERZ

& AS53,68

»VanasMelodie erklingt fiir alle Wesen, allein haben die Menschen verlernt,
auf ihren Klang zu horen.«

—auelfisches Sprichwort

Wenn morgens die Nebel auf dem Réhricht am Unterlauf des
Pandlaril lasten, fillt es schwer, den alten Erzdhlungen zu trauen, die
berichten, dass dieses Land einst nur ewigen Sommer kannte, gespeist
vom Licht, das der Fialgralwaschale entsprang. Die Elfen allerdings
sagen, dass der Sommer mit den Hochelfen verschwunden sei,
oder aber, dass der Sommer gegangen sei, als die Menschen kamen.
Tatsache ist, dass Vana, eines der alten auelfischen Siedlungsgebiete,
auf die Dinge, die in der Welt geschehen, reagiert — selbst wenn sie
noch gar nicht geschehen sind. So erzihlt Yolina von Aralzin (siche
Seite 146), sie habe, als sie in den sommerlichen Pandlarilauen durch
einen lichten Birkenhain ritt, beobachten kénnen, wie mit einem
Male ein Wind durch die Baumkronen ging und alle Birken ihre
Blitter abgeworfen hitten, bis die Biume kahl waren. Ein Blatt aber
sei direkt in ithren Schof hinabgeschwebt. Dies sei genau der Tag
der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden gewesen, als thr Gemahl
Herzog Waldemar im Kampf gegen einen michtigen Dimon sein
Leben lieB.

Vana bildet tatsdchlich ‘seine’ Empfindungen ab, denn in seinem
Zentrumander Quelle desAwadir liegt das Auenherz, eine Minderglobule
nahe der Lichtwelt, die das Heim der Fee Pandlaril ist. Von hier ‘erlebt’
Pandlaril das Geschehen in Aventurien, und der Widerschein ihres
Erlebens ist es, was Menschen wie Elfen in Vana wahrnehmen koénnen,
wenn sie mit offenen Augen durch die Welt gehen.

ORrOPHETA — DiE TierkODiGE
vnp DER ALTE Bunbp

& B 53, 61, 66, 68, 149
In den Weidener Landen leben zumindest zwei der legendiren
Tierkénige, die angeblich schon seit dem Sieg des Urgottes Los iiber

die Urmutter Sumu auf Dere wandeln. Die Legende erzihlt, sie seien
aus den Trdnen Los’ entstanden und damit die ersten Vertreter ihrer
Art, unsterblich und mit der Gabe der Sprache gesegnet.

Orophefa ist die weise Eulenkénigin vom Blautann. Ein prachtvolles
silbergraues Federkleid mit schwarzen Streifen ziert die schrittgrofe
Eule mit den bernsteinfarbenen Augen, ihre Stimme ist die einer
weisen, alten Frau. Auf dem héchsten Gipfel der Adlerspitze in der
Roten Sichel hingegen lebt der stolze Fiirst der Adler. Zusammen
mit den Seinen beschiitzt er den Himmel Weidens, und obwohl die
Menschen seine Silhouette kennen, gibt es keine Berichte dariiber,
dass jemals einer mit thm gesprochen habe, er gilt als arrogant und
nahezu unertriglich stolz.

Oropheia gibt sich den Menschen 6fter zu erkennen als andere
Tierk6nige und hat eine besondere Verbindung zu den Hexen
Weidens. In threm Namen beschiitzt Raxia vom Schwarzen Fluss
(sieche Seite 53) ein Hexenei in den Grotten Luzelins, das den
Alten Bund in der Zukunft erneut besiegeln soll. Dieses Biindnis
geht auf lang vergangene Zeiten zuriick, in denen die Menschen
Sumus Atem verbundener waren und sich Gefahren erwehren
mussten, die heute in Vergessenheit geraten sind. Neben Oropheia
schlossen diesen Pakt zumindest auch der Fiirst der Adler, ein uralter
Grimmbir im Birnwald, von dem die Leute seit kurzem behaupten,
er sei vom Geiste Herzog Waldemars beseelt, und ein michtiger
Kronenhirsch.

Es heifit, der Alte Bund driicke die Zugehérigkeit der Hexen
zum Land und seinen Geschépfen aus und sei allein durch eine
Eigeborene zu besiegeln, auf dass sie an allem Teil hat, was die Tiere
des Weidener Landes einander zuraunen und was menschlichen
Ohren sonst verschlossen bleibt — auf der anderen Seite erhalten so
auch die Tierkonige Einblicke in die Welt der Menschen, die ihnen
sonst verschlossen bliebe. Bislang hat auler Raxia niemand das Ei
gesehen, doch angeblich soll es die Gestalt eines Euleneis besitzen.

DEeRr [TacHTscHaTTEODSTURmM

& C68

Auf dem Schnittpunkt der michtigen Kraftlinie Hexenband (die
Dragenfeld, Baliho, Moosgrund, Nachtschattensturm, Blautann und
Arras de Mott verbindet) und einer grofen Nord-Siid-Linie (vom Sala
Mandra im Elfenland kommend bis nach Gareth;vermutlich eine der
Satinavsketten) erbauten Baumeister der Angroschim aus Waldwacht
vor langer Zeit einen michtigen Steinturm.

Er trigt jedoch nicht den Namen eines einzelnen Magiers, sondern
den einer seit iiber 500 Jahren existierenden Zauberer-Dynastie, die
sich durch Adoption fortfithrt. Nachtschatten der Altere griindete
gemeinsam mit Rohal dem Weisen den Zirkel des Hexagramms
zu Wagenhalt (MWW 183), Nachtschatten der Jiingere war einer
der letzten Schiiler des Weisen. Der dritte Zauberer dieses Namens
schlieBlich vertrieb einen Riesenlindwurm aus den Hallen desAmboss’
und wurde vom Bergkénig mit dem michtigen Turm belohnt. Zwei
nachfolgende Generationen studierten hier und schufen damit den
Mythos vom sagenhaften und unsterblichen Zauberer.

Da der jetzige Eigentiimer, Firlionel Nachtschatten, lieber in Methumis
und Neetha weilt, hat sich ein ehrgeiziger Magus namens Thargelion
von den Nebelwassern des Turmes angenommen — fest vom Willen
beseelt, der nichste Nachtschatten zu werden.

Michtige Zauber schiitzen den Turm: Diverse Illusionen liegen hier
iibereinander, die sogar die Gestalt des Turmes zu wandeln vermégen
—und es heifit, dass das Innere des Turmes zuweilen durch die Zeiten
reise. Dies geht vermutlich auf Nachtschatten den Alteren zuriick,
der ein versierter Temporalmagier war. Es ist wohl seinem Wirken
geschuldet, dass der Turm zuweilen kaum mehr als eine verfallende
Ruine zu sein scheint, er sich an anderem Tag aber in seiner ganzen
Pracht zeigt. Von Zeit zu Zeit erscheint der Magier gar selbst als
Projektion und ergreift wieder Besitz vom Turm.



ImmerwiederschlieBen sich dichte Nebel um den Nachtschattensturm
und michtige Sturmelementare halten Wacht, bereit, jeden Fremden
am Eindringen zu hindern und von den Beinen zu fegen. Weitere
Informationen zum Turm finden Sie im Abenteuer Unsterbliche
Gier in der Anthologie Riickkehr der Finsternis auf S. 159ft.

< A68

Der Moosgrunder Rieshiigel wurde vor Urzeiten durch die
Schwarzpelze errichtet. Er diente lange als Nekropole der Orks, 1n der
— verborgen vor der sengenden Sonne Brazoraghs — die Schamanen
und Priester Tairachs beigesetzt wurden. Nicht ohne Bedacht wihlten
die zaubermichtigen Orks diesen Platz, denn an dieser Stelle tritt
das Hexenband aus dem Pandlaril und verlduft nach Westen zum
Nachtschattensturm.

Viele Ginge ziehen sich durch den Hiigel, deren Einginge bereits
vor Jahrhunderten in Vergessenheit gerieten oder von den Rondra-
Geweihten, die die Orks zuriickschlugen, verschlossen wurden. Tiefe
Kavernen mit geheimnisvollem Inhalt finden sich im Rieshiigel, man
munkelt garvon einem Feentor oder dem Ende eines Trollpfades.
Ein Teil des Rieshiigels ist eingestiirzt, und hier kénnte man in ihn
eindringen, wenn man denn an den Burgwachen vorbei gelinge, die
mitdem Bogen oben auf der Burgmauer Wacht halten. Die Ereignisse,
die zum Einsturz des Hugels fithrten, kénnen Sie in Die Rache des
Schwarzen Marschalls (AB 109) nachspielen.

DiE ScHOitTER —
UnstiLrLBarRE GiErR nmacH BrLut

< B 25,26,67,143

»Die Glieder widersinnig verdreht und das Antlitz in Grauen gefroren
fanden wir Jungfer Elfwid in ihrem eigenen Blute, und iiber die Griuel,
die an ihrem Leib begangen worden waren, will ich kein Wort verlieren.
Das Bild bleibt unausloschlich in meinen Traumen.«

—aus dem Bericht einer fahrenden Ritterin, neuzeitlich.

Seit Jahrhunderten treiben die Schnitter in Weiden und Greifenfurt
thr Unwesen, locken Gemeine wie Adlige in die Finge des Kultes
mit dem Versprechen, jeden, der nur aufrichtig glaubt, in die tiefsten
Geheimnisse der ‘Blutroten Herrin Rondra’ einzuweihen. Wer den
Irrlehren erst einmal verfallen ist, fir den ist der Weg zu titiger
Hiresie nicht weit: Die Kultisten schlachten unschuldige Opfer
bestialisch dahin, um ihre grenzenlose Gier nach Blut zu stillen und
sich an der vermeintlichen Kraft zu laben, die sie im Lebenssaft ihrer
Opfer zu finden meinen.

Dietatsichliche Anzahlseiner Mitgliederist diesen selbstebensounbe-
kannt wie die wahre Natur des Kultes. Denn nur die Wenigsten unter
thnen wissen, dass ihre Kultstitten —zu finden vor allem in Greifenfurt
und den Grafschaften Birwalde und Baliho — ohne Ausnahme an
heiligen Plidtzen des Orkgottes Tairach liegen, und dass sie in ihren
Ritualen mitnichten Rondra, sondern diesem opfern. Blutgetrinkte
Stofffetzen sind ebenso ihr Zeichen wie Endloswellenbinder, mit
denen héherrangige Schnitter Schmuckstiicke verzieren — beides
Symbole, die nur der Kundige zu deuten weif.

»Est bibendum sanguinem.« (bosp.: ‘Es gilt Blut zu trinken’)
—Gravur im Ring eines Schnitters, neuzeitlich

Der Schwertbund Weidens weifl um die Gefahr und er erinnert sich
an die Ketzer in den eigenen Rethen, die den Schnitterkult begriindet
und ihm zeitweise zu schrecklicher Gréfe verholfen haben. Heute
ahnen jedoch nur wenige Geweihte, dass die Schnitter erneut erstar-
ken. Diese schweigen jedoch ebenso hartnickig, wie sie Abtriinnige

verfolgen und zur Strecke bringen, denn allzu of t haben sich Schnitter
unter dem Mantel des Schwertbundes Zugang zu Amt und Wiirden
verschaftt und — beschiitzt vom guten Leumund — wahre Griueltaten
vollbracht. Der eigenen Rolle in der Geschichte der Schnitter einge-
denk, hillt sich die Kirche in Schweigen und trachtet danach, den
zahllosen Schauergeschichten um gesichtslose Mérder, die unerwar-
tet zuschlagen und ithre Opfer aufs Grausamste dahinmetzeln, weder
zusitzliche Nahrung und noch weniger einen Namen zu geben.

UGRASHAKR DER SCHWARZE STiER,
SCHURER DER FEVER vormn GRUUVZASH
& C63

Wenn die Orks {iber Weiden herfallen, so spricht man hier vom
Orkenszurm und ist fest tiberzeugt, die Zeichen des Sturms an den
finsteren Wolkenballungen iiber dem Finsterkamm ablesen zu kénnen
— oder am flammenden Widerschein des Nebelmoors in mondklarer
Nacht, wenn die Feuer von Gruuzash lodern.

Der letzte Ork, der, getrieben von unbindigem Hass gegen den Orden
zur Wahrung, die Glut in den Essen von Gruuzash entfachte und die
Orks gegen die Mauern des Rhodensteins warf, bezahlte den von ihm
beschworenen Sturm mit dem Leben. Und doch verfolgt Ugrashak
seinen alten Widersacher Brin von Rhodenstein (siehe Seite 148) noch
iiber den Tod hinaus. Im Kérper eines getoteten Steppenrindes, den er
als letzten Riickzugsort fiir seine Seele auserkoren hatte, just bevor das
Schwert des Abtmarschalls seinen Lebensfaden durchtrennte, streift
Ugrashak durch den Birnwald und wartet darauf, seinen alten Feind
mit seinen zersplitterten Hérnern zu durchbohren.

Ugrashak weil} durchaus, dass seine Zeit nicht unbegrenztist, da er in
einem verrottenden Kérper gefangen ist, dem das Sikaryan entflieht.
Deshalb sucht er verzweifelt nach Wegen, seinen Verfall aufzuhalten.
So ist er zu einer furchtbaren Bedrohung fiir alle lebenden Bewohner
des Birnwaldes geworden, vor allem fiir die Elfen, denen er das
Geheimnis der ewiges Leben verheifenden Fialgralwaschale zu
entreifen sucht. Der Zusammensto mit Mandavar, dem Hiiter der
Fialgralwaschale.

Ugrashak verkorpertals Antagonistdes Einhorns Mandavar die dunkle
Seite des Biarnwaldes. Er kann als Bedrohung sowohl fiir Rondrianer
als auch fiir Elfen dazu dienen, die Griben zwischen diesen beiden
Parteien voriibergehend vergessen zu machen.



DER HEXEnziRKEL vom BOCKSBERG (*)

& AS53

Furchtsam meiden die Birwaldener den Bocksberg am siidlichen
Rand des Ifirnstanns, gilt er doch als Versammlungsstitte der Hexen.
In nebelverhangenen Herbstnichten sollen gar, so geht die Sage,
gehornte Bocksgestalten herabsteigen, um unschuldige Midchen zu
verfithren.

Tatsdchlich verehren die Tochter Satuarias den Bocksberg mit seinen
Gebirgsziegen als Levthans-Heiligtum. RegelmiBig, in jedem Fall
aberinderLevthansnachtam 23. Efferd, findetsichaufeinerLichtung
des flachen Gipfels ein Hexenzirkel ein, um seine rauschenden Feste
zu feiern. Im Vergleich zu den Blautannhexen ist der Zirkel der
Bocksberghexen mit etwas iiber einem Dutzend Mitgliedern sehr
klein, hatdafiir aber drei Oberhexen, die ihn gleichberechtigtanfiihren.
Dabei handelt es sich momentan um eine greise Wissende Schwester,
eine Seherin von Heute und Morgen und eine junge Tochter der Erde.
GemiB der Tradition stammen die Oberhexen aus den alten Wildern
zwischen Finsterbach und Pandlaril. Stirbt eine von ihnen, erwihlen
die Hexen gemeinsam eine wiirdige Nachfolgerin. Unterschiedlichste
Temperamente stoBen im Zirkel aufeinander, so dass Streitereien
nicht uniblich sind, doch ist man sich darin einig, die satuarischen
Gaben zum Wohle der einfachen Leute einzusetzen, sofern sie den
Hexen mit Ehrfurcht und Respekt begegnen. Geheimes Wissen
haben nicht nur die wenigen ‘weisen Frauen’ aus dem Birnwald und
Ifirnstann, die Bocksberghexen sind auch fiir ihr Band zum Pandlaril
bekanntund hiiten Rituale, die der Besinftigung des Flusses und der
Verbindung von Land und Wasser dienen.

Die Oberhexen des Bocksbergzirkels werden offiziell nicht benannt
werden und bieten Thnen somit die Méglichkeit, eine verdiente
Spielerhexe durch die Wahl zu einem Oberhaupt des Zirkels zu
belohnen und diese in Weiden als einflussreiche Person einzufiithren
oder gar zur Ruhe zu setzen.

Die Wiostenmei (*)
S B6Y

Man benétigt drer Tage, um die Wiistenei zu durchqueren, darf
dergleichen aber — per Edikt des Herzogenhauses und der Kirchen —
nur in Begleitung von Bannstrahlern oder mit Dispens der Draconiter
versuchen. Es ist schwer, dem einst durch Bosparanienholz-Stelen
gekennzeichneten Bannweg vom Inquisitionsturm im Westen bis zum
Gurvaniaten-Klosterim Osten zu folgen, da etliche der Markierungen
nicht mehr existieren. Soweit das Auge reicht, ist nur grauer Staub
und feiner Sand zu sehen, aus dem hin und wieder ein verwitterter
Felsblock oder ein umgestiirzter, vermoderter Baumriese ragt.

Der Staub macht das Atnien schwer, und wer in einen der hiufigen
Staubstiirme gerit, dem helfen auch nasse Tticher wenig. Wer vom Weg
abkommt, ist so gut wie verloren: Spuren werden vom aufgewirbelten
Staub wieder verdeckt und in der einférmigen Landschaft geht
man schnell fehl. Nahrung und Wasser zu finden ist ein Ding der
Unméglichkeit, wiewohl eine Expedition des Pentagrammatons
berichtet, dass sie erstmals lebende und wachsende Flechten entdeckt
hitte.

Nachts werden viele Besucher der Wiistenei von Albtridumen heimge-
sucht, die von plétzlichem Vergehen und fremden Leben kiinden, und
so ist erholsamer Schlaf kaum méglich. Gruftnebel und Staubbolde,
Gefesselte Seelen und Nachtalbe sind hiufig in der Wiistenei und
allesamt eine Gefahr fiir den Reisenden. Von Astralstiirmen wird be-
richtet, gar von plétzlich aufreifenden Limbustoren, doch verweisen
alle Magierakademien derlei ins Reich der Mirchen — zu lange sei die
michtige Invokation, die Borbarad zuriick nach Dere brachte, bereits
vorbei.

Weit ab vom Bannweg befindet sich ein groBer, toter See, dessen
schwarzes Wasser von tiickischen Schlammtiimpeln umgeben ist,

aus denen giftige Diampfe steigen. Einst lagen am Seeufer zwei
kleine Dérfer und heute dringen alljihrlich am 22. Ingerimm — dem
Entstehungstag der Wiistenei — aus den Ruinenstitten geisterhafte
Gongschlige, die meilenweit, manche sagen sogar auBerhalb der
W istenei, zu héren sind.

Inmitten der grauen Odnis liegen die Ruinen Dragenfelds, wo sich
die Kraftlinien des Hexenbandes und der Satinavsketten kreuzen
— hier nahm das Verhingnis der Region seinen Anfang. Nur der
nahezu unbeschadete Tsa-Tempel leuchtet in kriftigen Farben, zarte
Schosslinge wachsen in seinem Schatten. Es wird erzihlt, hier halte
ein unheimlicher Ritter in weiBer Briinne Wacht, von dem unklar ist,
ob er durch die Macht Tsas am Leben erhalten wird oder ob er eine
untote Gestalt ist, deren Seele Boron den Zutritt zu seinem Reich
verwehrt. Und wo einige Verirrte berichten, er sei ihre letzte Rettung
gewesen, sagen andere, dass er sie angegriffen habe.

Vor kurzem hat der Diener des Lebens entschieden, dass ein Zeichen
notig ist, und die Gldubigen aufgerufen, einen Baumgiirtel um die
Waiistenei zu pflanzen — und die Pilgerziige scheinen Erfolg zu
zeigen, denn langsam spriefit auch wieder erstes Griin zu Fiilen der
Schésslinge, wenngleich sich immer noch der allgegenwirtige Staub
aufsie legt.

Weitere Informationen zur Wiistenei und ihrer Entstehung finden Sie
in dem Abenteuer Albtraum ohne Ende in der Anthologie Riickkehr
der Finsternis.

& C52

Elfen beschreiben das verderbte Wirken des Tauberwaldes nahe
Beonfirn so, dass dessen zertaubra (verderbte und zerstérerischen
Zwang ausiibende Magie) ihr nurdra (Lebenskraft) raube und ein
gefihrliches bhar (Begehren) auslése. Tatsidchlich wirkt zerstérerische
Magie von einem uralten Steinkreis aus, in dem Elfen dhaza (das-das-
Sein-bekdmpft: das Namenlose) erkennen. Sechs Monolithen um
eine Bodenplatte und einen kreisrunden Sockel im Zentrum bilden
den Kreis der Macht, den schon der Hexer Lirobal (siehe Seite 65) als
Ritualplatz nutzte, obwohl auch er nicht wusste, wer den Steinkreis
errichtet hatte. Der Kreis ist von hoher Bedeutung fiir den Kult des
Namenlosen, denn vor Urzeiten banden hier Zauberpriester einen
hohen Diener des Rattenkindes. Eine geheimnisvolle Sekte treibt seit
langem nahezu unbemerkt die Befreiung ihres Gétzen voran und
allein der Halbelf Lorca der Wolf (siche Seite 150), der Anfiihrer der
Falktreiberbande, scheint ihre Ziele zu kennen und bekdmpft sie mit
allen Mitteln.

KLeEinERE GEHEimnisse WEIDENS
& D70

® Irgendwo in der Baronie Herzogenthal in der Grafschaft
Sichelwacht liegt die geschleifte Burg eines hohen Dieners des
Erzdimonen Iribaar. Im Tal zu Filen des schwarzen Berges,
an dessen Flanke die Burg sich erhebt, lieBen die Mitglieder der
Naclador und Nandus verschworenen Gemeinschaft Societas
Vigiliarum ihr Leben, um die Manifestation Mhek-Thagors
(MGS 69) zu verhindern. Die Geheimnisse dieser Gemeinschaft,
die mehrere Festen in der Roten Sichel und den Drachensteinen
unterhalten haben soll, sind bis heute nicht entriitselt, und wer
weil}, was in den Ruinen der schwarzen Feste des Fiirsten K/ell
Dairon ruhen mag. Mehr zu diesem Themenkomplex finden
Sie in den DSA-Romanen Verborgene Michte und Die Letzte
Schlacht (*).

®* Dem Gris-Veen, einem nebelverhangenen Hochmoor just
diesseits der bornischen Grenze, wird im Volksmund nachgesagt,
dass es von den Seelen ungezihlter Verbrecher bevolkert werde,
die ihren Tod am einzigen Galgenbaum der Region fanden. Die



von den Baronen Rotenforsts einst zum Richtbaum erkorene
Grauerle stehtdirekt am Saum des Moores, sodass die zahlreichen
Geisterscheinungen in threm Umfeld nicht verwundern. Es
heiBt, dass nicht nur die Leichen der Gehenkten in den Sumpf
geworfen wurden, sondern auch deren Besitz. Der Legende nach
haben Spuke und Irrlichter in der Vergangenheit schon manchen
arglosen Reisenden und Schatzsucher das Leben gekostet (¥).

* In Neumondnichten verriegeln die Hollerheider ihre Hiitten, da
sie glauben, dass sich im Hexenhain die Hexen der Umgebung
versammeln, um wilde und unheilige Feste zu feiern. Unter den
jungen Minnern der Umgebung gilt es als Mutprobe, einmal die
jungen Hexen zu beobachten, die hier in diesen Nichten nackt

um das Feuer tanzen sollen — und so mancher kehrt nicht (oder als
quickendes Schwein) wieder in die Hiitte seiner Eltern zuriick (*).
* Die Angel der Eule ist ein kreisrunder Turm im Finsterkamm,
zu dessen Fundamenten exakt in den Berggipfel gehauene
Treppenstufen fiithren.

Legenden besagen, dass er

Riesen errichtet wurde, andere Quellen behaupten, dass ein

von

bosparanischer Kaiser ithn erbauen lieB. Der Turm soll einen
aufgebahrten Toten mit allerlei merkwiirdigen Grabbeigaben
enthalten, darunter barbarische Masken und Schilde — sogar von
einer ‘gorischen Glyphe’ wurde berichtet. Eine Eule hat auf der
Turmspitze ihren Nistplatz und vermutlich zum eigentiimlichen
Namen des Turms beigetragen.

MystTeria Ef ARcana DES [IEBELMOORS

Ryuinen EineR MAaGiERSCHULE (*)

S A497

Acht Meilen siidlich von Donnerbach, in den Ausliufern des
Nebelmoors, liegen die Ruinen der einstigen Akademie der Geisteskraft
und Hellseherer’, einer schwarzmagischen Schule der Beherrschungs-
und Hellsichtzauberei. Erbaut wurde sie um 300 BF — damals fernab
jeglicher Zivilisation, denn Donnerbach war noch nicht gegriindet.
Welche Umstinde dazu fiihrten, dass die Akademie bald darauf wieder
verlassen wurde, ist unbekannt — hochstens einige alte Elfen, die zu

jener Zeit das Gebiet bewohnten, kénnten sich eventuell noch daran
erinnern. Doch die Ruinen bergen zweifellos ihre Geheimnisse: Stark
verfallene Tiirme und Kuppelbauten lassen erahnen, dass Dschinnen
und Dimonen bei der Errichtung der Gebiude halfen, und hier und
da fithrt noch eine Treppe oder ein Loch in iberschwemmte Tunnel.
Dokumente aus der Griinderzeit besagen, dass die Akademie eine
Festung gewesen sel, jeder Gang und jeder Raum durch magische
Fallen gesichert. Doch was wurde hier geschiitzt? Vielleicht nicht nur
das Schwarze Auge, das im Bibliotheksturm liegt (SRD 57).

IMysTeEria ef ARCcana DES [IEUMIAUVGENSEES

DiE InseL im SEe — CELEAN

& B 46,177

In der Mitte des Neunaugensees liegt eine von Nebeln umwobene
Vulkaninsel, auf der sich der Eingang zur sagenhaften Elfenstadt
Mandalya befinden soll. Die Insel hat eine GréBe von knapp
drei Rechtmeilen. Magisch aus dem dunklen Gestein der Hinge
geformt, schmiegen sich an die Hinge des Feuerbergs von Lava und
Gesteinsbrocken durchbrochene Ruinen und teilweise erstaunlich gut
erhaltene Uberreste von hochelfischen Hiusern, Girten und sogar ein
kleiner Haf en. Auf der Westseite der Insel erhebt sich ein filigraner Dom
auserstarrter Lava aus der Flanke des Vulkans, eine sicherlich 20 Schritt
hohe Kuppel mit je einer Offnung in jede der vier Himmelsrichtungen
und einer Offnung gen Himmel. Zu welchem Zweck diese Halle
und der in ihr befindliche Tisch aus schwarzglinzendem Obsidian
gedient haben mag, ist in den Nebeln der Zeit verschollen. Im Krater
des Vulkans zeugen Reste von durch hochelfische Magie geformten
Treppenstufen davon, dass es einen Zugang zum feurigen Zentrum
des Berges gegeben haben muss, der heute versperrt ist.

Einziger Bewohner der Inselistdergreise Kénig Cuanu ui Bennain,der
dortden Griff des Schwertes Siebenstreich hiitet. Er ist zugleich das
Oberhaupt des Bundes der Bewahrer der Neun Splitter Siebenstreichs
(siche unten). Der Weg zur Insel ist nur durch das Alicorn von
Donnerbach (&3 177 B) zu erlangen oder mit sehr michtiger Magie
zu erzwingen. Die Fee Pandlaril weigert sich meist, Bittsteller zur
Insel zu geleiten, und sogar Sphirenreisende berichten von ihrem
Unvermégen, die Insel durch den Limbus zu erreichen.

DeEr Bunp pER BEWAHRER DER [TEUDn

SpLitTER SiEBENSTREiICHS

&% C siche oben

1027 BF brachte Cuanu ui Bennain, der ehemalige Konig Albernias,
mit Hilfe einiger erfahrener Recken die Splitter des in der Dritten
Dimonenschlacht zerborstenen Schwertes Siebenstreich auf die Insel

im Neunaugensee. Er begriindete dort den Bund der Bewahrer der
Neun Splitter Siebenstreichs und machte es seinen Begleitern zur
Aufgabe, geeignete Triger fiir die Splitter der im Krieg gegen Borbarad
zerstorten Gotterwaffe zu finden. Der Griff der Waffe verblieb bei
Cuanu auf der Insel. (Zu den Geschehnissen, die zur Griindung des
Bundes fiihrten, siehe AB 111.)

Die unbekannten Helden iibergaben in den folgenden Jahren die
ibrigen acht Splitter der Gotterwaffe wiirdigen Trigern. Splitter
erhielten unter anderem Raxia vom Schwarzen Fluss (siehe Seite
53) und Golambes von Gareth-Streizig (zum Sohn Prinz Storkos
siche HdR 170). Es heift, dass einer der Splitter seinen Weg bis zum
michtigen Shafir gefunden haben soll, aber das Schicksal der anderen
fiinf Splitter bleibt im Verborgenen. Jeder Triger und jede Trigerin
verbarg nicht nur den Splitter, sondern stellte auch sicher, dass er
von berufener Hand wieder gefunden werden kann, sollte dereinst
die Notwendigkeit bestehen, Siebenstreich erneut erstehen zu lassen.
So verbarg Raxia ihren Splitter im Blautann, um auf ihre Weise fiir
die Sicherheit des Splitters zu sorgen, Golambes ist bis heute dabei,
einen geeigneten Ort fiir die Aufbewahrung seines Splitters zu finden.
Urspriinglich sollten sich die Triger der Splitter jeden Traviamond
auf der Insel treften oder Boten entsenden, um Kénig Cuanu tiber die
Vorginge auBerhalb der Insel zu berichten. Mit den Wirren des Jahres
des Feuers ist der Rhythmus jedoch zerbrochen und die Triger finden
nur noch unregelmiBig den Weg zum Konig.

DiE VIiELLEiBiGE BESTiE
& D 46,173

Verborgen im Neunaugensee ruht seit Aonen ein Teilleib der
Vielleibigen Bestie des Namenlosen, gebannt durch michtige Magie.
Die Fee Pandlaril (€ 172 C) wacht iiber den Kerker des unheiligen
Wesens und es bedarf des gréBten Teils ihrer Kraft, es gefangen zu
halten. Finstere Schwarzmagier und machhungrige Borbaradianer
haben bereits versucht, sie zu wecken und fiir ihre Zwecke zu lenken.
Und in der Tat scheinen ihre Fesseln nachgiebig genug, um es ihr mit



namenloser Hilfe von Zeit zu Zeit zu erméglichen, ihre Abkdmmlinge
zu entsenden. Zuletzt geschah dies 1019 BF: Nach dem Uberfall von
daimoniden Wiirmern auf ‘Trallop und kleinere Ortschaften in der
Nihe des Ncunaugensces versuchte ein michtiger Spréssling dem

Bann des Secs zu entkommen. Nur dem (mittlerweile verstorbenen)
Erzmagus Rohezal gelang es mit Hilfe elfischer Zaubersinger,
Magicern der Donnerbacher Akademie und der dortigen Draconiter,
diese Bestie wieder zu bannen.

IMysteEria Ef ARCana DONNERBACHS

Die KavERIIEN
HinTER DEmM DONNERBACHFALL

29 A48

Neben dem eigentlichen Rondra-Tempel sind die Widerhallenden
Grotten der bedceutendste Teil des weitliuhgen Kavernensystems
hinter dem Donnerbachfall. Diese einzige bekannte Orakelstitte
der Rondra-Kirche besteht aus cinem tief im Helconsberg liegenden
uniibersichtlichen  Héhlenlabyrinth, das mehrere  kleinere  und
grobere Offnungen zum Wasscrfall hin hat. Das ohrenbetiubende
Donnern und Grollen des niederstiirzenden Wassers wird hier auf
cinc Art vervielfacht und gebrochen, dass man unvermeidlich glaube,
darin das Gemurmel von Stimmen und sogar Worte zu vernehmen.
Geweihte, die sich in Meditation oder Schwerttanz auf diese Laute
konzentrieren, erkennen darin zuweilen tatsichlich Antworten aut
bedeutende Fragen.

Selten crklingt einc Botschaft der Orakelgrotten cinmal so deutlich,
dass sie fiir jeden, der die Kammern betritt, verstindlich ist, und
meist verbirgt sich darin dann cine Weissagung, die fir dic Kirche
von besonderer Bedeutung ist. Zu anderen Zeiten wicderum scheinen
dic Grotten verschlossen, und es bedarf grofer Willensstirke, die fast
stotflich wirkenden Barrieren aus zornigem Briillen zu durchschreiten.
Dann wagen nur wenige Geweihte den Weg tiber den gefihrlichen
Sueg in den Tempel, und die Firsterzgewcihte zieht sich zuriick, um
zu ergriinden, was den Zorn der Donnernden erregt haben mag.

Ein anderer Teil der Héhlen wird von den Pilgern vor allem auf
Grund ihrer Schénheit autgesucht: Da gibt es bizarre Formationen
aus Tropfsteinen und Sinterkaskaden oder vielfarbige Kristallteppiche,
dic im Fackellicht ihre schimmernde Pracht entfalten.

Doch nur ein Teil der Kavernen wird von den Gewceihten genutzt oder
ist iberhauptbekannt, und es gibt Geritichte von geheimen Ausgingen,
von denen ciner direkt in den Kellergelassen der Feste Donnerhall
enden soll. Zuweilen kommt ¢s sogarvor, dass sich ncugierige Pilger
oder erkundungstreudige Novizen in dem weitverzweigten Geflecht

DiE SEELENKAVERINE APEPS
< C170

Gertichte, dass Apep der Ewige dic Kartunkel seiner Artgenossen
sammle und bewahre, haben in den letzten Jahren immer wieder
ncue Nahrung beckommen. Und in der Tat findet sich im Hort des
Kaiserdrachen an Apeps Siule cin riesiger natirlicher Saal: die
Seelenkaverne. In der Mitte dieser Halle ruht auf ciner achteckigen,
hoch aus dem Boden empor wachsenden Basaltsdule ein michtiger
Bergkristall, der durch einen Lichtschacht in der Decke crhellt wird
und das Licht in irisiercnden Farben und vielen Strahlen reflcktert.
Diese Strahlen fallen jeweils auft” einen Karfunkel, die allesamt
auf Basaltstelen ruhen, die sich fir jeden ncu hinzukommenden
Kartunkel eigens aus dem Boden schieben. Die Basaltwidnde der Hohle
scheinen dic magische Aura der Karfunkel gegen suchende Blicke
von aufien abzuschirmen. Zentrale Stiicke der Scelenkaverne sind
zwel hithnereigrofie Karfunkel, dic nur durch einc leere Basaltsdule
getrennt sind — den Platz fiir Apeps eigenen Karfunkel. Insgesamt

der Hohlen verlauten. Und nur wenige Eingewethte wissen von jenen
gcheimen Kammern, die vor Urzeiten bereits die Schamaninnen
der Goblins Hir unbekannte Rituale nutzten, bevor dic Elfen sie
vertricben.

Das Aricorn von DoOonnERBACH
<& B176

Seit Ende ‘Tsa 1027 BF bewahrt der Rondra-Tempel ein kunstvoll
geformtes Alicorn auf. Das hochelfische Artefake entzicht sich jeder
Analyse, als wirc es lebendig und wiirde auf die Riickkchr sciner
Erschatter warten. Mit diesem Horn eines Einhornes lisst sich ein
Zauberschift rufen, das von magischer Hand gelenkt zur Insel Celean
(% 176 B) im Ncunaugensce fihrt. Es stellt damit den cinzigen
bekannten Weg zum Feuerschlot im See und damit zu Kénig Cuanu
ui Benain dar, der als Teil des Bundes der Bewahrer der Neun Splitter
Siebenstreichs auf der Vulkaninsel den Grift des legendiren Schwerts
hiitet. Das Geheimnis des Aufbewahrungsortes des Alicorns bewahrt
neben der ‘Wichterin des Alicorns’, einer cigens bestallten Gewethten
der Rondra, und der First-Erzgeweihten Aldare auch die Fec
Pandlaril, dic cinst verdienten Recken das Horn tibergab (AB 111).
Das Amt der ‘Wiichterin des Alicorns” wird nicht offiziell besctzt
werden und bietet daher eine gute Méglichkeit, altgediente Rondra-
Geweihte an Donnerbach zu binden und dort zur Ruhe zu setzen, bis
sic dercinst ithren letzten Kamptkdmpft und zuvor eine Nachfolgerin
oder cinen Nachfolger erwihlen muss. Diesen zu finden, mag cine
ganz cigene rondragetillige Queste werden.

sind hicr mehrere Dutzend Karfunkelsteine von Stecknadel- bis zur
Huhnecreigrohe zu finden.

Der Blick in die Seclenkaverne bleibt hochverdienten und vertrauens-
wiirdigen Spiclerfiguren vorbehalten — und sie werden sich an diesem
Ort unwillkiirlich klein und unbedcutend vorkommen.

DER DRACHENORDEN
& DI5

Uralte Sagen von furchtcinflsBenden und  ehrfurchtgebictenden
Rittern in blitzendem Vollpanzer mit Drachenhelm und -banner, von
nicmals schlafenden Schatzhiitern und machtvollen Artetakten kur-
sicren seit Tausenden von Jahren in den Drachensteinen. Verborgene
Hohlenfestungen, Fligelsignets an schrotten Felsen in sturmumtosten
Hohen, schwarze Basreliets und Wappensteine und sogar angebliche
Abschritten des geheimnisumwobenen Draconomicons (GKM 100),
dic es in den Burgen alteingesessener Adliger der Drachensteine geben
soll, untermauern immer wieder solche Legenden.



Der Drachenorden soll im Dicnste der Hohen und Alten Drachen
gestanden haben und seine Ritter auf (cine hiufig unnatirlich
lange) Lebenszeit, hiduhg sogar tber viele Generationen auf sie
cingeschworen gewesen scin. Manche behaupten gar, dass diese
Ritter Drachlinge oder Mantra’Kim gewesen scien. Dass sogar noch
heutzutage Drachenritter existieren, behaupten die Legenden und
der Volksglaube. Der Herr der Drachensteine, Apep der Ewige, hiillt
sich dartiber in tiefes Schweigen.

Ob Helden bei der Suche nach Artefakten auf Spuren der alten
Ritterschaft stoben, cin Adliger zur Queste ruft, um dic Geschichte
scines Hauses zu erforschen, oder bei einem Feind Apeps kobaltblaue
Ristungen des Ordens gefunden werden, deren Herkunftes zu kldren
gilt — der Meister hat viele Méglichkeiten den legendiren Orden in
das Spiel zu integrieren.

Die WvuLren (*)
& A8

Scit iiber zweihundert Jahren existiert im Tal der Tirme ein
Wolfskult, der auf den Nivesen Erm Sen zuriickgeht. Damals besiegte
der wolfsbliitige Erm die Leitwélfe der wilden Rudel, die dic Herden
der ansissigen Bauern fast ausgeldscht hatten, und nahm mit
scinem Silberwolf Arlupa deren Platz ein. Erm nutzte geschickt sein
Wissen um nivesische Wolfsriten und die im Nujuka Fien-Nikkaa
genannten Wolfgeister und verschmolz sic mit der chrfiirchtigen
Verchrung, die Tobrier und Weidener scit je her Firuns Wilder Jagd
entgegenbringen.

DER YSLISEE

Mit etwa 50 auf bis zu 30 Meilen Ausdchnung gehért der Yslisee im
Herzen Tobriens zu den gréften Binnenseen Aventuriens, wobei
davon auszugchen ist, dass cr einst noch etliche Rechtmeilen mehr
gemessen haben mag. Das schilfumstandence Siidufer ist recht Hach,
die grofite Tiefe des Sees wurde bis heute noch nicht ausgelotet. Kein
Wunder also,dass so manches in und unter dem glatten ‘Elfenspiegel’,
wieder See auch genannt wird, verborgen liegen soll: das hochelfische
Isiriel, cin feuriger Stierdimon, der wihrend der Magierkriege von
den Druiden des Landes in dic Fluten gebannt wurde, oder die
Habseligkeiten ungezihlter alhanischer und tobrischer Flichtlinge.
Auf Sumus Kate, der heiligen, von Dimonen und Elementaren
umkidmpften Insel im Sce, soll der Ricse Gorbanor im ‘Langen
Schlaf” liegen.

Bis hcute erzdhlen jene Fischer, die sich trotz der Gefahren auf
den See wagen, von ncbelartigen Pferden, die in Etterdnichten
iber das Wasser reiten, von geisterhaftem Leuchten aus der Tiefe,
dimonischen Algenteppichen oder mondsilbernem Geschmeide, das
sich mit den Tobritzen im Netz findet. Alle sicben Jahre soll ¢s zu
auffilliger Vermehrung von Carlog, Wasscrrausch, Pestsporenpilzen
und Wirselkraut kommen, selbst das magische Kairanrohr soll dann
hier schon gefunden worden scin.

ISiRIEL

»Da Drachenmacht Riesenkraft bindet, nuiss Isinel, Elfenstadt, biifsen.
Auf wirft sich Erdreich, zerteilet den Strom. Hier flutet Wasser, dort
stiirmen Wellen. Elfenbeinmauern, Tiirme nichtsahnend, zum letzten
Mal zaubern Elfen. Still liegt sarggleich der See, und doch: Neckelfen, auf
Delphin reiten ich seh’l«

—aus einer Vision des Thamos Nostriacus, zitiert in Etherisches
Gefliister, 740 BFF

Noch heute wird jedes siebte Nutztier, das im ‘Tal geboren wird,
aufgezogen, bis es ausgewachsen ist, und dann an einem von vier
verborgenen Opfersteinen den Wélfen dargeboten, die im Gegenzug
die Herden nicht nur verschonen, sondern sogar vor anderen Ridubern
schiitzen. Diese Opfersteine sind prichtig verzierte helle Steine,
dic Reliefs von Menschen, Wélfen und Wolfsmenschen zeigen. Im
Verlaufe der Jahrzehnte hat es sich zudem cingebiirgert, dass die
Einwohner des Tals den Walfen kleinere Speisegaben darbringen.
Einerseits gefiirchtet, als Mittler zum Grimmen Gott aber gleichzeitig
verchrt werden die sogenannten Wulfen, die von menschlicher
Gestalt sind, dabei aber so stark behaart, dass man sie mit Werwélfen
verwechseln kénnte. Sie gechen geduckt und bewegen sich auf allen
Vieren schneller als aufzwei Beinen. Thre Fiife und Hinde sind durch
Hornhautballen und gebogene Krallen fast zu Tatzen geworden und
ithre Eckzihne zu mérderischen ReiBizihnen ausgebildet. Die Walfen
verfiigen iber cine gewitzte Intelligenz, die sic zu Hinterhalten
befahigt und auch dazu, zu erkennen, wann ein Kampf aussichtslos
geworden ist. Zudem verfligen sic iber cine intuitive Magie, dic
hexische Ziige tragt, und verstindigen sich in einer Sprache, die an
die Laute wilder Wélfe erinnern.

Tatsichlich sind die Wulfen die Nachkommen Erm Sens und der Hexe
Tanali, die in sich das nivesische Wolftserbe und die Zauberfertigkeit
der Hexen tragen, durch Inzucht und Verbindungen zu den Wolfen
jedoch tast alles Menschliche verloren haben. Es heifit, dass die Wélfe
unerbittlich die Nutzticre und Menschen im Tal jagen werden, sollte
der letzte Wulfe, von denen es ctwa ein halbes Dutzend gibt, dercinst
sterben.

Einst einc schwimmende Stadt der Hochelfen, hel Isiricl (siche
auch Licht und Traum 122) den Kimpten zwischen Drachen und
Riesen im Zweiten Drachenkrieg zum Opfer. Jene Elfen, die sich der
Schlacht stellten, sollen verflucht und in dic Biume des Nebelwalds
verwandelt worden sein, der sich entlang des westlichen Uters des
Yslisees erstreckt. Andere lohen aufs Meer hinaus ins nebelverhillte
Nuyasala (siche Efferds Wogen). Isiriel sclbst und alle, die in ihr
ausharrten, sollen im See versunken sein, je nach Uberlieferung von
Riesen- oder Drachenzauber vernichtet, von der Macht der Hochelfen
entriickt oder vom elementaren Schliissel des Wassers verwandelt.
Wie zuvor schon Galotta lisst auch der neue Triger des Agrimoth-
Splitters, Mechanicus Leonardo, nach der Versunkenen suchen, doch
behindert der Kampf um Sumus Kate, in der manche den Burgberg
Isiriels zu erkennen glauben, das Vorhaben ebenso wie vermutbare
Bannsinge der Hochelfen.

Xinpras Eiranp (*)
& B 156

Etwa cine Mcile von Perainefurten cntfernt, tief im Wald verborgen,
findet sich die Hitte der Druidin Xindra von Sumus Kate (siche
Seite 156). Die Druidin wihlte als Heimstatt das Ufer cines kleinen
Waldsces; cin machtvoller Ort, an dem das Wirken Sumus vernehmbar
und ctliche der Tobrien durchzichenden Kraftlinien deutlich spirbar
sind — insbesondere inmitten des Sees auf cinem winzigen Eiland,
aufdem cin heiliger, mit Schriftzeichen des Ur-Tulamidya verschener
Stein steht.

Wird eine kreisrunde Verticfung in diesem Stein mit dem Wasser
des Sees gefillt, so vermag der Kundige durch dic spicgelnde
Wasscroberfliche einen Blick auf andere magische und heilige Orte
Tobriens zu werfen, dic entlang der sich auf dem Eiland schnei-
denden Kraftlinien liegen (darunter cine Schlaute des sogenannten
Hexenbandes). Zu diesen Orten gehéren neben der umkidmpften
Insel Sumus Kate im Yslisee und den Heiligen Quellen zu Ilsur auch ei-



nige hochst gefiihrliche Unheiligtiimer sowie der Hort von Apep dem
Ewigen. Einer cbenso cindriicklichen wie schmerzhaften Lektion des
Kaiserdrachens ‘verdankt’ es Xindra, dass sie von den Méglichkeiten
des heiligen Steins nur selten Gebrauch macht und dabei ithren Geist
vor den beobachtbaren Wesen und Prisenzen sorgsam verbirgt.

Die RuHEsSTaTt DER DRACHENGRAFEN

»[...] Rovin, der junge Bruder des Drachengrafen, sueg in der Feste
Eilsenhoch von diisteren Ahnungen beseelt zu den Gribern seiner
Vorfahren hinab; bei Fackelschein versah er das Totenschild seines ergenen
Sarkophags mit dem kryptischen Spruch ,, Hier ruht Rovin, Erbe Ornalds,
der Letzte seines Hauses — die Herren der Drachensteine erfiillten den
Bund”. Dann zog er alleine von Eilsenhoch aus gen Nordwesten, ins Herz
der Drachensteine. Er kehrte nicht wieder und sein Grab blieb leer«
—uaus ecinem Anhang der Fragmente der Chronica Mar-Comes
Dracomontes

Die Wassermassen der Misa stiirzen nach ihrem Austritt aus einem
Felsmassiv in den Drachensteinen iiber zahlrciche Wasserfille und

Kaskaden mchrere hundert Schritt in die Tiefe und bilden dabei die
Misaklamm. Oberhalb des Ausgangs dieser Schlucht liegt dic Ruine
Eilsenhoch, eine vor 1.000 Jahren michtigen Feste, von der selbst in
den Mirchen und Legenden ‘Tobriens und des Bornlandes nicht viel
mehr als ihr Name iberlicfert ist. Hier raubte der Drache Nordarlor
einst Prinzessin Renduwen, Tochter des Markgraten von Vallusa, die
von dem fahrenden Recken Ornald aus den Klauen der Bestice befreit
und zu seiner Gemahlin wurde. Tief in den Fels, noch unterhalb der
heute weitgehend eingestiirzten Kellergewdlbe Eilsenhochs, liefen
dic sagenumwobenen Drachengrafen gewaltige, vielhundert Schritt
lange Katakomben schlagen: Dort ruhen in von Drachenfiguren
und Reliefs geschmiickten Sarkophagen die Ornaldinen von Ornald
Drachenzwinger bis zu Ansvin Ornald VII. — und nur das kaum
horbare Rauschen der nahen Misa durchbricht die Grabesstille.

Der Zugang zu den Katakomben ist zwar méglich, jedoch fir den
Unkundigen nur schwer zu finden und mit Gefahren verbunden.
Dazu zihlen nicht nur einsturzgefihrdete Kellergewslbe und in den
Ruinen hausende wilde Tiere, sondern vor allem die mysteriésen
Stifter der vor den Sarkophagen zu findenden Kerzenreste aus
Bicnenwachs.

IMysTeEria ef ARCATTIA DER SCHWARZEN SiCHEL

DER HANGEONODE GLETSCHER

< A 180

»Abermals kimpfien die Gétter gegen die Bestie und Gigantenwaffen
schnitten wie Sicheln durch deren Leiber. Tausend Ungeheuer zeugte die
Bestie, derweil Rondra, Ingerimm und Kor nut thr kimpften. Doch die
anderen Gétter und Helden waren wachsam, und sie bezwangen jedes
Ungeheuer nach ihrer Art. SchlieSlich warf Firun ewiges Eis iiber die
ganze Brut.«

—uveremfachte Abschrift des Arcanums, gefunden auf Burg Laescadir

Einer der heiligsten Orte des zwolfgottlichen Pantheons — der
Hingende Gletscher des Firun — befindct sich im Inneren der
Schwarzen Sichel. In einem nur von Norden zuginglichen Hochtal,
cingefasst von den schroften Gipfeln des Nuaira Irkuch (Eiskogel,
2.500 Schritt Hohe), des Naira Kurim (Kurimskrone, 2.300 Schritt
Héhe) und dem Naira Nagachti (Klirrfrostspitze, 2.200 Schritt Héhe)
betindet sich der heilige Gletscher. Uber zweihundert Schritt hoch
steigt die blaulich schimmernde Wand aus klarem Eis empor, um sich
an ihrer Oberkante gute 50 Schritt nach zu wélben und f6rmlich in
der Luft zu schweben.

Das Hochtal liegt bestindig im Schatten der Gipfel und des Gletschers
selbst, und so ist der schmale Pfad zu seinen Fiien auch kaum zu
erkennen. Er fihrt zum eigentlichen Heiligtum, das sich im Inneren
des Gletschers befindet. Uber eine Gletscherspalte gelangt der Pilger
in ein eisiges Gang- und Héhlensystem, das durch die Wanderung des
Gletschers steter Verdnderung unterworfen ist. Einzig cine grofie Hohle,
gclegen in einer Mulde im felsigen Grund selbst, ist seit Jahrhunderten
unverindert und der Altar darin aus schierem Eis geformt. Firun- und
Ifirn-Geweihte haben mit der Wirme ihrer blofen Hinden Bildnisse
in die Eiswidnde geschmolzen und auf diese Weisc cinzigartige
Kunstwerke geschaffen. Von weiteren Hohlen und Silen berichten
zahllose Legenden, aber nur Wenige haben tiberlebt, um selbst Zeugnis
davon zu geben, denn der Weg hinauf zum Hingenden Gletscher ist
gefihrlich und entbehrungsreich. Eisige Schriinde, Gletscherspalten,
Eis- und Stcinlawinen sowie die zahlreichen Gefahren der Sichel
fordern jeden Pilger heraus. Nur wenige bestehen dic Priifungen des
Weiben Jigers, die meisten iinden ein einsames und kaltes Grab im
Gebirge. Von diesen aber wird berichtet, dass ihre Seclen sich der
Wilden Jagd hinzugesellen, und es heilit, dass auch im Scheitern Lohn
liegt, denn sie ziehen mit den Scharen des grimmen Gottes.

Die Originalabschriften des Annalen des Gotteralters wissen zu
berichten, dass der Gletscher die Brut der Vielleibigen Bestie, des
Omegatherions, unter sich bindet, und Firun- und Ifirn-Geweihte
halten geduldige Wacht, damit niemand ihren eisigen Schlaf stért.

Das ORAKEL vom PURPURBERG

< B 180

»Am Fufle des Naira Kageja in der Schwarzen Sichel ist das Orakel vom
Purpurberg fiir den Kundigen zu finden. Die stliche Flanke des Berges ist
von einer seltsamen Flechte bedeckr, die einzig und allein hier wiichst und
die nur bei Sonnenuntergang in einem hellen Purpur leuchter. Am Fufse
des Berges wiichst das Purpurgeflecht dicht und umschliefit einen finsteren
Héhlenschlund. Folgt man diesem in die dunkle Tiefe des Berges, so
gelangt man schlieflich zu einer ticfen Spalte, die den Weg beendet. Bald
schon erklingt eine schaurige Stimme aus der Finsternis: “Was begehrst
du? Sprich jetzt oder verlusse diesen Ort.”

Selbst das Licht einer Blendlaterne vermag das andere Ende des
Einschnittes in Sokramurs Leib nicht zu erhellen und den Sprecher zu
enthiillen. Richtet man eine Frage in die Dunkelheit oder begehrt die
Lésung eines Problems zu erfahren, so erhilt man in den mersten Fillen
Raz.

Alleinder Preisist hoch, ein leil der Lebenskraft verliisst, wenn auch niche
auf Dauer; den Fragenden.«

—aus einem Vortrag an der ehemaligen Warunker Philosophenschule

Die Stimme des Orakels ist Bronn, ein uraltes, vampirisch lebendes
Wesen, das sich weder Boron noch dem Namenlosen zuordnen
lisst. Der Geist seiner Gefithrtin Vaghar, ein Wesen wie er selbst, ist
auf Grund eines magischen Zwischenfalls seit Aonen zwischen den
Sphiren gefangen. Sie ist ¢s, die die Fragen an Wesen richtet, die
andcre Sinne haben als normale Sterbliche — Wesen anderer Sphiren,
dic angeblich sogar einen Blick in Satinavs Buch werfen kénnen.
Als Lohn raubt Bronn den Fragestellern tiir sich, Vajhar und die
Antwortgebenden einen Teil ihrer Lebenskraft. Das Purpurbergorakel
ist einc der wenigen Weissagestitten, die nicht den Kirchen der Zwolf
unterstellt sind wie etwa das Praios-Orakel auf der Zyklopeninsel
Baltrda, weshalb man hicr manchmal sogar Gesandtschaften aus den
Schwarzen Landen antreffen kann.



Der GEHORNTE Kaiser (*)

< All12

»Wisse und lehre! Denn der Herr der Rache scharte all jene Frevler von
des Praios’ erster erwihlten Rasse um sich, Ucurianern oder Gryphonen
genannt, welche seinem blendenden Blick nicht standhielten und seinem
Willen trotzten. Irrhalken, schwarz gefiedert und von niederhillischen
Feuer umspielr. Doch einige wollten seiner gerechten Strafe entgehen und
suchten Zuflucht in der Schwarzen Sichel, doch niemand entgeht seinem
Richtspruch. Keranvor, wo sie die Verderbnis heimsuchte.

Wisse und lehre! Denn seit diesen Tugen suchten unzédhlige Verblendete
die Grotte auf, dem Richer von der wabernden Lohe zum Gefallen und
den Konig der Gorter spottend, dort, wo heute der Strick des Schwarzen
Mannes durch den Berg fiihre.«

—Oftenbarung der Sonne — Gespriche mit dem Gétterboten, Hoher
Lehrmerster Arras de Mott, Orden des Herligen Hiiters, 849 BF

»Dort, unter dem Gehirten Kaiser; findet sich die unheilige Grotte. Doch
sie enthiillt sich nur Zauberkundigen, aufrechten Praioti und finsteren
Freviern, sofern sie das Wort der Macht kennen, das den Fels spaltet und
den Weg freigibr. Zahlreiche Schrecken warten auf den Suchenden, wovon
untote Streiter noch die harmlosesten sind. Nivgendwo sonst auf Dere ist
man dem Widersacher des Herren Praios so nah, selbst eines Greifen Seel’
ist nicht vor seinem finsteren Wirken gefeir. Wihrend seit Jahrtausenden
Faktierer die Macht der Grotte zu ihren Gunsten nutzen, suchen seit nicht
minder langer Zeit die Streiter Praios’ nach einem Weg, diese Macht auf
immer zu versiegeln.

Ob all dies sei ein jedem Wissenden wohl angeraten, sein Wissen fiir
sich zu behalten, um keinen namenlosen Schrecken anzulocken oder
aufzuschrecken. «

—lingst vergessene Sage, die seit dem Jahr des Feuers wicder verstiirke
unter den Bewohnern der Schwarzen Sichel kursiert

Der Gehornte Kaiser, ¢in michtiger Berg im Stiden der Schwarzen
Sichel, ist eine Stitte alter Macht und war immer Knotenpunkt von
Kraftlinien, die sich in der Grotte Keranvor im Innern des Bergmassivs
tretten. Schon vor Urzeiten fiihrten hier Beschwérer verschiedener
Volker grofie Rituale durch und ricten den Erzdimon Blakharaz an,
dessen Krifte an dicsem Ort stark sind. Ebenso haben wiederholt
Michte der Ordnung versucht, den Berg Fir immer zu versiegeln.
Die Spuren archaischer Kimptfe sind heute groftenteils verblasst. Zu
den dltesten erhaltenen Zeugnissen zihlen 1.500 Jahre alte Aureliani-
Inschriften aus der Zeit des Fran-Horas am Eingang zur Grotte sowic
das fast vollstindig verblasste Bild eincs Greifen oder Irrhalken. Uralte
Fallen, sowohl heiliger als auch schwarzmagischer Natur, und manch
schattenhatte Wichter sollen ber die Ruhe Kceranvors wachen. Doch
ist dies nichts, was ruchlosc Paktierer oder entriickte Geweihte auf der
Quanionsquestc davon abhalten wiirde, Keranvor aufzusuchen.

Die Hoéhle besitzt Windce aus unzihligen steinernen Hérnen und
gemahnt vom Grundriss her an eine zchnstrahlige Sonne. Hier
schneiden sich die michtige Kontinentallinie Strick des Schwarzen
Mannes und zwei regionale Kraftlinien und bilden cinen Nodix fiir
michtige Invokationen.

Kaum bekannt ist, dass die Hohle nicht das cinzige Geheimnis des
Gcehornten Kaisers ist, sondern der Berg noch weitere Relikte und
Vermichtnisse aus vergessenen Zeitaltern bergen soll. In den eisigsten
Hohen des Giptels inden sich noch immer Hinterlassenschaften von
Gryphonen, die hier einst einen lingst verfallenen Tempel errichtet
haben. Es heilit, dass dort oben noch ein Wegweiser zu finden sein
soll, der den Weg zu einem Schatzhort in den luftigsten Héhen des
Gebirges weisen soll.

In cinem versteckten Tal am Stidhang des Berges hingegen liegt der
Zugang zu noch ticteren Katakomben, deren Eingang von einer
mannsgrofen Praiosanbeterin aus purerJade flankiert wird. Sie scheint
jede Bewegung cines Besuchers genau zu verfolgen. In der Nihe des

Eingangs findet man schon in Bernstein eingeschlossene Insckten,
teils versteinerte organische Substanzen von schlecimiger Konsistenz
und abgelegte Chitinpanzer von ricsenhaften Insckten. Die Ginge
selbst erinnern an cinen Inscktenbau, doch nicmand ist bisher weiter
als einige hundert Meter in die Katakomben vorgestoBen.

Der Gehérnte Kaiser spiclt eine Rolle im Abenteuerband Schlacht in
den Wolken.

Dvrum LorGoLoscH (*)
& BS3

Durum Lorgolosch bedeutet in Rogolan so viel wie ‘Lorgoloschs
Erbe’. Dic einstige Zwergenbinge wurde von Hochkonig Albrax Sohn
des Agam als Heerlager in cinem natiirlichen Héhlensystem nahe
der Ptalz Donnerschalck (HdR 52) errichtet, nachdem Lorgolosch,
das Konigreich der Brillantzwerge, durch Borbarad zerstort worden
war. Doch die Wacht wihrte nur kurz, denn bereits sechs Jahre
spiter, wihrend die Heptarchen unter Fihrung Galottas Albrax
und seine Streiter vor Wehrheim banden und einen Grofteil der
mittelreichischen Truppen vernichtend schlugen, schickte Rhazzazor
seine Schergen aus. Durch den Angrift sind die Mauern der Feste
geborsten, thre Reste licgen rufigeschwirzt und vom Drachentcuer
geschmolzen da, der Eingang ist verschiittet. Und seit dieser Zeit
wollen die Geriichte nicht verstummen, wonach in den Kavernen
verloren geglaubte Schitze ruhen. Sie sollen im Schrein einer heiligen
Flamme liegen, die am Seclenfeuer des letzten Hochkénigs Ambros,
dem Kimpfer gegen schwarzmagische Umtricbe, entziindet wurde.
Man erzdhlt sich von Reichtiimern, Relikten, Aufzeichnungen,
Pilzbierrezepten, kostbaren Watten und Riistungen, dic vor allem
brillantzwergische Fliichtlinge nach dem Untergang ihres Reiches in
den Beilunker Bergen in die Binge des Hochkénigs brachten. Kein
Wunder, dass nicht nur Zwerge des Brillantvolkes, sondern auch
allerlei Gliicksritter und dunkle Gestalten danach trachten, diescn
Schatz zu heben.

DER SCHLAF DER

ScHwARZEN SicHEL (*)
<. C27
Eine verbreitete Gottersage (siche GKM 23f) erzihlt vom Kampf
der Schépfung gegen die Vielleibige Bestic, auch Omcgatherion
genannt, ein maBloses Ungetiim des Dimonensultans, das zur
mythischen Zeit der Riickkehr des Namenlosen Gber die Welt kam.
Um dem Ungcheuer cin Ende zu setzen, verwandelten sich drei
Gigantenweiber in Watfen fiir die Gotter (siche dazu auch €3 179
A). Die groBte dieser Gigantinnen war Sokramor dic Schwarze,
die so schwer war, dass nur der blutsaufende Kor sie heben konnte.
Nach dem Sicg tiber das Omegatherion aber war Sokramor wie ihre
Schwestern briichig geworden von dem gittigen Blut der Bestie, so
dass sic von den Géttern zur Ruhe gebettet wurde, um sich vielleicht
dereinst wieder zu erheben, und unsagbar lange wihrt so bereits ihr
Schlat.
Doch es hat sich ein kleiner Zirkel zusammengefunden, der die
Erwcckung der Gigantin vorantreiben will. Unter dem Yrrwen-
Gletscher in Echsmoos, der von den Schwarzsichlern als Heiligtum
verehrt wird, vermutet der Zirkel das Herz der Gigantin und sammelt
allerlei Paraphernalia fiir ein urtiimliches Ritual, um Sokramor aus
threm Schlat zu erwecken. Anfithrer des Kultes ist cin alter Firun-
Geweihter, der lange Zeit als Eremit in der Hohen Sichel lebte und in
Sokramor die Gemahlin des grimmen Wintergottes sicht.
Um ihn herum hat sich cine ungewdhnliche Koalition gebildet,
bestchend aus einer jungen Goblin-Schamanin, die die Gigantin
als Suukram, cine Tochter Mailam Rckdais begreift, einem Kor-
Gewcihten, der die riesige “Wafte’ fiir den blutigen  Schnitter

zuriickerlangen will, und einer Kréten-Hexe, die Sokramor als



sterbende Mutter Satuarias verchrt und die die Wiederbelebung der
sterbenden Weltenmutter anstrebt.

Bisher ist dem Zirkel keinerlei Erfolg beschieden, zu widerspriichlich
sind die Ansichten der einzelnen Mitglieder und zu unterschiedlich
dic Riten, die sic fiir erfolgversprechend halten. Und niemand von
thnen ahnt, dass sie mit ithren Plinen den Feinden der Schépfung
in dic Hinde spielen, denn tatsichlich ist der Yrrwen-Gletscher

Teil des Eises, das Firun iiber dic Brut der Vielleibigen Bestie warf.
Auch wenn wahrscheinlich kein Teil des Omegatherions unter dem
Gletscher ruht, so deckt er zumindest cine tiefe Wunde zu, die der
itzende Geifer der Bestie verursacht hat. Und wer weil3, welche
schwirenden Schrecken entstchen kénnten, wenn es dem Zirkel
gelinge, die Eisdecke aufzubrechen?

MysTeria Ef ARcana DER WILDERIMARK

& Alll

Die von Praios-Geweihten gefithrte Reichsabtei Sankt Praiodan
diente nicht immer der Verchrung des Gotterfirsten, sondern
wurde urspriinglich durch die Gottkaiserin Hela-Horas tiber den
geschleiften Ruinen cines alten, auf einem Nodix gelegenen Geoden-
Heiligtums errichtet, um ihrer eigenen Verchrung zu dienen. Rund
um die zugeschiittete Kultstitte der Angroschim lieh sic Katakomben
und unterirdische Ginge graben, die ihr weiterhin den Zugang zu
diesem Quell elementarer Macht erméglichten. Thre urspriinglichen
Pline mit dem Knotenpunkt der Kraftlinien sind unbekannt, da sie
kurz darauf von den Garcther Biirgern bei Brig-Lo geschlagen wurde,
doch lieB} sie dimonische Wichter zuriick, die auf das Kommen
ithrer Meisterin wartcten und durch ihre anticlementare Prisenz das
Gebiet zunechmend pervertierten. Mit den Jahrhunderten schwand
das Wissen um den urspriinglichen Zweck des Ortes und die Tunnel
unter der Abtei, so dass die Praios-Diener hier lange ungestort ithrem
Tagewerk nachgingen.

Dics dnderte sich erst im Jahr des Fcucrs, als eine vom Geoden Xenos
von den Flammen angetithrte Gruppe menschlicher und zwergischer
Helden den Zugang zur Kaverne erzwang, um ein elementares
Reinigungsritual zu vollzichen. Im Anschluss stiirzte dic Kammer ein
und wurde von einem Humus-Dschinn versiegelt — das Kloster selbst
lag nur noch in Ruinen. Zwar ist der Zugang zum zentralen Geoden-
Heiligtum hierdurch versperrt, doch interessieren sich immer noch
Schwarzkinstler fir den Ort, da sie hier auf groben Machtgewinn
und ¢in zu erkundendes Labor der Hela-Horas hoften. Und auch
die Praioten wissen nicht, auf welchen Relikten der Vergangenheit sic
hocken und warum immer wieder zwielichtige Gestalten in der Nihe
der Abtei gesehen werden.

Das Rattennest *

29 B 27,160
Wie
Wink

hin haben sich in den lctzten

auf einen unsichtbarcn
thres  dunklen Gottes

Monaten einige Kultisten des

Namenlosen in eincm diisteren

Wald gesammelt, um dort cinen

TempelihresHerrnzuerrichten.

Von dicsem unter Eingeweihten

als  ‘Rattennest’  bekannten

Unterschlupf aus  versuchen

sic unauftillig Einfluss in der

Wildermark zu erlangen. Thre

Vertithrer und Menschenfiinger

wandcrn von Dorf zu Dorf und

sammeln verlorene Seelen, um

aus ithnen neue Anhidnger des

Namenlosen zu formen. Und selbst iber die Grenzen der Provinz

hinaus scheinen sich ithre Rianke zu spanncn, triftt doch oft Besuch

aus anderen der dstlichen Grenzmarken und aus Garetien im Wald
ein. Der schon seit Jahrzehnten existierende Kultistenbund ist auf
Grund der Nihe zu den Hochburgen des Zwélfgotterglaubens und
der Inquisition vor allem darin getibt, seine Existenz und die Identtit
sciner Anhinger zu verschleiern.

Die
Glaubensdingen, die seit dem Jahr des Feuers grassiert, schiiren,

Jinger des Dreizehnten wollen die  Unsicherheit  in
ausnutzen und das Vertrauen in Priester der Zwolfgotter weiter
unterminieren. Insbesondere die Wildermark bietet sich in ihren
Augen daftr an, Gertichte zu sden, Streitigkeiten zu entfachen,
Andachten und Wundertitigkeiten zu sabotieren, Geweihte zu
entfithren oder zu téten, Tempel zu entweihen und schlieBlich auf
dem bereiteten Boden die eigene Macht zu demonstrieren.

£®». C 160. Der Viehhidndler Dergal Brandner ist seit zwanzig Jahren
cin geheimer Geweihter des Namenlosen im mittlerweile dritten
Grad und der Herr tiber den Zirkel des Rattennestes. Der damalige
vermeintliche Viehuntfall war in Wahrheit ein Opter von Kérperteilen
anden Dreizehnten. Wer nur mitdufieren Teilen des Zirkels und dessen
Bauerntiingern und einfachen Wundertitern in Kontakt kommt, wird
auch bei Anwendung von Folter nie den Namen Dergals zu héren
bekommen. Nur treue, langjihrige Akoluthen haben Kontakt zum
Herrn des Rattennests.

Die namenlose Bruderschaft wichst und gedeiht auch deshalb in
ungestorter Ruhe, weil ihre Mitglieder den ungeschenen Austausch
haben. Zu dicsem
Zweck werden oftmals Unbeteiligte unwissentlich als  Kuriere

von Nachrichten zur Perfcktion entwickelt
im Dicnst des Namenlosen eingesetzt. Dies geschicht tber den
Verkauf von doppelbédigen Waren, heimliche Zusatzladungen in
Satteltaschen oder umgekehrte Beutelschneiderei. Wehe dem, der
mit einer solchen, jederzeit schrecklich gekennzeichneten, aber noch
zusitzlich verschlisselten Botschaft aufgegriffen wird: Bannstrahler
und Anhidnger Albuins des Ketzers (siche Seite 159) werden ihn ciner
hochnotpeinlichen Befragung unterzichen, um scine Untaten ans
Licht zu bringen — und sollte es ithn das Leben kosten.

DamoniscHE SaatT
2D 27,112, 121,123

Hinter den vereinzelten daimoniden Biaumen in der Wildermark, von
denen immer wieder berichtet wird, steht eine gezielte Aussaat durch
Agrimoth-Paktierer, dic im Auftrag des michtigen transysilischen
Schwarzmagiers Balphemor von Punin handeln. Die Lebens- und
Astralkriifte sammelnden Arkhobal-Daimoniden dienen Balphemor
als Kraftquelle, zur Manipulation von Astrallinien und als Fokus
fir Fernzauberei, durch die der Magier ctwa die ‘Sinne’ des Baumes
mitbenutzen kann, sowie als Teleportationsstiitze fiir magische
Reisen.

Erste Versuche wucherten 1022 BF in Norddarpatien, che sich die
Saat im Jahr des Feuers crtolgreich tiber dic Wildermark verbreiten
konnte.

Dic Eicheln
Birkenstaub, keimen im Boden, nachdem sie von kundigen Anbetern

Samen, schwarze und giftgriin  schimmernder

Widharcals gepflanzt wurden. Manche Biume wachsen nur wic



cin verborgenes Pilzgeflecht im Untergrund und meiden das sie
zerstorende Sonnenlicht. Andere erheben sich zu grotesken Baum-
Zcrrbildern und wuchern um bis zu einen Spann am Tag in dic
Hohe. Beschiddigungen durch Feuer und Axte schlicBen sich im Nu,
dtzende Galle trieft aus dem Holz. Bei manchen Biaumen helfen
klassische Austreibungen per Magic und Gebet. Es gibt jedoch
auch Erzidhlungen, nach denen ein Baum nur von den gemeinsam
handelnden Geweihten aller Zwslfgotter ausgemerzt werden konnte.
Wenn auch nicht mit der Macht eines gehérnten Arkhobals vergleich-
bar, verderben dic Daimoniden schleichend den Boden in threr Um-
gebung. Wilder werden diisterer und schwingern die Luft mit Bit-
ternis. Aste wachsen verdreht und verlieren Laub. Auf nahen Feldern
gchen die Friichte ein, hin und wieder verschwinden Lebewesen wie
vom Erdboden verschluckt. Thre Feinde greifen die Daimoniden mit
Asten und hervorbrechenden Wurzeln an. Manche unterwerfen Eich-
hérnchen, Spechte und Waldschrate ihrem Einfluss.

Mitden Auswirkungen der dimonischen Saatsetztsich das Abenteuer
Saatder Hoffnung aus dem Band Auf Elfenpfaden auseinander.

KinDER DER SONIIE

GEHEIimMissE AVRALETHS

& A 113,159

® Die Bannstrahler in Auraleth versuchen zu verheimlichen, dass vor
einiger Zcit ein abtriinniges und zu Albuin dem Ketzer (siche Scite
159) tbergelaufenes Ordensmitglied den Schidel des Heiligen
Gilborn entwendet hat. Die urspriinglich in der Ordensfestung
verwahrte Reliquie (deren Echtheit manche Hesinde-Geweihte
anzweifeln) besitzt karmale Krifte und war einer der Garanten
des Schutzes vor unheiliger Magie in Auraleth. Die Burg ist nicht
sicher, solange der Schidel sich auBerhalb der Sankt-Gilborn-
Kapelle befindet. Albuin hingegen behauptet, dass der Schidel ihm
dabei helfe, mit dem Heiligen und den Himmlischen Illuminierten
am Hofe des Praios’ in Zwiesprache zu treten und somit den Willen
des Gotterfiirsten zu verkiinden. (*)

Auraleth besitzt unterirdische Katakomben, in denen etwa 900

bedeutende gefallene Bannstrahler der letzten Jahrhunderte ruhen,
groftenteils als Mumien konserviert. Dic Bannstrahler erhoften
sich, leicht abergldubisch, dass die Scele des Toten den Ruheort
seincs Leichnams segnet.

Die Katakomben selbst waren bereits bei Errichtung der Burg
schon vorhanden, wie man aus uralten Aufzeichnungen des Ordens
erfahren kann. Lange Zeit dienten dic unterirdischen Ginge den
Shinxir-Priestern der kaiserlichen Legionen als Kultstétte, bevor
dicse nach Bosparans Fall vernichtet wurden. Aufierdem crinnern
dic Winde der Katakomben hiuhg an einen gewaltigen Insekten-
Bau.

® In den gut bewachten Koschbasaltkammern Auraleths, dem
Securitium, lagern viele Schitze und Beutestiicke der Bannstrahler,
oftmals Verderben bringende magische und unheilige Artefakte
und Werke verdorbener Seelen.

verbotene oder anrtichige Biicher wie Die Angst, Arachnoides
Almagest, Das Arcanum, Borbarads Testament, Die Chroniken von
Hlaris, Die X1 Lobpreisungen des Namenlosen, Etherisches Gefliister,
Offenbarung des Nayrakis, Philosophia Magica (siche Die Magische
Bibliothek).

das bei der Schlacht im Drachenspalt (siche Seite 59) erbeutete
Feldzeichen des Theaterordens.

Weihegegenstinde fremder Kulte wie ein nivesischer Girtel aus
Wolfsleder, Knochenkeulen goblinischer Schamaninnen und die
Specksteinstatue eines aufrecht gehenden Darpatstiers.

Der bedeutendste verfluchte Talisman in der Schatzkammer ist der
Eisenkragen des Blakharaz, eines der zwolf oder dreizehn Teile des
crzdimonischen Frevlergewands (SRD 41).

VERsTREVTE LicHtTROPFEN DES GOTTERFURSTEN

Seit der Zerstorung des Garether Praios-Tempels und dem Verlust der
spiritucllen Mitte der Gemeinschaft des Lichts finden sich bisweilen in
Feld und Flur kleine, golden im Sonnenlicht leuchtende Blumen von
uncrwarteter Symmetric und Kontur. Diese Gewichse wurden ohne
langes Zogern dem Gotterfiirsten zugerechnet und auf den Namen
Quanionen getauft. Thre Vertcilung ist nur scheinbar willkiirlich:
Bevorzugt wachsen sic an Orten, an denen Unheil und Unrecht
drohen, um Praios’ ewige Wachsamkeit auch an schattigen Orten
anzukiinden. Thr Anblick schenkt dem Gétterfiirchtigen Mut und
Vertrauen. Eine gepfliickte Quanione bei sich zu tithren zeigt, dass man
die Konfrontation mit der Finsternis nicht gescheut hat. Von cinem
chrfiirchtigen Streiter getragen, scheint sie niemals zu verwelken.

Lanp DES GEiFeERODEND ScHOittERS

Z» B 27,112,161

sMorgen brechen wir auf. Der Kriegsherr will unbedingt das heilige Tal
des Kors finden. Was, du hast noch nie davon gehért? Griinschnabel! Gib
gut Acht, was die Mir sage: Der Donnernde Himmelsreiter hat seinen
neungezackten Speer in das Herz der Wildermark geworfen, die Erde
erbeben lassen und so seinen Anspruch auf das Land erhoben. Blutkerbe
heifst der Ort, wo er Sumus Leib erne tiefe Wunde riss. In diesem Tal sprudeln
Wasserfille und Biche von Blut aus schierem Fels, Mantikore ringen in
cwigen Balzkimpfen, und der Hinunel selbst ist von Feuerwolken gerdtet.
Wo sich alle Biche vereimgen, steht Kors Allerheiligstes mit unbesiegbaren
Wiichtern und wartet darauf, von einem wahren Diener Kors, einem
grofien Kriegsfiirsten und gewaltigen Streiter; erobert zu werden. Diesem
will Kor gétliche Waffen und Harnische und Schilde schenken und sein
Triumphgeheul soll bis zu den Sternen zu horen sein. Was blickst du mich
an wie ein Darpatrind, Bursche? Der Kor-Priester hat es selbst aus den
Eimgewerden eines tollwiitigen Biren gelesen: Wir werden die Blutkerbe
finden!«

—aus einem Gesprich in der Wehrheimer Soldnerschenke ‘Héhle des
Léwen', neuzeitlich

“Die Welt ist ein ewiges Schlachtfeld”, sagen die Kor-Geweihten
und scheinen in der Wildermark damit Recht zu haben. Stimmt es
wirklich, dass, wie dic Diencr des Halbgottes sagen, im Marschallsland
der heilige Atem des Herrn der Schlachten weht, dazu verurteilt, stete
Bithne fir Kimpfe zu sein? Man kennt einc Handvoll Orte in der
Wildermark, wo Anhinger Kors eincn Gedenkpfahl, cinen Altar mit
Ristungen von Gefechtsopfern oder cinen Hain “blutender Baume”
(mit rotangemalter Borke) errichtet haben.

Dic bereits von Legenden umwobene Blutkerbe jedoch ist cine
mcisterliche Tduschung der Erzdimonen. Sie gilt als Stitte, die Kor
selbst geschatten hat, als Heiligtum fiir die stirksten und blutgicrigsten
Kimpfer der Mark. In Wirklichkeit jedoch ist sie cin Insanktum des
Belhalhar, und wer dorthin gcht, um zu Kor zu beten, wird dabei
unbemerkt von dem Hauch des Gegenspielers der Rondra umwecht.
Da dic Glaubigen jedoch ein groBes Geheimnis um ihr ‘Heiligtum’
machen und nur Ausgewihlten den Weg dorthin weisen, hat bisher
noch kein Gewcihter der Zwélfe das Unhciligtum  als solches
identifizieren kénnen. Und der einzige echte Kor-Geweihte, der das
Tal bisher aufsuchte, kam auf dem Rickweg bei einem Bergrutsch
‘ungliicklich” ums Leben.

Der Kricger Blutfaust (siche Seite 161) wurde von der Macht des
Unheiligtums beriithrt und sucht nach cinem wiirdigen Wichter
tir die Blutkerbe, deren ‘heilige Gaben’ nur ein ‘perfckter Kampter’
behiiten diirfe. Er ist der festen Uberzeugung, dabei dem Blutigen
Schnitter zu dienen, und weil} nicht, dass er nur einen Fingerbreit
davor steht, den Ersten Kreis der Verdammnis zu crreichen.

Die Blutkerbe und Blutfaust werden in der kommenden Wildermark-
Kampagne eine Rolle spiclen.



GEHEimmniSSE DER KRIEGSFURSTEN

Tairacus Berreivnc *
S A 117
Der Tairach-Schamane Sharkhush Morchai verfolgt mit dem Suchen

und Aussicben der stiirksten Streiter auch cine kultische Agenda,
die er seiner versammelten Kimpferschaft nicht preisgibt. Er glaubt
seit einigen kryptischen Visionen, dass Tairach nicht freiwillig ins
Totenreich ging, sondern von Brazoragh dorthin verbannt wurde.
Nun will cr diesen Visionen folgen und die hundert stiirksten Kricger
aller Vélker crwithlen, um gemeinsam mit ihnen fir Brazoragh in
ciner glorreichen Schlacht in den Opfertod zu gehen. Der Blutgott
soll dafir scinen Vater cin Mondjahr lang aus dem Totenrcich
entlassen. Hicrvon crhotftt sich der Tairachi, dass der Gott in dieser
Zcit seinen schamanistischen Dienern ncue Oftenbarungen schenkt,
dic den Kanon der ewig weitergetragenen Wisscensschiitze vergrofiern.
Ja, vielleicht vermag er sogar scinen Sohn zu stiirzen und wieder tiber
dic ganze Welt zu herrschen.

DeR Finstermann
< B119
Niemandem in der Wildermark ist die wahre Identtit des
unheimlichen Finstermanncs bekannt, bei dem ¢s sich um den
zu thargunitothischem Unleben erhobenen Leib des darpatischen
Cronteldherrn (provinzlichem Marschall) Wolfrat von Rabennund
handclt. Er war eines der Opter im Magnum Opus des Weltenbrandes
vor Wehrheim. In den Namenlosen Tagen 1027/28 BF wurde der
Geist Wolfrats durch finstere Rituale an den crhobenen Kérper
gebunden, so dass der Untote Verstand, Bosartigkeit und rudimentiire
Erinnerungen an sein fritheres Leben besitzt. Einige Zeit diente cr
als Heermeister der Schwarzen Horden in der Wildermark, die er
in Scharmiitzel, Ubertiille und eine Belagerung Burg Rabenmunds
tihrte. Seit der Vernichtung Rhazzazors streift er ungebunden durch
die Wildermark, in seiner diisteren Existenz von Kriiften des Bosen
und Schatten scines einstigen Lebens umwaolkt. Hiuhg erscheint
Wolthart unweit scines alten Baronssitzes Burg Randolphshall und
scheint die Nihe des Adligen Wulfbrand von Rosshagen zu suchen.
Bei diesem handelt es sich um seinen einstigen Geliebten und von
thm cingcsetzten Erben. Dies mag erkliren, warum der Finstermann
cinmal den jungen Baron nicht wie eine Laus zerquetscht hat, obwohl
cr die Moglichkeit dazu hatte.

Auch der Finstermann wird in der Wildermark-Kampagne eine Rolle
spiclen.

Der “Thron der Rache’ des gerichteten Dimoncnkaisers von Yol-
Ghurmak licgt unvermittelt im Wald unweit von Wehrheim in
cinem klcinen Krater. Er gelangte in den Nachwehen der Schlacht
in den Wolken hierher, als cin Abenteurcr den zum Flug fihigen
Zauberthron aus den Trimmern der Fliegenden Festung barg und
nach einigen hundert Mcilen zum Absturz brachte. Ein GroBteil
des sensiblen Artefakt-Instrumentariums, das cinstmals auch  fiir
dic Steuerung der Festung verantwortlich war, liegt nun geborsten
im griinen Klee. Doch der von Galotta in den Thron gebundene
Irrhalkendiimon schlummert noch immer unter Edelstcinen und
Holz: Nach wie vor wird jedes Lebewesen, das die Armaturen beriihre,
von einer plétzlich aufschnarrenden Stimme mit nervésem Unterton
gefragt: “Ah, Majestit! Endlich! Ich hofte, Thr habt die Landung
gut iiberstanden? Mir schien kurzfristig, Thr hittet den Weg in die
Niederhéllen angetreten!”

Bisher haben Amseln und Hasen noch keine Antwort gegeben, und
so wartct der dienstbare Gehdrnte weiter auf die Rickkehr scines
Herrn. Der Thron besitzt immer noch die Fihigkeit, aut Kommando
zu tliegen. In ciner verborgenen Klappe unter der Lehne befindet sich

zudem ein kleines Biichlein des Dimoncenkaisers mit scinen letzten
personlichen Notizen.

Den letzten Flug des Throns kénnen Sie im DSA-Mobile Feuer und
Asche untcrnehmen.

KLEinE GEHEimnisSE DER_ W IiLDERITARK

® In den Wiildern um Wehrheim haust cin alter Druide, der es
sich zur Aufgabe gemacht hat, dic trisch geschlagenen Wunden
in Sumus Lcib zu heilen und die elementaren Verwiistungen
im Umland zu lindern. Um beci seiner Arbeit nicht gestort zu
werden, spiclt er mit der Angst der Bevolkerung und umgibt sein
Lager mit schrecklichem Schmuckwerk: aufgehiiufte Schiidel, im
Wind wechende Stofttetzen, furchteinfléBbende Vogelscheuchen.
Mit echten Geistererscheinungen oder gar mit Nekromantie hat
er jedoch nichts zu tun. Dass cr aut das Sumu-Heiligtum unter
Wehrheim (€9 184 E) aufmerksam wird und ¢s dann vor allen
Menschen zu beschiitzen sucht, 1st vermutlich nur cine Frage der
Zeit. (*)

* Dic Bewohner des versteckten gelegenen Wachturms Bireneck
ritten vor kurzem geschlossen zum  Kampf aus, gerieten in
cinen Hinterhalt und wurden samt und sonders crschlagen.
Der vollkommen intakte und ausgertstete Turm kann von einer
Heldengruppe als autonome Operationsbasis genutzt werden,
wenn sein gcheimer Eingang crst einmal entdeckt wurde — das
grofe, gusseiserne Tor imitiert schwere Verstrebungen und einen
magischen Verschluss, ist aber insgesamt nur eine Attrappe vor
massivem Mauerwerk. (*)



* In Gewahrsam ciner Raubritterin befindet sich ein Karren mit
sduberlich verpackten und beschrifteten Paketen, die dirckt aus den
mendenischen Filscherwerkstitten stammen und cinstmals dazu
gedacht waren, das Mittelreich durch cine gezielte Schwemme
von kaum erkennbaren Filschungen hochgradig symboltrachtiger
Gegenstinde zu destabilisicren und Misstrauen zu sien. So darf
es nicht wundern, wenn ein Ritter sein Herrschaftsgebiet in einer
‘cchten’ Zwergenriistung durchreitet, eine “echte” Enduriumklinge
in der Hand. WeiB er, dass einem Schwindel aufsitzt> Welche
brisanten Gegenstinde liegen noch in scinem Keller? (*)

* & A 112. Dic Golgariten-Burg Boronia wird scit der Befreiung
aus den Klauen der Untoten gemieden, da kaum jemand wachen
Verstandes mehr als einen Tag in dem disteren Gemauer iiberlebt.
Geister plagen jeden Eindringling, Albtrdume lassen niecmanden
zur Ruhe kommen, und in den Tiefen der Burg sollen noch immer
dic gemarterten Seclen der gefallenen Golgariten auf cine Erlésung
warten. Boronia bietet sich vor allem als klassisches verwunschenes
Geisterschloss an, in das dic Helden im Rahmen ciner Mutprobe
oder als Zuflucht vor einem Sturm gelangen kénnen. (*)

GEHEIimnisSE WEHRHEImMS

Die WEHRHEIMER HAMMERLINGE

<& B 107,116, 160

Bei den Wehrheimer Hiammerlingen handelt es sich um  seit
Jahrhunderten in der Stadt lebende Kobolde, die frither allniichtlich
allerlei Schmicden und Handwerkern bei der Arbeit zur Hand
gingen. Seit der Katastrophe ist die Himmerling-Sippe jedoch
zusammengeschmolzen und  wurde ihres alten  Lebensinhaltes
beraubt. Die traditionsbewussten und duBerst ernsten Kobolde haben
sich jedoch gegen cinen Rickzug in die Feenwelten entschieden,
da sic fir ihre ‘tolldreisten Bliitenvettern’ nur wenig tbrig haben.
Stattdessen wollen sie unter der Fihrung ihres greisen Oberhauptes
Meister Ongbrax, der in der Stadt als sagenhafter Kleiner Schmied
bekannt ist, den Wiederautbau ‘ihres” Wehrheims in dic eigene Hand
nchmen. Sie hoften, dass mit chrlichen und flciBigen Bewohnern
auch wieder Ordnung in die Mauern einkchren wird, sobald thr Werk
erst cinmal vollendet ist.

In der derzeitigen Bevolkerung sorgen sic jedoch eher fir noch mehr
Angst und Geistergeschichten, da thr Himmern in stillen Nichten
in der ganzen Stadt erklingt und an manchen Tagen ganze Mauern
wic aus dem Boden gewachsen zu bestaunen sind. Da dic scheuen
Kobolde die Menschen meiden, ist ihnen bisher noch nicht bewusst
geworden, wic schr sie in der Stadt Furcht verbreiten — Furcht, die sich
cinmal in Zorn und Hass entladen kénnte, wenn ein Himmerling
in dic Hinde der Wehrheimer Waldldwen (siche Seite 114) fallen
wirde. Auch konnte ein Kriegstirst der Wildermark versuchen, den
Geriichten tber die Himmerlinge nachzugehen, um sic unter scine
Knute Watten und Risstungen produzieren zu lassen.

Mehr Himmerlingen
Abenteuer Eichhornschweif und Schmiedeschiirze aus dem Band
Mirchenwilder, Zauberfliisse.

zu den Wehrheimer erfahren  Sie 1m

Tiere KLUFtE, arte GAnGe*

& .Cl15

Unter Teilen Wehrheims existieren alte Ginge, die noch aus der
Zcitder Griindung unter Fran-Horas stammen. Meist verbanden sie
wichtige Gebdude und Verteidigungsanlagen miteinander, gericten
mit der Zeitaber in Vergessenheit, wurden zugeschiittet oder versicgelt.
Zu diesem Netzwerk von Gingen gehorte auch der unterirdische
Teil der alten Dukatenmiinze, die inzwischen zerstort ist. Noch
heute sollen ganze Kisten voller frisch geprigter Kaiserdukaten dort
auf den Finder warten. Da von oben kein Durchgang zu finden ist,

konzentriert sich die Suche nach den Schitzen immer mehr auf

unterirdische Eingidnge. Diese sind bevorzugt in alten Gebduden der
Stadt zu finden, so dass unter anderem in deralten Stadtwache, in den
Kellern Burg Karmaleths und im Kaisertor versteckte Geheimginge
der Entdeckung harren. Mancher Tunnel mag aber auch durch
den Einsturz alter Gebdude oder tiber die tieten Kliifte in der Stadt
zuginglich sein.

Das FELD DES SCHRECKENS

<$:D 116

® Dic geballten magischen Entladungen wihrend der Schlacht
um Wehrheim haben im Zusammenspiel mit den clementaren
Verzerrungen dafiir gesorgt, dass an manchen Stellen  des
Mythraclsteldes dic unterschiedlichsten Arten von Steinen mit
groBen Mengen astraler Kraft getrankt wurden. Diese bergen
sic, ungeachtet threr minderen Qualitdt, noch immer in sich und
konnen als Kraftspeicher abtransportiert und angezapft werden.
Noch ist dieser Effckt keinem Menschen bekannt und der Wert der
brach liecgenden Schitze unschitzbar. Ab und zu kollabiert einer
dieser ‘Mythraclssteine” auf Grund sciner unzureichenden Struktur
und zerbirst ohne Vorwarnung in cinem lauten Knall. ()

* Als auf dem Mythraclsfeld dic Streitmacht des Guten auf den
Hecerwurm des Bosen traf, verloren zahllose der besten Streiter
beider Seiten nicht nur ihr Leben, sondern oftmals auch ihre
extra fiir diesen schicksalhaften Tag angelegte, in héchstem Mafe
kostbarc Ausristung. So manche Watfe oder Ristung schlummert
unter wenigen Zentimetern Erdreich und zerwiihlter Grasnarbe,
fand bereits ihren Weg auf hastig fortgezogene Hiandlerkarren oder
hingt tiber dem Kamin cinfacher Bauernhduser in der Umgebung.
Dazu gchéren beispielsweise der Zwethdnder “Tharguns Faust” des
Koénigs der Toten, die runenverzierte ‘Axt der Furcht' (siche SRD
36) der Grihn Swvanja Ragnarsdotir, der kunstvoll verzierte und
mit eincer eigenen Seele ausgestattete Zauberstab der Erzmagierin
Racalla von Horsen-Rabenmund (inklusive darin  gespeicherter
Spriiche), ein namenloses Bronzeschwert eines Skelettkricgers aus
tulamidischer Vorzeit (das nic verheilende Wunden reifit), das von
Hollenbrodem schwarz angelaufene Sonnenszepter der [lluminata
Lucana Lanzenschifter und noch manch andere Kostbarkeit. (*)

Kieine GEHEimnisse WEHRHEIimS

* & E 115, 183. Dic nichtlichen Besucher des Praios-Tempels
interessieren sich vor allem fiir ein unter dem Tempel gelegenes
Sumu-Heiligtum, das durch das Magnum Opus des Weltenbrandes
freigelegt wurde. In der Zeit vor der Stadtgriindung wachten hier
Naturzauberer iiber Strome von Lebenskraft, deren Wirkungen
manch cin Zauberkundiger gerne fiir sich nutzen wiirden. Doch
sic ahnen nicht, dass unter den Ruinen des Tempels auch noch
geheimen Archive aus der Priesterkaiserzeit warten, in denen
allerlei Prozessakten und liturgische Dokumente untergebracht
sind — und auch cine versiegelte Folterkammer, in der der Geist
cines von blakharazschem Wahn erfiillten Foltermeisters gefangen
ist.

* & F 115. Im Ingerimm-Tempel ist der Geist des verstorbenen
Gewceihten an den heiligen Amboss gebunden, der in cine tiefe
Spalte gestiirzt ist. Wenn die Gefesselte Scele erlést werden soll,
muss crst jemand den liturgischen Gegenstand bergen und wieder
im Allerheiligsten oder cinem anderen Tempel des Schmiedegottes
aufstellen. In seiner Verzweiflung hilt der Geist jedoch jeden fiir
einen Eindringling und Dieb und wird daher cinem vermeintlichen
Retter die Arbeit nicht leicht machen. (*)

* & G 115. Mutter Walbirg und Vater Linnert vom Gasthaus Zur
angesengten Gans konnten erlost werden. Dazu ist ¢s nétg, dass
zum cinen thre Mérder reuig in einem Travia-Tempel oder dirckt
bei den Geistern um Vergebung bitten und dass ganz Wehrheim
cinen Tag lang Travias Gebote achtet und chrt. Eine wahrhatt
monumentale Aufgabe ... (¥)
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Zwaristmansich sicher, dass Fiirstin Irmegunde vor der Schlacht, die
thr zum Verhingnis geworden ist, ein Testament verfasst hat,doch das
bedeutende Dokumentistverschollen. Man kann nur mutmal3en, was
der Inhalt dieses Schreibens war. Fiir die einen ist ganz klar, dass die
Fiirstin die Anspriiche ihrer Nichte Swantje Rahjandraél bestitigt hat
(siche Seite 162), andere glauben an eine Schenkung an die Travia-
Kirche oder gar, dass Irmegunde ihren Vetter Barnhelm zum Erben
bestimmt habe.

Ublicherweise wird ein solches Dokumentin einem Tempel —in diesem
Falle dem Travia-Tempel als sicherstem Hort in der Stadt — hinterlegt.
Wen wundert es, dass manche spekulieren, finstere Verschwérer in den
Reihen der Travia-Kirche hitten das Testament verschwinden lassen,
um den Anspruch der Kirche auf die Traviamark erst zu erméglichen.
Diverse Parteien haben ein Interesse daran, das Testament
wiederzufinden, sei es,um deneigenen Anspruch damitzuuntermauern
oder den eines anderen zu vereiteln, sei es, um es zu vernichten. Ebenso
dienlich kénnte eine gut gemachte Filschung sein, um den eigenen
Interessen zu dienen oder das gewiinschte Chaos zu stif ten.

GoLpToPrrE ()
& B 129

Viele Biirger haben vor den herannahenden Feinden ihr Hab und Gut
in Sicherheit gebracht, indem sie es in Brunnen versenkt oder einfach
vergraben haben. Nicht alle haben den Angrift der Borbaradianer
iiberlebt, und ihr Reichtum wartet auf den, der ihn findet.

DeEr ScHATZ DER RABEmNmMuUNDS
& C133

Nicht nur Barnhelm von Rabenmund vermutet, dass es der Familie
gelungen ist, einen Teil des sagenhaften Familienschatzes der
Rabenmunds (nicht zu verwechseln mit dem fiirstlichen Schatz, der
der Kaiserkrone zusteht) zu verstecken, bevor der Feind die Stadt
einnehmen konnte. Infrage kommen die Katakomben unter der
firrstlichen Festung, aber auch viele andere Orte. Gut méglich, dass
sich in diesem Versteck auch das Testament der Fiirstin befindet oder
aberandere brisante Dokumente und wertvolle Artefakte.

DER GRAVE IITann
vom OCHSENWASSERY

& D111

Der Dergel steht seit alters her unter der Macht des Grauen Manns
vom Ochsenwasser, eines feenartigen Wassergeists. Manche Gelehrte
sechen in ihm eine Verkérperung des ganzen Flusses (dhnlich dem
Flussvaters des GroBen Flusses), gleichzeitig beseeltes Gewisser wie
auch Gigantenkind und Kreatur aus den Jugendtagen der Welt. Andere
glauben eher an ein michtiges Feen- oder Elementarwesen. Dieser oft
ungehaltene Wassergeist hat stets jeden Versuch eines Briickenbaus
bei Wehrheim vereitelt und auch die Einrichtung einer Fihre nur
nach jihrlichen Opfern gestattet. Selbst Flussfischer, die ihn verehren,
konnen nicht immer darauf zihlen, dass der launische Graue Mann
sie vor Uberschwemmungen, Verlandungen und leeren Fangruten
verschont. (Mehr zu Feenwesen im Spiel finden Sie in GroBer Fluss
146ff., zum Hof des Flussvaters in GroBer Fluss 159ff.)

Der Flussgeist wurde meist bei Nebel gesichtet und wird oft als im
Wasser schwimmendes Antlitz mit wogenartigem Haar beschrieben.
Seine Gestalt ist tatsichlich grau und wirkt gramgebeugt. Biicher

wie Die Nichtwelt erzihlen sein Mirchen, nach dem er vor vielen
Jahrhunderten um das Herz einer wunderschénen Menschenfrau
warb und sie von seinem Hofstaat zur Hochzeit herrichten lief. Doch
die Angebetete versklavte die feeischen Diener und zog mit ihnen in
die Ferne, was den Flusskonig ergraut und betriibt zuriicklie. Damit
nicht genug: Die Verheerungen und unheilig waltenden Krifte im
Jahr des Feuers haben dem Grauen Mann sein Szepter geraubt und
ihn noch missgiinstiger werden lassen. Bisweilen reiftererziirnt und
ohne Vorwarnung FléBer und Schiffe in die Tiefe oder iiberflutet
Dergelfurten mit einer haushohen Welle.

Seine Wohngrotte soll im Dergelsgrab liegen, dem unterirdischen
Flussstiick bei Wehrheim. Aus der Nihe hért man bisweilen das
Wehklagen des Wassergeists, denn seine alte Heimstattist fiir ihn nicht
mehr zuginglich. Die Grotte ist nach Verinderung des Dergellaufs
nur durch einen verschlammten und kaum sichtbaren Zugang im
trockengefallenen alten Flussbett erreichbar. Dort warten allerlei
wundersame Schitze und Relikte auf die Finder, doch kann das Bild
der Verwiistung auch einen Eindruck vermitteln, warum der Fluss
so unwirsch ist. Und vielleicht gelingt es den Helden, den Grauen
Mann wieder zu verséhnen oder ihm neue Lebenslust zu schenken,
wenn sie sein Szepter wiederfinden oder ihm gar nach all der Zeit
vom Schicksal seines Hofstaats zu berichten wissen.

Die IIYmPHE in DEN
OCHSENWASSERFALLEN vnD DiE [TiXEn
im OcHSEmwASSER ()

& E 107,131

Die Nixen im Ochsenwasser treiben manchen Schabernack mitden
Fischern, aber auch mit arglosen Wanderern. Man munkelt zudem,
sie hiiteten den sagenhaften Schatz des Riesen Ochstan. Wann immer
es einem Menschen gelingt, die Liebe oder Freundschaft einer Nixe
zu gewinnen, schenkt sie thm ein Stiick aus dem Schatz. Ob sich das
Geschenk als segensreich oder verflucht erweist, ist Gliickssache,
denn von solchen Dingen verstehen die arglosen Nixen nichts. (Mehr
zu Nixen finden Sie in GroBer Fluss 161ff.)

Die Nymphe in den Ochsenwasserfillen ist zwischen Neugierde, was
Menschen angeht, und tiefer Abscheu gegeniiber den Schergen der
Schwarzen Lande hin- und hergerissen. Sie begegnet Menschen weit
misstrauischer und launenhafter als zuvor und neigt dazu, ihnen eher
ein Unheil anzutun, als auf ihre Lauterkeit zu vertrauen. Es liegt in
threrMacht, die majestdtischen Ochsenwasserfille in ein gefihrliches
Inferno zu verwandeln, das die Stadt bedroht. Die é6rtliche Efferd-
Geweihtenschaftist sehr daran interessiert, das Vertrauen der Nymphe
zu den Menschen zuriickzugewinnen.

GavrLoftas inseL (*)
& FI3l

Nach dem endgiiltigen Fall des Heptarchen ist die Zeit gekommen,
seine Schreckensinsel im Ochsenwasser zu befrieden und den darauf
befindlichen Turm ein fiir allemal seiner Schrecken zu berauben.
Die Kalekken (siche ZBA 65) sind beileibe nichtdie einzige unliebsame
Uberraschung, mit der neugierige Helden zu rechnen haben. Immerhin
befand sich auf der Insel Galottas Geheimlabor, in dem er seine Studien
am Ogerauge durchgefiihrt hat. Zwar hat man das Auge geborgen und
den Turm nach Galottas damaliger Niederlage durchsucht, jedoch
halten sich hartnickige Gertichte, dass Galotta nach dem Ogerzug
bisweilen wieder in dem Turm gelebt und geforscht haben soll. Man
munkelt von rachlustigen Seelen seiner Opfer, an denen er finstere
Experimente vollzogen haben soll, und von allerlei magischen Fallen.
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Ob sich die Mithen lohnen und die Helden tatsichlich in den Besitz
cines legendiren Artefakts aus Galottas Besitz oder gar eine seiner
Niederschriften kommen, bleibt dem Meister tiberlassen. Es ist aber
auch ebenso gut denkbar, dass sich dort nur Dinge von ideellem Wert
befinden (wie ein Ring, den die Kaiserwitwe Alara einst Galotta
schenkte, ein belebtes Zuckerfisschen, dass ihm ein Artefaktmagier
als Zeichen seiner Bewunderung gesandt hat, oder ein Gedichtband
aus der Feder Galottas).

Die KatakROmBEN Gia (*)
S Al133
Als die KGIA vorausschauend die Bleikammern unterihrem Gemiuer
gerdumt hat, verlieBen die bedeutendsten Artefakte, Akten und
Beweisstiicke die Stadt. Dennoch hilt sich nachhaltig das Gerticht,
dass die Agenten nicht alles mit sich nehmen konnten (weil die Zeit
dringte oder weil es zu groB oder zu gefihrlich war). Allein der
Abstieg in die Keller mit seinen Fallen und labyrinthischen Gingen
ist ein Abenteuer fiir sich.

Die RommiLyser KanaLrisation (*)

& B 132

Nicht alle Kanile haben den jingsten Krieg iiberstanden, etliche
haben die Biirger selbst zum Einsturz gebracht, um zu verhindern,
dass sich Feinde auf diesem Weg Zugang in die Stadt verschaften.
Viele Keller und Gewdlbe verfiigen tber bekannte und unbekannte
Zuginge zur Kanalisation, letztere geschaffen von dunklem Gelichter,
um sich ungesehen in der Stadt zu bewegen. Niemand weif} genau,
welche Passagen sich dort unten verbergen, welche eingestiirzt oder
einsturzgefihrdet sind. Mancher Hausbesitzer wire tiberrascht, dass
man von seinem Keller geradewegs Zugang zum Rathaus oder einer
Kanaléffnung im Katzloch hat —andere wiederum ganz und gar nicht.

BOSE SPUREDN

DER SCHWARZEN LanpEe (*)
€ C 132

Die mildtitge Erhabenen Paares, im
Jahrhundertwinter den verhungernden Truppen der Schwarzen

Entscheidung des

Lande die Tore von Rommilys zu 6ffnen, war ein leuchtendes Beispiel
von Géttervertrauen, das allerdings nicht folgenlos geblieben ist. Fiir
manchen Schergen der Heptarchen war die Lossagung von seinem
einstigen Herrn nur ein in der Not geleistetes Lippenbekenntnis.
Es gibt in und um Rommilys etwa ein Dutzend Parteiginger der
Heptarchen, die unter dem Deckmantel einer biirgerlichen Existenz
als Agenten der Schwarzen Lande fungieren (siche auch Seite 164). Sie
suchen nach Schwachstellen, forschen nach geheimen Informationen,
werben neue Verbiindete, nutzen Arglose aus und planen verdeckte
Operationen, um die Region weiter zu destabilisieren. Manche von
thnen arbeiten zusammen, andere sind Einzelkdmpfer.

Das ARTEFaKT DES
AsmoDpEvUs von ANbeErcasT (*)

Man erzihlt sich, dass der dem Wahnsinn verfallene Asmodeus bei
der Schlacht um Rommilys ein bedeutsames Artefakt verloren hat,
einen etwa zwel Spann langen Stab aus einer Drachenrippe, in den
die wahren Namen einer Reihe machtvoller Dimonen verschliisselt
eingraviert sind. Der Stab konnte trotz intensiver Suche bislang
nicht gefunden werden und bietet fiir Schatzjiger beider Seiten ein

begehrtes Ziel.

Wibperstanp im
ScHaTten per Gans (*)

& D135

Es gibt einige Biinde, die sich auf die Fahnen geschrieben haben, die
Adelsherrschaft in den drei Marken wieder herzustellen. Einer davon
ist der Alt-Darpatische Bund, in dem sich vornehmlich Altadlige
Darpatiens zusammengeschlossen haben, die die darpatische
Einheit beschwéren. Ein anderer ist der Greifenbund. Unter dem
Zeichen Praios’ haben sich Verschwérer zu einem weiteren losen
Geheimbund zusammengefunden, auch darunter Adlige der Marken,
aber auch Patrizier und reichere Biirger, die die strengeren Ziigel
der Kirchenherrschaft firchten, sowie ein paar Strenggliubige, die
das Ende der alten Ordnung als Frevel ansehen. Die meisten dieser
Verschworer sind harmlos und belascen es bei Maultaten. Doch gibt
es eine Handvoll unter ihnen, die auch zu drastischen Taten gegen
die Kirche bereit sind. Die Verschwérer ahnen nicht, dass sie lingst
von Jingern des Namenlosen unterwandert worden sind, die den
Aufstand kriftig schiiren.

Das AvGE DEsS DrEiZzEHOTEN
S FE 135

Zeiten des Kriegs und des Umbruchs, der Armut, des Hungers
und der daraus erwachsenden Unzufriedenheit sind genau der
Nihrboden, auf dem die Saat des Namenlosen prichtig gedeiht. Die
Ereignisse wihrend des Jahrs des Feuers haben manchen Gliubigen
an den Zwélfen zweifeln lassen. Der Kult des Dreizehnten erstarkt in
Rommilys im Schatten der Kirchenherrschaft, zumal seit die scharfen
Augen der Bannstrahler und der KGIA erloschen sind.

Ein neuer hoher Diener des Namenlosen steht der stetig wachsenden
Schar von Anhingern vor, selbst wenn niemand auch nur eine
Ahnung hat, wer er sein kénnte. Ihm ist es gelungen, sein verderbtes
Netz bis in die héchsten und einflussreichsten Kreise zu spinnen, was
darauf schliefen lisst, dass es sich um eine Person handelt, die selbst
Zugang an den Hof des Kronverwesers hat. Der einstige Vorsteher
der Gemeinde, Dergal Brandner (siche Seite 160), hat seinen Platz
gerdumt, denn das, was sich der Kult fiir die kommenden Jahre
vorgenommen hat, braucht einen Anfihrer, der dem Namenlosen
weit niher ist, als es sich Brandner je erhoffen durfte.

Der Zirkel findet reges Interesse. Lingst handelt es sich nicht nur um
Wirrképfe,vom Schicksal Enttduschte,MachtgierigeoderGelangweilte.
Viele Menschen in Rommilys und der Umgebung empfinden nackte
Angst, dass die Heptarchen erneut angreifen kénnten und dass
niemand, auch nicht die Zwélfe, ihnen beistehen werden. Viele sind
daran verzweifelt, dass ihre ganze Familie ausgeléscht wurde, oder
haben mit ansehen missen, wie die Zaubermacht eines einzigen
Heptarchen eine Stadt wie Wehrheim auszuléschen vermochte.
Die unruhige Lage, die schlechte wirtschaftliche Situation und die
Unzufriedenheit mit dem eigenen Schicksal schiiren Zweifel, die die
Anhinger des Namenlosen fiir thre Zwecke zu nutzen wissen. Nicht
allen Mitverschwérern ist dabei klar, dass sie dem Dreizehnten dienen.
Sie wihnen sich in Gemeinschaften, die fiir eine Verbesserung der
Verhiltnisse kimpfen, wie beispielsweise der Greifenbund (siche Seite
186). Nichtsdestotrotz tragen sie ebenso wie die, die den Namenlosen
in thren Herzen tragen, das Chaos in die Welt.

Der Zirkel des Namenlosen in Rommilys beschrinkt seine Aktivititen
lingst nicht mehr nur auf die Stadt, sondern wirft seine Netze auch im
Umland sowie in der Wilder- und Rabenmark aus. Ihr Feind sind nicht
nur die geordnete Gesellschaft der Zwolfgéttergldubigen, sondern
auch die Heptarchen und ihre Diener. Der Kult stellt fiir die Helden
cinen gefihrlichen, nur schwer abzuschitzenden Gegner dar, dem
man vielleicht ein Glied abschlagen kann, zu dessen Herz man jedoch
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kaum vordringen wird. Allerdings ist es gut méglich, dass die Diener
des Namenlosen und die Helden unfreiwillige oder zihneknirschende
Verbiindete im Kampf gegen die Heptarchen werden oder aber dass
sich die Helden unversehens mit Heptarchenschergen gegen die
Diener des Namenlosen verbiindet sehen.

Die langen Jahre des Krieges und vor allem die jingsten Schlachten
haben zur Folge, dass es vor allem in den Grenzprovinzen vermehrt
Versehrte gibt. Als Spielleiter sollten Sie des Ofteren beildufig
schildern, dass die Helden auf einen einbeinigen Krieger oder ein
kleines Middchen, dem ein Auge fehlt, treffen. Erst wenn der Anblick
von Verstimmelten den Spielernalltiglich erscheint, werden sie nicht
promptdas Wirken des Namenlosen hinter jedem Versehrten wittern,
dem sie begegnen.

Von pvnkKLEn GESCHAFTED vnp
FinsTErREn FamiLIED —
Kriminaritat im RommiLrys

& A 135,163, 164

Selbst unter den strengen Blicken der Fiirstin und der Kirchen konnte
das dunkle Gewerbe in Rommilys gedeihen und tut es bis auf den
heutigen Tag. Die Kirchen-Herrschaft hat sogar mit den strengeren

Vorschriften ihren Teil dazu beigetragen, dem zwielichtigen Gewerbe
Vorschub zu leisten. Denn nicht alle Biirger sind bereit, auf Gppige
Gaumenfreuden, Alkohol, Gliicksspiele und kiufliche Liebe zu
verzichten. Das Schmugglerhandwerk erlebt eine ungeahnte Bliite
in der sittenstrengsten Stadt des Reiches und Betreiber illegaler
Schnapsschenken, Spielhduser und Freudenhiuser lassen sich das
héhere Risiko durch lauteres Silber versiien.

Drei Familien sind es vornehmlich, die durch illegale Geschifte
zu Geld, Macht und manchmal sogar Ansehen gekommen sind.
Sie betreiben Gaststitten innerhalb und auBerhalb der Stadt, die
den Giisten nicht allein Speis und Trank bieten, sondern zum Teil
rechte Riauberhéhlen sind. Gliicks- und Falschspiel, Diebstahl und
Hebhlerei, das Gunstgeschift mit Hiibschlern und der Handel mit
berauschenden Substanzen fiillen die Sickel. Von unabhingigen
Wirten wird Schutzgeld erpresst. Es gibt sogar den Verdacht, dass
Flichtlinge als Sklaven auf den Menschenmirkten in Khunchom
und Al'Anfa verkauft werden.

Die Familien unterhalten kleine Armeen fiir ihre Belange, zum
Schutz und um Druck ausiiben zu kénnen. Von einfachen Schligern
bis zu wohlbewaffneten Leibgardisten reicht das Repertoire. Das in
Rommilys geltende Waffentrageverbot wird unterlaufen, indem echte
und gefilschte Kriegerbriefe die ‘Soldaten’ der Familien legitimieren.

IMysteria Ef ARcana DER RABEMmMARK.

Die TrAnEnLOSE

& B125,165

»Wenn des Raben Kinder das Tal der Toten hiiten,

wirdder Mersinger stolzer Spross erheben sein Haupt.
Nimmer werden ste ruhen, nimmer werden sie weichen,
biseinst der Menschen Seele kann sicher ruhen in der Nacht.«
—aus dem Tagebuch des Borotin von Mersingen, 555 BF

Seit einigen Jahren gehen die Golgariten einem ritselhaften
Eintrag in der Lex Boronia, ihrem Ordensbuch, nach. Dabei ist
von einem ‘GroBien Traum’ die Rede, dem eigentlichen, geheimen
Ziel und Auftrag des Ordens — mehr ist dariiber nicht bekannt. Im
Zusammenhang mit diesem Grofen Traum wird die ‘Trinenlose’
genannt, eine Heilsgestalt, die den Orden dereinst anfithren und
Borons Widersacherin die entscheidende Niederlage auf Dere
beibringen soll. Seit Jahren schon suchen die Golgariten nach diesem
prophezeiten Kind, und dies ist einer der Griinde, weswegen sie in den
letzten Gétterlidufen tobrische und darpatische Waisen als Novizen
aufnehmen. Mehrere Male bereits wurden vermeintliche Trinenlose
erfolglos in einem unterirdischen Gewdlbe von Burg Mersingen
gepriift. Manche dieser Kinder wurden anschlieBend Novizen in der
Boron-Kirche, wie ein Middchen, das Markgraf Gernot nahe steht und
prophetische Gaben besitzen soll (siche Seite 165).

Noch wissen die Ordensmitglieder nicht, dass die Gesuchte am 15.
Phex 1028 BF geboren wurde, just zu dem Zeitpunkt, als der Schwarze
Drache Rhazzazor verging. Der Urheber der entsprechenden Passage
in der Lex Boronia war ein Adliger des Hauses Mersingen, Borotin
von Mersingen. Auf den wirren Seher aus der Rohalszeit sollen auch
die berithmten ‘Mersinger Meisterpline’ zuriickgehen, Jahrhunderte
iberspannende Informations- und Bezichungsnetze.

Wie groB3 die Rolle dieses Kindes wirklich sein wird, wird erst die
Zukunft zeigen.

DER SCHLEIiER DES VERGESSEIS

& C127
»Nebel zieht iiber den zertrampelten Boden, Nebel, der die Landschaft
so dicht und plorzlich verhiillt, dass es nicht mit rechten Dingen zugehen

kann. Schwadengleiche Schlerer umweben mich und verwandeln die
Umgebung in eine blasse und schweigende Geisterwelr. Die Nebel werden
so dicht, dass man die Hand vor Augen nicht sieht. Mir ist, als fliistere eine
trostende, zdrtliche Frauenstimme und spricht von Schlaf und Traum, die
in Tod und Vergessen miinden.«

—Boron-Pilger nach einem Besuch Sankta Boronias, neuzeitlich

Jeder, der den heiligen Nebel um Sankta Boronia betritt, um das
Heiligtum zu erreichen, wird von der Heiligen Etilia vor drei Priifungen
in Form von Visionen gestellt. Wer eine Priifung besteht, kann zur
nichsten schreiten und erreicht nach der dritten Sankta Boronia in
vollkommener Geistesgegenwart. Wer eine Priifung nicht besteht,
verliert bestimmte Teile seines Gedichtnisses und kann anschlieSend
das Heiligtum betreten, ohne weitere Priifungen ablegen zu miissen.
Dimonen und Paktierer konnen den umnebelten Bereich nichtbetreten,
da er wie die Gebiude des Heiligtums als heiliger Boden gilt.

Sankta Boronia kann ohne Schwierigkeiten wieder verlassen werden.
Wer beim Betreten eine Priifung nicht bestanden hat, erhilt beim
Verlassen die im Nebel verlorenen Erinnerungen wieder. Dabei
vergisst er jedoch alles, was er in Sankta Boronia erlebt hat, und weif3
nicht einmal mehr, dass er diesen Ort besucht hat. Dennoch kehren
auch solche Pilger manchmal veridndert vom Heiligtum zurtick. Nur
wer die Prifungen bestanden hat, kann gewonnene Erkenntnisse aus
der Welt innerhalb und auBerhalb des Nebels bewusst verbinden.
Die erste Priifung ist Bishdariel zugeordnet und konfrontiert den
Suchenden mit seinem gréften Albtraum. Wer sich ihm nicht mutig
stellt, vergisst Details aus seinem Leben und nebensichliche Ziele und
Wiinsche. Wer Sankta Boronia nicht aus tieferem Bediirfnis heraus
aufsucht, weill nicht mehr, wo er eigentlich hinwollte, und kommt
oft vom Weg ab.

Die zweite Priifung steht unter dem Zeichen Golgaris. Der Suchende
findet sich in einer besonders schmerzlichen Episode seiner
Vergangenheit wieder. Wer versucht, Geschehenes ungeschehen zu
machen, wird an dieser Priifung scheitern — die Vergangenheit ist
nicht zu dndern. Der Scheiternde verliert bedeutende Erinnerungen
und sieht sich auf Identitit und Kénnen reduziert.

Die dritte Priifung schlieflich ist Marbo gewidmet. Der Suchende
trifft eine verstorbene Person, die ithm nahe steht. Wer sich vor



Trauer grimt und dem Toten nicht seinen Frieden génnt, scheitert
hier und vergisst nun auch seinen Namen und seine erworbenen
Fertigkeiten — was iibrig bleibt, ist ‘das Innerste’ mit Glaube, Moral
und (Ab-)Neigungen. (Beispiele fir einzelne Priifungen finden Sie
im Abenteuerband Riickkehr des Kaisers.)

Zu jeder Tages- oder Nachtzeit wird man am Heiligtum vom
Nebelwichter empfangen, einem Boron-Geweihten, der die aus dem
Schleier tretenden Pilger empfingt. Wer sein Gedichtnis verloren
hat, erhilt von ihm erste Orientierung: “Dein Name ist nicht
wichtig. Was immer dich hierher fithrte und nun verschiittet ist, du
wirst es wiederfinden. Sankta Boronia sei dir Heim, so lange du es
wiinschst.”

Als einst Pliinderer aus der Horde des Siriom Grim (siehe Seite
129) nach dem Scheitern der ersten Priifung Boronia erreichten,
hatten sie bereits vergessen, dass sie die Tempelanlagen ausrauben
wollten. Verunsichert von der Schreckensvision aus dem Nebel und
den Licken in threm Kopf suchten sie wieder das Weite. Jenseits des
Nebels konnten sie sich wiederum nicht mehr erinnern, ob sie bei
ihrem Vordringen in den Nebel Sankta Boronia erreicht hatten oder
nicht.

DiE DREiZEHIO ScHATTEOREITER *
& A128

Schon vor Jahrtausenden ritten Reiter durch die Trollpforter Ebene
in die Schlacht. Es waren Orks in ithrem Kampf gegen diejenigen,
von denen sie schlieBlich bis in das Orkland zuriickgedringt werden
sollten. Dreizehn jener damals gefallenen Orks auf struppigen,
drahtigen Ponyswurden von einem Didmonologen aus Borbarads Heer
vor der Dritten Ddmonenschlacht beschworen und mit Thargunitoths
Hilfe an die Dritte Sphire gebunden. Doch der Magier fiel, von
einem Elfenpfeil gefillt, noch bevor er die dimonischen Reiter in den
Kampf schicken konnte. Somit warten die Dreizehn immer noch auf
den Ruf, der sie in die Schlacht schickt. Tagsiiber sind sie Schatten,
wo nichts Schatten wirft, und nur ein hohles Schnauben, das Klirren
des Zaumzeugs oder der Schlag eines ungeduldigen Hufes verrit ihre
Anwesenheit. Nachts sicht man sie, wie sie, zum Teil abgesessen, zum
Schlachtfeld hiniiber sehen: Die Pferde sind unruhig, die Orks in
prichtige, wilde Riistungen gehiillt. Und wer das rechte Wort wiisste,
kénnte sie auch heute noch in den Kampf schicken.

DER DAMONEONHUGEL *
€5 B 128

Auf diesem Hiigel am Wall des Todes wirkte der Dimonenmeister
Borbarad 1021 BF seinen letzten Zauber auf Dere, ehe ihn die
legendiren Gezeichneten besiegen konnten (siche Michte des
Schicksals). Eine starke Kraftlinie, eine von Satinavs Ketten, kreuztden

Higel, zusammen mit zahlreichen kleineren und gréBeren weiteren
Kraftadern, die wiederum mit vielen weiteren Knotenpunkten, wie
z.B. dem Erdheiligtum von Altzoll, verbunden sind. Magier der weiflen
Gilde konnten bisher erfolgreich verhindern, dass sich an diesem Ort
eine Pforte des Grauens in die Niederhéllen 6ffnet: Das Portal zur
Siebten Sphire ist in das Gefiige der Welt gemeifielt, doch noch mit
morscher Tir verschlossen. Mit Schrecken mussten die Sphirologen
aber feststellen, dass das Portal an einen bisher unbekannten Ort in
die Niederhéllen fithrt. Spekulationen beziiglich einer Domine des
Dimonensultans oder eines gefallenen Gottes wie des Namenlosen
machen unter den wenigen Kundigen die Runde. Plétzliche Todesfille,
einfahrende Dimonen und die Duglumspest sind der Preis, den die
Magier fiir die Arbeit an diesem Hiigel zahlen mussten.

WEITERE GEHEImMMIISSE
DER RABEMMARK

* Manchmal besucht nachts eine fensterlose und mit einem weiflen
Boronsrad verzierte schwarze Kutsche die Siedlungen und Burgen
der Mark. Vom buckligen Kutscher ist weder das Woher noch das
Wohin und erst recht nichts iiber den Inhalt der versiegelten Kisten
oder die Identitit seiner Passagiere zu erfahren. Es heifit, wo auch
immer die Kutsche halt macht, stirbt oder verschwindet in den
nichsten drei Tagen eine junge Maid oder ein Jingling.

* & C 165. Der scheinbar fromme Bauer Vargold ist in Wahrheit
ein Spion des Nekromantenrats, der mittels untoter Krihen in
unregelmifigen Abstinden Nachrichten nach Warunk schickt, um
den Rat tiber die Schritte der Golgariten auf dem Laufenden zu
halten.

* Lange Zeit fristete der entstellte Totengriber Xerber ein einsames
Dasein. Die Menschen mieden ihn oder verspotteten seine Gestalt,
die Feuerbestattung raubte ihm den Broterwerb. Seit der Herrschaft
der Boronis hat er wieder viel zu tun, seine Arbeit wird von den
Geweihten geschidtzt und zum ersten Mal in seinem Leben fiihlt
er sich wertvoll. In ihm reift der Wahn, ein Werkzeug Borons zu
sein und sich bald an all jenen grausam richen zu missen, die thn
zuvor verachteten. Jemanden lebendig zu begraben ist dabei noch
sein sanftestes Vorgehen.

* Nach dem Biss eines ‘wilden Tieres” auf einem Boronanger begann
derjunge Moribert, sich in einen Ghul zu verwandeln. Seine Mutter,
Dorfschulzin Travine, versucht verzweifelt, die Natur ihres Sohnes
vor Golgariten und anderen Dortbewohnern zu verschleiern. Sie
gibt Moribert als schwer erkrankt aus und fiittert ihn nachts mit
Aas — immer Ofter verlangt Moribert jedoch nach Leichenteilen
von Menschen. Von Gier geplagt gelingt es thm manchmal, sich
aus dem Keller, in dem er eingesperrt ist, zu befreien, und dann
wandelt er nachts im Dorf umher. Spitestens im Morgengrauen
kehrte er bislang aber immer wieder nach Hause zurtck. (*)

MystTeEria Ef ARCana DERTROLLZACKEH

KrosterR W OLFSKOPF
25D 85,107, 131

Herz und Heiligtum des Klosters ist eine natiirliche Grotte, in der
Travinian dereinst gerastet haben soll und in der ihm Travia erschien.
Die Legende sagt, dass der tippige Rote Fingerhut seit dieser Zeit hier
wichst. Zentrum der Grotte ist eine zwei Schritt hohe Statue des
Heiligen aus rotem Sandstein, unter der seine Gebeine beigesetzt sind,
behiitet von einem fast vier Schritt hohen Relief Travias und einem
gemauerten Herd, auf dem stindig das heilige Herdf euer brennt.

Die Gebeine Travinians sind auch der Fokus des gottlichen Schutzes.
Sowohl die Machthaber der Warunkei als auch Kaiser Selindian Hal
haben grofes Interesse daran, die ersteren, um endlich den Segen

zu brechen, und Selindian als Sammler der Gebeine von Heiligen.
Bemerkenswertsind auch die Wildginse, die im ganzen Klosterkomplex
zu finden sind und die mit ihrem Geschnatter fiir eine eindruckvolle
Geriduschkulisse sorgen; die Tiere sind zugleich die Wichter des
Klosters, die Alarm schlagen, wenn sich ein Reisender nihert.

DiE STEinLawine
& ES85

Die Lawine wurde von Heptarchen-Seite in den letzten Jahren
(durch Magie und Dimonen verschleiert) gerdumt, so dass ohne ein
Heldeneingreifen (ein neuer Steinschlag z.B.) ein ungesicherter Weg
fir eine Invasions-Streitmacht frei werden kénnte.



MysTeEria Ef ArRcana PErRrRicUmsS

DiE STeinE DER GESCHicHTE

Die Sumurrer zeichneten die Geschichten ihrer Kultur in Relief-
darstellungen auf, die die Geschehnisse threr Umgebung auf magische
Weise in Bilder umsetzten. Solche etwa einen Rechtschritt messenden
Steintafeln waren vor allem an Versammlungsorten platziert.
Aufeinigen der Reliefs hieltendie Sumurrersogareigene Erinnerungen
fest. Doch das Lesen dieser gespeicherten Erinnerungen ist schwierig
und gefihrlich, denn sie wurden ausschlieBlich fir den magischen
Benutzer geschaffen. Wenn ein des Zauberns Unkundiger die
Erinnerungen zu entziffern versucht, speist sich der Zauber der
Steine aus der Lebenskraft des Betrachters, der dadurch mit der Zeit
in den Wahn verfillt. Die meisten schwicheren Betrachter der in ganz
Perricum verstreuten und verschiitteten Steine haben jedoch eines
gemeinsam: Sie haben das Bediirfnis, die Steine und das Wissen zu
schiitzen. Ob es die Babur Nebachosya oder spiter die Bosparaner
waren, die die Steine abgetragen, verteilt und vergraben haben, weif3
heutzutage niemand mehr.

»Zwolfter Tag:

Niemand weif3, wo sie genau herkommen. Sie machen mir sogar Angst,
weil wir trotz langer Untersuchung bislang nicht wissen, wer sie wann
erschaffen har. Sie sind iibersit mit unbekannten Symbolen, die ich nie
guvor gesehen habe. Es war einfach, die Steine anhand der Linienfiihrung
dieser Symbole zusammenzusetzen, und atemberaubend das Ergebnis
(...) Die Bilder, die sie zeigen, ganz so, als wire man in einem tiefen
realen Traum gefangen, kann man nur selten einer Epoche zuordnen.
Ste erscheinen wild durcheinander, einer Flut gleich. Es wird wohl noch
einige Zeit dauern, bis wir weitere Forschungen anstellen konnen.

Vierzehnter Tag:

Einer der an der Ausgrabung Beteiligten glaubt, es handle sich bei den
Steinen um die Bruchstiicke des von Famerlor zerrissenen Pyrdacor.
Zugegeben, wenn man den Visionen einige Zeit ausgesetzt ist, bekommzi
man ein eigenartig dumpfes Gefiihl. Nadhul behaupten gar, es wiren die
Uberreste versteinerter Sphingen, und das, was die Steine uns nun zeigen,
widren deren Erinnerungen.

Zwanzigster Tag:

Ich habe es satt, dass mich alle beobachten. Die Steine sind eine enorme
Emtdeckung. Wie viel wir von ihnen lernen konnen, mag ich gar nicht in
Worte fassen. Dieser Wahnsinnige von einem Magus glaubt sogar, es wire
gefiahrlich, mit den Steinen zu kommunizieren. Ich stehe unmittelbar vor
dem Durchbruch, und dieses Waschweib will nun zogern.

Fiinfundzwanzigster Tag:

Sie haben es mir gesagt: Alle verfolgen sie mich. Sie wollen mir das
erworbene Wissen wieder abnehmen. Ich muss dieses Wissen bewahren
—koste es, was es wolle.

Dreifligster Tag:

Die Steine sind in Sicherheit. Nur noch ich weifs von dem Versteck.
Den Magus habe ich hinters Licht gefiihrt, und nun wird er fiir immer
schweigen — wie die Triger auch.«

—Aufzeichnungen einer unbekannten Forscherin, gefunden in einem
iiberstiirzt verlassenen Gasthauszimmer

DiE 1.000 VERFLUCHTEND MU nzEn

Graf Tedesco von Perricum soll einst seine Séldner, die groBe Teile des
Reiches in Angst und Schrecken versetzten, teuer bezahlt haben. Der
Sage nach haben Rahja und Phex das Blutgeld mit einem Fluch belegt,

der die Séldner Tedescos ins Verderben fiihrte. Auch wenn es Tedescos
Streitmacht nicht mehr gibt, sollen vom Blutgeld seiner Hischer noch
gut 1.000 Miinzen iibrig sein, die ihrem Besitzer unglaubliches Pech
bescheren. Ein Jammer nur, dass das Loswerden einer solchen Miinze
ein unglaublicher Gliicksfall wire.

Das ZauvmzeEvG LEomAaRS
& A138

»Lhr fragt mich, was Leomar getan hat, als ervon Rondra den Donnersturm
erhielt? Er wird wohl seinen eigenen Streitwagen abgestellt haben — blofs
wo?«

Das Zaumzeug des ersten mittellindischen Rondra-Heiligen Leomar
ist ein hoch begehrtes Relikt aus den Tagen um Nebachots Fall.
Ganze Scharen von Kriegern und auch Rahja-Geweihten glauben,
dass Wagen und Zaum des Helden mit einem Segen belegt sind, der
sich auf jedes Tier tibertrigt, das eingespannt wird.

ProrTEn HiNDURCH

Es mag verwunderlich sein, warum im Herzen einer der iltesten
Kulturlande Aventuriens immer wieder mystische Gestalten oder
gar Barbaren wie aus dem Nichts auftauchen. Allesamt scheinen sie
sehrverwirrt und wirken orientierungslos. Auch sollen immer wieder
Menschen und ganze Karawanen verschwinden.

Zahlreiche Erzidhlungen berichten, dass Menschen soeben noch
am Darpat fischten und im anderen Moment plétzlich auf einem
schneebedeckten Gletscher in den Bergen standen. Ob dies nun
Sphirentore aus sumurrischer Zeit oder uralte Trollpfade sind, mag
dahingestellt sein.

Die WaGenspurR Ronbras

Kaum eine Meile von Raschia’Hal entfernt befindet sich eines von
vielen ausgekliigelten Bewisserungssystemen aus alter Zeit, das bis
zum heutigen Tage von den Einheimischen instand gehalten wird.
Mitten durch das System von Wassergriben, Pumpen und Schleusen
zichen sich jedoch zwei parallel verlaufende Rinnen, die an eine
Wagenspur erinnern. Viele Gelehrte und Mystiker glauben darin
die Wagenspur von Rondras Donnersturm zu erkennen, die einst
auf die belagerte Stadt Nebachot zuhielt, um sich den Bosparanern
zu offenbaren und mit dem Wunder der Posaunen von Perricum die
gigantischen Mauern zum Einsturz zu bringen. Einige glauben sogar,
dass sich die Spur bis in die Berge fortsetzt und dass an deren Ende
die Riistkammer Rondras liegen soll.

KORSs SAVLEN

Nachdem die alten Bewohner Nebachots von Bosparan geschlagen
worden waren, soll Rondra den Besiegten ihren Sohn Kor geschickt
haben, um die Bedingungen zu diktieren, unter denen die Nachfahren
Nebachots Vergebung vor ihr finden kénnen. Der wortkarge Kor
jedoch soll diese Bedingungen in neun Speere geritzt und sie weithin
sichtbar in die Erde gestoBen haben, wo sie bis zum heutigen Tage
stehen. Die Inschriften jedoch sind auf den verwitterten Siulen
allenfalls noch zu erahnen.

In der Geschichte Perricums fanden sich schon mehrere mystische
Kor-Jiinger, die zu wissen glaubten, was dies fiir Bedingungen seien.
Die blutigen Unruhen, die darauthin entstanden, waren zumindest
dem Herrn Kor sicher gefillig.



DiE nEvn SINGENDEN
KrinGgen von ITeBacHOT

»Wenn Alles verloren ist, so ergreife Nichts mit beiden Hinden«, soll die
Gravur auf dem bekanntesten der beriichtigten Schwerterpaare der
Korosan lauten. Die Korosan, die neun Anfihrer der Leibgarde des
letzten Sultansvon Nebachot, fithrten je einesder neun Schwerterpaare
im beidhindigen Kampf. Wie bei einigen andere Insignien Nebachots
liegt die Herkunft der ‘singenden Klingen’ im Dunkeln: Ob sie
von michtigen alt-tulamidischen Magiern erschaffen wurden, aus
sumurrischer Zeit stammen oder lingst vergessenen Gottheiten
geweiht sind, ist unbekannt. Lediglich die Tatsache, dass all diese
Uberbleibsel gefihrlich sind, 1st unumstritten, was auch die Namen
der anderen Klingen erahnen lassen. Die Klingenpaare, die allesamt
schweren Reitersibeln dhneln, erleichtern zwar den Kampf mit zwei
Schwertern (der Kdampfer erhilt die SF Beidhindiger Kampf I; wenn
er sie schon hat, dann die SF Beidhindiger Kampf II; beherrscht er
die auch schon, dndert sich nichts), verwandeln den Triger jedoch
in einen Berserker, wenn er das kleinere Parierschwert (z.B. ‘Alles’)
verliert (bei PA-Patzer oder gelungener Entwaffnung durch den
Gegner). In diesem Zustand ergreift der Kidmpfer unwillkiirlich
den groBeren anderthalbhindigen Sibel (z.B. ‘Nichts’) mit beiden
Hinden und fillt in einen Berserkerrausch, bis seine Lebensenergie
auf 0 oder darunter gesunken ist und er zusammenbricht.
Verwendung im Spiel: Als die Stadt Nebachot 872 v.BF fiel, waren es
die neun Korosan, die den Tempelberg und den Palast des Sultans
bis zuletzt verteidigten, wobei sie unzihlige Bosparaner erschlagen
haben sollen. Nach ihrem Tod wurden die Schwerter als Kriegsbeute
nach Bosparan gebracht, wo sich ihre Spur verliert. Im heutigen
Sultanat Baburin und in der Markgrafschaft Perricum zahlen
Sippenoberhiupter und Stammesfiirsten ein kleines Vermdgen, um
eines der Schwerterpaare zu erhalten. Vor allem in den disteren
Geschichten, die man sich in der Region erzihlt, tauchen die Klingen
immer wieder in verzweifelten Kimpfen auf oder sollen auch schon
manchem Scharfrichter treue Dienste erwiesen haben. Die Namen
der tbrigen Klingen sind lange nicht so bekannt wie die oben
zitierte Gravur, doch auch die anderen Schwerterpaare warten auf
Entdeckung. Die Namen sind jeweils Wortspiele, wie z.B. Hass und
Liebe, oder die Schwerter tragen interpretationswiirdige Gravuren wie
2.B. »Wenn dein Glaube erlegen ist, dann obsiege durch Wahn«.

Sankfa Rescamin (*)
& A 140

Dem Bau einer Briicke iiber den Darpat stehen mehrere Probleme
entgegen: Diejenigen, die keine Verséhnung der beiden Landesteile
wollen, hintertreiben und sabotieren den Bau. Deshalb wurde schon
iiber die Einrichtung von Briickenwachen angedacht, doch das wiirde
die bereits jetzt astronomischen Kosten des Baus noch weiter in die
Hohe treiben. Woméglich scheitert das ganze Projekt aber auch
bereits an den Geldmitteln.

Dartiber hinaus ist iiberhaupt nicht sicher, ob es eine Heilige
Reshmin der Efferd-Kirche tberhaupt je gegeben hat. Mit der
Auswahl einer Efferd-Heiligen als Schutzpatronin einer Briicke, die
bereits im Rohzustand von einer Flutwelle fortgerissen wurde, hat
sich der Grafenpalast keinen Gefallen getan. Sollte nun auch noch
herauskommen, dass man sich die “beide Ufer verbindende” Heilige
auch noch ausgedacht hat, dann droht das ganze Projekt vollends
—und nun auch im tibertragenen Sinne — ins Wasser zu fallen. Es gibt
bereits Hindler und lokale Edle, die Preisgelder ausgelobt haben: fiir
den Beweis der Existenz der Heiligen Reshmin — oder aber den Bewetis,
dass es sie nie gegeben hat. SchlieBlich behaupten einige Perricumer
abergliubisch, die Briicke miisse mit dem Blut eines unschuldigen

Kindes getauft werden. Dass Nachbarn kinderreicher Familien bereits
so tun, als sei das Kind bereits ausgemacht, sorgtin manchen Dérfern
an der Darpatmiindung fiir eine ungesunde Spannung.

Das VUROEONFELD am ARVEPASS

& B85

Die Schlacht von Leuenfels und Angareth im Phex 1026 BF forderte
viele Tote. Nachdem der blutige Sieg errungen war, stellte sich
die Frage, was mit den Gefallenen und den Uberresten mehrerer
Hundert zerstérter Untoter geschehen solle, damit die Leichen in
Zukunft nicht zu einer neuen Gefahr werden konnten. SchlieBlich
entschied man sich, die Kérper zu verbrennen: Auf einer weitliufigen
Hangwiese, nicht fern von den beiden Burgen, stehen auf kleinen
Kalksteinpodesten Hunderte teilweise sehr verschiedener Gefifle
mit der Asche. An manchen zeugen eingemeifielte Inschriften vom
Namen des Gefallenen, doch viele sind unbeschriftet.

Obwohl die Bestattungen auf Geheil der Hochmeisterin des
Golgaritenordens selbst ordnungsgemill durchgefihrt wurden, hilt
sich unter den Bewohnern des Tales hartnickig das Geriicht, dort
wiirde es spuken. Manchmal scheinen die Urnen im Wind zu singen,
vor allem, wenn die scharfen Herbstwinde von den Hingen wehen.
Gerade an solchen Tagen wandelt der jetzige Burgherr von Angareth
selber von Zeit zu Zeit gedankenverloren durch die Urnenrethen.
Dann, so heift es, spriche er mit den Geistern seiner gefallenen
Soldaten.

& C85

Nicht von ungefihr lieB Borbarad die Feste auf dem Berg wieder
errichten, denn in der Tiefe unter Angareth liegt seit grauer Vorzeit
ein von Trollen errichtetes Agrimoth-Unheiligtum. Die Krifte aus der
Tiefe hitte eine Ddmonenbubhle, die in der Arveburg hauste, biindeln
und zu machtvollen Zaubern verweben sollen, um den Pass und die
umliegenden Berge nach den Wiinschen ihres Meisters zu formen.
Doch bevor der Zeitpunkt fiir die nétigen Rituale gekommen war,
stiirmten die Darpatier unter grofen Verlusten den Pass. Der Fokus in
der Burg wurde durch ein Wunder des Praios’ vernichtet, kurz bevor
die dunklen Krifte angestaut durch das BlutvergieBen auf den Pass
hitten stromen kénnen.

Trotz dieses Erfolges sollen immer noch groBe Gefahren in den
Katakomben hausen, die nicht nur die Bewohner der Burg bedrohen,
wenn sie denn irgendwann erwachen sollten. Daneben sollen auch
allerlei magische Schriften und Artefakte auf einen neuen Besitzer
warten, der allerdings der ihnen innewohnenden borbaradianischen
Magie gewachsen sein sollte.

[90



EMPFEHLUNGEN ZUR_
VERTIEFUNG DES REGionmAaLEN FLAIRS

IrRDiSCHE LiTErRaTUR

Belletristik:

* Ann Baer: Die Farben des Jahres (Btb)

* Bernard Cornwell: Der Winterkénig, Der Schattenfiirst, Arthurs
letzter Schwur (Blanvalet)

® David Eddings: Die Elenium-Saga (1-3; Liibbe)

* Stephan Grundy: Reingold und Wodans Fluch (Liibbe)

® George R.R. Martin: Das Lied von Eis und Feuer (1-7; Blanvalet)

¢ Elis Peters: Bruder-Cadfael-Reihe (1-21; Heyne)

® Walter Scott: Ivanhoe (Insel)

* J.R.R. Tolkien: Der Herr der Ringe (Klett-Cotta)

® Leslie Barringer: Neustrien-Trilogie: Gerfalke, Joris vom Fels, Die
scheue Leopardin (Fischer)

Comucs:

® Mark Smylie: Artesia (1-3; Archaia Studios Press)

* Grzegorz Rosinski / Jean Dufaux: Das verlorene Land (1-4;
Ehapa)

® Xavier Dorison / Alex Alice: Das dritte Testament (1-4; Carlsen)

¢ Philippe Jarbinet: Die Asche der Katharer (1-9; Arboris)

* Hermann: Die Tiirme von Bos Maury (1-13; Kult Editionen)

® Hal Foster: Prinz Eisenherz (1-80; Carlsen)

Sachbiicher:

* Wolfgang Behringer: Hexen. Glaube — Verfolgung — Vermarktung
(Reihe Beck Wissen)

® Dieter Breuers: Ritter, Monch und Bauersleut (Liibbe)

® Bruno Laurioux: Tafelfreuden im Mittelalter (Bechtermiinz)

® Norbert Ohler: Reisen im Mittelalter (Artemis & Winckler)

IMuUsSiKVORSCHLAGE FUR DIE

UntERmMALUNG DES SPIiELS

* Amber: Bardensang (2001)

¢ Clannad: Magical Ring (1983), Legend (1984)

* Estampie: Ondas (2000), Fin amor (2002), Signum (2004)

® Wojczew Kilar: Dracula (1992), Der Konigder letzten Tage (1993),
Die neun Pforten (1999)

® Loreena McKennit: Book of Secrets (1997)

* Howard Shore: Fellowship Of The Ring (2001), The Tivo Towers
(2002), Return Of The King (2003)

FiLrmEe vnDp FEROSEHPRODUKIIONEN

* Henry V. (1989)

® Der Herr der Ringe: Die Gefihrten (2001), Die Zwei Tiirme (2002)
und Die Riickkehr des Konigs (2003)

® Der Name der Rose (1986)

* Robin Hood — Ein Leben fiir Richard Léwenherz (1991)

* Robin of Sherwood (Fernsehserie, 1984)

® Der Tag des Falken (1985)

* Gwyn — Prinzessin der Diebe (2001)

Dokumentationen:

* Burg Guédelon — Eine Baustelle wie im Mittelalter (arte, 2004)

® Die Schlacht von Azincourt (arte, 2004)

* Abenteuer Mittelalter (arte/MDR, 2005)

® Wege aus der Finsternis (ZDF, 2004)

DSA-PvuBLikatTionEn
Zum SPiEL in DER REGion

DSA-ABENTEVER
in DEnN SCHILDLANIDEDN

* Karsten Wurr, Frank Pfeifer: Der Zug durch das Nebelmoor;
Nebelmoor (1985)

® Frank Pfeifer: Die Schwarze Sichel; Schwarze Sichel (Solo, 1985 /
1004 BF)

* Ulrich Kiesow: Mehr als 1000 Oger; Darpatien, Trollzacken (1988
/1002 BF)

* Daniela Dérpinghaus und Reinhold H. Mai: Gaukelspiel;
Darpatien, Tobrien (1988 / 1004 BF)

® Sandra Stoker: Hexennacht; Weiden (1988 / 1006 BF)

* Barbara und Hadmar von Wieser: Schatten iiber Travias Haus;
Rommilys (1988 /1003 BF)

* Barbara und Hadmar von Wieser: Das groBe Donnersturm-

Rennen; Weiden, Donnerbach (1989 / 1006 BF)

Michelle Schwefel: Tage des Namenlosen; Tobrien, Schwarze

Sichel (1992 /1010 BF)

* Arne Griech, Reiner Kriegler, Marc Zwinz: Verrat auf Arras de
Mott; Finsterkamm (Solo; 1993/ 1012 BF)

¢ Jorg Raddatz: Des Elfenkonigs Zaubermacht; Weiden (Solo; 1993
/1012 BF)

* Bernhard Hennen: Das Jahr des Greifen I und II; Greifenfurt
(1994/1995/1012-1013 BF)

* Thomas Rémer: Albtraum ohne Ende; Weiden (1994, Neuauflage
2005 in Riickkehr der Finsternis / 1015 BF)

* Hadmar von Wieser: Unsterbliche Gier; Weiden (1995, Neuauflage
2005 in Riickkehr der Finsternis / 1016 BF)

* ThomasFinn: Grenzenlose Macht; Finsterkamm (1994, Neuauflage
2005 in Riickkehr der Finsternis / 1017 BF)

* Wendel Hennen: Wind iiber Weiden; Weiden (Solo; 1997 / 1018
BF)

® Gun-Britt Tédter: Feenfliigel; Weiden, Rote Sichel (1997 /
irgendwann ab 1018 BF)

* Ralf Hlawatsch: Wo keine Sonne scheint; Tobrien (Solo; 1997 /
1020 BF)

* Lena Falkenhagen, Timo Gleichmann, Gunter Kopf, Susi Michels,
Thomas Rémer, Gun-Britt Tédter und Hadmar von Wieser:
Siebenstreich; Trollpforte (1998, Neuauflage 2007 in Michte des
Schicksals / 1021 BF)

® Ralf Hlawatsch: Mutterliebe; Weiden, nordliches Mittelreich (1999
/1021 BF)

® Thomas Finn, Bernhard Hennen und Hadmarvon Wieser: Rausch
der Ewigkeit; ostliches Mittelreich (1999, Neuauflage 2007 in
Michte des Schicksals / 1021 BF)



® Gun-Britt Tédter: Schwarzer Druidenwald; Tobrien (Solo; 1999 /
ab 1021 BF)

* Ralf Hlawatsch: Tal der Finsternis; Darpatien, Rommilys (1999 /
1021-1022 BF)

® Thomas Finn, Heike Kamaris, Jorg Raddatz, Thomas Rémer,
Hadmar von Wieser, Anton Weste: Schwarze Splitter; Darpatien
(1999/ 1022 BF)

* Lena Falkenhagen: Sumus Blut; Trallop (1999 /1022 BF)

* Anton Weste: Blutige See; Perricum (2001 / 1023 BF)

* Stephanie von Ribbeck: Sancta Gringuldis in Leicht verdientes
Gold; Darpatien, Schwarze Sichel (2002)

* Frank Parting, Jérg Middendorf, Christian Hétting, Ulrich
Kneiphof und Anton Weste: Kreise der Verdammnis; Tobrien
(Abenteuersammlung; 2002 / 1025 BF)

® Timo Gleichmann und Martina Néth: Stunden des Schweigens
(in: Pfade des Lichts); Schwarze Sichel (2004)

* Mark Wachholz: Die Mission des Raspyrriz (in: Drachenodem);
Drachensteine (2004)

* Anton Weste: Schlacht in den Wolken; Darpatien (2004, 1027 BF)

* Anton Weste: Drei Millionen Dukaten; Weiden, Darpatien (2004
/1027 BF)

® Astrid Moslerund OliverHoffmann: Sieben Leben (in: Verwunschen
und Verzaubert); Nebelmoor bei Donnerbach (2005)

® Uta Enners, Stefan Trautmann: Der Schwur des letzten Sultans;
Perricum, Nebachot (2005 / 1027-1028 BF)

¢ Lena Falkenhagen, Denny Vrandecic und Mark Wachholz:
Riickkehr des Kaisers; Darpatien, Wildermark (2005 /1028 BF)

¢ Ulrich Kneiphof, Mike Maurer und Anton Weste: Die letzte
Schlacht des Wolfes (in: Invasion der Verdammten); Perricum,
Tobrien (2006 / 1020 BF)

® Michael Masberg: Die Saat der Hoffnung (in: Auf Elfenpfaden);
Wildermark (2006 / 1029 BF)

® ChrisGosse: Der Unersittliche; Tobrien, Ilsur (2006 / 1028 BF)

® Michael Masberg: Falkenherz (in: Mirchenwilder, Zauberfliisse);
Weiden (2007 / 1030 BF)

ITamMENSGEBVING Iin

Grundsitzlich sind Namensgebung wie Namen in den Schildlanden
mit denen im Herzen des Reiches identisch. Daher konnen Sie auf
die Namenlisten in Herz 60, Basis 61 und AH 133f. zuriickgreifen.
GroBere Besonderheiten gibt es im den antiquiert sprechenden
Regionen Weidens und Tobriens, bei den Kurga und natiirlich den
Trollen, daher sind diese unten etwas dezidierter ausgefithrt (zur
Namensgebung von Goblins und Orks sei an dieser Stelle auf AH
und die jeweiligen Regionalspielhilfen zum Bornland und Orkland
verwiesen).

Die besondere Glaubensnihe zu bestimmten Géttern fithrt in den
meisten Schildprovinzen jedoch dazu, dass bestimmte Namen mit
deutlichem Bezug zur jeweiligen Gottheit bevorzugt werden.

In allen ehemals darpartischen Marken, insbesondere der Traviamark,
weisen viele Namen einen Bezug zur Géttin des Herdfeuers auf.
Gianselinde, Herdfriede, Trautmann und Traviahold sind Beispiele
dafiir. Geeignete Namensbestandteile sind hier vor allem Buch- (vom
Baum abgeleitet), Gans-, Fried- (-friede), Herd- (-herde, -herda), -linde,
Traut- (-traud, -traute) und natiirlich Vorsilben, die mit Tra- oder
Travia- gebildet werden. In der Wildermark hingt die weitergehende
Namensgebung vor allem davon ab, welchem Kriegsherren die Eltern
gerade Bewunderung entgegenbringen. In der Rabenmark haben
Namen (vor allem jiingerer Kinder) hiufig einen Bezug zu Boron
(Beispiele sind: Etila, Boronlieb oder Borondrian).
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* Uli Lindner: Eichhornschweif und Schmiedeschiirze (in:
Mirchenwiilder, Zauberfliisse); Wildermark (2007 / 1030 BF)

DSA-ROmANE in DEN SCHILDLANDEN

® Bernhard Hennen: Das Jahr des Greifen; Greifenfurt (1994/1012—
1013 BF)

¢ Ulrich Kiesow: Das zerbrochene Rad; Tobrien (1997)

* Niels Gaul: Steppenwind; Weiden (1997)

® Barbara Bichner: Aus dunkler Tiefe; Weiden, Donnerbach,
Neunaugensee (1997 /1019-1020 BF)

* Gun-Britt Tédter: Koboldgescherk; Perricum (2001)

® Jesco von Voss: Der letzte wird Inquisitor; Perricum (2001)

® Alexander Lohmann: Miihle der Trinen; Wehrheim (2002)

* Martina Néth: Verborgene Michte; Weiden (2003)

® Martina Noéth: Die Letzte Schlacht; Weiden (2003)

* André Wiesler: Kénig der Diebe; Rommilys (2004)

* André Fomferek: Zugvogel; Weiden (2006)

* Michelle Schwefel: Answin von Rabenmund I-III (Macht, Treue,
Verrat); Darpatien, Weiden, Greifenfurt, Tobrien (2007-2008)

WEITERE DSA-PRODUKTE mit
HanbrLungsscHavpLatz in DEnN
SCHIiLDLANIDEDN

* Frank Pfeifer: Sumpf des Verderbens (DSA-Mobile; 2003)
* Anton Weste: Krieg um die Krone (DSA-Mobile; 2006)

* Armalion: Der Orkensturm (1999)

* Armalion: Kampf um Ilsur (2000)

* Armalion: Borbarads Riickkehr (2001)

DEN SCHILDLANDEDN

In Greifenfurt herrschen Namen vor, die einen Bezug zum
Gotterfiirsten haben, beispielweise Praiadne, Praiodane, Praioslob und
Praiomon. Geeignete Namensbestandteile sind Sonn-, Fiirchte-, Gold-
(-golda) oder Greif- (-grifa).

Die Namensgebung in Perricum ist durch Kor und Rondra,
vor allem aber dadurch geprigt, dass gerade die Stidperricumer
retulamidisierende Namen verwenden, z.B. Koriana, Randrazila,
Al’irick (von Alrik) oder Rahul (von Raul). Beliebt sind hier auch
Namen grofler Kaiserinnen und Feldherren wie Dassareth, Emer,
Svelinya, Reto, Sanin und Hal.

TyriscHE Mamenscesvunc in TosriEn

Generell: Namen, die mit Wolf- (-wulf, -wulfe) oder Eber- gebildet
werden; auch alhanische Namen sind Usus.

Weibliche Vornamen: Dalkeshja, Endilia, Faduhenne, Firunia/Firunja,
Merishja, Grimwulfe, Renja/Renia, Xindra

Moiinnliche Vornamen: Firutin, Frankwart, Jarlak, Kuno, Nibelwulf,
Silbahardt, Sildroyan, Wolfhardt, Yerodin.

Nachnamen: Tobrische Nachnamen enden meist auf -ing (z.B.
Perting, Ebering) oder auf -sen (was hiufig zu -sin verschliffen wird)
wie Gorbensen oder Adersin.



Typiscue Mamenscesunc in WEiDEN
Generell:Namen,die mitBir- (-bir), Fee-/Feen- (-fee) oderRon-/Rond-
(-ron(d)e) gebildet werden. Hiufig antiquierte Erscheinungsformen
und Endungen.

Weibliche Vornamen: Adilgunde, Ailgrid, Alwen (-wid), Amselgunde,
Aartrude, Arline, Bormunde, Danje, Derlinde, Dylga, Elftraut(e),
Elfwid(de), Ellmholda, Enn, Erlgard, Erlinde, Fann, Farlgard, Farline,
Farnlieb, Feyenholde, Fenia, Firre, Fiya, Fredegunde, Freugern,
Frohlinde, Furgund, Gernlind, Gilamund, Gun(elde), Helchtrut(a),
Hennya, Herdlind, Hilmtrud(e), Holdtraude, Ilfwid, Ilme, Irlgunde,
Kunn, Kupunda, Lann, Lanzelind, Linje, Liebholde, Luitperga,
Matissa, May, Maidholde, Mirnhilde, Nalle, Neunhild, Nifgunde,
Olginai, Omwid(da), Praida, Raugunde, Rondragabund, Rechhilde,
Rinnfolde, Sindaja, Thargrin, Traute, Ullgrein, Waidgunde, Walderia,
Walbirg, Walpurga, Waldtraute, Yandebirg

Mnnliche Vornamen: Ailfir, Ailgrimm, Alarwin, Aldewein, Angilbert,
Angrist, Anshag, Arbolf, Arnéd, Arnulf, Birfried, Baecromar, Bernhelm,
Binsbart, Borckhardt, Bunsenhold, Dankward, Darwolf, Derling,
Dietrad, Dolgon, Drachwill, Dreufang, Edil, Efferdin, Eichbart,
Emmeran, Erlwulf] Falber, Ferling, Finglan, Firl, Firnmar, Firutin,
Geldor, Gerwulf, Gille, Giselhold, Grimmfold, Hargord, Harmwulf]
Hartmann, Hasrolf, Heldar, Herdan, Ilmar, Ilmbold, Ingerman,
Jargold, Jarlan, Josold, Karfang, Kerling, Knorrhold, Lanzelund,
Lein, Leueman, Lingmar, Marbert, Marmwulf, Meinhardt, Menzel,
Nassing, Nolle, Norsold, Odilbert, Olin, Pagol, Perdan, Phexlieb,
Radumar, Rodunk, Rondril, Rondreich, Sadelhold, Sighelm, Silya,
Tannfried, Terkol, Tiro, Thimorn, Thordenan, -nin, Thorolf, Tobor,
Ulfert, Uldreich, Waidhart, Waldemar, Weldmar, Wilfing, Wolfhelm,
Yann

Nachnamen: Stadtfreie tragen einen Vor- und einen Nachnamen wie
beispielsweise: Dythlind Schmiedefrau oder Streitward Erlenfold
(dhnhch klingen die Geschlechternamen altvorderer Adelshiuser:
Blaubinge, Filklin, oder Nordfalk sind die prominentesten Beispiele

dafiir). Landfreie nennen sich mit ‘von’ nach threm Wohnort, z.B.:
Peraindis von Braunenklamm oder Giselwulf von Mittenberge.
Leibeigene ersetzen das ‘von’ der Freien durch ein ‘aus’: Ilfwudd aus
Altweiler oder Birung aus Hirschenau.

TyriscHe Mamen pEr Kurca

Das kehlige, schriftlose Zulchammagra erinnertan das Ur-Tulamidya,
beinhaltet aber viele Entlehnungen aus dem Trollischen und dem
Garethi. Die Namen der Kurga sind von dunklem, rauem Klang und
erinnern an ihren urtulamidischen Ursprung, allerdings ist es im
Gegensatz zu Tulamiden oder Ferkinas uniiblich, den Namen von
Vater oder Mutter zusitzlich zum eigenen zu fihren. Ehren- oder (bei
Verbannten) Schandnamen kénnen jedoch den Rufnamen erginzen
oder sogar ersetzen.

Minnliche Vornamen: Achzul, Azzadh, Bashoth, Bradrukh,
Dabrush, Faraz, Gandrosh(aq), Ghonech, Kchorech, Khornan,
Rochan, Shamsharb, Shinmash(a)q, Shulman, Tra(u)chan, Zuldar,
Zuldhamach

Weibliche Vornamen: Ashirut, Chulye, Chumra, Draneth, Habiza,
Hach(i)nah, Lahl’a, Kcharra, Kchodi(ma), Khordha, Manlochla,
Marchune, Moqtah, Perchi, Rhana, Uchazu, Zul’artun, Zulecha
Beinamen: Amadacht / Amadhcha (der / die im Kampf Gewaltige),
Bal / Balt (Herr / Herrin iiber ...), Grim / Grima (der / die im Zorn
Rasende), Rohil / Rohila (denkt zuviel), Rohaschtu / Réhaschta (der
/ die Felsmutige), ZertZul / Zerta’Zul (der / die Blutvergessene,
Ehrlose)

TypiscHE Mamen per TroLLE

Bekannte mdnnliche Namen: Drollgomp, Graurmatsch, Knorrhold,
Krumpel, Luderdotsch, Rabauk, Rémpeldasch, Rumpold, Straumpff,
Tarkampf, Torfkomp, Troddsch

Weibliche Namen: Borrcke, Ellermudd, Grauramcke, Grollcke, Orrda,
Pompffe, Ruppicke, Urte



Bitte beachten Sie: Bei Seitenzahlen,
die mit einem ‘M’ versehen sind,
handelt es sich um Eintrige aus den
Mysteria et Arcana. Wenn Sie die
betreffende Region noch als Spieler
erleben wollen, sollten Sie davon ab-
sehen, diese Meisterinformationen
ohne vorherige Absprache mit Threm

Spielleiter nachzulesen.

A

Aaralon von Dunkelstein 155
Aarfir 62,70
Aargul 70
Aarkopf 62, 68, 69
Aarmar 70
Aarwen 70
Abelmir Freistitter 48
Aberglaube in Weiden 58
Acheburg 28, 64, 65, M171
Adawadt 88
Adel in Greifenfurt 35
Adel und Religion 2
Adilgunde von Léwenhaupt 146
Adlerflug 68
Adlerkénig 79
Adlerspitze 69, 79
Adlige Darpatiens M186
Aedin zu Naris 165
Agapyr 80
Agrimoth M181, M190
Ahnenrufer 89
Ahrenstein 32
Aidari 52
Aikar Brazoragh 45,47, 48,59, 65
Al'Hani 85,96, 97
Al'Haresh 28,167
Al'Zul 86
Albing 63,71
Albrax Sohn des Agam 84, M180

Albuin der Ketzer 120, 159, M182
Aldare VIL Donnerhall von

Donnerbach 49
Aldare VIII. Donnerhall von

Donnerbach 47,48, 145
Aldec Praiofold 1. 29, 33,59, 61
Aldessia von Rabenmund 77
Aldifreid von Trallop 58,75
Aldoron von Wutzenwald 119
Aldron von Firunslicht 168
Alhanien 96, 97
Alicorn von Donnerbach M177
Alinja Leuenklinge von Norburg 76
Aliola 107-108
Allaina Blauwald 92
Almada, Turnier 12
Alt-Darpatischer Bund M186
Altdorf 100
Alte Feste 104
Alte Gissa 120
Alte Klamm 61, 64
Alte StraBe 51,65, 67
Alte Veste %75
Alte Weide zur Birenburg 55, 79
Altenau 32,39,40
Altenforst 68, 69
Altenilsur 103, 105
Altentrallop 68,72, 74-75
Alter Bund 53, M173
Alter Weg 51, 53, 65, 68

Altnardesfeld 32
Altnorden 70
Altstadt von Auen 78
Altzoll 86
Alwen Dunkelfihr 165
Amazonen 96
Yeshinna 82,96
Amber Zahrajan 58
Ambosszwerge 29, 33
Anbalsaith 66
Anconiten 48, 50
in Donnerbach 48
Anderath 51,70,71
Angareth 85, M190
Ange 32
Angel der Eule 64, M176
Angrosch 24
Annalen des Gétteralters M179
Anshag von Glodenhof 59, 61
Anshelm Horninger 163
Ansvin Ornald VIL M179
Answin der Jingere von
Rabenmund 118-119
Answin Stock 76

Answin von Rabenmund 32, 33, 42,
44,105, 109

Answins Sicht 32,33,42,44

Apep der Ewige 80, 81, 82, 96,

M170, M177, M179
Apeps Hort 80,90
Apeps Siule 80, 81
Apeps Seelenkaverne M177
Arachnoides Almagest M182

Ardariel Nordfalk von Moosgrund
60, 70, 72, 76, 147
Argaen Disterfluss von Orkenwall 32
Arglescha Tochter der Angrarda 30
Ariana von Pfiffenstock-Ruchin 168
Arkhobal M182
Arlan von Léwenhaupt 60, 146
Arlopir 111
Arngrimm von Ehrenstein 72, 84,
96, 153
Arngrist Birenstein von Baliho 76

Arnhild von Darbonia 120, 157
Arnward Wulfenforst 92
Arras de Mott 28, 29, 32, M171
Arvepass 84, 85, M190
Arwulf von Finsterkamm 74
Aschepelz 31, 65, 143
Asmodeus von Andergast M186
Asquirion von Perainefurten 84
Atlassar 80
Auen 70,71,77-78
Auen von Vana 53, M173
Auenfluss 57
Auenherz M173
Aufgaben der Ritterschaft »
Auge des Dreizehnten ~ M186-187
Augrimmer 51,57
Auraleth 15,27,109, 111,159, M182
Aurelia 53
Ausbildung zum Ritter 7-8
Avon Nordfalk 26, 60, 71
Awadir 57
Axtder Furcht M184

Ayla Armalion von Schattengrund
26,59, 167-168

Ayla Ylarsil von Donnerbach 82

Azzchabragh 61

B

Bachaue 78
Badilakaner 26,72,73,77
Baernfarnebene 109
Baeromar von Geltring-Weiden 59
Bal’Achat 152-153
Balg der Greifin M169
Baliho, Grafschaft 59, 70-72
Baliho, Kénigreich 59
Baliho, Stadt 54,59, 70, 7677
Balihoer Birentod 51,76
Balihoer Briider 72
Balihoer Gelbe 76
Balphemor von Punin M181
Balsaith 52, 66, 68
Balsaither Bardenschule 58
Bannerherr 53
Bannertriger 10
Bannstrahler 15, 27, 33,
43,69,92, M182

Greifenfurt 25, M169
Bannstrahlerturm M169
Baradar von Plaue 33
Bardenschule des Aldifreid 58
Birenburg 54,55, 65,72,74,75
Bireneck M183
Birenhatz 58
Birenklamm 33
Birenkrone 59
Birenritter 54
Birhegen 55, 70
Barmbherzigkeit 10

Barnhelm von Rabenmund ~ M185
Birnwald 53, 57, 63, 66, 67, 68, 109

Birwalde 46,51, 54,

59, 64, 65, 66—68
Bauerngrund 43
Baumgarten 55
Beerdigung in Weiden 58
Befreiung Tairachs M183
Beilunk 96
Bekennerorden 25
Beldenhag 32,39
Belen-Horas 106
Belhalhar M182
Belshira 99
Benehmen, hofisches T
Beni Gaijka 24
Beni Nurbad 24,97
Beonfirn 31,52, 60, 64, 66, 67
Beonspfort 68
Beowein 59
Berengunde 62
Bergtau 34

Bernfried von Ehrenstein 26, 59, 60,
80, 90, 91, 95, 96, 97, 100, 153

Bernhelm 74
Bernhelms Tor 73
Bestindigkeit 10
Bestattung in Weiden 58
Bewahrer der Splitter

Siebenstreichs M176
Bey-el-Ulunkh 97
Bey-el-Unukh 97
Bibergau 66, 68
Biberstein 66
Bibliothek der Klugen Undra 76
Biestinger 46

Binsbéckel, Burg 78

Binsbéckel, Familie 57,148
Bishdariel 28, M187
Biundtar 57
Blakharaz M180
Blakharaz’ Eisenkragen M182
Blaubinge 66, 68
Blauenburg 66, 68
Blauer Turm 70, M172
Blautann 53, 57, 61, 64, 66, 68
Bleikammern der KGIA M186
Blitzspitze 109
Blutberg 80
Blutfaust 160 —161, M182
Bluikerbe 109, M182
Blutnacht von Rommilys 16
Blutsee 84
Blutzinnen 88
Bockelsdorf 70
Bocksberg 53, M175
Bognerfest 60
Bogomir Sohn des Kegan 102
Bogumil 61
Bogwundt 107
Bollinger Heide 70, 84, 109
Bonderik 30
Borbarad M188, M190

Borbarads Beschwérungshiigel M188

Borbarads Testament M182
Borckhart von Brauningen-
Binsbockel 57,77,78
Borghild 53
Borondria 165
Boronia 28,106, 127-128,
165, M 184, M187-188
Boron-Tempel zu Trallop 74
Boron-Verehrung in
der Rabenmark 28
Borotin von Mersingen M187
Bosper 107-108
Brachfelde 66
Brachfelder Birenbeil3 51
Brachthor 28
Bragh 24
Brandil von Ehrenstein 153
Braniborier 25
Branwyns Hof 47
Briubier 76
Brauchtum in Weiden 58
Braunenklamm 59,61, 68, 69
Braunsfurt 50, 67, 68, 69
Braunwasser 57, 68
Bregelsaum 16, 109
Breite 32,33,35,39
Breitenau 32,38, 39
Breitenbruck 32,39
Breitenstieg 65
Brin Lirondiyan von
Rhodenstein 55, 56, 148
Brin von Gareth 33, 64,96
Brockling 111
Bruche 56
Briickengrifin 74
Briicksgau 111
Briider 84
Brunn Bauken 76
Buchdruck in Weiden 57
Bugenbiihl 32
Buhurt 8,11-12
Bund der Bewahrer
Siebenstreichs M176



Bund der Krihen 53
Bund zum Schutz von

Heim und Herd 16
Bund, Alt-Darpatischer M186
Bunsenhold von Wolkenstein 68, 147

C

Cassandra von Brachfelde 74
Celean M176
Chalwen 88
Chroniken von Ilaris M182
Chrrkrook 32, M171
Cordovan von Rabenmund 16,
77,162
Cotta 56
Crongraf 74
Cronrat 74
Dimonenhiigel M188
Dimonenkralle 80
Dimonenschlacht, Dritte 128
Dimonische Saat M181-182
Darbonia 90
Darengrin 80
Darpatbogen 137-138
Darpatbriicke M190
Darpattille 108, 131
Darpatien 105-135
Adlige M186
Darpatier 106-107
in Greifenfurt 43
Darpatier 106-107
Darpatstieg 142
Das Arcanum M182
Delle 60
Delo von Gernotsborn 91, 95, 100,
101, 153, 155
Demut 10
Denderan der Eindugige 168
Dergal Brandner 160, M181, M186
Dergel 32,109,111
Dergelauen 109
Dergelquell 64
Dergelsgrab M185
Dergelsmund 111
Dergelstein 32, 39
Die Angst M182
Die Chroniken von Ilaris M182
Die XIII Lobpreisungen
des Namenlosen M182
Dienender Ritter 9
Dietrad von Ehrenstein 96
Distelstein 66, 68
Dogul 90, 98, 103, 104
Dominium Donnerbach 47-50
Dominium Orkenwehr 55,59
Domplatz 78
Donfanger 32539
Donnerbach
Dominium 47-50
Mysteria et Arcana M177
Personen 145
Stadt 45, 47-50
Donnerbacher Bunte 47
Donnerer 54
Donnerfall 48, M177
Donnerhall, Residenz 48
Donnerkénigin 57
Donnerorden 59,72
Donnerschalck 70, M180
Donnersturm M189

Dornstein 66, 68
Drachen M170
Drachengraf M179
Drachenhaupt 80, 81-82, 93
Drachenkopf 28
Drachenorden M177-178
Drachenpforte 68, 69
Drachenspalt 61,69
Drachenstein 68, 90
Drachensteine 80-82, 90
Mysteria et Arcana M177-178
Personen 151-152
Drachensteinrat 101
Drachensteintor 100
Drachenthron 80, 83
Drachenverehrung 24
Dracodan von Misaquell 80-81, 151
Draconiter 81-82
in Donnerbach 48
Dragentodt, Cron-Feste 66, 67
Dragentodt, Turm 68
Dragosch Aldewin von Sichelhofen 59
Dragosh Corrhenstein 56
Drei Schwestern 28
Drei-Frauen-Tempel 69
Dreileuentor 73
Dreischwesternorden 26
Dreizack 69
Dreizehn Schattenreiter M188
Dreizehnter, Auge M186-187
Dritte Dimonenschlacht 128
Drélenhorst 68
Druiden 24,97
bei Wehrheim M183
in Tobrien 26
Druidentosen 51
Dugobalosch Sohn des Darbasch 77
Dunkelklamm 69
Dunkelsfarn 32,39
Dunkelstein 90
Dunkelwasser 70
Dunkler Brunnen 46
Direnwald 68
Durum Lorgolosch 83, M180
Dyrada von Trallop 53
Ebeldirn 93,102, 103
Ebelried 90,91, 102-103
Ebelrieder Tor 100
Ebene der Schmerzen 86
Eberhelm der Hinkende 92
Ebersberg 98
Eberwulfvon Weilenstein  147-148
Echsmoos M180
Edelbrecht von Eberstamm 29, 33,
144
Edelknecht 8
Edler von Pandlarilsquell 60
Efferd 107
Tempel zu Auen 78
Tempel zu Trallop 75
Efferdane von Eberstamm-
Ehrenstein 166
Efferdane von Ehrenstein 96
Efferdgrund 141-142
Ehescheidung in Weiden 58
Ehre, ritterliche 7
Ehrengericht 12
Ehrenstein 26,72,90,93
Eiche, tausendjihrige 76,77
Eichenauer Werder 67
Eidmutter 25

Eilsenhoch M179
Einhornrufer-Sippe 53
Eisenkragen des Blakharaz =~ M182
Eisenrath 84,90
Eisewyn 58
Eisige Stelen zu Trallop 59, 72, 74,

M172
Eiskogel 83, M179
Eisslingern 32
Elfen in Birnwalde 67
Elfen in Weiden 52
Elfenstadt Mandalya 26, 46, 52

Elidiriel Frithlingserwachen 53, 149

Emmeran von Léwenhaupt 64, 147

Endloser Heerwurm 105
Eno Kariolinnen 81,152
Eorlariel Menschenfreund 53
Erhabenes Paar 161
Erian 61
Erlgard Kolenbrander 74
Erste Orkkriege 55,59
Erste Weidener Unruhen 53
Erster Orkensturm 59, 106
Ertzelstein 68, 69
Erwalan Ebering 99
Erzihlkunst in Weiden 57-58
Eslam IL 33
Eslam von Brendiltal 168
Eslamsbriu 45
Eslamsroden 32,33,39,45
Espen 70,72
Espener Bogner 70
Espinosa von Sturmfels 164
Etherisches Gefliister M182
Etilia 28, M187
Etzel Schillermann 78
Eudo von Bethana 59
Eulenberg 69
Eulenkénigin 53,61

F

Faduhenna von Gluckenhagen 33

Faduhenne 96
Fahrender Ritter 9
Falber Falkenherz 58
Falko Sonnenreif 104
Falktreiber 150
Falktreiberbande 64, 68
Fallinger Linde 62-63, 70
Familienschatz der Rabenmunds
M185
Fantasia 12
Fantholi 58, 59
Farhildt Silbertiirmer
von Irminsfold 149
Feenkiisschen 56
Feenritter 62
Feidewald 107
Feld des Schreckens M184
Feldharsch 32,39
Festdes Lebens 40
Fest des Schwertes 60
Feuerkogel 80, 81
Feuerlilie, Kriegerschule 134
Fialgrala 57,61
Fialgralwa 57
Fialgralwa-Schale 63
Fiana Birkenhain 102
Finglan Erlabrunn 70
Finsterbach 46, 53, 55,
57,61, 64, 66, 67, 68
Finsterbinge 164
Finsterblitz 62

Finsterkamm 28-31, 32, 53, 64
Baronie 32,39
Mysteria et Arcana M171-172
Personen 143

Finsterkamm-Orks 31

Finsterkamm-Zwerge 30

Finsterkopp 28

Finstermann 109, 119, M183

Finstermark 31,33,65

Finsterrode 32,39

Finsterwacht 53, 64, 65

Finsterzwerge 30

Fioriel Schnee-auf-den-Bergen 53

Firun bi 26

Firun Mi181
Tempel in Trallop 74
Verehrung in der Wildermark 27
Verehrung in Greifenfurt 25
Verehrung in Tobrien 26

Firunsschilfen 89

Flammende Eiche

vom Rhodenstein 55,59, 61, 68

Flussweih 60

Fran-Horas M184

Frankwart Gerdenwald

von Kollerbruch 91, 102, 154

Fredegast von Gauternburg 12

Fredo Finsterbinge 164

Frengammer 103, 104

Freviergewand M182

Friedensband 25

Friedenskaiser-Yulag-Tempel 106

Frommigkeit 10

Fuchshag 68

Furdra 59

Farn 66

Fiirst-Erzgeweihte 47

Gabetas 36

Gadang 86

Galbenburg 111

Gallys 109, 111,113

Galotta 96, 150

Galottas Insel M185-186

Galottas Thron M183

Ginsekiel, Heiliger 16

Ginseritter 16

Gantenstein 32

Garafan 29, 32

Garafans Horst 32

Garafans Rast 31

Garbalon Sohn des Gerambalosch 30

Garetien, Turnier 12

Gastfreundschaft »

Gebirgswildnis 19-21

Geburten in Weiden 58

Geburtshaus des Aldifreid 75

Geduld 10

Geestmarh 33

Gehornter Kaiser 83,109, M180

Geifernder Schnitter M182

Geisterwache 58

Geistmark 33

Gerbald L 96

Gerbald I1. 96

Gerbald Plétzinger 103

Gerberod Stock 76

Gerdenwald 90

Gerechtigkeit 10

Gerion Griinfelde 48

Gerlara 81

Gernat 109, 111



Gernot Aiwulf Lahiris

von Mersingen 165
Gernotsborn 90
Geschichte von Darpatien 106
Geschichte von Greifenfurt 32
Geschichte von Perricum 138
Geschichte von Tobrien 96

Geschichte, Steine der M189
Geschichtenerzihler in Weiden 57

Gestampfe 11
Gestech 11
Giausar Dembrowsko 48
Gigantenkult 109
Gilbert von Rauslauth 74
Gilborns Schidel M182
Ginaya von Tiefenquell 45
Girte Sargnagel 104, 105
Gisbris von Becherlingen 93,155
Giselwulf von Weiden 53
Gissa 120
Githalsthor 28
Glaube 21-28
Glauten 81
Gneisbald von Firunslicht 166
Goblinkrieg 59
Golderhelds Heimstatt 77,78
Golderhelds Steige 70,72, 83, 84
Goldmiulchen 80
Goldspitze 28
Goldtépfe M185
Golgari 28, M187
Golgaris Gnade 28
Golgariten 28, 81, 106,
165, M184, M 187
Gorbanor 97
Gorbanorsfest 90
Gorge Kolenbrander 51,74, 150
Gotterverehrung 21-28
GrafHagen von Darbonia,
Regiment 91
Grafenstadt 76
Griflich Espen 70
Griiflich Pallingen 66, 68
Griflich Praske 84
Griflich Reichsend 64
Griflich Salthel 68
Griflich Zippeldinge 70
Grifliche Bibliothek der
Klugen Undra 76
Grafschaften Weidens 64-72
Gragh Krigscha 59
Gramhuld Bienbart 48

Grauer Mann vom

Ochsenwasser 109,111, M185
Graulgatschthor 88
Graurm 89
Grauzahn 83
Greifenbastion 102
Greifenberg 15,32, 33, 39
Greifenberger Blautuch 35

Greifenberger Sauertdpfchen 34

Greifenbund M186
Greifener Land 32,39
Greifenfurt
Baronie 39
Glaube 25
Mark 31-45
Mpysteria et Arcana 169
Namen 192
Personen 143-145
Ritter 15-16
Stadt 32,33, 39, 41-44
Turnier 12
Greifenfurter Goldsaft 34

Greifenfurter Kalte 38
Greifenfurter Katenkiise 34
Greifenfurter Laib 38
Greifenhorst 32,39
Greif enkénig 29
Greifenmark 33,109
Greif entor 73
Greifin 29, 33, 35, M169
Grenzreiter 54, 70,76
Grifo der Junge 59, 62
Grimminge-Haus 74
Grimwulf der Griine 64, 66, 150
Gris-Veen M175-176
Grolme 83
GroBes Kampfspiel 11-12
GroBes Strategicum 49
Griiner Ritter 12
Griinrécke 54, 66, 68, 70,72, 76, 77
Griinwasser 57,76
Gruuzash 47
Gryphone M180
Giildenwiesen 66
Gundobald von Salthel 59
Gunstbindchen 13
Gurvaniaten 25,67
Gurvanische Chorile 25
Gwynna die Hex’ 53, 148
Hag der gottlichen Stute 77
Hagen von Fohrenstieg 159
Hahnenkidmpfe in Greifenfurt 38
Hahnfels 68
Hain der Ruhe 104
Halgan von Hirschenborn 74
Halle der Macht 42
Halle der Orkenwehr 73
Halle des Himmlischen Gebieters 76
Halle des Nebels 75
Hallingen 111
Himmerlinge 107,160, M184
Hamrax der Himmerling 160
Handloser 57
Hingender Gletscher 83, 90, M179
Harschenheide 32, 38-39
Hasenfeld 32,39, 111
Hatz im Birnwald 58
Heckenreiter 57
Heerbann 53
Heeresreform durch Kaiser Reto6, 53
Heidenstein 70
Heilige Etilia M187
Heilige Herde 70
Heiligen-Verehrung in Weiden 25-26
Heiliger Ginsekiel 16
Heiliger Orden zur Wahrung

59, 66, 68
Heiliger Travinian 27, 85, 107, 109
Heirat in Weiden 58
Hela-Horas 106, M181
Helbrache 32,39
Heldar von Arpitz 59
Heldentrutz 38, 51,.53,

54, 59, 64-66
Heleon Ankhrashar von Gareth

47,48, 49
Heleonsberg 48
Herdfeuerhalle 77
Herofan 85
Herold 12,57
Herr der tausend Wagen 51
Herzbaum 55

Herzliebe Schwestern und Briider 102

Herzog Firutin, Regiment 91
Herzog, tobrischer 97
Herzog-Kunibald-Briicke 104
Herzogenthal 68
Herzogenturney zu Trallop 59, 60, 72
Herzoglich Altentrallop 68
Herzoglich Dornstein 66
Herzoglich Mauterndorf 68
Herzoglich Nordheim 70
Herzoglich Waldleuen 64
Herzoglich Weiden 64, 65
Herzogliches Gestiit 51,67
Herzogsstippen 60, 72
Hesindelburg 31, 32,39
Hesinde-Tempel zu Donnerbach 48
Hexen 24
des Bockbergs M175
in Weiden 53,56, 58
Hexenband 76
Hexenhain 32,39
Hexenrunen 58
Hexenwald 61
Hirschwailer 111
Hochzeiten in Weiden 58
Hoffnung 10
Hofische Jagd 14
Héfisches Benehmen /
Hoéfischkeit 7
Hohe Klamm 64, 66
Hohe Minne 13-14
Hohe Warte 80
Hohenstein 64, 65-66, 148
Hohenufern 72,73-74
Hoher Stumpen 28
Hoiraz 86
Holderlingen 70
Hollerheide 66, 68
Hollerkraut 68
Horas-Tor 75
Horeth 109
Hiibschler 57
Hunderennen 38
Hundsgrab 32,39
Hiiterorden 25
.
Ibendorn 75
Iberius von Stardanstein 77,78
Idane Fey von Gorbingen-
Gernotsborn 101
Iffn’Nur 87
Ifirn 52,57, 60
Verehrung in der Wildermark 27
Verehrung in Weiden 25
Ifirnsmaid 64
Ifirnstann 52, 53, 57, 66, 68
Ignatzius Darbelstein 26
Ignithur 80
Iladracor 80
Ilkhold 11
Ilkhold Zottelhaar 88
Ilsur 15, 26, 89, 90, 96, 103-105
Imithri-Dai 24,79, 80
Immlingen 111
Ingbert vom Kamm 168
Ingerimm 107
Tempel in Greifenfurt 42
Tempel zu Wehrheim M184
Verehrung in Tobrien 26
Ingerimms Steg 68, 69
Ingerimms Tafel 28
Ingolfvon Furten 149

Ingramms Léwenturm 75

Ingrasil 84
Ingra-Verehrung 24
Insel Galottas M185-186
Irmegunde von Rabenmund 105, 106
Irmegundes Testament M185
Irmenella von Wertlingen 29, 32,
33,42, 143
Isdira in Weiden 57
Isegrein der Alte 59, 60, 70, 76
Isegrein der Wanderer 70
Isira Wolfsfelder 164
Isiriel 96, M178
Islaaran der Schwarze 61
+

Jagd, héfische 14
Jagdkonig 60
Jagdrecht 14
Jahr des Feuers 105-106
Jarlak der Waidmann 26, 90,
95, 96, 98

Jarlak Kunibald Geldor
von Ehrenstein 60, 94,153
Jarlaksklingen 94
Jarlakstag 90,97
Jel-Horas 96,97
Jesko von Koorbruch 50
Jobdan Boswitz 76
Josold 74
Jungleutmarkt 32,36
Junivera von Seshwick 158-159

Kadettenakademie Greifenberg 15
Kahlenspitzer 80
46,51
6,53
Kaiser Retos Reichsgrundreform 33
Kaiserlich Blaubinge 66, 68
Kaiserlich-Garetisch und Fiirstlich-
Darpatische Magierakademie 133

Kairan
Kaiser Retos Heeresreform

Kanalisation von Rommilys ~ M186
Karmaleth M184
Katakomben der KGIA M186

Katakomben unter Wehrheim M184

Keilholtz 32
Kemenate 55
Keranvor 83, M180
Kerbhold 88
Kerd von Rommilys /5!
Kerling von Léwenhaupt 54, 74, 146
Keviin 84
KGIA M186
Khargash 65, 143
Khezzara 56
Khunchom 95
Kieselburg 32
Kinder der Sonne M182
Kleiner Schmied M184
Kleinwardstein 84,91, 93,94
Klingen von Nebachot M190
Klippenstein 103
Klirrfrostspitze 83, 84, M179
Kloster der vier barmherzigen
Schwestern 40, M169
Kloster Wolfskopf 84, 85, 107, M188
Kluge Undra 76
Knappe 7-8,10
Knappenschaft 7-8
Knappenturnier 8,11
Knopphold 89
Kobolde M184



Kolenbrander 51, 72,75
Kolenbrander-Haus 73
Konig der Toten M184
Konigsgau 32,39
Kongzil wider die Finsternis 92, 96,

100, 101-102, 155-156

Kor M180, M182, M189
Verehrung in der Wildermark 26
Verehrung in Perricum 28
Verehrung in Tobrien 26

Korbronn-Ruinen 37

Kornfelden 70

Korosan M190

Kors Sdulen M189

Korswandt 90

Krihenklamm 32

Krihenschwestern 53

Krallerwatsch 89

Krallulatsch 89

Kreis der Macht 64, M175

Kressenburg 32,39

Krieger in Turnieren 11

Kriegerschule Feuerlilie 134

Kriegerschule Schwert und Schild

76,77

Kriegsfirsten in der Wildermark
110, 116-120, M 183

Kunibald Frankwart von Ehrenstein

60, 96

Kunibrand von Ehrenstein 96
Kiirenstein 32
Kurga/Kurgah/Kurgar 85-87
Kurim 24
Kurimskrone 83, M179
Kurkum 82,96
Kurzschwert 8
La’aha 57
Lancorian 43
Land des Geifernden Schnitters M 182
Landplacker 57
Landrechtsbund 59
Lange Briicke 74
Lange Klamm 66, 68
Langschwert 8
Lanze des Ritters 10
Lanzenstechen 11
Larjan Gerberow 82
Lauben 111
Laubensee 111
Leara-Dhana 60
Leatmon Phraisop 26, 103, 104, 154
Lebenslicht 36
Lechmin Lucina von Hartsteen 29,
33, M171

Lecophyr der Schwarze 80
Legenden aus Darpatien  107-108
Legenden aus Greifenfurt 36-38
Legenden aus Weiden 61-64
Leineweberaufstand 33
Leinhaus 68
Leinpfad 67
Leomar 10, 49
Leomar Groterian 94
Leomar vom Berg 110, 117-118,
157-158

Leomars Zaumzeug M189
Leonetta von Donnerbach 84
Lerenaja Rehsprung 155
Lessankan 83
Leu 64
Leuenfels 85

Leuentrutz 84
Leuingen 142
Levthan 24
Levthansnacht 53
Lex Boronia M187
Lex Imperia 59, 106
Lichthag 25,32,41
Lichttropfen M182
Lidari 52
Lidarila’e 52,57
Lilienbringer-Sippe 53
Linja Siebenstreicher 75
Linnart von Ruckenau 54,74
Linnert M184
Linory von Kalmbach 163
Lirilya 64
Lirobal der Finstere 64
Livia Okdarn 48
Lleara-Dhana von
Yyoffrynn-Thama 103
Lodenbach 111
Lohenharsch 55, 76
Lorca der Wolf 150
Lorgolosch M180
Lorion Dunefried 164
Loéwenstein 96
Lucana Lanzenschifter M184
Luceo de Guhné 26
Ludalfvon Wertlingen 33, 72, 106,
109, 116-117, 157
Luitperga die Schéne 59
Luzelins Grotte 53
Lynkea von Winhall 75
Mactaleinata 99
Madavia 22
Magie der Trolle 89
Magierakademie zu Donnerbach
48, 49-50

Magicrakademie zu Greifenfurt 42
Magierakademie zu Perricum 168
Magierakademie zu Rommilys

133, 163

Magnum Opus des Weltenbrandes
105, M183, M184
Mailam Rekdai 79
Makil Mazibaran 167
Mallaith 52
Malmartatsch 87
Mandalya 26, 46, 52
Mandavar 63, 68,71
Mandaylisor 80
Mandelihr 68
Mandlaril 57
Manlaith 47
Marbo M187
Marek der Druide 92
Marinion Langfeder 150
Marja Ganjaneff 76, 150
Markenweg 35
Mirker Waldbauerngliick 39
Markgriflich Breitenbruck 32, 39

Markgriflich Weihenhorst 32, 33, 39

Mirkischer Reichsforst 32,39
Marsch des Marschalls 61
Marschallsland Wildermark 105
Marvin vom Perricum 104
MiBigkeit 10
Matissa 73
Matscha 89
Matschgroll Blutsch 88
Mauterndorf 68

Mayenhaus 73
Meidenstein 111
Meilersruh 96
Meister Ongbrax M184
Meisterin der Mark 33
Meisterin Yolande 160
Mendena 96, 98
Mendenischer Eber 98
Menzheim 70,71
Heilige Herde 70
Menzheimer Au 57
Merishja 96, 97,98
Merishja von Korswandt 96,156
Mersingen, Familie 109
Mersingen, Burg M187
Mersinger Meisterpline M187
Mikail Ibendorn 74
Minne 12-14
Minne, Hohe 13
Minne, Niedere 13
Minniglichkeit 10
Mirnhilde von Hahnfels 149
Misa 90, 98, M179
Misaklamm M179
Misamund 90, 96, 98-99, 104
Misamunder Au 90
Mischglaube 22-25
Mistelspitz 83
Mithrida 24,79
Mittenberge 66, 67
Mokoscha 24
Mond-iiber-den-Seen-Sippe 53
Mondmacht 89
Mondwacht 142
Moosgrund 66, 68
Moosgrunder Tann 68
Morbidur 104
Moribert M188
Morlasil 57
Motte 47
Mudran’Nur 87, 89
Miihlenburgruine 36-37
Miinzen, verfluchte M189
Murak-Horas 33,53,59,71
Mut 10
Mutter Trauthildis 163
Mutter Walbirg M184
Myranor 88
Myrgotschthor 88
Mythraelsfeld 109, M 184
Mythraelssteine M184
Nachtschattensturm 66, 68,
M173-174

Nacka-Rachthi 79
Naira Irkuch M179
Naira Kageja 84
Naira Kubuch 79
Naira Kurim M179
Naira Nagachti 84, M179
Naira Theluzi 79
Naira Tuschas 79
Nalgardis 70,72, 84
Namen 192
Namenloser M181, M186-187

Verehrung in der Wildermark 27

Nanurda
Narchadirr
Nardesfeld

Nargazz Blutfaust

Narniel von Nebachot

Nasar

197

24,49
64

32, 36,37, 39

47,59
81
144

Nasildir 59
Naturglaube 22-25
Nebachot M189, M190
Nebelbriicke 67
Nebelmoor 4647,

Mpysteria et Arcana M176
Nebelmoorhexen 53
Nebelstein 28, 29, 32, 33, 39, M169

Familie 164
Nebeltrutz 67
Nebelwichter M188
Nebelwasser 57, 68
Nebliger Turm M172
Nekromatenrat Mi188
Nescor Erfold 77
Neuendeich 104
Neuentrallop 72,73
Neun singende Klingen M190
Neunaugen 46,51, 59
Neunaugensee 46, 52, 57, 59, 67

Mysteria et Arcana M176-177
Neustadt 42-43
Nidari 52
Niedere Minne 13
Niedernufern 72,73
Nimmerkuppe 28
Niobella Ehrenfels 162
Nissingen 81
Nixen im Ochsenwasser MI85
Nordarlor M179
Nordfalk 68
Nordhag 33,51, 59, 64, 65, 66
Nordheim 70
Nordmihnen 35,47,51,76
Nordmarken, Turnier 12
Nérnstieg 28, 29, 35, 51, 65, 66
Nérrburg 66
Nuyarin 57

Nymphe im Ochsenwasserfall
107-108, M185

o

Ochsenbluter Urkunde 7,91
Ochsenviertel 76
Ochsenwasser 84,108,

109, 131, M185

Grauer Mann 109,111, M185

Nixen M185
Nymphe 107-108, M 185
Ochstan 107, M185
Odila 59

Odo Frankwart von Ehrenstein 96

Oftfenbarung des Nayrakis M182
Okdragosch 84
Olar Marix 168
Olat 46, 59, 60, 66, 67
Olat der Bogner 60, 63, 67
Olats Feste 66