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Was ist das Weltenbuch?

Das Weltenbuch ist ein Papier-und-Bleistift-Rollenspiel. Bei einem solchen
Spiel geht es um das gemeinsame Erleben und Gestalten eines fiktiven
Abenteuers, von dem vorab niemand weif3, was genau geschieht und wie
es genau ausgehen wird. Daher sind die Fantasie, Spontanitit und Impro-
visationskunst aller Beteiligten gefragt.

Beim Weltenbuch ist der Name Programm. Die Welt ist auf einer Buch-
doppelseite angesiedelt und die Geographie und die Gétterwelt sind von
Schreibtischutensilien geprigt. Hier erlebt eine zusammengewtirfelte Hel-
dengruppe fantastische Abenteuer.

Die Geschehnisse des Abenteuers werden dabei am Spieltisch durch Be-
schreibungen und Skizzen dargestellt. Konflikte im Abenteuer werden
durch die Kompetenzen der Charaktere und Wiirfel entschieden.

Beim Weltenbuch iibernehmen die Beteiligten eine von zwei Rollen:
1 Spielleiter und 3—6 Spieler.

Die Spieler

Jeder Spieler spielt genau einen Charakter, der Mitglied einer Heldengrup-
pe ist. Der Spieler beschreibt die Handlungen des Charakters, sein Verhal-
ten und spricht in direkter Rede fiir ihn. Die Charaktere werden gemein-
sam vor dem Abenteuer nach Regeln erschaffen. Die Kompetenzen der
Charaktere werden durch Profile symbolisiert, denen Zahlenwerte zuge-
ordnet sind. Je hoher die Werte, umso besser ist der Charakter. Durch das
Erleben von Abenteuern sammeln die Charaktere Erfahrung und kénnen
sich dadurch verbessern und vom Méchtegernhelden zum legendiren
Helden aufsteigen.
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Die Charaktere

Die Charaktere sind Helden und bestreiten gemeinsam mit ihren Helden-
kollegen unmdéglich scheinende Abenteuer auf der Doppelseite. Sie kimp-
fen gegen Drachen, Trolle und Heerscharen von Orks, besteigen die
héchsten Gipfel des Lesezeichengebirges und dringen in die tiefsten und
dunkelsten Schichte der Verlorenen Minen ein — und das alles nur, um die
Doppelseite vor dem grofien Zuklappen zu bewahren, aber ab an auch
einfach nur fiir Gold. Sie sind die strahlenden Helden der Doppelseite.

Der Spielleiter

Der Spielleiter spielt alle Charaktere im Abenteuer, auller die der Spieler,
beschreibt auftretende Ereignisse und die Umgebung, in der sich die Spie-
lercharaktere befinden.

Der Spielleiter bereitet das Abenteuer vor, d.h. entweder er liest sich in ein
fertiges ein oder er schreibt gleich ein eigenes. Er spielt zwar oft die Geg-
ner der Charaktere, wird dadurch aber nicht zum Gegner der Spieler. Viel-
mehr arbeiten die Spieler und der Spielleiter zusammen, um gemeinsam
ein moglichst tolles Spielerlebnis fiir die gesamte Gruppe zu erreichen.

Die Regeln

Das Weltenbuch besitzt ein erzihlerisches Regelwerk mit nur wenigen
Charakterwerten und einer einheitlichen Konfliktlésung, die vom Handel,
tber eine Kneipenschligerei bis hin zum Kampf gegen einen Drachen
angewendet wird. Um Konflikte aufzul6sen wird gewiirfelt, dabei hat jeder
Wiirfel eine 50%ige Erfolgschance, das heilit, je mehr Wiirfel der Spieler
wirft, umso mehr Erfolge kann er erreichen. Wieviel Wiirfel geworfen
werden, hingt von der Kompetenz des Charakters und seiner Ausriistung
ab. Wieviel Erfolge benétigt werden, hingt von der gegnerischen Partei
oder der Schwierigkeit der Handlung ab. Jeder Konflikt wird dabei nur mit
einem Wurf jedes Beteiligten abgehandelt, bei wichtigen Kontlikten wer-
den die Ereignisse dann gemeinsam nacherzihlt.
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Dieses Buch

Dieses Buch enthilt alles, um das erste Abenteuer auf der Doppelseite zu
erleben. Im ersten Teil des Buches werden die Doppelseite und ihre Be-
wohner vorgestellt. Im zweiten Teil werden die Spielregeln erklirt: Wie ei-
ne Heldengruppe erschaffen wird, wie ein Abenteuer ablauft und
Konflikte aufgel6st werden. Zudem erhilt der Spielleiter Tipps, wie er
Abenteuer vorbereitet und eigene schreiben kann. Erginzt wird das
Spielleiterkapitel noch um Beschreibungen von klischeehaften Abenteuer-
elementen, Monstern und Dimonen.

T ~

Was wird alles zum Spielen bendtigt?

* 3—4 Stunden Zeit und ein ruhiger Ort

| * Ein Spielleiter und mindestens drei Spieler

* Dieses Regelwerk, am besten in gedruckter Form

* Fur jeden Charakter einen Charakterbogen

¢ Die Karte der Doppelseite

* Zehn gleiche Wiirfel mit gerader Seitenzahl pro Spieler

* Einen 6-, einen 10- und einen 20-seitigen Wiirfel fiir diverse Tabellen
* Ein paar Schmierzettel
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Die Doppelseite

Die folgenden Seiten beschreiben N —

die geographischen Besonderheiten Die Doppelseite

der aufgeschlagenen Doppelseite Die Doppelseite ist circa 1300 km
des Weltenbuchs. Hier werden auch breit und 1100 km hoch. Die linke
die wichtigsten Handelsrouten und und die rechte Seite sind in etwa

die seltsamsten Tiere vorgestellt. gleich grof3 und werden von der
Falzschlucht getrennt, die fast

Am Tage wird die Doppelseite von 3000 Meter tief ist. Der Rand der
der Leselampe etleuchtet, des Doppelseite fillt steil ab.

Nachts von drei weit entfernten
Lichtquellen, die als Monde gelten
kénnen. Da alle diese Lichtquellen Fixpunkte sind, eignen sie sich hervor-
ragend zur Navigation.

T

Die Leselampe

Die Leselampe ist der Lichtspender dieser Welt, erst sie ermdglicht das
Leben auf der Doppelseite. Die Leselampe soll von der Géttin Glihbirne
erschaffen worden sein und taucht die Doppelseite schon seit Anbeginn in
ihr lebenspendendes Licht.

Der Rand

Die Welt ist rechteckig und flach, an den Ridndern endet sie abrupt an ei-
nem Abgrund. Wagemutige behaupten, dass man den Buchriicken erken-
nen kann, wenn man sich nur weit genug nach vorne beugt. Nattirlich gab
es schon Expeditionen zum Buchriicken, diese sind aber niemals zuriick-
gekehrt.




Falzsehlucht

Genau in der Mitte der Welt gibt es einen geradlinigen Falz, anfangs ist er
nur leicht abschiissig, wird dann aber immer steiler. Ganz unten treffen
sich die beiden Seiten. Die Falzschlucht kann nur durch die Minen des
Bleistiftbergs oder tiber die Ziindholzbriicke gefahrlos tiberquert werden.

Bleistiftbeeg

Der Bleistiftberg ist einer der beiden Ubergéinge zwischen den beiden Sei-
ten. Er beherbergt riesige Graphitvorkommen. Die Zwerge haben hier ei-
ne komfortable Méglichkeit geschaffen die Falzschlucht zu Gberqueren,
entweder tiber die Kaffeestralle oder aber auch mit der Zwergenbahn.

Ziindholzbriicke

Die Ziindholzbriicke ist neben dem Bleistiftberg der einzige Ubergang
zwischen den beiden Seiten. Die natiirliche Briicke verbindet die Pranken-
canyons mit der Nutzlosen Handelsstrale. Am linken Ende der Briicke
kommt es 6fters zu kleinen Explosionen, durch die ganze Reisegruppen
ausgeldscht werden kénnen. Der Zoll ist hier niedriger als am Bleistiftberg;

Seitenabgeund

Durch einen Riss an der nordéstlichen Ecke der Doppelseite stiirzte das
ganze Bck eine Seite tiefer, so entstand der Seitenabgrund. Von dort unten
kommen all die schrecklichen Monster, Kreaturen und Damonen.

Dic linke Seite

Die linke Seite liegt drei- bis vierhundert Meter hoher als die rechte Seite.
Daher ist es hier kilter und auch regnerischer als auf der rechten Seite. Sie
wird von riesigen Ebenen, griinen Tiélern und dem Tropfenmeer domi-
niert. Hier sind auch die zwei michtigsten Menschenreiche angesiedelt.

Amazonendschungel

Dieser typische Dschungel liegt zwischen dem Broselgebirge und dem
Tropfenmeer und ist daher besonders regenreich. Neben exotischen Tie-
ren sind auch die ansissigen Amazonenstimme immer eine Gefahr, insbe-
sondere fiir Ménner.
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Atlanteninsel

Die Atlanteninsel ist die gréfite Insel im Tropfenmeer. Durch ihre relativ
hohe Lage wird sie nicht, wie die kleinen Inseln, alle sieben Jahre komplett
tberflutet. Sie liegt fast genau in der Mitte des Tropfenmeers und bildet
das Zentrum der Seemacht der Kobolde.

Bedselgebirge

Das Broselgebirge entstand durch einen Regen aus ganzen Felsblécken,
wie unter den Zwergen erzihlt wird. Dieses Gebirge birgt nach Schitzun-
gen der Zwerge 90 Prozent der Diamantenvorkommen der Doppelseite.
Durch die broselige Beschaffenheit des Gebirges sind Steinschlige an der
Tagesordnung und Minen brechen regelmiflig zusammen.

Edental

Das Edental ist die fruchtbarste Gegend der Doppelseite und ist deshalb
wohl auch ein sehr dicht besiedeltes Gebiet. Es liegt westlich vom Trop-
fenmeet.

Eiswiiste Tippex

Diese riesige, 6de Eiswiiste liegt in der nordwestlichen Ecke der Doppel-
seite. Hier herrschen das ganze Jahr tiber frostige Temperaturen, und
selbst in den Sommermonaten taut der Schnee nicht ab.

Eselsobhegebirge

An der stidwestlichen Ecke des Weltenbuchs liegt das h6chste Gebirge der
Doppelseite. Hs entstand durch einen Zusammenprall mit einem anderen
Weltenbuch. Dies behaupten jedenfalls alte Sagen der Zwerge. Der Auf-
prall verursachte ein starkes Beben auf der Doppelseite und die Ecke der
Doppelseite wurde zum Eselsohrgebirge aufgetiirmt.

Keallenfelsen

An der sidé6stlichen Seite der Prankencanyons sind halbkreisihnlich die
bis zu 800 Meter hohen Krallenfelsen angeordnet. Sie sind von weitem
sichtbar und eine gute Orientierungshilfe in dieser kargen Landschaft.

1



e s R e

i v e ———

2

Leseetal

Das Lesertal ist der einzige Ort der Doppelseite, an dem die Weltenbuch-
staben als magische Aura manifestieren. Die Formen der Aura erinnern an
Buchstaben aus der elfischen Sprache. Die grof3ten Wissenschaftler, besten
Magier und frommsten Priester der Doppelseite versuchen, den Buchsta-
ben den Sinn des Lebens zu entlocken.

Moglidschungel

Der dunkle Dschungel an der stidlichen Kante der linken Seite. Er strahlt
etwas Unheimliches und Dunkles aus. Uberlebende von Expeditionen be-
haupten, dass es in diesem Dschungel niemals Tag wird und nur etwas
Dimmertlicht vorherrscht, bevor es wieder dunkel wird. Sie berichten auch
von mehrképfigen Monstern und riesigen Giftschlangen, die ganze Men-
schen auf einmal verschlingen.

Prankencangons

Die Prankencanyons erstrecken sich tiber ein fast kreisrundes Gebiet am
nérdlichen Rand der linken Seite. Dieses karge und steinige Gebiet wird
von riesigen, tiefen Schluchten durchzogen, deren Boden gréBtenteils ver-
steinert ist.

Rinnsal

Der Rinnsal ist der groB3te Strom auf der Doppelseite. Er wird vom Trop-
fenmeer gespeist, schldngelt sich durch das Zweite Menschenreich entlang
des Moglidschungels und stiirzt schlief3lich in einem machtigen Wasserfall
in die Falzschlucht.

Tropfenmeer

Das Tropfenmeer wird von einer mystischen Quelle gespeist. Alle sieben
Jahre landet ein riesiger Tropfen Wasser fast in der Mitte des Meeres (aber
nicht auf der Atlanteninsel) und tiberflutet die Inseln und Randgefilde des
Meeres und des Rinnsals.

e B e e



Die rechte Seite

Die rechte Seite ist die niedrigere Hilfte der Doppelseite. Sie wird von der
Kuzduwiiste und vom Schattentreich dominiert. Die sidéstliche Ecke die-
ser Seite ist die schénste und friedfertigste Gegend auf der Doppelseite,
ganz im Gegenteil zur anderen Ecke dieser Seite.

Brennpunkt

Der Brennpunkt liegt neuesten Berechnungen nach in der genauen Mitte
der Kuzduwiiste. Er ist der heiBeste Ort auf der gesamten Doppelseite,
dort ist es zeitweise so heil3, dass sogar der Sand der Kuzduwiiste schmilzt.

Elfenwald

Der Elfenwald grenzt an die Rillenebene und ist ein wundervoller und ro-
mantischer Wald, der iiber das ganze Jahr hindurch griin ist. Dieser Wald
kennt keine Jahreszeiten. Die Végel zwitschern und die Elfen und Feen
gehen und fliegen spazieren. Der Wald ist der dlteste auf der Doppelseite.
In der Mitte dieses Waldes stehen die groBten, altesten und michtigsten
Bidume der Doppelseite.

Fiiechtelforst

Der Furchtelforst liegt im Grenzgebiet von De-Murgon, Datr-Cor und den
Wildlanden. Im Osten wird er vom Lesezeichengebirge begrenzt und im
Stidwesten grenzt er an die Kuzduwiiste. Es ist der unheimlichste Wald
auf der Doppelseite und kaum jemand wagt sich hinein und kommt mit
gesundem Verstand wieder heraus. Es heil3t, tief in seinem Inneren wiir-
den die Dunkelelfen lauern. Frither lief die Zwergenbahn durch diesen
wilden Wald, heute sind von diesem Gleisabschnitt aber nur noch Ruinen
tbrig. Das Ziel, die verlorenen Minen, wird sowieso von jedem Vernunft-
begabten gemieden.

Grapbhitanhdbhen

Die Graphitanh6hen liegen an der Spitze des Bleistiftbergs. In einer
fritheren Zeit sind ganze Bergteile abgebrochen und haben sich zu diesen
Anhoéhen formiert. Die Legenden besagen dies geschah zur Zeit des
groB3en Bebens, als auch das Eselsohrgebirge entstand.

13
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Kuppenseen

Die Kuppenseen werden von unterirdischen warmen Quellen gespeist und
besitzen dadurch das ganze Jahr tber eine sehr angenehme Badetempera-
tur. Dem Wasser wird auch eine heilende Wirkung zugesprochen.

Kuzduwiiste

Die Kuzduwdste ist die grofite Wiiste der Doppelseite. Sie gleicht einem
riesigen Oval, das ungefihr in der Mitte der Doppelseite liegt. Die Kuzdu-
wiste ist groBtenteils eine riesige Sandwiiste und, wie die meisten Wiisten,
eine 6de und verlassene Gegend, nur die Echsenmenschen fithlen sich hier
wohl.

Lesezeichengebirge

Das Lesezeichengebirge bildet die fast uniiberwindbare Grenze zum
Schattenreich. Es ist das grofite Gebirge der Doppelseite und es gibt nur
sehr wenige Pisse, tiber die man das Lesezeichengebirge tiberqueren kann,
wenn man das Tor Von nicht beriicksichtigt.

Rillenebene

Die Rillenebene wird durch das linke und rechte Rillengebirge eingegrenzt
und liegt zwischen dem Wellental und dem Grenzreich. Ein Teil des El-
fenwaldes reicht noch etwas in die westliche Rillenebene hinein.

Tintensee

Der Tintensee erinnert mehr an einen Tintenklecks als an ein naturliches
Gewisset. Der See ist fast schwarz, hat einen Ublen Geruch und das Was-
ser darin hat die Konsistenz von Ol. In ihm leben gefihrliche, schwarze
Riesentintenfische.

Toe Don

Das Tor Von ist ein tiefer Einschnitt im Lesezeichengebirge. Dieser Ein-
schnitt ist an seiner breitesten Stelle 100 Meter breit. Auf beiden Seiten
ragen die Felswinde des Lesezeichengebirges steil empor. Aus diesem Tor
ergiellen sich die Heerscharen des Bosen, wenn die Zeit fiir die letzte
Schlacht gekommen ist.
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Wellental

Das Wellental ist ein idyllisches Tal, abgeschieden von der sonst rauen Welt
der Doppelseite. Es ist eine griine und wasserreiche Gegend und wird von
den Kuppenseen dominiert.

ZucKkerfelsen

Die Zuckerfelsen sind riesige, weill-grauliche und rohstoffreiche Felsen in
Wiirfelform. Diese Felsen sollen einer Legende nach direkt vom Himmel
gefallen sein und sich in den Sand der Kuzduwtste gebohrt haben.

Handelswege

Natiirlich haben sich auch auf der Doppelseite wichtige Handelsrouten
etabliert, die die gréfiten und wichtigsten Stidte der Doppelseite mitein-
ander verbinden. Neben den vielbefahrenen Handelsstral3en spielen auch
die Zwergenbahn und die Frachtschiffe der Kobolde eine wichtige Rolle
beim Transport der Handelsgtiter. Diese zwei Moglichkeiten sind wesent-
lich schneller als der Transport auf den Strallen, obwohl diese ebenfalls
recht gut ausgebaut sind.

EisstrafSe

Diese kurze Stral3e fithrt vom Frosiahafen direkt nach Froststadt und bil-
det somit die Verlingerung der Kaffeestrale. Sie hat ihren Namen zu
Recht verdient, denn diese Stra3e ist weder gepflastert noch befestigt. Sie
ist einfach in den letzten Jahrhunderten von den Karawanen in den Schnee
getrampelt worden. Die Yetis haben keinen Grund die Stral3e besser aus-
zubauen, da sie ihren Anforderungen vollauf gentgt.

Kaffeesteafse

Die Kaffeestraie wurde urspringlich gebaut, um den gewonnenen Kaffee
aus den Kaffeeplantagen im Grenzreich in die Wichtigste Stadt im ent-
fernten Edental zu transportieren. Inzwischen ist sie allerdings die wich-
tigste Handelsroute auf der Doppelseite. Auf dieser Stralle finden auch
immer mehr Ausflige statt, die sogenannten Kaffeefahrten. Die Kaffee-
stral3e fihrt von Frydia, im duBlersten Stidosten, bis hoch zum Frosiahafen,
in der nordwestlichen Ecke der Doppelseite.



Neuesteafle

Die Neuestraf3e ist eine relativ neue
Strafle, die, ausgehend von der
Wichtelpostzentrale und am Ama-
zonendschungel vorbei, hoch zum
Kopf der Zindholzbriicke fiihrt
und somit die zwei méchtigsten
Menschenteiche mit der Barbati-
schen Union verbindet. Die Reise
auf dieser Stral3e ist nicht ganz un-
gefihrlich, da sie auch an den
Trollbergen vorbeti fiihrt.

Nutzlose Handels-
strafle

Die nutzlose HandelsstraB3e fithrt
vom noérdlichen Rand der Doppel-
seite iber Freidorf und Kreuzstadt
zum Lesezeichengebirge hin. Am
nordlichen Ende dieser Stral3e
kommt es Ofters zu einem Getiim-
mel, da alle wenden mussen, um
nicht in den Abgrund zu stiirzen.
Bei diesem Getliimmel kommt es
immer wieder zu Schubsereien, bei
denen schon mal der Eine oder
Andere ,,versehentlich® tiber den
Abgrund gestoflen wird.

Zuckerstrafle

T

—yr

Al

Hexe Cyllie und ihee Fahet
auf dee Kaffeestrafle

Jetzt hat sie sich doch noch breit-
schlagen lassen, an der Kaffee-
fahrt teilzunehmen. Sie steigt
gerade, mit einem Rucksack be-
packt, in den letzten Wagen der
Kaffeegesellschaft. Die Reise soll
sie bis in die Wichtelpostzentrale
und wieder zurlick ins Edental
bringen. Es ist ihre erste grof3e
Reise, die sie aus dem Edental
bringen wird. Die Reisegesell-
schaft besteht aus einer Wagenko-
lonne mit knapp 30 Passagieren
und ein paar Angestellten.

Cyllie sucht sich ein etwas ruhige-
res Eck in einen der Wagen und
schaut wieder einmal auf die Be-
schreibung der Reise.

* Beginn der Reise bei Sonnen-
aufgang auf dem Marktplatz in
der Wichtigsten Stadt

* Lustiger Umtrunk im Gasthof
des Unwichtigen Vororts

* Besichtigung der Legendiren
Stadt

* Reise mit der Zwergenbahn zur
Wichtelpostzentrale

* Besichtigung der Wichtelpost-
zentrale

Die Zuckerstral3e verbindet die Nutzlose Handelsstra3e mit der Kaffee-

stral3e. Sie verlduft durch das Randgebiet der Kuzduwtste, durch die Zu-
ckerfelsen und fihrt iber Roc da Acucar nach Kreuzstadt. Die Reise auf

dieser Stral3e ist angesichts der extremen Temperaturen der Kuzduwiiste
alles andere als komfortabel. Zudem ist sie auch gefihrlich, da nicht alle
ansissigen Nomadenstimme friedliche Absichten haben.

17
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Zwergenbahn

Die Zwergenbahn stellt eine dullerst schnelle, aber auch enorm teure
Moglichkeit dar, Handelswaren zu transportieren. Die Zwergenbahn wird
von den Zwergen des Eselsohrstammes betrieben und verbindet die gro3-
ten und wichtigsten Stidte der Doppelseite mit einem zweigleisigen Schie-
nensystem.

Tierwelt

Neben den allseits bekannten und gewohnlichen Tieren, hat das Welten-
buch auch einige fremdartige und besondere Tierarten hervorgebracht.

Blindfische

Die Blindfische sind eine mittlerweile fast ausgestorbene Art von Fischen,
die sich vornehmlich im Rinnsal tummelt. Ihre schwindende Anzahl ist
zum einen auf ihren kostlichen Geschmack und zum anderen auf ihre ab-
solute Blindheit zuriickzufiihren. Diese Fische stehen schon seit einigen
Jahren unter Artenschutz und diirfen nicht gefangen werden. Auf das T6-
ten eines Blindfisches steht in den meisten Reichen die Todesstrafe.

Beummbiren

Die Brummbiren sind die groB3te Birenrasse. Sie leben in kleinen Grup-
pen aus bis zu sechs Biren tief in den Wildern. Die Brummbaren besitzen
ein dichtes, braunes Fell. Wenn sie auf ihren Hinterpfoten stehen, iiberra-
gen sie jeden Mann, und mit ihrem Gewicht von bis zu 800 kg, ihren
scharfen Klauen und ihren spitzen Zihnen sind sie wahre Kampfbiren.
Meist sind sie aber recht menschenscheu und gehen Konfrontationen aus
dem Weg;

Hoenochsen

Die Hornochsen sind Ochsen mit besonders groflen und kriftigen Hor-
nern. Die Hornochsen kommen auf der gesamten Doppelseite vor und
sind gutmiitige Tiere. Sie werden von vielen Bauern als Nutztiere gehalten,
da sie eine enorme Kraft besitzen und ohne Probleme einen Pflug ziechen
koénnen. Die Untergattung der Wildhornochsen lebt hauptsichlich in den
Wildlanden und den angrenzenden Gebieten. In den dichter besiedelten
Gebieten ist diese Gattung fast ausgestorben.
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Leseratten

In den groflen Stidten lebt eine irrwitzige Anzahl von Leseratten, eine
spezielle Rattenart. Wie sich diese in der Evolution durchsetzen konnte, ist
bis heute ein groBes Ritsel. Durch das Lesen im schummrigen Licht wer-
den ihre Augen mit zunehmendem Alter immer schlechter, bis sie schlie3-
lich erblinden. Sie rennen regelmifig gegen Mauern und haben deswegen
auch eine etwas plattere Vorderseite als normale Ratten.

MecKkerziegen

Die Meckerziege ist eine Ziege, die hauptsichlich auf dem Broselgebirge
beheimatet ist. Thren Namen verdankt sie ihrem Gemecker, das sich oft
stark nach dem Gemecker einer Hausfrau anhért, nur Walkiiren meckern
Ofter und lauter. Sie hat meist ein braun-weil3 geschecktes oder graues,
kurzes Fell. Die Meckerbocke besitzen Horner, mit denen sie ihre Kontra-
henten im Kampf rammen kénnen.

MuKos

Mukos leben in der Eiswiiste Tippex und dhneln einer Mischung aus ei-
nem herkommlichen Pferd und einem Lama. Sie besitzen ein dichtes, zot-
tiges Fell, von meist weiller oder brauner Farbe, werden zwischen zwei und
drei Metern hoch und sind Allesfresser. Solange sie satt sind, sind es gut-
mitige Tiere. Mukos sind sehr ausdauernd und belastbar und werden da-
her von den Yetis als Nutz- und Lasttiere gehalten. Es gibt aber dennoch
geniigend freilaufende Mukos, die immer in Herden auftreten und schon
die ein oder andere Reisegruppe gefressen haben.

Papiertiger

Die Papiertiger leben im Moglidschungel. Sie besitzen ein dichtes schwarz
gestreiftes Fell auf braun-goldenem Grund und werden bis zu einem Me-
ter lang, Sie bewegen sich elegant durch den Dschungel. Papiertiger besit-
zen ein ausgeprigtes Sozialverhalten. Alle Entscheidungen der Gruppe
werden gemeinsam gefillt. Sie sind extrem feige und pusten ihren Kérper
zu zigfacher GréBe auf, wenn sie sich bedroht fithlen. Allerdings ist dieser
GréfBengewinn nur zweidimensional: Ein aufgeblidhter Papiertiger ist von
vorne gigantisch, von der Seite fast unsichtbar.

i e e SIS I S
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Zwiebelfische

Auf den ersten Blick sieht ein Zwiebelfisch nimlich wie eine Zwiebel aus,
dieser Ahnlichkeit verdankt er seinen Namen. Er schmeckt nichtsdesto-
trotz sehr lecker und ist eine beliebte Mahlzeit. Der Zwiebelfisch ist in al-
len Gewissern weit verbreitet und vermehrt sich fast schneller, als man ihn
fischen kann. In manchen Gewissern ist er schon fast zu einer Plage ge-
worden.

Ein Muko, es ist wesentlich gefdhrlicher als es den Anschein hat.
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Priichbte dee Zivilisation

Der Abschnitt ,,Friichte der Zivilisation® umfasst den technischen Stand
und die Geschichte der Doppelseite. Neben den Gilden, Biinden und Ge-
heimgesellschaften, die sich im Laufe der Jahrhunderte in den gro3en
Menschenteichen gebildet haben, wird auch einfach alles, was die einzel-
nen Zivilisationen der Doppelseite hervorgebracht haben, vorgestellt.

Waheung

Es gibt auf der Doppelseite lediglich eine allgemeingtiltige Wihrung, ne-
ben der allerdings noch einige unbedeutende Lokalwihrungen existieren.
Diese Wihrung wird von den Wichteln der
Wichtelbank im Auftrag der Wihrungsgemein-
schaft verwaltet und von den Broselzwergen
hergestellt. Es gibt Gold-, Silber-, Bronze- und
Kupfermiinzen. Der Nennwert, und somit das
Gewicht der einzelnen Miinzen, wurde von der
Wihrungsgemeinschaft beschlossen, die aus
Mitgliedern aller guten Rassen und den Men-
schenvolkern besteht. Die Wihrungsgemein-
schaft tritt nur ab und an zusammen, um die
Arbeit der Wichtel und der Broselzwerge zu
kontrollieren, bis jetzt gab es aber noch keine
groBeren Unstimmigkeiten.

1 GM (Goldmiinze)

=10 SM (Silbermiinzen)
=100 BM (Bronzemiinzen)
= 1000 KM (Kupfermiinzen)
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Sprachen

Die verschiedenen Vélker und Rassen haben natirlich auch auf der Dop-
pelseite ihre eigenen Sprachen entwickelt. Mit Edarisch gibt es aber we-
nigstens eine Sprache, die fast alle sprechen.

Dunkelelfisch

Dunkelelfisch ist die Sprache der Dunkelelfen. Es ist ein stark verdnderter
Dialekt des Elfischen und kann mit sehr viel Mithe auch teilweise mit El-
fischkenntnissen verstanden werden. Diese Sprache wird nur von den
Dunkelelfen, Ddmonen und dunklen Magiern gesprochen. Dunkelelfisch
klingt wesentlich diisterer und grausamer als Elfisch, ohne aber dessen
Eleganz zu verlieren.

Edarisch

Edarisch ist die gebriuchlichste Sprache auf der Doppelseite. Sie wird von
allen Menschenvélkern und von den Halblingen und Gnomen gesprochen,
aber auch die anderen guten Rassen sprechen und verstehen diese Sprache.
Edarisch ist die Allgemeinsprache der Doppelseite.

Elfisch

Die Sprache klingt sehr flieBend und elegant und hat etwas edles an sich,
das nicht erklirt werden kann. Sie wird fast nur von Elfen und Feen ge-
sprochen, Mitglieder anderer Rassen beherrschen sie nur selten.

Koboldsch

Viele Begriffe der Kobold-Sprache flossen in das Edarisch der Menschen
ein, vor allem Handels- und Seemannsbegriffe entstammen dieser Sprache.
Auf Koboldschiffen wird ausschlieBlich Koboldsch gesprochen.

KrasKisch

Kraskisch, die Sprache der Echsenmenschen, besteht grofitenteils aus
Zischlauten. Nur wenige Nichtechsenmenschen verstehen diese Sprache,
an sprechen ist gar nicht zu denken.



Uegonisch

Die bose Sprache der Orks, Trolle, Goblins und Oger. Sie klingt sehr diis-
ter und bose, und es hat etwas Unheimliches, wenn man sie vernimmt. Sie
hoért sich aber nicht ganz so bose wie Dunkelelfisch an.

Zweegisch

So hart wie die Zwerge sind, so klingt auch ihre Sprache. Es gibt kaum je-
manden aus einer anderen Rasse, der Zwergisch versteht, geschweige denn
akzentfrei sprechen kann.

Zeitrechnung

Die Zeit auf der Doppelseite wird seit dem groB3en Aufklappen gezihlt
und auch in dieser Form angegeben. Inzwischen benutzt jede Rasse die-
selbe Zeitrechnung, das ist sehr praktisch, da dann niemand durch unter-
schiedliche Zeitrechnungen durcheinander kommen kann. Urspringlich
haben sich die Elfen und Zwerge auf
diese Zeitrechnung geeinigt und die
jungeren Rassen, wie die Menschen
oder die Wichtel, haben sie einfach

ubernommen.

* Das grofle Aufklappen ist jetzt
8149 Jahre her.

* Ein Jahr besteht aus acht Mona-
ten, jeder Monat ist einem der 8
Gotter gewidmet.

* Ein Monat ist 36 Tage lang.

Peiertage

Die in diesem Abschnitt beschriebe-
nen Feiertage werden auf der ganzen
Doppelseite gefeiert. Natiirlich besit-
zen die einzelnen Rassen, Volker und
Reiche auch noch weitere individuelle
Feiertage.
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Jahreszeit Monatsbezeichnung

=2
<

1  Winter Monat des Lesers

2 Frihling Monat der Glihbirne

3 Frihling Monat des Gestalters

4 Sommer Monat der Autorin

5 Sommer Monat des Lektors

6  Herbst Monat des Druckers

7  Herbst Monat des Radiergummis

8  Winter Monat des Fehlerteufels
Tag des AufKlappens

Datum: 1. Tag des Lesers

Der groBte Feiertag auf der Doppelseite, der Jahrestag des grolen Auf-
klappens und der Beginn eines neuen Jahres. An diesem Tag steht alles
Kopf, da kénnen sogar Oger freundlich und gut gelaunt sein. Es finden
tberall grole und lustige Feste statt.

Seitenabgrundtag

Datum: 15. Tag des Druckers

Der Tag, an dem die rechte obere Ecke der Doppelseite brach, und damit
der Seitenabgrund entstand, aus dem das Bése kommt. Eigentlich ist die-
ser Tag kein Grund zu feiern, jedenfalls nicht fiir die guten Rassen. Aber

Feiertage sind ja zum Feiern da.

Heldengedenktag

Datum: Am zweiten Ruhetag im Jahr

An diesem Feiertag wird allen ruhmreichen Helden gedacht, die fir das
Wohl der Doppelseite ihr Leben hingegeben haben. Die zentrale Feier fin-
det auf dem Heldenfriedhof der Wichtigsten Stadt statt. Die zentrale Ze-
remonie wird vom Vorsitzenden des Religitsen Rates geleitet, bei der alle
wichtigen geistlichen und weltlichen Fithrer anwesend sind.
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Geschichte dee Doppelseite

Die Geschichte der Doppelseite wurde, wie iblich, besonders von diver-
sen Kriegen geprigt, aber auch das Erscheinen der jiingeren Rassen hat
die Ereignisse mal3geblich beeinflusst. Hier sind nur die wichtigsten Ereig-
nisse aufgezihlt, die die Doppelseite des Weltenbuchs verindert haben.
Viele dieser Ereignisse sind nur noch aus alten Uberlieferungen und Le-
genden bekannt. Die genaueste Geschichtsschreibung besitzen die Elfen
und die Zwerge; unter den Elfen soll es sogar noch welche geben, die fast
alle dokumentierten Ereignisse selbst miterlebt haben.

Jahr Ereignis
0 Das grof3e Aufklappen ]
1028 Das Erscheinen der Elfen und Zwerge
1030 Das grof3e Beben
3467 Der Krieg der Gotter
3501 Das Erscheinen der bdsen Rassen E
3502 Der Untergang El-Ardias
4112 Die erste Schlacht
4932 Das Erscheinen der Menschen
- 5129 Die Spaltung der Elfen
5487 Die Schlacht von Kuzdu
5595 Das Erscheinen der anderen guten Rassen
5601 Die Hiuiter
: 7649 Die letzte grof3e Schlacht zwischen Gut und Bose
8149 Jetzt

. A

0 - Das grofie Aufklappen

Der Leser schlug das Weltenbuch auf und die Géttin Glihbirne hiillte die
Doppelseite in ihr lebenspendendes Licht. Auch die anderen Gotter taten
ithr Werk, um der Doppelseite Leben einzuhauchen. Sie erschufen die
Wilder, Flisse, Tdler und Gebirge des Weltenbuchs und hauchten den
Tieren der Doppelseite das Leben ein.

2>
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1028 - Das Erscheinen der Elfen und Zwerge

Die iltesten Rassen, die Elfen und die Zwerge, wurden von ihren Géttern
erschaffen und auf die Doppelseite geschickt. Zu dieser Zeit existierte
noch nichts Boses auf der Doppelseite und es herrschte ein mittlerweile
unvorstellbarer Frieden. Die Elfen bevolkerten die Walder und die Zwerge
ihre geliebten Gebirge.

1030 - Das grofse Beben

Das grofie Beben erschiitterte die komplette Doppelseite. Verursacht wur-
de es durch einen Zusammenprall mit einem weiteren Weltenbuch. An der
sidwestlichen Ecke des Weltenbuchs, entstand dadurch das Eselsohrge-
birge. Das Beben war so stark, dass vom Ostlichen Ende des Bleistiftbergs
Teile abbrachen und zu den Graphitanhdhen formiert wurden.

34657 - Der Keieg der Gotter

Die Gotter Radiergummi und Fehlerteufel erschufen im Geheimen ihre
cigenen bosen Rassen. Dies verursachte einen Krieg zwischen den guten
und bosen Gottern. Der Krieg tobte viele Jahre und erschiitterte das ganze
Weltenbuch, wodurch der Seitenabgrund entstand. Da niemand die
Oberhand gewinnen konnte und beide Parteien das Weltenbuch nicht zet-
storen wollten, wurde der Krieg nach 20 Jahren beendet und seitdem
herrscht ein unsicherer Frieden zwischen den beiden Gotterparteien.

3501 - Das Erscheinen dee bdsen Rassen

Durch die Entstehung des Seitenabgrunds konnten die bosen Rassen, die
bisher in der Hélle lebten, auf die Doppelseite gelangen. Genau dies taten
sie auch, da die Doppelseite im Vergleich zur Hélle einem Paradies glich.
Schnell kam es aber zu vielen kleinen Kriegen zwischen den sich ausbrei-
tenden bésen Rassen und den Elfen und Zwergen.

3502 - Der Untergang El-Aedias

Der bése Gott Radiergummi schmetterte bei einem Streit mit Lektor das
michtige Lesezeichen auf die Doppelseite, welches die bedeutende Elfen-
stadt El-Ardia unter sich begrub. Darauthin verbannte die Autorin die
Orks und Goblins hinter das Lesezeichengebirge. Sie sollten fortan, abseits
von den guten Rassen, in einem immerwihrend dunklen Reich leben.



4112 - Die erste Schlacht

Zu dieser Zeit stieg der erste dimonische Herrscher aus dem Seitenab-
grund empor und vereinte die Rassen hinter dem Lesezeichengebirge. Un-
ter seinem skrupellosen Kommando entstand eine michtige, bése Armee.
Er erschuf mit seiner unvorstellbaren Macht das Tor Von, damit er das
gewaltige, bose Heer aus dem Schattenreich heraus in einen unvorstellbar
schrecklichen Krieg fihren konnte.

4032 - Das Erscheinen der Menschen

In diesem Jahr kamen die ersten Menschenvélker auf die Doppelseite. Sie
griindeten nach und nach ihre zuerst kleinen Reiche auf der ganzen Dop-
pelseite. Sie vermehrten sich rasch und wurden schnell zur gréf3ten Rasse
auf der Doppelseite. Obwohl sie den dlteren Rassen in keinem Punkt
tberlegen waren, behaupteten sie sich unter ihnen und gewannen schnell
an Einfluss.

5120 - Die Spaltung deer Elfen

Einer kleinen Gruppe der Elfen gefiel das Erscheinen der Menschen auf
der Doppelseite nicht und sie beschworen Gotra, ihnen zu helfen, die
Menschen von der Doppelseite zu tilgen. Es entbrannte ein Krieg unter
den Elfen, der die Abspaltung der Dunkelelfen zur Folge hatte. Die guten
Elfen konnten den Krieg gewinnen und verbannten die abtriinnigen Elfen
aus ihren Reichen. Die Verbannten werden seitdem Dunkelelfen genannt.
In einer sagenumwobenen Schlacht unter Fithrung der besten Elfenzau-
berer konnte Gotra von der Doppelseite gebannt werden.

5487 - Die Schlacht von Kuzdu

Zu dieser Zeit kam der Ddmon Belrett persénlich auf die Doppelseite und
fithrte die bésen Rassen aus dem Tor Von, um die guten Rassen zu ver-
nichten. Die Menschen waren noch zu unorganisiert, um allein gegen das
Bose anzutreten, aber trotzdem standen viele von ihnen in den Schlacht-
reihen der guten Seite. In der grof3en letzten Schlacht von Kuzdu wurde
der Vierte Zwergenstamm vernichtet, als die restlichen Zwerge einen
michtigen Elfenmagier verteidigten, damit dieser Belrett von der Doppel-
seite bannen konnte. Seitdem wird dieser Stamm nur noch der Verlorene
Stamm genannt.
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5595 - Das Eescheinen der anderen guten
Rassen

Die guten Gétter taten sich nochmals zusammen und erschufen die Wich-
tel, Gnome, Kobolde, Yetis, Halblinge und Feen. Sie sollten den mittler-
weile dominierenden Menschen helfen, dem Bosen zu widerstehen, da sich
die Elfen und Zwerge immer mehr aus den Geschehnissen der Doppel-
seite zuriickzogen.

5601 - Die Hiiter

Der Leser selbst wihlte eine Gruppe zuverldssiger und edler Menschen aus
und trug ihnen auf, ein Reich direkt vor dem Tor Von zu errichten. Thre
Bestimmung sollte es sein, das Tor Von zu bewachen und so die Doppel-
seite vor einem erneuten Angriff der Bosen Rassen rechtzeitig zu warnen.

7640 - Die letzte grofie Schlacht zwischen Gut
und Bdse

Utrgon, der zweithéchste Ddmon der Doppelseite, erschuf den Rabenturm
als ein Symbol seiner Macht und vereinte das Bése unter seiner grausamen
Herrschaft. Er zog mit einem riesigen Heer aus dem Tor Von und begann,
die Doppelseite zu verwiisten. Dank der Hiiter konnte die Menschheit,
unterstitzt von den anderen Rassen, eine schlagkriftige Armee zusam-
menstellen und das Heer des Bosen an der Falzschlucht aufhalten und
wieder zuriick hinter das Lesezeichengebirge treiben.

81490 - Jetzt

Momentan herrscht ein unsicherer Friede auf der Doppelseite, aber das
Bose hinter dem Lesezeichengebirge regt sich seit einigen Jahrzehnten
wieder. Noch ist kein ddmonischer Herrscher aus dem Seitenabgrund ge-
stiegen, aber wer weil3, was die nichsten Jahre bringen werden?



Technologie

Die Technologie der Doppelseite ist auf einem spatmittelalterlichen Stand.
In den Schmieden kénnen Metalle verarbeitet werden und die Architekten
konnen kunstvolle Schlosser errichten. Die meisten Menschen kénnen
weder lesen noch schreiben. Die Dampfkraft wurde gerade eben entdeckt
und ist noch hochgradig experimentell, mit Ziindpulver hantieren nur
Verriickte. Durch die Kombination der Technologie mit der Macht von
Runen sind aber dennoch erstaunliche Geritschaften entstanden. Die
Zwerge, Gnome und Goblins sind in der Technologie fithrend und allen
anderen Rassen darin weit Uberlegen. Die Feen haben sich dagegen auf die
Herstellung von magischen Gegenstinden spezialisiert.

Bauwetrke

Erwartungsgemil sind die Zwerge die besten Statiker und kunstvollsten
Bauherren der Doppelseite. Allerdings beanspruchen auch die Trolle hin-
ter dem Lesezeichengebirge diesen Titel fiir sich, obwohl ihre sehr eigen-
willigen Bauwerke den meisten Architekten Trinen in die Augen treiben.
Eines der beeindruckendsten Bauwerke der Doppelseite ist sicherlich die
michtige Rinnsalbriicke, die den Rinnsal tiberspannt; aber auch die Minen
der Zwergenstimme sind sehr beeindruckend. Die Reichen und Michtigen
der Menschen versuchen es den Zwergen gleichzutun, sie ben6tigen aber
trotzdem immer wieder die Hilfe der Zwerge, um ihre Paldste in der ge-
winschten Pracht erstrahlen zu lassen.

Explosives

Manche besonders verriickten Zwerge, Alchemisten und Zauberer arbei-
ten daran, Explosivwaffen herzustellen, also Waffen, die darauf beruhen,
dass manche alchemistischen Mischungen einfach explodieren. Bisher ist
es thnen aber noch nicht gelungen, die Rezeptur soweit zu verfeinern, dass
sie nur dann explodiert, wenn es erwiinscht ist. Momentan sind die expe-
rimentellen Geritschaften auch noch so grof3 und schwer, dass gar nicht
daran zu denken ist, sie transportabel zu machen. Kein verniinftiger
Mensch geht auch nur in die Nihe dieser Waffen. Einzig die Goblins hin-
ter dem Lesezeichengebirge haben einen Durchbruch geschafft und kon-
nen in ihre gefirchteten Kriegsmaschinen Feuerspucker einbauen, die ihre
Gegner in gleilendes Feuer hiillen und alles verbrennen, was in ihrer
Reichweite liegt.

O
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Mechanik

Die bekannte Mechanik umfasst einfache Naturgesetze wie Hebeltechnik
und Flaschenziige. Die Zwerge, Gnome und Goblins der Doppelseite sind
wahre Genies in der Mechanik und bauen Kriegsmaschinen und Arbeits-
gerite, die fast schon magisch anmuten. Mechanische Maschinen werden
oft von Runen angetrieben, aber auch herkémmliche Antriebsmethoden
wie Tiere oder die Wasserkraft werden verwendet. Neuerdings experimen-
tiert der Eselsohrstamm mit Dampfmaschinen, wobei diese momentan
noch hiufiger explodieren als etwas anzutreiben. Das Glanzstiick der Me-
chanik ist die Zwergenbahn, die schon seit Jahrhunderten auf Schienen,
angetrieben von Zucker und einem Runenkessel, iiber die Doppelseite
fihrt. Die Maschinen des ,,Weinhandelskontors zur gliicklichen Rebe® zur
Herstellung von Wein sind aber auch nicht zu verachten und laufen meist
besser als die neuen Erfindungen der Zwerge aus dem Eselsohrgebirge.
Die Mechanik wird aber nattirlich nicht nur fur friedliche Zwecke einge-
setzt; die Goblins hinter dem Lesezeichengebirge sind wahre Meister im
Bau von schrecklichen Kriegsmaschinen geworden und auch die Zwerge
stellen zur Verteidigung ihrer Minen mechanische Kriegsmaschinerien her.

Runen

Durch Runen kann die Macht der Weltenbuchstaben in einen Gegenstand
gebunden werden. Bessere Runengegenstinde kénnen ihren Energievorrat
von selbst regenerieren, indem sie ihre Machtspeicher aus der Umgebung
wieder aufladen. Gegenstinde mit schlechten Runen kénnen sich nicht
selbst aufladen, sie sind entweder nach der ersten Benutzung schrottreif
oder missen von einem Magier manuell aufgeladen werden. Ein Einsatz-
gebiet der Runen ist die Verkniipfung der Macht der Runen mit der Me-
chanik. Das bekannteste Beispiel hierfiir ist sicherlich der Dampfkessel der
Zwergenbahn. Runen werden aber auch zur Herstellung von kleinen oder
grofleren magischen Gegenstinden benutzt. Die meisten Paldste der Rei-
chen und Michtigen werden nicht von Fackeln, sondern von magischen
Runensteinen erhellt, die zu Ehren der Gottin Glihbirne ihren Namen
tragen. Die Feen haben mit ihrer Fabriciusfabrik die Herstellung von ma-
gischen Gegenstinden perfektioniert und kénnen dadurch viele der gingi-
gen Gegenstinde zu einem bezahlbaren Preis anbieten.

]
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Waffen / Riistungen

Die Schmiedetechnik fiir Waffen und Riistungen ist auf der gesamten
Doppelseite bekannt, von Idyllien einmal abgesehen. Die Zwerge stellen
die besten Waffen und Ristungen her, aber auch die Schwerter und Bégen
der Elfen sind wahre Meisterwerke, an die die Handwerkskunst der Men-
schen nicht heranreicht. Die Verarbeitung von Graphit, dem hirtesten und
zugleich leichtesten Metall auf der Doppelseite, ist nur den Zwergen mog-
lich; aber auch unter Ihresgleichen gibt es nur sehr wenige Schmiede, die
diese Kunst beherrschen, und nur die heilesten Essen der Bleistiftminen
vermogen das Graphit zu schmelzen. Die Yetis stellen mit ihren Yeti-
schwertern den Graphitschwertern ebenbiirtige Waffen her. Die Herstel-
lungskunst der Yetischwerter ist daher auch eines der bestgehtiteten
Geheimnisse einer Splittergruppe der Yetis auf der Doppelseite.

Die wichtigsten Gilden

Da sich die Menschen immer in irgendwelche Gruppen aufteilen missen,
um sich von dem Pébel abzuheben, sind vielfiltige Gilden entstanden. Je-
de dieser Gilden ist v6llig unabhingig, teilweise existieren diese Gilden nur
in einem Menschenvolk oder sogar nur in einer Stadt. Es gibt aber auch
grof3e Gilden, die in allen gro3en Stiddten der Doppelseite vertreten sind.

Mitgliedsbeitedge

p— ~

Gilde Hauptsitz Beitrag im Jahr
Barden- und Schaustellergilde ~ Wichtigste Stadt 25 BM
Glicksspielergilde Kirnstein 40 BM

| Handelsgilde Legendéare Stadt 35 BM
Heldengilde Wichtigste Stadt 30 BM
Magiergilde Glorantia 25 BM ]
Mechgilde Spitzendorf 30 BM
Meuchlergilde Kreuzstadt 35 BM
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Baeden- und Schaustellergilde

Die Gilde der Barden und Min-
nesinger ist eine sehr beliebte Gil-
de, da sie stets fiir gute Unterhal- * Kostenlose Logis im ,,Gasthof
tung sorgt. Ihre Auszubildenden zum frShlichen Helden®, vor-
spielen des Ofteren auch mal um- | ausgeserst, der Barde unterhdlt
sonst, so dass auch das niederere dl_e GaSt,e am Abend,

Volk in den Genuss qualititsgesi- ) ﬁﬁehkelgl;i f\;iiergeli?ézcaf
cherter Unterhaltung kommt. Die schgn anzuschen ist.
Mitglieder dieser Gilde sind fast

Die Vorteile dieser Gilde:

uberall willkommen und werden

oft vom ,,Gasthof zum fréhlichen Helden gebucht. Jeder Barde und
Schausteller muss eine Priifung ablegen, um in den Genuss der Vorteile
dieser Gilde zu kommen. Bei dieser Priifung wird kontrolliert, ob die Wit-
ze nicht zu schlecht und die Stimme nicht zu unmelodisch ist. Zum Ein-
tritt wird die Beherrschung eines Musikinstruments vorausgesetzt.

Die Barden- und Schaustellergilde veranstaltet im Frithling und im Herbst
cinen mehrtigigen Unterhaltungsmarathon. Diese Veranstaltung findet je-
desmal in einer anderen Stadt statt und bietet jedem Barden und Schau-
steller die Moglichkeit am Wettbewerb zum besten Unterhaltungskinstler
teilzunehmen. Der Sieg in diesem Wettbewerb wird nur mit einem kleinen
Pokal ausgezeichnet, aber der Gewinner kann sich sicher sein, dass er das
nichste Jahr genug Auftrige bekommen wird, um richtig gut zu leben.

Gliicksspielergilde

Die Glicksspielergilde ist die Gilde

tiir alle Spieler und fiir alle Gliicks- Die Vorteile dieser Gilde:

spielbetreiber, wie Casinobesitzer. t * Vergiinstigter Eintritt in Casinos
Diese Gilde ist in jeder grof3en * Einladung zum groBen
Stadt vertreten und unterhalt gute Spielertreffen

Beziehungen mit der Barden- und
Schaustellergilde. Jeder Betreiber
eines Casinos muss Mitglied dieser Gilde sein und sein Unternehmen wird
regelmifBig vom Kontrollausschuss inspiziert. Auch die Glucksspieler auf
dem Markt werden inspiziert. Die Gilde hat sehr strenge Richtlinien, da
viele Reiche und Michtige regelmiBig in Casinos anzutreffen sind. Zu-
sitzlich organisiert die Gilde jedes Jahr im Herbst ein groBes Spielertref-
fen, das zeitgleich in allen groBen Stidten stattfindet.
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Handelsgilde

Die Zentrale der Hindlergilde ist in i o i

der Legendiren Stadt beheimatet, Die Vorteile dieser Gilde:

wo sie ein riesiges Gildengebiude * besserer Standplatz auf den ]
direkt am Marktplatz besitzt. Die Mirkten

Handelsgilden der einzelnen Stidte | * vetbilligte Standmiete 1
organisieren den gro3en Markt auf ; ¢ die Moglichkeit, kostengiinstiges
dem Marktplatz. Sie arbeiten eng und zuverlissiges Wachpersonal
mit den einzelnen Regierungen der anzuheuern

Stddte und Reiche zusammen und
erledigen die organisatorischen
Aufgaben. Die einzelnen Gilden der Stidte und Reiche sind eigenstindig,
arbeiten aber zusammen und treffen sich regelmif3ig, um die gleichen Be-
dingungen auf den Mirkten zu schaffen.

Die Handelsgilde arbeitet exklusiv mit der Heldengilde zusammen, um fiir
die Héndler einen professionellen Begleitschutz fiir gefihrliche Reiserou-
ten bieten zu kénnen. Durch die feste Bindung an die Heldengilde liegen
die Preise fiir Begleitschutz in einem annehmbaren Rahmen, obwohl die
Handelsgilde eine zusitzliche Provision kassiert.

Heldengilde

Die Gilde fiir alle Helden und jene,

die einer werden wollen. Sie ist in Die Vorteile dieser Gilde:

jeder groB3en Stadt beheimatet und « Das Heldenhandbuch, das viele
besitzt mit dem Heldenfriedhof in gute Ratschlige fiir typische

der Nihe der Wichtigsten Stadt ein [ Heldenprobleme bereithilt.
grofies Denkmal fiir alle ehemali- * Einen Mitgliedsausweis, der ei- 1
gen Helden der Doppelseite. Hier nem immer einen Sitzplatz im

hat die Heldengilde auch ihren Gasthof zum frohlichen Helden
Hauptsitz. Sie organisiert auch die sichert.

grofien Feierlichkeiten am Helden-
gedenktag. Diese Gilde hat keinen Mangel an Bewerbern, aber nicht jeder
Mochtegernheld wird in diese Gilde aufgenommen. Fur die Mitgliedschaft
in der Gilde der Helden miussen folgende wichtige Kriterien erfillt wer-
den.

1. Pinktliche Zahlung des Mitgliedsbeitrages

2. Vorweisen einer ruhmreichen Heldentat
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Magieegilde

E.me Sehf michige Gilde, che. mn Die Vorteile dieser Gilde:
vielen Stidten grole Akademien

unterhilt. Die drei groBten Akade- * Zutritt zu den Akademien der
mien befinden sich in der Unistadt, Magiergilde

in Chemien und in Glorantia. In | * Anerkennung der magischen
diesen Akademien kann man die Fihigkeiten

Lizenz zum Zaubern erwerben. * Ein Magierzertifikat, das den
Natiirlich kann das Zaubern auch Zauberer als fihig ausweist

von jedem anderen Zauberer et-

lernt werden, aber Zutritt zu den

umfangreichen Archiven erhalten nur Zauberer mit einer entsprechenden
Lizenz. Nach dem Erwerb dieser Lizenz ist man automatisch ein lebens-
langes Mitglied der Magiergilde. Die Mitglieder besitzen ein geheimes Zei-
chen, um sich gegenseitig als Mitglied ihrer Zunft auszuweisen (der
Zauberhut mit breiter Krempe ist leicht geknickt).

Mechgilde

Die Gilde der talentierten und we- " = -

niger talentierten Handwerker, die Die Vorteile dieser Gilde:

noch Grofes vorhaben. In dieser * kostenlose Teilnahme am jihtli-
Gilde sind neben den Menschen chen Mechtreffen

auch viele Zwerge und Gnome an- * ein echtes vierblittriges Klee-
zutreffen. Allesamt sind sie davon blatt als Gliicksbringer

tberzeugt, dass die Mechanik die
technologische Zukunft der Dop-
pelseite ist. Ihre noch kommenden, bahnbrechenden Erfindungen werden
es den Volkern der Doppelseite erlauben, in einem nie dagewesenen
Wohlstand zu leben. Sie haben grof3e Visionen und stecken daher kleinere
oder auch gréBere Ruckschlige leicht weg. Einmal im Jahr findet im Reich
des Eselsohrstammes ein grof3es Treffen der Gilde statt, auf dem die Mit-
glieder all ihre niitzlichen Erfindungen prisentieren und wo in Seminaren
neue Verfahrensweisen und Erkenntnisse ausgetauscht werden.
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Meuchlergilde

Die geheime Gilde der Meuchler.
Jeder hat schon einmal von dieser
Gilde gehért, aber nur die Wenigs-
ten kennen tatsichlich eines ihrer
Mitglieder. Auftraggeber kommen
nicht zur Gilde, sondern die Gilde

Die Vorteile dieser Gilde:
* Das Mitglied erhilt das Buch

,Meucheln leicht gemacht*.

e Der Meuchler ist kein Freibe-
rufler mehr.

zu ithnen. Die Meuchlergilde steht

fir den humanen Tod. Sie legt

Wert auf gute und stilvolle Aus-

fithrung ihrer Auftrige. Der Schutz der Anonymitit des Auftraggebers
steht an oberster Stelle. Die Meuchlergilde sicht Freiberufler nicht gerne
und geht gegen diese dementsprechend entschlossen vor.

Biinde und Gebeimgesellschaften

Nicht alle Binde und Geheimgesellschaften haben dunkle Ziele, manche
haben auch gutes im Sinn und werden von den Reichen und Michtigen
unterstilitzt, was aber nicht heillen soll, dass in den weniger gutgesonnenen
Geheimgesellschaften keine michtigen Mitglieder sind. Diese Geheimge-

sellschaften haben oft durch Lobbyismus und regen Geldfluss einen
grofien Einfluss auf die Politik.

Bund | Geheimgesellschaft Hauptsitz Status
Bund der Drachenritter Kreuzstadt Geheim
| Die Berufenen Kirnstein Geheim
Naturbund Wichtigste Stadt  Offiziell
Neomeuchler Kreuzstadt Geheim
Orden der Lichtritter Spitzendorf Offiziell
Orden des Lichts Wichtigste Stadt  Offiziell
Ritter der Blume Spitzendorf Offiziell
[ Schattenorden Kirnstein Verboten
- Schatzwéachter Freidorf Geheim
Selbsthilfegruppe paranoider Langfinger Kreuzstadt Geheim
{ Wahre Macht Freidorf Verboten
Weltenbastler Freidorf Geheim
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Bund dee Deachenvitter

Ein geheimer Bund, der es sich auf die Fahne geschrieben hat, die Dra-
chen zu schitzen. Sie wollen mit Hilfe ihrer Drachen (momentan besitzen
sie noch keinen) die Doppelseite erobern und unterwerfen. Unter ihren
Mitgliedern sind viele michtige Magier und Ritter. Dieser Bund ist auf der
ganzen Doppelseite aktiv, am stirksten sind die Aktivisten aber entlang des
Lesezeichengebirges vertreten, dem einzigen Teil der Doppelseite, in dem
noch Drachen leben. Trotz ihrer Verluste, die sie durch die Drachen etlei-
den, sind ihre Mitglieder sehr engagiert und davon tiberzeugt, dass sie ihr
Ziel in naher Zukunft erreichen werden.

Die Berufenen

Sie fithlen sich berufen, die Doppelseite vor dem B&sen zu retten, und da-
zu sind ihnen alle Mittel recht. Der Kern dieser Geheimgesellschaft be-
steht aus Gelehrten. Um sich sammeln sie viele, meist etwas einfiltige,
Kimpfer. Thr groBes Ziel ist es, im Geheimen eine schlagkriftige Armee
aufzustellen, in das Tor Von einzumarschieren und das Bése bis auf den
letzten Goblin zu vernichten. Sie verbreiten aber auch zahlreiche Gertchte
und Ligen, um die Angst gegeniiber dem Bésen zu schiiren. Die fithren-
den Ké6pfe der Berufenen stammen aus dem Grenzreich, wo auch die ge-
heime Zentrale dieses Bundes an einem geheimen Ort beheimatet ist.

Naturbund

Der Naturbund ist der Naturschutzverein der Doppelseite, der sich dem
Arten- und Naturschutz verschrieben hat. Er hat z.B. das Fischverbot fiir
Blindfische durchgesetzt. Der Naturbund unterhilt in jeder Hauptstadt ei-
ne Vereinszentrale, deren Mitglieder vor allem Lobbyarbeit leisten, Aufkli-
rungskampagnen organisieren und neue Mitglieder anwerben. Dieser Bund
wird vornehmlich durch Spendengelder und durch den Verkauf von Lo-
gostickern und dhnlichem finanziert. Dank seines guten Marketings ist der
Naturbund unter der Bevolkerung einer der angesehensten Bunde.



Neomeuchler

Die Neomeuchler sind eine Splittergruppe der Meuchlergilde. Die meisten
Mitglieder dieses Geheimbundes sind auch Mitglied in der Meuchlergilde.
Die Neomeuchler sind eine sehr vorsichtige Gruppe, da sie weder in der
Politik noch in ihrer Gilde Riickendeckung besitzen. Ihr gro3es Ziel ist es,
durch politische Morde und Erpressung an die Macht zu gelangen. Da sie
aber etwas paranoid sind und ihre Pline erst perfektionieren, bevor sie
ausgefithrt werden, sind sie ihrem gro3en Ziel noch nicht viel niher ge-
kommen. Manche Opfer sind schon wihrend der mehrjihrigen Planungs-
phase eines natiirlichen Todes gestorben. Deshalb, und um ihren Schein zu
waren, nehmen die Mitglieder der Neomeuchler auch normale Auftrige
von der Meuchlergilde entgegen.

Oeden dee Lichtritter

Nur die edelsten Ritter gehdren zu diesem Bund. Sie haben es sich zur
Aufgabe gemacht, fiir die Gerechtigkeit einzustehen. Sie beschiitzen die
Armen, Wehtlosen und Unterdriickten und befolgen einen strengen Eh-
renkodex. Wer diesen nicht beachtet, muss mit strengen Strafen zu rech-
nen. Thr guter Ruf ist das Wichtigste fiir sie und sie unternehmen alles, um
diesem Ruf gerecht zu werden und ihn zu bewahren. Dafiir sind sie auch
bereit, unehrenhafte Taten zu begehen. Der Hauptsitz dieses Ordens ist in
Spitzendorf. Als Erkennungszeichen tragen alle Ritter dieses Ordens einen
weillen Umhang tber ihrer Ristung,

Oerden des Lichts

Die Magier dieses Ordens sind der Géttin Glihbirne geweiht. Ihr Aufgabe
besteht darin, das legenddre Buch des Lichts zu behtiten. Dieses Buch wird
im hochsten Raum des Elfenbeinturms aufbewahrt, welchen nur die
héchsten Magier betreten diirfen. Dieser Orden wihlt seine Mitglieder aus
den besten Absolventen der Magierakademien aus. Fir einen Magier ist es
die groBte Ehre, in diesen Orden aufgenommen zu werden. Die Zentrale
des Ordens befindet sich in der Wichtigsten Stadt.

O
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Ritter dee Blume

Die Ritter der Blume sind ein edler Bund von Rittern, der hauptsichlich in
Kleinkari beheimatet ist. Die Ritter der Blume sind immer dabei, wenn es
darum geht, das Bose zu bekimpfen. In Schlachten reiten sie stets in den
vordersten Reihen. Die Ritter der Blume wetteifern mit dem Orden der
Lichtritter um die ehrenvollsten Taten und die ehrenhaftesten Mitglieder.
Wenn gerade kein Krieg herrscht, widmen sich die Ritter Imagekampa-
gnen, Mitgliederwerbung und natiirlich ehrenvollen Wettkimpfen, bei de-
nen sie schéne Preise und Ruhm erringen kénnen.

Schattenoeden

Der dunkle Orden der Doppelseite besteht aus finsteren Magiern, schwar-
zen Rittern und gescheiterten Kriegsherren. Er schart alle zwielichtigen
Gestalten der Doppelseite um sich. Wie sein Name schon sagt, hat sich
der Orden der dunklen Seite verschrieben und strebt ein Biindnis mit dem
Schattenreich an. Bisher ist aber noch kein Unterhdndler aus dem Schat-
tenreich zuriickgekehrt. Der Orden ist nur im Geheimen aktiv und hat
seine Ordenszentrale in Kreuzstadt, der einzigen Stadt, in der Mitglieder
dieses Ordens nicht verfolgt werden. Gertichten zufolge pflegt der Schat-
tenorden regen Kontakt mit dem Fehlerteufelkult.

Schatzwdchter

Die Schatzwichter haben sich auf die Fahne geschrieben, die wertvollsten,
geheimnisvollsten und kulturell wichtigsten Schitze der Doppelseite zu
sammeln, sie zu beschiitzen und dem zahlenden Publikum zuginglich zu
machen. In den Reihen der Schatzwichter befinden sich Abenteurer, Ge-
lehrte und reiche Menschen. Sie wollen in den grof3en Stddten der Men-
schen sogenannte Museen errichten und betreiben, in denen die
Offentlichkeit ihre Schitze bewundern kann. Momentan besitzen sie aber
nur sehr wenige Schitze, so dass sie noch kein Museum er6ffnet haben
und ihre Schitze an einem geheimen Ort lagern.
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Selbsthilfegruppe paranoider Langfinger

Die Selbsthilfegruppe paranoider Langfinger, kurz SPL, ist ein Zusam-
menschluss der Diebe und Einbrecher der Doppelseite. Gemeinhin wird
die SPL auch als Diebesgilde bezeichnet, wobei sie natiirlich nicht den of-
fiziellen Status einer Gilde hat. Ziel dieser Geheimgesellschaft ist die Per-
tektionierung des Diebeshandwerks, die Anerkennung des Diebes als
offiziellen Beruf und die Anerkennung der SPL als Gilde. Die SPL bietet
ihren Mitgliedern kostengtinstige Weiterbildungskurse im Diebeshandwerk
und im Betrligereiengeschift. Neben Dieben und Einbrechern gehéren
neuerdings auch viele Falschspieler und Trickbetriiger zu diesem Geheim-

bund.

Wabhre Macht

Diese Geheimgesellschaft ist die méichtigste auf der ganzen Doppelseite —
michtiger als der Herrscher des Ersten Kaiserreichs und einflussreicher als
jede Kirche der Doppelseite. Sie lenkt im Hintergrund die Geschicke der
ganzen Doppelseite, sie beeinflusst die Herrscher der michtigsten Reiche
und hat sogar die anderen Geheimgesellschaften unterwandert. Das den-
ken die Mitglieder jedenfalls, die meisten von ihnen haben einen niedrigen
Rang in der Gesellschaft, sie sind Bedienstete der Reichen und Michtigen.

Weltenbastler

Die Weltenbastler sind ein fast geheimer Bund, der in Freidorf beheimatet
ist. Die Mitglieder stammen aus allen méglichen Gesellschaftsschichten.
Die grofie Beftirchtung der Weltenbastler ist, dass die Doppelseite irgend-
wann zugeschlagen oder von den Heerscharen des Bosen tiberrannt wird.
Deswegen ist es ihr grofies Ziel, ein neues Weltenbuch zu finden, um
dann, wenn die Zeit gekommen ist, das Weltenbuch auf einem gro3en
Schiff zu verlassen und all den Dummen, die nicht daran geglaubt haben,
zuzuwinken. Deshalb sind sie auch dabei, an einem sehr abgelegenen und
hoch geheimen Ort eine Arche zu bauen, die es ermdglicht, zu einem an-
deren Weltenbuch zu reisen.
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Gasthof zum fedblichen Helden

Der erste Gasthof dieses Unter-
nehmens entstand vor hunderten

von Jahren in der Wichtigsten

Stadt. Dieses Wirtshaus ist der
Treffpunkt fir alle Helden und
Auftraggeber. Ein arbeitsloser Held
findet hier immer einen Auftrag

und jeder Auftraggeber auch den
richtigen Helden oder auch eine
Heldengruppe. Eine Besonderheit

ist das schwarze Brett mit Stellen-
gesuchen und Anzeigen. Da aber
viele Helden weder lesen noch
schreiben konnen, hat der Wirt

auch einen Schreiber eingestellt,

den die Giste zu einem Spottpreis
mieten kénnen. Mittlerweile gibt es

in jeder gré3eren Stadt auf der Dop-
pelseite einen Gasthof zum fréhlichen
Helden. Aufstrebende Wirte konnen
den Namen mieten, wenn sie sich vet-
pflichten, eine kleine monatliche Gebiihr zu zahlen und bestimmten Vor-
aussetzungen einzuhalten. Unauffillige Kontrolleure reisen stindig herum
und kontrollieren die einzelnen Gasthofe. Thre Berichte schicken sie dann
mit der Wichtelpost zum Zentralgasthof in der Wichtigsten Stadt. Die
monatlichen Gebuhren werden Uber die Infrastruktur der Wichtelbank
eingezogen.

Die Voraussetzungen: ‘ Ny ]
,Kleine Gemiitliche Dorfschenke
* Angestellter, der Lesen und mit guter Bedienung, annehmba-
Schreiben kann rem Essen und Schlafplitzen, gu-
e cin schwarzes Brett | tes Preis/Leistungsverhiltnis, Bier

. : von ordentlicher Qualitit.” liest
Anbringung des ,,Gasthof zum Jadan. Gut gelaunt klappt er sei-

frohlichen Helden® Logos an 1

nen Kneipenfithrer wieder zu und

der Hausmauer geht auf die Dorfschenke zu. Hier
* grofler Vorrat an giinstigem kann man bestimmt einen recht
Bier angenchmen Abend verbringen.
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Gotter & Co.

Der Abschnitt ,,G6tter & Co.* umfasst all die religiésen Aspekte der
Doppelseite. Dazu gehéren die Gétter und die von thnen geschaffenen
Artefakte. Natiitlich werden hier auch die Anhidngerscharen der Gotter
vorgestellt: die offiziellen Kirchen, Sekten und Kulte der Doppelseite.
Viele dieser Kirchen, Sekten und Kulte sind ausschlief3lich den Menschen-
volkern zu verdanken.

Gotter

Die Gétter der Doppelseite greifen mittlerweile nur noch sehr selten in die
Geschehnisse der Doppelseite ein, obwohl die Priester sie immer hiufiger
um ihr Eingreifen bitten. Nur wenn die bése Seite zu michtig wird, greifen
die guten Gotter regulierend ein, meist aber nicht durch direktes Handeln
oder gro3e Wunder, sondern eher durch die Beeinflussung der richtigen
Menschen oder durch das Senden von Visionen. Die bésen Gotter erwih-
len regelmifBlig einen Didmonen als Fiihrer der b6sen Rassen.

Gott - Aspekte T
Der Leser Macht, Erschaffer
Die Gluhbirne Licht, Wetter
| Der Gestalter Natur, Fruchtbarkeit, Kunst 1
Die Autorin Kunst, Wissen, Muse
Der Lektor Ausgleich, Frieden, Handel
Der Drucker Handwerk, Krieg
Der Radiergummi  Das Bose, Zerstorung
Der Fehlerteufel Chaos )
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Der teser

Der Leser ist der Geduldigste unter den G6t-
tern und zugleich ihr Herrscher. Er hat das
Weltenbuch zum Leben erweckt und er
konnte es in einem Handstreich wieder
beenden. Er ist ein sehr gutmiitiger Gott
und greift sehr selten in das Geschehen
auf der Doppelseite ein. Er ist eher Be-
obachter denn Teilnehmer, greift er aber
doch mal ein, so geschieht dies mit ei-
nem riesigen Knall. Sein Zeichen ist das
zugeschlagene Weltenbuch, es gilt als Warnung
an alle Glaubigen und Ungldubigen, dass er das Leben

so schnell wieder beenden konnte, wie er es erschaffen hat. Seine Priester
sind meist sehr fanatisch und engagiert, wenn es darum geht, Ungliubige
zu bekehren oder die Gldubigen Respekt vor threm Gott zu lehren.

Gefolgschaft: Die Edlen, Die (ewigen) Zweiten, Wichtel

Die Gliithbiene

Die Géttin des Lichts und Lichtspenderin der Dop-
pelseite. Die Ranghéchste der Gotter nach dem
Leser, sie kam direkt nach ithm, um der Doppel-
seite Licht zu spenden. Sie gilt als zuverlidssige
Gottin und taucht das Weltenbuch jeden Tag in
das lebenspendende Licht, daftir beten jedenfalls
ihre Anhinger jeden Morgen und jeden Abend.
Sie ist die Gemahlin des Lesers und ihr Zeichen
ist die Gluhbirne, das Zeichen des Lichts. Die
erste Glihbirne soll direkt von ihr auf die
Doppelseite gesandt worden sein. Nur die
reinsten Frauen kénnen ihre Priesterinnen wert-
den, Minner sind ausgeschlossen.

Gefolgschaft: Magier, Kleinkarierte, Amazonen
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Der Gestalter

Der Gestalter ist der Gott der Natut,
der Kunst und der Fruchtbarkeit (des
Landes und der Frau). Er ist der Ge-
stalter der Doppelseite. Zusammen mit
seiner Zwillingsschwester Autorin hat er
die Doppelseite geformt. Der Gestalter
war fir die Ausfihrung verantwortlich,
von ihm stammen die Flisse, die Berge
und Tiler und die gesamte Natur der
Doppelseite. Jeder einzelne Baum soll
von ihm berthrt worden sein. Seine An-
hinger verehren und schiitzen die Natur. Sein Zeichen ist eine Farbpalette
mit einem Pinsel, ein Zeichen des Aufbaus und des Erschaffens. Seine
Priester sind immer sehr bunt bekleidet, passend zu seinem bunten Tem-
peln.

Gefolgschaft: Kobolde, Gnome, Nomaden, Yetis, Hexen

Die Autorin

Die Gottin der Kunst und des Wissens soll die sché-

nen und auch die hisslichen Seiten des Weltenbuchs
erschaffen haben. Die Zwillingsschwester des Gestalters
gab ihrem Bruder die Ideen zur Gestaltung der Doppel-
seite. Die magischen Weltenbuchstaben sollen direkt von
Thr geschrieben worden sein. Ihr Zeichen ist ein einfacher
Stift, er belegt, dass auch Wissen und das geschriebene Wort
eine sehr grofle Macht besitzen kénnen. Thr Erzfeind ist der
Fehlerteufel. Ihre Priesterinnen sind auch Lehrerinnen und in
ihren Tempelschulen ist jeder Wissbegierige willkommen, der
den Tempelfrieden wahrt und der Autorin seine Ehre erweist.

Gefolgschaft: Elfen, Feen, Halblinge, Magier, Gelehrte
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Der Lektor

Der Gott der Gerechtigkeit und des Aus-
gleichs. Er sorgt fiir das Gleichgewicht zwi-
schen Gut und Bose. Er versucht den Streit
zwischen der Autorin und dem Fehlerteufel, der
seit dem Aufschlagen der Doppelseite tobt, zu
schlichten. Er versucht das Gleichgewicht
der beiden Gétter zu bewahren, damit kein
gewaltiger Krieg der Gétter ausbricht, der
die Doppelseite vernichten wiirde. Sein
Zeichen ist ein Korrekturstift. Seine An-
hinger versuchen, das Bése und das Gute
gleichermallen zu ehren, da sie erkannt haben, dass es
das Eine ohne das Andere nicht geben kann. Die Zahl seiner An-
hinger ist aber recht gering, wohl auch, weil sie regelmal3ig zwischen die
Fronten von Kriegen geraten.

Gefolgschaft: Die Hiiter, Kobolde

Der Drucker

Der Gott der Handwerker und Krieger.

Der Praktische und Schnellentschlossene
unter den Goéttern. Er hat nicht viel fur
Kunst iibrig, steht aber dem géttlichen
Zwillingspirchen trotzdem nahe und half
dem Gestalter bei der Gestaltung der Dop-
pelseite. Aus seiner Hand stammen die rohen
und weniger kunstvollen, aber dafiir umso
groBeren Teile der Doppelseite, wie z.B. die
Berge und Schluchten. Seine Anhinger sind,
wie ihr Gott, voller Tatendrang. Sein Zeichen ist ein Drucker.

Gefolgschaft: Walkiiren, Barbaren, Zwerge
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Der Radieegummi

Der bose Gott in dieser Welt, der danach
trachtet, die Menschheit und die guten
Rassen auszuradieren. Er ermdglicht es
den Dimonenherrschern, aus dem Sei-
tenabgrund emporzusteigen, um die
bésen Rassen zu einen. Sein Zeichen ist
ein Radiergummi. Er ist der oberste bose
Gott, und schmiedet gern zusammen mit
dem Fehlerteufel hinterhiltige Pline, um
die Doppelseite von den guten Rassen und von

den Menschen zu befreien. Er ist der Inbegriff des Bésen. Den grofiten
Einfluss besitzt er auf die bésen Rassen und natirlich auf die Dimonen
der Unterseite.

Gefolgschaft: Goblins, Trolle, Oger, Orks

Dee Fehlerteufel

Der bése Bruder des Gottes Lektor. Sein Zeichen
ist eine Flamme mit einem E Der Fehlerteufel
und die Autorin bekimpfen sich seit Anbeginn
der Zeit. Der Fehlerteufel stiftet auch immer Ra-
diergummi an, seine bésen Rassen gegen die Gu-
ten in den Krieg zu schicken. Er erschuf mit
seinen Pehlern viele bése Aspekte der Doppelsei-
te, wie zum Beispiel die Dunkelelfen. Daher ist
die Autorin auch nicht gut auf den Fehlerteufel
zu sprechen.

Gefolgschaft: Dunkelelfen, Schamanen
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Die grofien Kiechen

Auf dem Weltenbuch gibt es sechs grofe, teilweise rivalisierende Kirchen
der Menschen. Die zwei bosen Gotter werden von der Menschheit nicht
verehrt, jedenfalls nicht offiziell. Die Kirchen beziehen sich nur auf die
Menschen, da die anderen Rassen ihren Glauben meist anders ausiiben als
jene. Die groflen Kirchen besitzen in jeder der grofien Menschenstidte
mindestens einen Tempel. In den lindlichen Regionen ist meist eine Kir-
che dominant. Jede der sechs Kirchen akzeptiert die anderen, wobei na-
tirlich jede versucht, michtiger und gréBer zu werden, besonders
michtige und reiche Mitglieder sind daher gern gesehen.

Yy
Kirche Hauptsitz

Kirche des Leser Wichtigste Stadt
Kirche der Gluhbirne Spitzendorf

1 Kirche des Gestalters ~ Wichtigste Stadt
Kirche der Autorin Unistadt

Kirche des Lektors Kirnstein

Kirche des Druckers Kirnstein

~ I

Kieche des Lesers

Die Kirche des héchsten Gottes, sie ist die Staatsreligion des Ersten Kai-
serreiches und des Zweiten Menschenteiches. Der hochste Priester dieser
Kirche lebt in der Wichtigsten Stadt in einer prichtigen Tempelanlage. Er
ist es auch, der seit Menschengedenken die Kaiser des Ersten Kaiserrei-
ches kront. Die Kirche ist besonders stark in den zwei gréf3ten Menschen-
reichen vertreten und gilt als die hochnisigste Kirche der Doppelseite.

Kirche dee Glithbiene

Die Kirche der Glithbirne ist fast genauso machtig wie die Kirche des Le-
sers. Im Gegensatz zur Freundschaft der beiden Gétter konkurrieren diese
beide Kirchen jedoch um die Vormachtstellung als gréte Kirche der
Doppelseite. In dieser Kirche sind besonders viele Magier vertreten. Glor-
antia und Spitzendorf sind die zwei Machtzentren dieser Kirche.
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Kirche des Gestalters

Die Kirche des Gestalters ist eine sehr volksverbundene Kirche. Sie ist in
den lindlichen Gegenden am weitesten verbreitet, ihr gehdren vor allem
Bauern und Kinstler an. Sie ist, von den offiziellen Mitgliedszahlen aus-
gehend, eigentlich die grofite Kirche, aber durch den niedrigen gesell-
schaftlichen Status ihrer Mitglieder reicht ihre Macht trotzdem nicht an die
der Kirchen des Lesers oder der Glihbirne heran.

Kieche der Autorin

Die Kirche der Autorin ist eine sehr fortschrittliche und moderne Kirche
und ist in allen groBen Stidten der Doppelseite zuhause. Ihr gehéren vor
allem Kiinstler und Gelehrte an. Viele Bibliotheken und Akademien sind
ihr gewidmet. Diese Kirche besitzt eine sehr gute Beziehung zur Kirche
des Gestalters; ihre Anhinger respektieren die Verwandtschaft dieser bei-
den Gotter.

Kieche des Lektors

Die Kirche des Lektors ist die weltoffenste Kirche tiberhaupt. Sie wiirdigt
neue Ideen, geht auf Vorschlidge ein und ist somit auch selbst einem steten
Wandel unterworfen. Ihr gehéren vor allem Freidenker und Pazifisten an.
Diese Kirche versucht auch die Streitereien unter den anderen Kirchen zu
schlichten, und sie bemtiht sich natiirlich um den Frieden auf der Doppel-
seite, den Weltfrieden.

Kieche des Druckers

Die Kirche des Druckers ist die Kirche der Handwerker, Krieger und Sol-
daten. Sie beruht auf alten Werten und ist in ihren Strukturen sehr gefes-
tigt, und genau diese Kontinuitit zeichnet diese Kirche aus. Sie hat ihren
festen, unumstoBlichen Platz innerhalb der groflen Kirchen.
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Sekten und Kulte

Neben den groB3en Religionen, die einer der sechs guten Gottheiten dienen
und in den einzelnen Reichen anerkannt sind, teilweise sogar als Staatsreli-
gion betrachtet werden, gibt es auch viele kleinere Sekten und Kulte, die
ebenfalls mehr oder weniger Macht besitzen.

Sekte | Kult Hauptsitz Status
Apokalyptische Propheten Spitzendorf akzeptiert
Der Fehlerteufelkult Wichtigste Stadt verboten
| Die Reinen Unistadt akzeptiert ]
Kirche der Weisheit Freidorf akzeptiert
Zeugen des Untergangs Kirnstein akzeptiert

ApoKalyptische Propheten

Sie sind ein recht harmloser Kult, viele bezeichnen sie einfach als Spinner.
Sie glauben nun schon seit ein paar Jahrzehnten, dass das Ende der Dop-
pelseite naht, und scheuen auch keine Mithen, dies den Bewohnern der
Doppelseite mitzuteilen. Ihre Behauptungen begriinden sie auf zahlrei-
chen Visionen, die sie entweder in alten Biichern entdeckt oder selber
mittels berauschenden Kriutern erlebt haben. Vor jedem Jahreswechsel
bunkern sie Vorrite und vor ein paar Jahren haben sie sogar ein Komitee
gegriindet, das die Planung eines riesigen unterirdischen Bunkers beauf-
sichtigt. In diesem Bunker sollen die Mitglieder der Propheten iiberleben,
falls es wirklich zum Zuklappen des Weltenbuches kommen sollte.

Der Feblerteufelkult

Dieser Kult verehrt den Gott Fehlerteufel und missachtet alle anderen
Gotter und Religionen. Die Anhdnger dieses Kultes sind allesamt Pyroma-
nen, sie lieben und verehren das Feuer. In ihren unterirdischen Geheim-
verstecken brennt das ewige Feuer. Dieses Feuer wird eifersiichtig von den
Feuerhtitern bewacht und nur mit dem besten Holz am Brennen gehalten.
Der Griinder dieses Kultes wurde vom Fehlerteufel beauftragt, eine Fackel
im Hollenfeuer der Unterseite zu entziinden; und genau dieses Feuer
brennt immer noch in den Geheimverstecken. Durch dieses Feuer konnen
die Schamanen des Kultes Kontakt mit dem Fehlerteufel aufnehmen.
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Dic Reinen

Die Reinen sind eine Sekte, die nach sehr strengen Regeln lebt. Sie sind al-
lesamt Asketen und ernidhren sich rein vegetarisch, um ihr Karma nicht
mit dem Blut unschuldiger Tiere zu beschmutzen. Diese Sekte wurde
schon vor Jahrhunderten gegriindet, und die meisten Mitglieder stammen
aus dem Ersten Kaiserreich. Sie leben abgeschieden in Kléstern, die sich
vollstindig allein versorgen kénnen. Neben dem Morgen- und dem
Abendgebet bauen die Ménche in ihren Girten und auf ihren Feldern al-
les an, was sie zum Leben bendtigen, was dank ihrer asketischen Lebens-
weise nicht ganz soviel ist.

Kieche der Weisheit

Eine Sekte unter der Fiihrung des michtigen Lichtmagiers OhHell, der
den Mitgliedern die Erleuchtung und Weisheit und das ewige Leben
aulerhalb der Doppelseite verspricht. Um jedoch nach dem Tod zu die-
sem Ort zu gelangen, muss schon auf der Doppelseite der Geist vorberei-
tet werden, um der Schénheit dieses Ortes spiter gerecht zu sein. In dieser
Kirche werden dazu regelmiflige Seminare und Sitzungen angeboten, um
dem Ideal niher zu kommen und die ewige Erleuchtung und Weisheit zu
erlangen, die ihr Fihrer bereits erreicht hat.

Zeugen des Untergangs

Die Zeugen des Untergangs sind eine Sekte, die hauptsichlich im Grenz-
reich verbreitet ist. Diese Sekte besitzt aber auch in den angrenzenden
Reichen Anhinger, und bemiiht sich dort auch engagiert um neue Mitglie-
der. Die Werber dieser Sekte zichen von Haus zu Haus oder verbreiten auf
dem Marktplatz ihre Ansichten und die einzigartige Moglichkeit, Heil und
Vergebung zu erlangen.

Nach ihrer Meinung geht der Untergang vom Schattenteich aus. In den
nichsten Jahren oder Jahrzehnten wird die gréfite jemals dagewesene Ar-
mee des Bosen, unterstiitzt von den Dimonen der Unterseite, aus dem
Tor Von brechen und die restliche Doppelseite vernichten. Sie verkiinden,
dass nur die gliubigsten Menschen (also die Mitglieder ihrer Sekte) diese
gewaltige Schlacht zwischen Gut und Bése tiberleben werden. Der Lektor
ist fiir sie der hochste Gott unter den Géttern.

O

m—

49



50

Machtige und gottliche Artefakte

Hier werden die michtigsten und legendirsten Artefakte der Doppelseite
vorgestellt. Manche dieser Artefakte sind schon seit langer Zeit verschollen
oder vor einer Ewigkeit zerstort worden. Es gibt aber auch welche, die seit
Jahrhunderten eifersiichtig gehiitet werden. IThre einzige Gemeinsamkeit
ist, dass sie mit der Hilfe eines Gottes oder einer Gottin erschaffen wut-
den.

Das Feueprschwert

Das Feuerschwert ist ein michtiges Schwert, das direkt im Héllenfeuer
von einem hohen Dimonenschmiedemeister geschmiedet wurde. Es be-
findet sich im héchsten Raum des Rabenturms und erwacht erst wiedet,
wenn der nichste Dimon auserwihlt wird, um der neue Herrscher tiber
die bosen Rassen zu sein.

Evste Gliibbiene

Die erste Glithbirne ist das verschollene Artefakt der G6ttin Glihbirne.
Es soll auch in der tiefsten Dunkelheit Licht spenden. Das Licht soll bis in
die letzten dunklen Ecken des Lesezeichengebirges dringen und sogar den
dunklen Oberonwald zerstéren kénnen.

Gottlicher Radiergummi

Ein absolut boses Artefakt, erschaffen vom Gott Radiergummi. Angeblich
enthilt es einen Teil der unergriindlichen Seele des Gottes. Mit diesem
michtigen Artefakt soll es méglich sein, ganze Stidte und Landstriche in
einem Handstreich auszuradieren. Gliicklicherweise ist dieses Artefakt
schon lange verschollen, gertichteweise gibt es in den Verlorenen Minen
Hinweise auf den Verbleib des Artefaktes.

tegenddres Buch des Lichts

Dieses Buch wurde vor Aonen von einem Propheten des Lesers geschrie-
ben. Der Leser soll ihn direkt inspiriert haben, weshalb dieses Buch viele
Geheimnisse der Doppelseite enthilt. Dieses Buch wird eiferstichtig vom
Magierorden des Lichts im Elfenbeinturm gehiitet.



Schicksalshammer

Ein (fir zwergische Verhiltnisse) gro3er Kriegshammer, der in der
Schlacht von Kuzdu vom Zwergenkénig der Vierten geschwungen wurde.
Nur dank dieses Hammers gelang es den Zwergen, das Bése so lange auf-
zuhalten, bis es den Elfen gelang, Urgon zu bannen. Als Tribut fiir die
Tapferkeit des vierten Zwergenstammes wurde der Kriegshammer vom
Drucker gesegnet und in die Obhut des Bréselstammes gegeben. Der
Hammer erinnert seitdem an den unvergleichlichen Mut der Zwerge.

Stab des Eeschaffens

Der Stab des Erschaffens ist der méchtigste und zugleich dlteste Zauber-
stab der Doppelseite. Mit seiner Hilfe sollen alle magischen Baume der El-
fen, wie der Silberbaum in El-Cicadee, erschaffen worden sein. Noch
heute besitzt er eine unbeschreibliche Macht und sorgt fiir die Pracht und
den Schutz der Elfenstadte.

Stein des Ausgleichs

Der Stein des Ausgleichs wurde von Lektor personlich geschaffen. Dieses
Artefakt sieht auf den ersten Blick wie ein gewdhnlicher, faustgroB3er Stein
aus und ist sehr unscheinbar. Richtig angewendet soll dieses Artefakt eine
ausgeglichene Situation schaffen, egal ob der Benutzer vorher im Vorteil
oder im Nachteil war.

Stift dee Macht

Der Stift der Macht ist ein magischer Stift, der auf allen méglichen Mate-
rialien schreibt. Die Schrift verblasst auch nach Jahrhunderten nicht. Mit
diesem Stift soll das Legendire Buch des Lichts geschrieben worden sein.
Die Autorin wird als Herstellerin dieses machtigen Artefakts vermutet.
Leider ist dieser Stift bei der Vernichtung von El-Ardia unwiederbringlich
verloren gegangen.
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Die Unteerseite

Die Unterseite ist die Welt der Dimonen, verlorenen Seelen und anderer
unwirklichen Wesen. Sie befindet sich unterhalb der Doppelseite. Es gibt
nur sehr wenige Bewohner der Doppelseite, die die Unterseite betreten
haben und von dort zuriickkehrten. Schamanen konnen durch Beschwo-
rungen Kontakt mit den Wesen aus der Unterseite aufnehmen und haben
teilweise Visionen Uber die Unterseite.

Die Ebenen

Die Unterseite unterteilt sich in drei Ebenen, wobei jede der Ebene die
gleiche Grundfliche wie die Doppelseite besitzt. Je weiter unten eine Ebe-
ne ist, umso michtiger werden die Ddmonen und umso unwirklicher wird
auch die Umgebung. Die Ebenen sind durch Héllentore miteinander ver-
bunden, die von michtigen Wichterdimonen behttet werden. Auch die
untere Seite des Seitenabgrunds wird von Wichterdimonen gehiitet. Zu-
dem lassen die Wichterddmonen nur Dimonen passieren, die berechtigt
sind, eine Ebene oder die Doppelseite zu betreten.

Die Zwischenseite

Die Zwischenseite ist die oberste Ebene der Unterseite, der Seitenabgrund
fuhrt direkt hindurch. Diese Ebene gleicht einer grolen sandigen Wiiste,
die immer von einem dunklen Wolkenhimmel tiberschattet wird. Es
herrscht Tag und Nacht ein dimmriges, rétliches Licht. Die Eint6nigkeit
der Wiiste wird nur von scharfkantigen Felsen und kleinen Gebirgen un-
terbrochen. Pflanzen oder andere Lebewesen existieren hier nicht. Hier le-
ben die Geister, die Verbannten der Doppelseite und die unruhigen Seelen,
die ihren Frieden nicht finden konnen. Sie bietet einen trostlosen Anblick,
der auch jeden Frohmttigen deprimiert.
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Die Holle

Die mittlere Ebene wird gemeinhin als Hélle bezeichnet. Diese Ebene ist
durch den Seitenabgrund im Schattenreich direkt zuginglich. Die Hélle ist
ein Spiegelbild der Doppelseite und in das Licht von ewig brennenden
Feuern getaucht, es gibt keinen Unterschied zwischen Tag und Nacht.
Riesige Lavastréme flieBen durch die Flussbetten und statt Wasser regnet
es Schwefel vom Himmel. In dieser lebensfeindlichen Umgebung existie-
ren natiirlich keine Pflanzen. Diese Ebene wird von ewigen Feuer, dunk-
lem Fels und der unbindigen Hitze der Lava geprigt. In dieser Ebene
leben die niedersten und die ausgestoflenen Dimonen.

Die Damonenseite

Auf der Ddmonenseite leben die michtigsten der Ddmonen in einer un-
beschreiblich grisslichen und unwirklichen Welt. Diese Ebene wurde noch
nie von einem anderen Wesen als einem Dimon betreten. Ab und an ha-
ben aber Menschen, besonders Schamanen, schreckliche Visionen von
dieser Ebene, die sie fast wahnsinnig werden lassen. Diese Ebene wird
vom Dimonenfiirsten beherrscht. Das Erscheinungsbild dieser Ebene ist
einem steten Wandel unterworfen, der nicht nur durch die Kdmpfe der
Dimonen hervorgerufen wird, sondern vielmehr vom bosen Instinkt der
Ebene selbst.

Damonen

Dimonen kénnen ihre Gestalt beliebig verdndern. Je michtiger ein Di-
mon, umso furchterregender ist sein Aussehen. Schwache Didmonen sind
meist klein und wirken nicht furchteinfléBender als ein Killerhase. Macht-
volle Ddmonen sind meist mehrere Meter groB3, besitzen drachendhnliche
Fligel und man trifft sie in den ungewohnlichsten Farben an. Mehrere
Arme, Beine und tierdhnliche Kérperteile sind nichts Ungewdhnliches.

Unter den Didmonen gibt es eine strikte Hierarchie. Die Dimonen werden
von einem Dimonenfiirsten angefiihrt. Der Furst ist meist der Ddmon mit
dem groBten Einfluss, der gréBten Macht oder mit dem gro3ten Unter-
stutzerkreis. Falls der momentane Diamonenfurst auch nur die kleinste
Schwiiche zeigt, entbrennen sofort grissliche Kdmpfe, die sogar die Dop-
pelseite erschiittern kénnen. Hat ein Ddmon die Herrschaft errungen, be-
ruhigt sich die Ddmonenseite wieder, und niemand zweifelt seine
Fihrungsposition offen an, solange er eben fest im Sattel sitzt.
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Meist wird ein Ddmonengeneral direkt vom Fehlerteufel oder Radiergum-
mi auserwihlt, um die bésen Rassen im Krieg gegen die guten Rassen an-
zufihren. Momentan ist es aber keinem Dimon etrlaubt, aus dem Seiten-
abgrund zu steigen. Es verdichten sich aber die Anzeichen, dass bald der
nichste Dimonengeneral von den bésen Géttern auserwihlt wird.

Beleett - der Fiiest dee Unterseite

Der michtigste Ddmon und Herrscher der Unterseite. Er hat jetzt schon
seit Jahrtausenden die Fithrungsposition inne, er konnte diese sogar nach
der verlorenen Schlacht von Kuzdu behaupten, kann aber seit dieser Zeit
nicht mehr auf der Doppelseite erscheinen. Er hiillt sich gerne in rotes
Feuer und lisst sich riesige Horner wachsen.
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Gotra - dee Preund der Dunkelelfen

Gotra ist ein michtiger Ddmon, der schon einmal auf der Doppelseite er-
schien. Damals beschworen ihn die zukiinftigen Dunkelelfen, um mit sei-
ner Hilfe die Menschen von der Doppelseite zu tilgen. Seitdem ist Gotra
den Dunkelelfen zugewandt und tritt mit Hilfe von dunklen Ritualen mit
ihnen regelmiBig in Kontakt.

Keskan - der Damon dee Echsenmenschen

Krskan hat die Gestalt eines iibergro3en, aufrecht stehenden Kaimans und
gilt als die rechte Hand des Fehlerteufels. Er sieht die Echsenmenschen als
seine Zoglinge an, da sie einen dhnlichen Kérperbau wie er besitzen. Trotz
seiner groflen Macht und der Unterstlitzung des Fehlerteufels konnte er
sich noch nicht zum Dimonenfirst erheben, da Belrett keine Schwiche
zeigt und auf einen groBlen Unterstiitzerkreis zuriickgreifen kann. Krskan
ist sogar unter den Didmonen unbeliebt.

Uegon - der Gefolgsddmon von Beleett

Die ehemalige ,,Nummer Zwei unter den Ddmonen und der Ex-General
der Ddmonenarmee. Nach seiner verlorenen Schlacht gegen die Menschen
wurde er von Belrett entmachtet und fristet nun sein Dasein in der Holle.
Von dort aus versucht er wieder auf die Doppelseite zu gelangen. Er tritt
ab und an mit Schamanen der Doppelseite in Verbindung, um sein Ziel zu
erreichen. Bis jetzt ist es aber noch keinem Schamanen gelungen, Urgon
zu beschworen und ihn aus der Holle zu befreien.

Zwitro - Hereschee der Holle

Er war einer der ersten Dimonen, die verstof3en wurden und lebt nun
schon seit undenklichen Zeiten in der Hoélle. Diese Zeit hat er genutzt, um
sich zum Herrscher der Hélle aufzuschwingen. Heute ist er einer der be-
kanntesten Ddmonen der Doppelseite und viele Menschen meinen ihn,
wenn sie vom Teufel oder dem Satan sprechen — unwissend, dass es noch
viel bésere und schrecklichere Dimonen gibt.
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Magie

Auf der Doppelseite des Weltenbuchs gibt es drei verschiedene Formen
der Magie, die sich jeweils aus unterschiedlichen Machtquellen bedienen.
Zum einen gibt es die typischen Zauberer, die ihre Macht aus der Energie
der Weltenbuchstaben ziehen. Zum anderen gibt
es die Hexen, die ihre Macht aus dem Glauben
an Hexerel zichen und deshalb in dicht be-
vOlkerten Gebieten besonders michtig sind.

Zu guter Letzt gibt es noch die Schama-
nen, die dustere Beschworungen aus-
fuhren, um mit der Hilfe von Dimo-
nen ihre fragwirdigen Ziele zu
erreichen.

Jeder Anhinger einer Magieform
betrachtet seine Magieform
naturlich als die Beste und
den anderen iiberlegene. Bis
zum jetzigen Zeitpunkt sind
zwar noch keine Kriege
zwischen den Anhingern
ausgebrochen aber es
herrscht dennoch ein
groBes Misstrauen und
eine offensichtliche
Feindschaft vor. So dur-
fen z.B. in die Unistadt
nur Zauberer. Hexen
und Schamanen ist der
Zutritt verboten.



Hexen

Die Macht der Hexen beruht auf der psychosozialen Komponente, vieles,
das wie Magie aussicht, ist eine einfache Tduschung. Auf Besen fliegen
kénnen sie aber trotzdem. Sie brauen auch gerne unheimliche Trinke mit
den unméglichsten Farben und Geschmickern. Diese Trinke sehen na-
tirlich nicht nur unheimlich aus, sondern helfen auch gegen das ein oder
andere Wehwehchen. Da die Macht der Hexen zu einem grof3en Teil auf
Psychologie beruht, muss eine Hexe sofort als eine Hexe erkannt werden.
Hexen sind in einer Dorf- oder einer Stadtgemeinschaft immer willkom-
men und gern gesehen. Sie betitigen sich als Amme, verkaufen Heiltrinke
und haben auch immer eine Lésung fiir ungliicklich Verliebte parat.

Besen

Jede Hexe besitzt einen Besen, in erster Linie um ihr Hexenhduschen sau-
ber zu halten, und um mit ihm bésen alten Minnern zu drohen. Aul3er-
dem ist der Besen ein komfortables Fortbewegungsmittel, wenn man nicht
gerade an Hohenangst leidet. Junge Hexen neigen zu wagemutigen Flug-
mandvern, was die alten mit einem Kopfschiitteln abtun.

Warze auf dee Nase

Jede angesehene Hexe besitzt eine grof3e Warze auf der Nase. Manchmal
fehlt jungen Hexen diese Warze, aber sie strengen sich ehtlich an, sich eine
wachsen zu lassen. Eine Warze auf der Nase kann weder hergehext noch
hergezaubert werden.

Alte und geflickte Kleidung

Ein altes Sprichwort sagt, die Kleidung einer Hexe sei meist élter als sie
selber. Hexen tragen meist Kleidung aus zweiter Hand, oft bekommen sie
die Kleidung von den Dorfbewohnern als Dank fiir einen Trank oder an-
dere Dienstleistungen. Nicht, dass Hexen es nétig hitten alte Kleidung zu
tragen, es gehort sich einfach als Hexe.

Hexentreffen

Die Hexen eines Gebiets treffen sich regelmiBig zu Kaffeekrinzchen, um
sich iiber den neuesten Klatsch und Tratsch zu unterhalten und natiirlich
auch, um Geheimrezepte auszutauschen.
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Schamanen

Die Schamanen bedienen sich der mystischen Macht auf der Doppelseite.
Sie kénnen Geister beschwéren, gute, bose und auch einfach alberne. Die
Macht der Schamanen ist die launischste aller Michte, sie ist sogar noch
unberechenbarer als ein Orkballspieler. Schamanen wirken meist etwas
verwirrt und abgedreht, um nicht zu sagen verriickt. Sie bauen iiberall eine
geheimnisvolle Aura um sich auf und sind meist Eigenbrotler. Sie helfen
oft nur héhergestellten, um an Macht und Einfluss zu gelangen. Schama-
nen sind die einzigen, die die Zukunft voraussagen kénnen, meist zwar
ziemlich ungenau und unzuvetrlissig, aber immerhin.

Geisterbeschworen, die Hauptaufgabe jedes Schamanen neben mystisch
ausschen, ist eine sehr komplizierte und heikle Angelegenheit. Es miissen
komplizierte Rituale exakt eingehalten werden oder es geschehen unvor-
hersehbare Komplikationen, wie das Auftreten eines Feuerdimons. Schon
ein zu warmes Ful3bad, beim Versuch die Zukunft vorherzusagen, kann
die ganze Beschworung scheitern lassen.

Klimperzeugs

Dazu zihlt alles was raschelt, klimpert und ldutet, einem normalen Men-
schen nach einer halben Stunde auf die Nerven geht und spitestens in-
nerhalb eines Tages fast wahnsinnig macht. Fuischellen wiren so ein
Beispiel, aber auch klimpernde Armreifen werden gern von Schamanen
benutzt. Dieses Klimperzeugs ist absolut notwendig fiir jeden Schamanen,
der ernst genommen werden will.

Standiges, mystisches Gemuemel

Das macht einen Schamanen noch geheimnisvoller. Es muss ja nicht im-
mer sinnvolles Gemurmel oder auswendig gelernte Rituale sein, verstehen
sollte es sowieso niemand, auch kein anderer Schamane.

Regelmdflige, warme Fuffbdder

Durch Fufibider kann der Kontakt zur mystischen Seite der Doppelseite
wesentlich besser hergestellt werden. Das warme Wasser dient sozusagen
als Medium. Manche Rituale setzen sogar zwingend Ful3bdder voraus, um
Erfolg zu haben. Bei Fulibddern ist darauf zu achten, dass sie nicht zu
warm und nicht zu kalt sind, eine Temperatur von 38 Grad ist ideal.
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Zauberer

Die Kraft eines Zauberers wird durch die Weltenbuchstaben gestirkt, die
tberall auf der Doppelseite existieren. An Absitzen oder Rindern ist die
Magie dementsprechend schwach ausgeprigt oder gar nicht vorhanden.
Friher war die Magie noch wesentlich méchtiger, bevor die Weltenbuch-
staben zu verblassen begannen. Einer der wichtigsten Leitsitze fir Zaube-
rer ist es, immer wie ein Zauberer auszusehen.

Jeder Zauberer bendtigt einen Zauberhut, einen Zauberstab und eine lange
weite Robe, um tiberhaupt zaubern zu kénnen. Viele Zauberer benétigen
ein Zauberbuch, um die komplexen Formeln richtig auszusprechen. Die
meisten Zauberspriche sind so lang, dass sie sich niemand merken kann.

Zauberhut mit breiter Keempe

Ein typischer, spitz zulaufender Zauberhut mit breiter Krempe. In der Not
reicht auch eine Zipfelmiitze, diese sollte aber mindestens mit seltsamen
Symbolen bestickt sein. Im Allgemeinen ldsst sich sagen: je magischer der
Zauberhut aussieht, desto besser ist der Zauberer. Ein weiterer Vorteil des
Zauberhuts ist natiirlich der Schutz vor dem Regen und der Sonne bei
weiten, einsamen Mirschen durch das Land.

Zauberstab

Ein weiteres unabkémmliches Utensil fir jeden Zauberer ist der Zauber-
stab. Er ist in vielerlei Hinsicht nitzlich: Als Wanderstab, Schlagstock und
natiirlich als Symbol der Magie. Ein Zauberer sollte niemals einen neuen
Zauberstab besitzen. Je dlter und knorriger der Zauberstab ist, desto
michtiger ist auch der zugehdrige Zauberer. Schon viele alte michtige
Zauberer wurden ihrer Macht beraubt, weil ihre Putzfrau den Zauberstab
auf Hochglanz polierte. Seitdem besitzt kein Zauberer mehr eine Putzfrau,
sie leben lieber in Unordnung und Chaos.

Lange weite Robe

Die weite Robe ist einfach nur praktisch. Sie ist gemiitlich und angenehm
zu tragen und besitzt viele Taschen fir die vielen kleinen Utensilien des
Zauberers. Jeder gute Zauberer trigt eine Robe. Entgegen hartnickiger
Geriichte ist es nicht wahr, dass jeder Zauberer nur eine Robe besif3e. Sie
besitzen natlirlich verschiedene Roben, die sie meist im Finferpack kau-
fen.
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Ubeesicht

Auf der Doppelseite des Weltenbuchs leben zahlreiche bekannte, typische
und klischeehafte Fantasyrassen. Die Menschen sind natirlich die domi-
nierende Rasse auf der Doppelseite. Sie teilen sich in verschiedene, einzel-
ne Volker auf, die teilweise untereinander verfeindet sind oder in Konkut-
renz zueinander stehen. Die anderen Rassen lassen sich in die Kategorien
Gut und Bése aufteilen. Die guten Rassen leben friedlich mit den Men-
schen, Reich an Reich zusammen. Die bdsen Rassen versuchen naturlich
die guten Rassen und die Menschen zu unterjochen, was ihnen aber bis
heute noch nicht gelungen ist. Auf der Doppelseite gibt es keine Misch-
rassen wie Halbelfen oder Gnomkobolde, weil die Rassen zum einen unter
sich bleiben und sich zudem nur innerhalb der eigenen Rasse fortpflanzen
kénnen.

Gute Rassen

Die Elfen und die Zwerge sind die dltesten Rassen auf der Doppelseite.
Wihrend die Elfen unsterblich sind, werden die Zwerge nur bis zu 300
Jahre alt, wohl auch ein Grund, warum sich diese beiden Rassen nicht ganz
griin sind. Die Elfen leben vornehmlich in schénen, bewaldeten Gebieten,
im Gegensatz dazu bevorzugen die Zwerge Minen innerhalb der grofien
Gebirge der Doppelseite.

Die Feen, Gnome und Halblinge leben im Stidosten der Doppelseite in
abgeschiedenen und ruhigen Tilern. Sie kimmern sich nicht um das Ge-
schehen auf der Doppelseite und leben eher zuriickgezogen. Trotzdem
sind sie nicht untitig und haben das eine oder andere Handelsimperium
aufgebaut. Die Feen erschaffen michtige Artefakte, die Gnome stellen den
besten Wein der Doppelseite her und die Halblinge haben mit thren Kup-
penseen die ersten Heil- und Erholungsbider geschaffen.
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Das seefahrende und heitere Volk der Kobolde lebt auf der Atlanteninsel,
wobei die Minner dieser Rasse mehr Zeit auf ihren Schiffen verbringen als
auf dem Festland. Die Kobolde sind die besten Seeleute der Doppelseite.

Viele behaupten, dass nur die fleifigen Wichtel die Doppelseite am Laufen
halten, sie prigten die Doppelseite mit der Erfindung der Wichtelpost und
der Wichtelbank und haben in diesem Bereich ein Monopol aufgebaut, das
sie von Wichtelhausen aus betreiben.

Die kilteliebenden Yetis der Eiswiiste Tippex sind begnadete Héindler und
Eishersteller. Mittlerweile beliefern sie die gesamte Doppelseite mit ithrem
Eis und sind daher auch tiberall willkommen.

Menschen

Die Edlen aus dem Ersten Kaiserreich sind das edelste Volk der Menschen
und tiefgldubig. Sie sind die besten Pferdeziichter der Doppelseite und be-
sitzen die grofiten und edelsten Pferdeherden der Doppelseite.

Gleich neben diesem Reich existiert das Zweite Menschenteich, es wurde
von den (ewigen) Zweiten gegriindet und ist, dank der guten Lage, zu eci-
ner groflen Handelsmacht aufgestiegen. Diese beiden gréfiten Volker le-

ben in einem immerwihrenden Wettkampf um die Vormachtstellung auf
der Doppelseite.

Die Amazonen sind ein schénes und kriegerisches Volk, in dem die Frauen
das dominierende Geschlecht sind und die Minner nur eine untergeord-
nete Rolle spielen. So exotisch und liebreizend wie ihre Heimat, das
Dschungelreich Amazonasien, ist auch ihr Aussehen.

Ganz im Norden leben die rundlichen und ordnungsliebenden Walkiiren.
Sie haben sich, wegen des chronischen Méinnermangels in ihren Reihen,
mit den rauen Barbaren zusammengeschlossen und griindeten die Barba-
rische Union, ein michtiges und kriegerisches Reich, das mittlerweile subtil
von den Walkiiren angefiihrt wird.

Das vom Leser personlich ausgewihlte Volk der Hiiter lebt im Grenzreich
direkt am Tor Von. Von dort aus beobachten sie das Bése hinter dem Le-
sezeichengebirge. Wenn sie gerade nicht das Tor Von beobachten, expor-
tieren sie von den Kaffeeplantagen aus Kaffee auf die ganze Doppelseite.

Die Kleinkarierten sind ein fihrungsloses Volk. In ihrem Reich Kleinkari
laufen schon seit Jahrhunderten die ergebnislosen Kénigswahlen unter ih-
ren Grafen. Aus Kleinkari kommen auch die gréf3ten Ritter der Doppel-
seite.
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Das Volk der Nomaden zieht mit seinen Herden am Rand der Kuzduwis-
te entlang, wie es sich eben fiir Nomaden gehért. Die jungen Minner die-
ses Volkes ziehen aber mit ihren Karawanen durchaus auch mitten durch
die Kuzduwduste, von Oase zu Oase.

Das bose Reich De-Murgon ist die Heimat aller bosen Kriegsherren und
solcher, die es noch werden wollen. Es stellt immer wieder eine Bedrohung
fir den Frieden auf der Doppelseite dar. Glicklicherweise bekriegen sich
die Kriegsherren die meiste Zeit untereinander, so dass sie kaum Zeit fiir
andere kriegerische Auseinandersetzungen haben.

Die Wildlande sind das freie Land der Doppelseite, iiber das kein Kénig
herrscht. Hier leben viele Gesetzlose und Ausgestof3ene. Mit Freidorf und
Kreuzstadt sind dort zwei bedeutende freie Stidte entstanden.

BOse Rassen

Die Dunkelelfen sind die nahen Verwandten der Elfen und leben seit der
Schlacht von Kuzdu in den Verlorenen Minen im Lesezeichengebirge. Sie
sind eine absolut bése Rasse und hegen Rachegeliiste gegen ihre Ver-
wandten, die Elfen, und deren Verbiindete. Es gibt kaum jemanden, der
das Dunkelelfenreich Dar-Cor freiwillig betritt.

Die Echsenmenschen leben am hei3esten Ort der Doppelseite, inmitten
der Kuzduwiiste. Ihre Hauptstadt liegt direkt neben dem Brennpunkt. Die
Echsenmenschen sollen angeblich einen Dimon verehren und grausame
Menschenfresser sein.

Die Goblins und Orks sind die Bewohner des Schattenreichs, das hinter
dem Lesezeichengebirge liegt. Die Goblins, wohl die intelligenteste Rasse
hinter dem Lesezeichengebirge, bauen grofie Kriegsmaschinen und treiben
Handel mit den anderen bésen Rassen. Die Orks bevélkern die Orksteppe
und widmen sich dem Orkball und internen Kimpfen.

Die Trolle bauen fleiflig und ohne Unterlass an ihren unglaublich hissli-
chen Festungen inmitten der Trollberge, die im nérdlichen Teil des Bro-
selgebirges liegen.

Die Oger wiederum durchstreifen endlos ihre Stiimpfe Ostlich des Kaffee-
moors. Dort sind auch die 3 Ogerkonigreiche beheimatet.
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Rasse |/ Volk
Dunkelelfen
Echsenmenschen
Elfen

Feen

Gnome

Goblins

Halblinge

Kobolde

Menschen — Amazonen
Menschen — Barbaren
Menschen — Die Edlen

Menschen — Die (ewigen) Zweiten
Menschen — Die Kleinkarierten

Menschen — Die Hiiter
Menschen

Menschen — Nomaden
Menschen — Walkuren
Menschen

Oger

Orks

Trolle

Yetis

Zwerge — Eselsohrstamm
Zwerge — Broselstamm
Zwerge — Bleistiftstamm

"
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Reich | Machtgebiet
Dar-Cor

Kraskia

Elbarion

Faraa

Rhyllien
Schattenreich
Idyllien

Atlantea
Amazonasien
Barbarische Union
Erstes Kaiserreich
Zweites Menschenreich
Kleinkari
Grenzreich
De-Murgon
Kuzduwuste
Barbarische Union
Wildlande
Ogerkonigreiche
Schattenreich
Trollberge

Frosia

Area 51
Broselreich
Kazhdum
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Elfen

Die Elfen sind ein sterbendes Volk. Ob-
wohl sie unsterblich sind, vetlassen im-
mer mehr freiwillig die Doppelseite, da

sie des Lebens tUberdriissig sind. Un-
sterblichkeit bedeutet bei den Elfen aber
nicht, dass man sie nicht toten kann: Sie
werden lediglich keines natiitlichen Todes
sterben. Genau wie Menschen brauchen sie
Nahrung, Wasser und Luft zum Atmen,
daher kénnen sie verhungern, ersticken, er-
trinken oder auch erschlagen werden. Un-
sterblichkeit bedeutet, dass sie ab einem Alter
von 25 Jahren nicht mehr altern. Dennoch sicht
man den Elfen ihr Alter an, zwar nicht durch
graue Haare oder Falten, sondern durch ihre
Ausstrahlung. Altere Elfen wirken wesentlich
charismatischer, edler und beeindruckender als
ihre jungen Briider, sie bekommen einfach das
gewisse Etwas.

Die meisten Elfen leben in der jetzigen Zeit in einer

groflen, demokratischen Gesellschaft im Elfenwald. Diese Gesellschaft ist
in groB3e Elfenfamilien untergliedert, der ilteste, und meist zugleich der
weiseste, Elf ist das inoffizielle Oberhaupt der Familie. Die dlteste Familie
stellt das Oberhaupt der gesamten Elfenrasse. Andere Elfen sind aber
nicht zum Gehorsam verpflichtet und leisten auch keinen Eid gegentiber
ihrem Fihrer. Es ist vielmehr eine Art Ehrerbietung bzw. Tradition der
Elfen. Wichtige Entscheidungen werden stets in einem Rat gefillt, der
vom Oberhaupt geleitet wird.
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Frither waren die Elfen auf der ganzen Doppelseite verbreitet, aber viele
ihrer grof3artigen Stidte wurden durch Katastrophen zerstort und viele
Elfen verlieBen die Doppelseite. Die ruhmreichen Tage der Elfen liegen
schon lange zuriick und viele Sagen und Legenden berichten von ihren

grofBartigen Stidten und Helden. /

Erscheinungsbild

Elfen sind hochgewachsen, etwa zwei Meter grof3,
besitzen spitze Ohren und haben einen schlan-
ken Kérperbau. Sie strahlen Wiirde und Erha-
benheit aus und all ihre Bewegungen
erscheinen wesentlich eleganter als die ande-
rer Rassen. Elfen sind die edelsten Ge-
schopfe unter der Leselampe und besitzen
cine aullergewdhnliche Aura, die als El-
fengravitation bekannt ist.

Religion

Fur die Elfen ist die Autorin, die
Gottin der Kunst, die wichtigste
Gottin. Sie ehren aber auch die
anderen Gotter. Fir die Autorin ist
in jeder der sieben Elfenstidte ein
prachtvoller Tempel erbaut wor-
den, der fast eins mit der Natur zu
sein scheint. Bei den Elfen gibt es
keine groflen Zeremonien und
Rituale, vielmehr verehrt jeder

Elf seine Gottin auf seine eigene
Art.

Elfengravitation

Die Elfengravitation ist ein Effekt
unbekanntem Ursprungs. Sie macht
es duBerst schwierig, sich einem El-
fen mehr als einen Meter zu nihern
und wirkt besonders gut gegen
Zwerge.

o7
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Die fiinf grofien Elfenfamilien
Aenil

Arnil ist die michtigste, dlteste und traditionsreichste der Elfenfamilien.
Sie ist in Elbarion zu Hause. Arnei Waldoran ist die élteste der Elfen und
somit das nominelle Oberhaupt dieser Elfenfamilie und aller Elfen. Das
Wappen dieser Familie zeigt den legendidren Silberbaum des Elfenwalds.

Eneti

Eneti ist eine der kleineren Elfenfamilien. In den glorreichen Zeiten der
Elfen lebten sie in El-Rinia inmitten des Moglidschungels. Seit die meisten
Elfen dieser Familie die Doppelseite verlassen haben, leben sie auch in El-
barion, wobei aber auch noch einige den dunklen Moglidschungel durch-
streifen.

Leewena

Die Elfenfamilie Lerwena wurde fast vollstindig ausgerottet, als das her-
unterfallende Lesezeichen ihre Stadt El-Ardia unter sich begrub. Viele
Mitglieder dieser Elfenfamilien trauern immer noch um ihre verstorbenen
Mitglieder.

Merena

Merena ist eine vom Schicksal geprigte Elfenfamilie. Aus ihren Reihen
stammen die Abtriinnigen, die jetzt die Dunkelelfen genannt werden.
Nachdem der Ddmon Gotra gebannt wurde, verlieBen viele Elfen dieser
Familie die Doppelseite und lieBen ein fast verlassenes Con-Gloriad zu-
riick.

Sagin

Zur Zeit des groflen Bebens versank Con-Ardia, die Stadt der Elfenfamile
Sagin, in den Wassermassen des Tropfenmeeres. Die flichtenden Elfen
fanden in Elbarion ihr neues Zuhause. Ihr Zeichen ist eine autblithende
weille Rose.



Elbarion

Elbation ist das traditions-
reichste und das einzige noch
bestehende Reich der edlen El-
fen. Der Mittelpunkt des Rei-
ches befindet sich im Elfenwald,
aber das Reich erstreckt sich
auch tuber die Grenzen des El-
fenwaldes hinaus. Obwohl an
den Grenzen weder Wehranla-
gen gebaut sind noch irgend-
welche Soldaten patrouillieren,
werden die Grenzen von den
umgebenden Reichen respektiert. Die Hauptstadt Elbarions ist El-Cicadee,
das sich tief im Inneren des Elfenwaldes befindet. Elbarion hat gute Be-
ziehungen zum angrenzenden Reich der Feen, pflegt aber ansonsten kaum
Kontakte zu den anderen grof3en Reichen der Doppelseite.

£l-Cicadee

El-Cicadee ist die einzige noch bekannte und bewohnte Elfenstadt inmit-
ten des Elfenwalds. Es ist die Hauptstadt von Elbarion. Inmitten dieser
Stadt befindet sich der legendire Silberbaum, eine uralte Fiche, die tiber
das ganze Jahr hinweg griine, silbrig glinzende Blitter trigt. Rund um die-
sen Baum scheint die Natur weder Winter noch Herbst zu kennen, da das
ganze Jahr iber alles wichst und in prichtigen Farben erbliht.

Kleinkari
-
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Elfenportale

In jeder der fiinf machtigen Elfenstidte steht inmitten der Stadt ein El-
fenportal. Mit diesen Portalen ist es mdglich, in wenigen Sekunden zwi-
schen den einzelnen Portalen hin und her zu springen. Die Elfenportale
wurden aber verschlossen, als die michtige Elfenstadt El-Ardia unter dem
Lesezeichengebirge begraben wurde, da nicht sicher ist, ob dieses Elfen-
portal von der bésen Seite des Weltenbuchs genutzt werden kann.

69



e s R e

e e A

70

Elfenstadte

Einst bewohnten die Elfen grof3e Teile der Doppelseite, lange bevor die
Menschen diese Welt betraten. In der jetzigen, von Menschen dominierten,
Zeit ist von den sagenumwobenen Stidten der Elfen nur noch El-Cicadee
im Elfenwald von Elfen bewohnt. Alle anderen Elfenstidte sind schon seit
Jahrhunderten verlassen. Dennoch bleibt ihr Standort durch michtige
Zauber geschiitzt, so dass sie niemand finden kann, der nicht weil3, wo sie
liegen. Elfenstidte sind keine monstrésen Anhdufungen von Hiusern,
umringt von einer grof3en Stadtmauer, wie es bei den Menschen Tradition
ist. Vielmehr vereinen sich Elfenstadte mit der Natur, so als wiren die
Hiuser von der Natur fiir die Elfen geschaffen worden.

El-Aedia

Die Elfenstadt El-Ardia befindet sich seit Jahrhunderten unter dem Lese-
zeichengebirge. Alte Sagen behaupten, der bése Gott Radiergummi pet-
sonlich habe dieses Gebirge auf die Elfenstadt gestiirzt.

El-Rinia

Die Elfenstadt El-Rinia befindet sich inmitten des Moglidschungels. Schon
unzihlige Expeditionen haben sich aufgemacht, um diese verschollene
Stadt zu finden und ihre unglaublichen Reichtimer und einzigartigen Ar-
tefakte zu bergen. Bisher ist aber noch keine Expedition zuriickgekehrt.

Con-Ardia

Con-Ardia versank vor Jahrhunderten im Tropfenmeer. Es werden immer
wieder Mutmallungen tiber den genauen Standort laut. In dieser Stadt sol-
len noch tbermichtige Artefakte der Elfen liegen.

Con-Gloriad

Con-Gloriad ist eine legendire, aber bereits untergegangene, Elfenstadt
inmitten des Amazonendschungels. Obwohl die Amazonen schon einige
Expeditionen unternommen haben, um diese legendire Elfenstadt zu fin-
den, ist es thnen bisher nicht gelungen.

e B e e



Feen

Die Feen leben in einem lockeren Famili-
enbund in ihrem Reich Firaa, das im
rechten Auslaufer des Elfenwalds in der
Rillenebene liegt. Sie sind aufgeschlossene
und muntere Wesen. Gegeniiber Fremden
sind sie im ersten Moment zwar etwas
verschlossen, aber dennoch freundlich.
Trotz ihrer Verwundbarkeit konnen Sie auf
dieser Welt uberleben, vielleicht, weil nie-
mand sie Ernst nimmt, wahrscheinlicher
aber, weil sie sehr abgeschieden leben und tber
groB3e magische Macht verfiigen.

Feen leben héchsten um die 40 Jahre und werden
bereits mit 10 Jahren geschlechtsreif. Sie sind Vege-
tarier und vermutlich die nervigste
Rasse der Doppelseite: Viele wage-
mgtlgen Helden kampfer} heber‘ Caya, fliegt auf das Schaltpult zu und
mit blofer Faust gegen cinen Rie- beginnt wild auf alle Kn6pfe zu

sen, als sich mit einer Fee zu un- driicken und alle Schalter zu betitigen.
terhalten.

,»Au jal Knépfe und Schalter!* schreit

- Caya, Nervige Feenzauberin

Die Feen sind seht naturverbunden
und leben auf Biumen, jede Sippe
besitzt einen eigenen Baum in einer der Stidte im Elfenwald. Innerhalb
der Feengesellschaft leben die Feen in kleinen Familien, die zwar gréten-
teils unabhingig agieren, sich aber der Sippe zugehérig fihlen. Eine Fami-
lie besteht, wie bei Menschen, aus Eltern, GroB3eltern und zumeist funf
oder mehr Kindern. Eine Fee geh6rt immer der Sippe ihres Vaters an.

7l



Eescheinungsbild

Feen sind etwa vierzig Zentimeter grof3 und sehen unglaublich niedlich
aus. Thr Kérper ist grazil und sehr leicht gebaut, was es ithnen erlaubt, mit
den libellendhnlichen Fliigeln auf ihrem Riicken miihelos zu fliegen. Sie
tragen meist Kleidung aus feinstem Stoff, die sie bei ihren — teils wagemu-
tigen — Flugmandévern nicht behindern. Ihr frohes Gemtt bringen sie mit
farbenfroher Kleidung zum Ausdruck, die es an Farbenvielfalt und -mun-
terkeit mit der jedes Narren aufnehmen kann.

Religion

Die Feen verehren die Gottin Autorin auf eine einfache Art und Weise. Es
gibt weder feste Tempel noch vorgeschriebene Rituale zur Ehrung ihrer
Gottin. Meist richten die Feen am Abend vor dem Schlafengehen ein paar
Worte an ihre Gottheit.

Fdraa

Firaa ist das Reich der Feen im rechten Ausldu-
fer des Elfenwaldes. Die Feen haben ein gutes
Verhiltnis zu ithren Nachbarn, den Elfen, Gno-
men und Halblingen. Innerhalb dieses Reiches
gibt es viele kleinere Siedlungen der Feen. Es 2 ()
gibt kein gewihltes Oberhaupt, weder innerhalb 5 ‘ﬁ@i
der Familie noch tiber die komplette Rasse hin- i L

weg; Politik ist ein Fremdwort fiir die Feen.

Im Gegensatz zum restlichen Elfenwald ist Far-

aa, dank der Feen, nicht ganz so idyllisch und ruhig. Sie sind immer mun-
ter und aktiv und schwitrren im Wald herum. Aus diesem Grund meiden
die meisten Wanderer diesen Teil des Elfenwalds.

Siedlungen

Die meisten Feensiedlungen haben lediglich 100 bis 200 Einwohner, aber
auch derart wenige Feen kénnen reichlich Chaos verursachen. Die Feen
bauen ihre Hiuser meist auf groBen Bdumen, ohne die einzelnen Hiuser
miteinander zu verbinden. So entstehen oft chaotische Ansammlungen, die
bis zu 10 Etagen hoch sind. Die Siedlungen lassen sich nur fliegend errei-
chen, so bleiben die Feen unter sich.

— N
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Feganor

Feyanor ist sozusagen
die Hauptstadt der Fe-
en, sie hat etwa 400 bis
500 Einwohner. Die
Stadt erstreckt sich mit
einem Wirrwarr an
Plattformen teilweise
zehn Ebenen hoch, besitzt
daflr aber eine recht kleine
Grundfliche. Es ist schier
unméglich, sich in der
Stadt zurechtzufinden,
da die Stadt nicht nur
auf keinerlei Plan ba-
siert, sondern ihre Ein-
wohner sie zudem
bestindig verindern. Man-
che Feenfamilien ziehen
spontan um, reillen ihre al-
ten Plattformen ab und
bauen sie anderswo wieder

auf. Die Feen stort dies aber

nicht weiter; sie sind ein munteres Volk und wenn sie einmal am fal-
schen Ort landen, so haben sie damit auch kein Problem.

In der Mitte von Feyanor befindet sich der sogenannte Mutterbaum, der
héchste Baum in diesem Teil des Elfenwaldes. Rings um diesen Baum
wurde Feyanor von den ersten Feen erbaut. Wie frither, achten die Feen
auch heute noch darauf, dass ihre Hiuser und Bauwerke die Bdume nicht
beschidigen oder im Wachstum beeintrichtigen.

Die Fabriciusfabeik

Der Magier Fabricius griindete diese Fabrik im Jahre 7800; es ist die einzi-
ge Fabrik der Doppelseite, in der am FlieBband magische Gegenstinde
hergestellt werden. Diese Fabrik hat mittlerweile in fast allen Feensiedlun-
gen eine Niederlassung, Sie vertreibt ihre Produkte nur direkt, wobei die
Wichtelpost die Bestellungen sowohl annimmt als auch ausliefert. In der




Fabriciusfabrik werde ausschlie(3-
lich magische Gegenstinde herge-
stellt, die der Erheiterung oder Wenn die Feen ein Oberhaupt 1
anderen niitzlichen Zwecken die- hitten, so wire es Reori Feori. Er
nen, aber weder Waffen noch an- ist sozusagen der Biirgermeister

. . . von Feyanor und eine der angese-
dere kriegerische Dinge. Y &
hensten Feen.

Reori Feori

"
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Diec Bestseller Galen Heldus ]

Galen Heldus ist der bekannteste

¢ Der Feenstaub-Beutel, der sich Abenteurer der Feen. Er hat

J e<j‘1€ Nacht.neu frille, ) I schon viele Linder bereist und ist
* Die Brotzeitbox der Halblinge, ein sehr guter Freund der Elfen.
die pro Tag eine Brotzeit pro- 1 .

duzieren kann. Magus Emygn

Magus Emyn ist der michtigste le- 4
bende Feenmagier. Er lebt im Ge-
gensatz zu anderen Feen als
Eremit und nicht in einer der Fe-
* Das Witzebuch, in dem alle ensiedlungen.
guten Witze der Doppelseite
gesammelt sind.

* Der Sagenprompter, der immer
eine interessante Geschichte in
seiner Spiegelfliche anzeigt.

Al

Magus Fabricius

Der verstorbene Griunder der Fa- 1
briciusfabrik; einer der brilliantes-
ten Magier der Feen, wenn nicht
sogar der ganzen Doppelseite.

T

Feenschnaps

Im Elfenwald wachsen die stillesten
und wohlschmeckendsten Frichte
und Beeren der Doppelseite; der Grund hierfiir ist unbekannt, einige mut-
mallen aber, es hitte etwas mit den Elfen zu tun. Aufgrund ihres guten
Geschmacks wire es schade, wenn nur Elfen und Feen in den Genuss ki-
men. Zum Glick kann man aus den leicht verderblichen Friichten und
Beeren auch haltbare (und ebenso wohlschmeckende) Likére und Schniép-
se brennen, eine Aufgabe, der sich in jeder Siedlung einige Feen widmen.
Die Rezepte sind geheim und werden immer nur von Feemund zu Feen-
ohr weitergegeben. Da es im Elfenwald keine Jahreszeiten gibt, kénnen die
Getrinke das ganze Jahr Giber hergestellt werden. Den Grofteil der Pro-
duktion trinken die Feen selber, aber wenn sich mal ein menschlicher oder
zwergischer Hindler in den Elfenwald verirrt, so sind sie bereit, auch die-
sem einen Teil ihres Vorrats zu verkaufen.
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Gnome

Gnome leben in Gemeinschaften von bis

zu 50 Mitgliedern, mehrere dieser Sippen
bilden gemeinsam ein typisches Ghomen-
dorf. Diese Dérfer findet man auf der
ganze Rillenebene verteilt, Stidte meiden
Gnome hingegen. Sie lieben die Natur, be-
sonders ihre Heimat Rhyllien in der Rille-
nebene. Die Gnome sind fleilige Bauern
und geschickte Handwerker, besonders
berithmt sind sie fir ihre Kenntnisse im An-
bau und der Verarbeitung von Wein. Zwar
werden sie in etwa so alt wie Menschen, sind im
Gegensatz zu jenen aber wahrlich nicht weltof-
fen. Deshalb findet man auch keines ihrer Dérfer
in der Nihe der einzigen Handelsroute Rhylliens.

Eescheinungsbild

Gnome sind etwas kleiner als Zwerge, sie werden héchstens einen Meter
grof3. Sie besitzen eine briunliche Haut, helle Haare und Augen. Sie sind
im Allgemeinen eher rundlich und stolz darauf. Ihre Kleidung ist meist
praktisch und robust, vorherrschende Farbe sind Brauntone.

Religion

Gnome sind der Natur sehr verbunden, daher verehren sie den Gott Ge-
stalter. In jedem kleinen Dotf gibt es eine kleine Kapelle, in der an jedem
siebten Tag eine Andacht vom Dorfiltesten gehalten wird. Die Gnome
sind eine sehr gliubige Rasse, jeder Gnome versucht bei der Andacht an-
wesend zu sein, egal wieviel Arbeit er gerade hat.
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Eentedankfest

Der wichtigste Feiertag der Gnome ist das Erntedankfest am 15. und 16.
Tag des Monats des Druckers. Zu diesem Fest treffen sich alle Gnome ei-
nes Gebiets, um ihrem Gott fiir die gute Ernte zu danken. Es ist ein
feucht-frohliches Fest mit einem groBen Festmahl, bei dem natiitlich nur
der beste Wein zu Ehren von Gestalter getrunken wird. Das Fest geht tiber
zwei Tage und kein Gnom wirde es freiwillig verpassen.

Rhyllien

Rhyllien ist das Reich der Gnome
in der Rillenebene. Das Reich wird
von zwei Oberhiduptern regiert,
die gleichberechtigt handeln kén-
nen. Diese Oberhidupter werden
alle acht Jahre auf dem groflen

Erntedankfest gewihlt. Die Kaf- N
feestral3e ist die einzige grofe ®

StraB3e die durch Rhyllien fihrt.
An dieser Stra3e befinden sich die
Handelsniederlassungen des L

Weinhandelskontors. Hier konnen

()
Reisende und Hindler den Wein 5. 13 ‘ﬁ@ﬂ,@m

der Gnome zu einem giinstigen
Preis erwerben.

Die wandeenden Hauptstadte

Die zwei wandernden Hauptstidte bestehen jeweils aus 20 Planwagen und
ein paar Herden von Schafen und anderen Tieren. Sie ziechen unabhingig
voneinander in einem Zickzackkurs durch Rhyllien. Jedes Oberhaupt hat
natiirlich seine ganze Sippe dabei. Die Hauptstidte sind in jedem Dorf
herzlich willkommen und am Abend der Ankunft findet ein kleines Fest
statt. Meist bleibt die Hauptstadt einen Monat in einem Dotf, bevor sie
zum nichsten Dorf weiter zicht.
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Tuegal van Saphie Dariel van Ragdal
Turgal van Saphir ist das Oberhaupt Das Oberhaupt der zweiten Haupt-

der ersten Hauptstadt. Er stammt stadt, Dariel, ist durch und durch ein

+ von einer der altesten Winzerfamili- Hindler. Vor seinem Amt hat er ein
en ab und vertritt stark die Interes- bekanntes Handelshaus in Auendorf
sen der Bauern und einfachen Leute. gefiihrt und besitzt dadurch sehr
Er und seine Sippe sind meist in viele, sehr gute Kontakte zur Han-
kleineren Dorfern anzutreffen. delsgilde.

Auendorf

Auendorf ist mit Abstand das gréite Dorf in der Rillenebene. Es liegt,
wie nicht anders zu vermuten, genau in der Mitte der Rillenebene an der
Kaffeestra3e. Seinen Namen hat dieses Dorf durch die herrlich griinen
Auen dieser Gegend erhalten. Da Auendorf
weit von den Weinanbaugebieten

entfernt liegt,
betreiben hier die
meisten Bauern

Ackerbau und \ =
Viehzucht. Im J)ﬂp

== X}
Gegensatz zu

den typischen Y P
Gnomdorfern gibt es hier \ =\
viele Hindler und Hand- \\

werker. Auendotf ist zudem A\
das einzige rhyllische Dotf, in \
dem auch viele Angehérige an- ¢
derer Rassen wohnen und arbei-
ten. Durch die Lage direkt an der
Kaffeestral3e, und die dadurch be-
dingt hohe Zahl an Reisenden, ist
dieses Dorf durch den Handel grof3
geworden. Viele gro3e Hindler der
Doppelseite sowie die Handelsgilde ha-
ben hier Niederlassungen. Das Haupt-
handelsgut ist natiirlich der Wein der
Gnome.
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Mazektplatz

Der Marktplatz befindet sich im Zentrum von Auendorf und ist der Dreh-
und Angelpunkt des gesamten Dorfes. Jeder wichtige Hindler hat hier
entweder einen festen Stand oder eine Niederlassung in den umliegenden
Héusern.

Handelsgilde

Natiirlich hat auch die Handelsgilde eine Niederlassung, um die Kontakte
mit dem Weinhandelskontor der Gnome zu pflegen und den Handel mit
Wein und Artefakten aus Firaa zu beaufsichtigen.

Weinanbau

An den Stidhingen des Rillengebirges liegt das grof3te Weinanbaugebiet
der Doppelseite. Hier bauen die Gnome die unterschiedlichsten Weinsor-
ten an und verarbeiten die Reben zu kdstlichen Weinen, die auf der ganzen
Doppelseite bekannt sind. Jeder Weinkenner schwoért auf die Weine aus
Rhyllien, seien es michtige Konige oder auch nur Reisende oder Abenteu-
ret.

Weinbandelskontor ,.Zue gliicklichen Rebe*

Diese Handelsgesellschaft ist in je-

der gréBeren Stadt der Doppelseite Kneipenbummler
vertreten und handelt ausschliel3- Dieses ist wohl der bekannteste
]_ich mit rhylhschen Wein_ Sowohl \Wein aus dern Vielfﬁiltigen gnomi—

T

schen Angebot. Er ist glinstig,

aber dennoch schmackhaft und
stffig, weder zu sl noch zu herb, 7
kurz gesagt: ideal fiir jeden, der

Besitz als auch Leitung des Kon-
tors liegen fest in gnomischer
Hand. Der Wein wird regelmafig
angelief.ert und iiP)et die N{ederlas— mal ein gutes Glas Wein trinken
sungen in den gréBeren Stidten an méchte,

Adelshduser und Gaststitten gelie- .

fert, wichtigster Abnehmer ist der

Gasthof ,,Zum frohlichen Helden®. Es finden regelmiBige Qualitdtskon-
trollen statt, um eine gleichbleibend hohe Qualitit zu gewihrleisten. Der
Wein wird nur in massiven Eichenfissern gelagert und erst in den Filialen
in Flaschen oder Schliuche umgeftillt, wobei Schliuche selbstverstindlich
nur bei den billigen Weinsorten verwendet werden.

e e e e et il A e e e e e P el 2
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Halblinge

Die Halblinge leben in kleinen Dérfern

im Wellental. Das bekannteste Dotf, das
auflerhalb auch schon mal als Stadt be-
zeichnet wird, hei3t Frydia. In ihren
Dértern feiern die Halblinge mehrmals

im Jahr Dorffeste. Ziel dieser Feste ist ei-
gentlich nur die gute Laune, Geselligkeit
und viel gutes Essen. Allgemein legen die
Halblinge gesteigerten Wert auf gutes und
ausreichendes Essen und dies auch gerne
mehr als dreimal am Tag, ein zweites Frih-
stiick gehort zu threm Alltag, Die meisten
Halblinge arbeiten als Bauern und schitzen die
Gemiitlichkeit ihres Zuhauses.

Halblinge kénnen sich fast lautlos bewegen und gut
verstecken, was sie immer fiir kleine Spilie ausnutzen. Die Halblinge sind

cin friedliches Volk und innerhalb ihrer Grenzen hat es noch keinen Krieg
gegeben. Sie besitzen zudem einen starken Willen, der oft als Sturheit und
Hartnickigkeit hervortritt. Halblinge werden in etwa so alt wie Menschen.

Eescheinungsbild

Halblinge sind etwa so grof3 wie Zwerge, aber deutlich schlanker. Die
meisten dlteren Halblinge besitzen einen Bierbauch, was wohl auf ihre ge-
mitliche Lebenseinstellung, vielleicht aber auch auf ihre Gene, zuriickzu-
fihren ist. Die Kérperbehaarung ist bei Frauen und Minnern gleich stark
ausgeprigt. Sie ist wesentlich dichter als beim durchschnittlichen Men-
schen. Die Halblinge sind eine der gepflegtesten Rassen der Doppelseite
und baden gern, oft und ausgiebig;
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Religion

Die Halblinge sind viel zu lebensfroh, um sich groBartige Gedanken tber
die Welt zu machen, und genau so geht es ihnen auch bei der Religion. Sie
respektieren alle Gotter, aber verehren keinen besonders stark.

tdgllien

Idyllien ist das Reich der Halblinge im Wel-
lental, wohl die idyllischste Ecke auf der
Doppelseite. Dieses Reich besitzt keine
zentrale Regierung. Jedes Halblingsdorf
verwaltet sich selber, wobei der gréf3te Ver-
waltungsaufwand die Organisation der re-
gelmifig stattfindenden Dorffeste darstellt.
Meist sind auch die Bewohner der benach-
barten Dérfer zu den Festen eingeladen und
Reisende sind dabei auch immer willkom-
men, besonders wenn sie interessante Ge-
schichten erzihlen kénnen. Idyllien
unterhdlt sehr gute Handelsbeziehungen mit Rhyllien und Firaa. Der
Schnaps der Feen und der besonders gute Wein der Gnome werden ein-
fach fur die Dorffeste benétigt. Idyllien ist wohl das friedlichste und si-
cherste Reich der Doppelseite, es ist einfach zu abgelegen, um Scharlatane
anzuzichen, und die benachbarten Reiche der Gnome und Feen sind ge-
nauso friedlich wie die Halblinge selbst.

Feyadia

Frydia ist sozusagen die Hauptstadt der Halblinge inmitten des Wellentals,
sie ist eine der idyllischsten und harmonievollsten Stidte unter der Lese-
lampe. Sie befindet sich am Ende der Kaffeestral3e direkt an den Kuppen-
seen. Die Stadt ist geprigt von kleinen, schnuckligen Ein- und Zwei-
familienhdusern. Sie besitzt keine Stadtmauer oder irgendwelche Wehr-
anlagen und Waffen sind innerhalb der Stadt verboten. Im Gegensatz zu
Menschenstidten ist die Stadt sauber und es riecht noch angenehm. Viele
der Strallen sind mit Baumen gesdumt und die Stralenkaffees haben breite
Terrassen auf der Strallenseite. Frydia wirkt wie die perfekte Kurstadt und
das ist sie wohl auch, wenn man vom guten und sehr ausreichenden und
kalorienreichen Essen absieht, das nicht immer gesundheitstérdernd ist.
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Kutrviertel

Das Kurviertel befindet sich, direkt an den Kuppenseen und teilweise auch
in den Kuppenseen. Die einzelnen, vielen Inseln sind mit kleinen, aber
dennoch stabilen, Rundbricken miteinander verbunden. Dieser Stadtteil
beheimatet all die bekannten Kurhiuser und Hotels der Kuppenbider.
Hier sind alle Stra3en breit und gepflastert und die Hauser sind fiir Géste
aus der ganzen Doppelseite gebaut. Dementsprechend tiberragen die
Hiuser dieses Viertels alle anderen der Stadt.

MarKtplatz

Der Marktplatz von Frydia dient nicht nur dem Warenumschlag, sondern
ist auch der Endpunkt der Kaffeestra3e. Neben Waren aus aller Welt tref-
fen daher auch die Kurgiste der Kuppenbider
an diesem Ort ein. Besonders Kaffee und das
Yetieis sind gefragte Giiter.

Kuppenbdder

Die Halblinge besitzen entlang der
g Kuppenseen unzihlige Badehiuser

\l_\‘ l und Etlebnisbader fiir die Kinder.

\i§ Eleam Gutsmann
i T— - &

i} Der Biirgermeister von Frydia, J
! wohl der einflussreichste und

] | angeschenste Halbling. Er betreibt

‘/E in Frydia eines der angesagtesten

1 Cafés und besitzt auch noch ein

nettes Hotel.

Garnon Derwegen

|
f
|
{1
| ’ Der bekannteste aller
! Halblingsabenteurer, er lebte zur

Zeit der letzten bosen Schlacht. In
e e —— [ seiner Heimatstadt Frydia wird

: ‘%/AV ihm zu Ehten jedes Jaht ein Fest
sl gefeiert.




Erst das warme Wasser der Kuppenseen erméglicht diese komfortablen
Bider. Aus den Quellen der Kuppenseen stromt heil3es, stark salziges
Wasser, dem eine heilende Wirkung zugesprochen wird. Besonders unter
den Adligen und Reichen sind diese Bader dullerst beliebt, viele wohlha-
bende Familie besuchen sie sogar mehrmals pro Jahr. Meist bleiben sie ein
paar Tage und genief3en die Idylle und die Abgeschiedenheit des Wellen-
tals.

Kaffeefahrtengesellschaft

Kuppenquell

Kuppenquell ist das patentierte Heil- und Mineralwasser der Halblinge. Es
wird durch eine geheime Technik direkt aus den Quellen der Kuppenseen ge-
" wonnen. Das Geheimnis der Herstellung wird von den Halblingen streng
behiitet und wird nur von Halbling zu Halbling weitergegeben. Kuppenquell
ist vor allem bei den Adelshdusern der Menschen beliebt, es wird aber auch
viel von den Halblingen getrunken. Manche schreiben diesem Mineralwasser
eine heilende und inspirierende Wirkung zu, eigentlich ist es aber blof saube-
rer und mineralstoffreicher als normales Wasser. Einige tiichtige Braumeister
der Halblinge stellen Kuppenquell auch in verschiedenen Geschmacksrich-
tungen, wie Orange oder Zitrone, her.

ye i

Die erste Kaffeefahrt wurde von den Halblingen veranstaltet. Es war da-
mals eine kleine, gemiitliche Reisegruppe aus Idyllien, die auf der damals
gerade neu erbauten KaffeestralBe Ausflige organisierte. Zuerst fithrten
die Austliige nur zu besonders schénen Orten in Idyllien, aber mit der Zeit
reiste die Gruppe auch auf der Kaffeestral3e in die angrenzenden Lande.
Ein erfindungsreicher Halbling erkannte damals, dass diese Art von Aus-
fliigen auch fiir die Neureichen der Menschen interessant wire. Er zog mit
seinen Freunden und Mitunternehmern in die Legendire Stadt und griin-
dete dort die Kaffeefahrtengesellschaft. Mittlerweile gibt es auf der ganzen
Doppelseite Nachahmer, und in jeder gréBeren Stadt werden regelmifig
Kaffeefahrten zu einem glinstigen Preis angeboten. Diese Fahrten fithren
mittlerweile nicht mehr nur zu Orten an der Kaffeestralle, aber die Kaf-
feefahrtengesellschaft der Halblinge ist immer noch die Gréf3te und Be-
deutendste.
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Kobolde

Die Kobolde sind leidenschaftliche See-
fahrer. Von Atlantika, ihrem wichtigsten
Hafen, aus befahren sie das Tropfenmeer
und den Rinnsal. Sie transportieren mit
ihren schnellen Schiffen Guter und Pas-
sagiere und organisieren seit neuestem
auch Kreuzfahrten fur die Reichen und
Adligen. Die Kobolde sind seit Anbeginn
ein seefahrendes Volk, dementsprechend
stehen Kapitine und Schiffseigentiimer in
ihrer Gesellschaft in hohem Ansehen. Kobol-
de leben in Familien aus Vater, Mutter und etwa
funf bis zehn Kindern. Die Minner fahren meist
zur See, wihrend die Frauen die alltiglichen Arbei-
ten erledigen. Alleinstehende Frauen arbeiten aber O

auch gern auf Schiffen und sind ebenso seetauglich wie

die Minner. Kobolde werden in etwa so alt wie Menschen. Sie sind be-
kannt dafiir, dass ihre Auslegung der Wahrheit sehr groBziigig ist. Uber-
treibungen und Verschénerungen der tatsichlichen Dinge und
Vorkommnisse geh6rt zum guten Ton jedes Kobolds und jeder, der es
schon einmal mit einem Kobold zu tun hatte, sollte dies besser wissen.

Erscheinungsbild

Kobolde sind knapp einen Meter grof3 und besitzen eine griinliche Haut,
rotes, krauses Haar und wirken sehr drahtig. Eine gewisse Ahnlichkeit mit
Goblins lisst sich dabei nicht verleugnen. Sie bevorzugen leichte Kleidung,
Minner sind oft auch mit freiem Oberkérper unterwegs. Am Girtel tragen
alle Kobolde einen verzierten Dolch, der aber mehr als Schmuck denn als
Watte dient.
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Religion

Die Kobolde beten den Gott Lektor an. Neue Schiffe werden in einer
pompésen religiésen Zeremonie ihrem Gott geweiht. Der wichtigste
Tempel des Lektors ist ein méchtiges und prachtvolles Schiff im Hafen
von Atlantika. In ihren Tempeln werden regelmifBlig Zeremonien zu Ehren
ihres Gottes ausgefithrt. Auf See nimmt der Kapitin die Funktion eines

Priesters wat.

Atlantea

Atlantea ist das Reich der
Kobolde inmitten des Trop-
fenmeeres. Auf der gré3ten
Insel, der Atlanteninsel, lie-
gen ihr groB3ter Hafen und
die Hauptstadt Atlantika.
Atlantea besitzt die grofite
Flotte des Weltenbuchs und
verfligt zudem iiber die
schnellsten und gréfiten
Schiffe aller seefahrenden
Reiche. Aus diesem Grund
ist es die grofite Seemacht
der Doppelseite. Es ist zu-
dem eine bedeutende Han-
delsmacht und unterhilt
Handelsbeziehungen zu al-
len Lindern, die ans Trop-
fenmeer oder das Rinnsal
grenzen.

Die Kobolde werden von
einem Konig regiert, der auf
Lebenszeit im Amt bleibt.
Nach dem Tod des alten
Konigs treffen sich alle Ko-
boldkapitine auf der Atlan-
teninsel, wo sie aus ihren

v r
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Reihen einen neuen Koénig wihlen. Bei dieser Wahl hat jeder Kapitin eine

Stimme, die er verdeckt abgibt.




Binok Cuin Eron Stuemtrotzer
Binok Cuin ist der momentane Ko- Eron Sturmtrotzer ist der beste Ka-
nig der Kobolde, er ist fiir einen Ko-  pitin, mit der wagemutigsten Mann-

+ bold schon relativ alt, aber dennoch schaft und dem besten Schiff der
auch bei den jiingeren Kapitinen Kobolde. Er ist schon jetzt eine klei- -
hoch angeschen. Er verbringt mitt- ne Legende und es ist immer wieder
lerweile die meiste Zeit in Atlantika ein grof3es Ereignis, wenn sein
und nicht mehr auf dem Schiff. Schiff in einen Hafen einlduft.

Atlantika

Atlantika liegt in einer Bucht auf der nordwestlichen Seite der Atlantenin-
sel. Die Einfahrt der Bucht wird von zwei gro3en Leuchttiirmen gesidumt,
auf denen rund um die Uhr ein Leuchtfeuer brennt, um den heimkehren-
den Schiffen den Weg zu weisen. Die eigentliche Stadt liegt genau in der
Mitte dieser Bucht. Wie nicht anders zu erwarten, besitzt sie einen riesigen
Hafen und eine grofle Werft. Rund um den Hafen haben sich die meisten
Kobolde der Atlanteninsel angesiedelt. Die Stadt besteht aus einem Ge-
wirr von vielen kleinen Stralen und Gassen. Es existieren keine grof3en
HauptstraB3en. Finzig der Hafen ist einigermal3en tibersichtlich.

Keeuzfabeten

Kreuzfahrten haben sich zu einer

wichtigen Einnahmequelle fur die Beliebte Reiseziele

Kobolde gemausert, besonders die * Die Hiswtste Tippex in Frosia
Edlen unter den Menschen schit- * Der Amazonendschungel in

zen diese Form der Utlaubsreise. [ Amazonasien

Die Kreuzfahrten starten meist * Die Krallenfelsen in der ]
vom Hafen der Wichtigsten Stadt Barbarischen Union

oder vom Hafen der Legendiren * Die michtigen Wasserfille des
Stadt und fithren die Passagiere zu Rinnsals

allen erdenklichen Zielen am Ran-

de des Tropfenmeeres und entlang

des Rinnsals. Es sind sehr gediegene und ruhige Reisen, auf denen die
Passagiere nichts von ihrem gewohnten Luxus vermissen, aber trotzdem
ein Hauch Abenteuer in der Luft liegt.
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Keeuzfahetschiffe

Bei den Kreuzfahrtschiffen handelt es sich um tibergrof3e und langsame,
aber mit allem erdenklichen Luxus ausgestattete, Schiffe. Auf ihnen arbei-
ten nur die besten Matrosen, um die Reise so sicher wie méglich zu gestal-
ten. Die Diener lesen den Passagieren jeden Wunsch von den Lippen ab.
Diese Schiffe besitzen mehrere Decks mit zahlreichen Unterhaltungsmég-
lichkeiten, exotischen Restaurants und luxuritsen Kajiiten.

Prachtsehiff KG

Die Frachtschiff Kobold-Gesellschaft ist ein Zusammenschluss simtlicher
Koboldreedereien, die simtliche Ankerplitze in Atlantika fir ihre Mitglie-
der vorhilt. Wie der Name dieser Gesellschaft schon andeutet, konnen nur
Kobolde Mitglied werden, nahezu alle angesechenen Kapitine und Reeder
unter den Kobolden haben sich ihr angeschlossen. Die Frachtschiff KG
hat praktisch ein Monopol auf den Seehandel und fihrt alle wichtigen
Hifen entlang des Rinnsals und des Tropfenmeeres an. Aufgrund der
GroBe der Gesellschaft und der Anzahl der Schiffe, tiber die sie verfiigt,
kann man nahezu jederzeit in nahezu jedem Hafen zumindest eines ihrer
Schiffe antreffen.

Die Kapitine dieser Gesellschaft arbeiten zusammen; trotzdem gibt es ei-
nen internen Wettbewerb, weil besonders schnellen und zuverlissigen
Schiffen die lukrativsten Ladungen und Routen zugeteilt werden.

Die Frachtschiffe

Die Frachtschiff KG besitzt Schiffe in allen GréBen, Formen und Farben
und natirlich fir alle Einsatzzwecke. So vertiigt sie z.B. Gber spezielle
Schiffe fur die Fahrt auf dem Rinnsal und die Uberquerung des Tropfen-
meers, die sich betrichtlich voneinander unterscheiden. Lediglich eins ist
allen ihren Schiffen gemeinsam: Das Zeichen Lektors ist in alle Méste der
Schiffe eingebrannt.



Wichtel

Die Wichtel sind die eifrigsten Arbeiter auf der Doppelseite. Bekannt sind
die Wichtel durch ihre Erfindung, die die ganze Welt prigt: die Wichtel-
post. Wichtel sind tiberall gern gesehen und genie3en eine einzigartige
Unabhingigkeit. Kein echrenwerter Biirger wiirde jemals einen Wichtel an-
greifen, es haben sogar schon edle Ritter ihr Leben gelassen, um einen
Wichtel vor bésen Monstern zu beschiitzen. Die Wichtel besitzen keine in
sich abgeschlossenen Gemeinschaften, vielmehr gehdren alle Wichtel einer
groBen Gesellschaft an. Jeder Wichtel ist bei jedem anderen Wichtel will-
kommen. Sie halten grundsitzlich zusammen.

Die Wichtel besitzen kein eigenes Reich, vielmehr leben sie verstreut auf
der ganzen Doppelseite in den kleinen und grof3en Stiddten der Menschen.
Trotz ihrer geringen GrofBe finden sie sich in den Stidten gut zurecht und
haben eine gute Beziechung zu allen anderen Rassen, da sie als sehr fleiBlig
gelten. Meist leben sie in einem eigenen Stadtviertel, in dem die GréB3e der
Hiuser ihrer Korpergrofie angepasst ist. Diese Stadtviertel sind haufig die
saubersten, sogar eine Walkure hitte daran nichts mehr auszusetzen. In
den Stidten arbeitet der Grofteil der Wichtel bei der Wichtelpost oder bei
der Wichtelbank. Sie sind aber auch bei Hofe als Diener sehr beliebt. Ein
Wichtel hatte noch nie ein Problem, eine gutbezahlte Arbeitsstelle zu fin-
den. Die Wichtel werden bis zu 40 Jahre alt.

Erscheinungsbild

Wichtel sind etwa einen halben Meter grof3, drahtig gebaut und besitzen
eine gelbliche Hautfarbe. Ihre Haare sind gepflegt und besitzen die un-
moglichsten Farbtone. ,,Sie sind klein, gelb und flei8ig*, hei3t es im
Volksmund. Sie tragen meist leichte Kleidung und kurze Hosen und
Oberteile, wenn es das Wetter irgendwie zulisst. Das Alter eines Wichtels
lidsst sich nicht einschitzen, sie sehen mit 35 genauso aus wie mit 10.

87



Religion

Die Wichtel haben meist keine gro3e Zeit fiir die Austibung ihrer Religion.
Sie verehren den Leser als thren Gott. Gebete sind bei den Wichteln meist
nicht linger als ein Nebensatz, da sie immer beschiftigt sind.

Eilis Feran Rois Bel
Der Oberpostler der Wichtelpost Der Direktor der Wichtelbank und
gehort zu den angesehensten Wich- zugleich der korrekteste Wichtel der
- teln auf der Doppelseite, denn hat Doppelseite. ,,Formulare gibt es, da-
diese prestigetrichtige Fihrungspo- mit man sie ausftllen kann. Starre
sition schon seit Jahren inne. Er or- Leitsitze wie ,,Die Unkenntnis des
ganisiert die Wichtelpost straff Lesens und Schreibens entbindet ei-
durch und empfindet das Wort Feh- nen nicht von dieser Pflicht.” spie-
ler als Fremdwort. geln seine Art treffend wider.

Wichtelpost

Auf der Doppelseite gibt es keine Brief- = . | D
tauben, wichtige und eilige Nachrichten @ \.__ ' K]gask
werden den Wichteln tibergeben. Diese N\ - N, k

bringen die Nachrichten gegen ein kleines
Entgelt zum Empfinger, es konnen na-
tirlich auch Pakete aufgegeben werden.
Die Zentrale der Wichtelpost befindet sich
am Stumpfen Ende des Bleistiftberges.
Die Wichtelpost besitzt aber in jeder
grofleren Stadt Filialen, sogar im Lesezei-
chengebirge. Der letzte Krieg zwischen
Gut und Bése wurde durch einen Brief begonnen.

wicbtelpostzgntnale]' e

Die Wichteltriger reisen kiirzere Strecken immer zu Ful3 und ziehen einen
Leiterwagen hinter sich her oder tragen einen etwas tibergrof3 aussehenden
Rucksack auf ihrem Ricken. Sie sind extrem schnell, so schnell wie ein
gutes Pferd, und extrem ausdauernd. Fir lingere Strecken oder groB3e
Mengen an Post greifen die Wichtel aber auf Postkutschen, die Zwergen-
bahn oder Koboldschiffe zurtick.
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Wichtelpostzentrale

Die Wichtelpostzentrale befindet sich am stumpfen Ende des Bleistift-
bergs auf dem linken Teil der Doppelseite. Sie wurde vor einigen Jahrhun-
derten von den Zwergen im Auftrag der Wichtel in den Stein des Bleistift-
berges gehauen. Die Wichtelpostzentrale besitzt einen eigenen Bahnhof
der Zwergenbahn und befindet sich dementsprechend auch gleich neben
dem Tunnel der Zwergenbahn. Sie ist der Stolz aller Wichtel. In der Wich-
telpostzentrale lduft die gesamte Post zusammen, die von der linken zur
rechten Seite oder umgekehrt transportiert wird. Von hier aus wird die
Post mit Hilfe der Zwergenbahn auch zu den entlegensten Winkeln der
Doppelseite beférdert. An den Haltestellen

der Zwergenbahn befinden sich wei-

tere Verteilzentren der
Wichtelpost. Von dort aus
tbernehmen Wichtel-
triger die Zustellung

der Post.

Die Wichtelpostzentrale
besteht aus einem grofllen
Vorraum mit vielen Post-
schaltern, an denen Briefe
und Pakete aufgegeben und
abgeholt werden kénnen.
Hier muss auch die unzu-
stellbare Post abgeholt
werden, was aber selten
vorkommt. Hinter diesem
Vorraum befindet sich die
Logistikabteilung der Wichtel-
post, hier wird die Post nach Ge-
biet und Dringlichkeit rund um die
Uhr sortiert. Sobald ein Wichtelpost-
rucksack voll ist, wird die Post dann
von den Wichteltrigern ausgetragen. Die
Logistikabteilung gleicht fiir Au3enstehen-
de einen Ameisenhiigel, gut organisiert, aber
auf den ersten Blick ein grofles Chaos.
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Wichtelbank

Die Wichtelbank ist die gréB3te und eigentlich auch die einzige Bank der
Doppelseite. Sie teilt sich ihre Filialen mit der Wichtelpost und ist somit
nahezu tiberall vertreten. Wie eine typische Bank bietet die Wichtelbank
Giro- und Sparkonten, SchlieBficher, Uberweisungen, Schecks und Kre-
dite an. Aus- und Einzahlungen kénnen in allen Filialen und in allen giilti-
gen Wihrungen erfolgen.

Die Wichtelbank hat auch die Verantwortung fir die allgemeingtltige
Wihrung der Doppelseite, die von allen Reichen akzeptiert wird, wenn
man mal vom Schattenreich absieht. Die Prigung der eigentlichen Miinzen
wird von den Zwergen des Broselgebirges tibernommen.

Die Angestellten der Wichtelbank sind ausschlieSlich Wichtel, so kann die
Wichtelbank einen besonders guten Service bieten, an den andere Geld-
verleiher nicht heranreichen. Da Abenteurer meist nicht gut mit Geld um-
gehen kénnen, bietet die Bank mit dem Heldenkonto ein besonderes
Angebot, das einen schnellen Zugriff auf das Gold in Notsituationen er-
méglicht und dennoch eine hohe Rendite und Sicherheit gewihrleistet.

Wichtelbausen

Wichtelhausen ist die einzige Stadt der Wichtel. Sie befindet sich tiber der
Logistikabteilung der Wichtelpostzentrale. Diese Stadt liegt an der Obet-
fliche und ist direkt in den Stein des Bleistiftberges gemeil3elt. Von dieser
Stadt aus fithren mehrere komfortable Tunnel direkt zur Wichtelpostzen-
trale, sie sind die einfachste und komfortabelste Moglichkeit, in die Stadt
zu gelangen. Neben diesen Tunneln gibt es auf der Siidseite noch einen
schmalen und steilen Pfad, der sich den Bleistiftberg hinaufschlingelt. Mit
ausgekliigelte Lastenaufziigen kénnen schwere Dinge von der Wichtel-
postzentrale nach Wichtelhausen beférdert werden.

Die Stadt bietet einen traumhaften Ausblick auf die Gegend rund um den
Bleistiftberg, Wichtelhausen wird von einem gut geplanten und feinma-
schigen Stralennetz durchzogen. Es gibt keine Hauptstralen und auch
keine Stral3enschilder, aber dennoch findet sich hier jeder Wichtel gut zu-
recht. Die Hauser sind allesamt direkt in den Stein des Bleistiftberges ge-
meif3elt und meist zwei Etagen hoch. Die Stadt kann sich trotz der kargen
Landschaft des Bleistiftberges selbst versorgen. Die Wichtel haben es so-
gar geschafft, dort oben den Ackerbau zu ermdglichen.
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Vetis

Die Yetis leben in der Eiswiiste Tippex,
in ihrem eigenen Reich Frosia, das von
ewigem Eis, Kilte und Schneestiirmen
geprigt ist. Eben eine angenehme Ge-
gend fiir Yetis. Ihnen ist die eisige Kilte
der Eiswuste wesentlich lieber als not-
male Temperaturen. Sie haben einen flo-
rierenden Eishandel aufgezogen, der alle
Teile der Doppelseite umfasst, ihre Spe-
zialitdt ist Zitroneneis. Die meisten Yetis
sind in ihrer Hauptstadt Froststadt anzu-
treffen. Yetis leben in einer gleichberechtig-
ten familidren Gesellschaft. Die Familienmit-
glieder arbeiten so gut wie immer im gleichen
Familienunternehmen und wohnen alle unter ei-
nem Dach. Yetis werden bis zu 150 Jahre alt und
behalten die ganze Zeit ihr weilles Fell, so dass man

einem Yeti das Alter kaum ansieht. Yetis erndhren sich hauptsichlich von
Fleisch und Fisch.

Erscheinungsbild

Yetis sind zwischen zwei und zweieinhalb Meter grof3 und besitzen ein
weilles, wuscheliges Fell, das meist sehr zottelig ist. In der Scham ist das
Fell besonders dicht und auch etwas linger. Weibliche Yetis besitzen die-
selbe Statur wie Minner und lassen sich von diesen eigentlich nur durch
das Geschlechtsorgan unterscheiden. Die Yetis tragen meist keine Klei-
dung, schmiicken ihr Fell aber mit Perlen oder flechten es. Tagstiber tragen
alle Yetis schicke Sonnenbrillen, die sie vor der grellen Sonne schiitzt.
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Religion

Die Schamanen sind die religidsen Fihrer der Yetigesellschaft. Sie sollen
direkt vom Gott Gestalter gesegnet worden sein, dem obersten Gott der
Yetis. Inmitten von Froststadt steht der gro3e Tempel, der die Form einer
umgedrehten Eistiite besitzt.

Vetieis
Das Yetieis ist der begehrteste Nachtisch der Doppelseite, es ist nicht nur
bei den Kindern beliebt, sondern auch bei den Adeligen und Reichen. Das
His wird zentral in Froststadt in riesigen Eisfa-
briken hergestellt. Durch den Import
vieler exotischer Friichte, vor-
nehmlich aus dem Amazo-
nendschungel, sind
mittlerweile neben dem
bekannten Zitroneneis
alle moglichen Sorten
und Geschmacks-
richtungen verfiig-

bar. Die Yetis
bevorzugen aller-

dings ihren Klassiker,
das Zitroneneis. Das
Eis wird von den
Yetihdndlern in spe-
ziellen, mit kithlen-

den Runen versehen-
en, Transportbehiltern
von Froststadt aus in alle
Teile der Doppelseite expor-
tiert und gelangt sogar in das
entlegene Idyllien. Dank

des hervorragenden Eises

ist ein Yetihdndler Gber-

all willkommen.
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Vetischwerter

Einige Yetis haben sich vor Jahrhunderten von der Eisproduktion abge-
wandt und begannen Schwerter zu schmieden. Die Herstellungsprozedur
dieser besonderen Schwerter ist geheim. Sie wird nur von Yetischmied zu
Yetischmied weitergegeben. Diese Schwerter besitzen das Aussehen von
Eis, sind aber so robust wie normale Schwerter und wesentlich leichter als
diese. Sie fihlen sich immer kalt an, selbst wenn sie im Feuer liegen. Die
Yetischwerter sind sehr wertvoll und selten, da die Schmiede der Yetis nur
sehr wenige dieser Schwerter herstellen, was wohl mit der aufwendigen
und langwierigen Herstellung zu tun hat.

Prosia

Frosia ist das eisige Reich der
Yetis, das die komplette Eis-
wiste Tippex umfasst. Das Fa-
milienunternehmen mit dem

Eiswiiste Tippex

Oy 5
Prosia_.

Barbe

groften Eisumsatz stellt die N

zwei Oberhdupter der Yetige- '~ . uﬂi&
sellschaft, diese werden am ~,

Ende jedes Geschiftsjahres " ~

neu bestimmt. Frosia ist ein
friedliebendes Reich, das vor
allem an den Handel denkt.

Oberhdupter

Das Familienunternehmen Jahn stellt nun schon zum dritten Mal in Folge die 4
Oberhidupter Frosias. Die Familie besitzt auch die groBte Eisfabrik in Frost-
| stadt und hat fihige Handler in ihren Reihen.

Yordig Jahn Ebeca Jabhn

Yordig ist der Geschiftsfiihrer des Ebeca ist die Frau von Yordig und

Familienunternehmens Jahn und ein zugleich die Buchhalterin des Fami-

dulerst fahiger und gerissener Ge- lienunternehmens. Sie ist ein wahres
s schiftsmann, der auch einem Erfrie- mathematisches Genie und hat den

renden noch ein Eis aufschwatzen Umsatz des Unternehmens immer

kann. im Kopf.
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Froststadt

Froststadt ist die grofte Stadt der Yetis und die Hauptstadt Frosias. Sie
liegt tief in der Eiswiiste Tippex und ist die Zentrale der Eisproduktion.
Froststadt wurde und wird ausschlief3lich aus Eis erbaut, aus diesem
Grund herrscht Feuerverbot innerhalb der ganzen Stadt. Das Zentrum
von Froststadt bildet der legendire Eispalast. Direkt neben diesem steht
der grof3e Tempel des Gestalters, der die Form einer tiberdimensionalen,
umgedrehten Histiite besitzt. Dieser Tempel tiberragt alle Gebiude von
Froststadt und ist weithin sichtbar. Froststadt wird von einer hohen, und
vor allem stabilen, Mauer aus purem Eis umgeben, vornehmlich um
Schneesturme abzuhalten.

Jabnfabrik

Die Jahnfabrik ist die groB3te Eisfabrik in Froststadt, die vom gleichnami-
gen Familienunternehmen gefiihrt wird. Diese Fabrik befindet sich direkt
an der westlichen Mauer von Froststadt und ist fast schon ein eigenes klei-
nes Stadtviertel. Da jedes Familienunternehmen ein eigenes Hausrezept
fir sein Eis hat, werden alle Ein- und Ausginge von Wichtern kontrol-
liert und Fremden ist der Zugang zur Fabrik untersagt. Falls sich aber
Giste einfinden, gibt es eine kleine Fihrung, die nur die eigentlich lang-
weiligen Teile der Fabrik zeigt.

Frosiahafen

Der Frosiahafen liegt an der Grenze zwischen dem Ersten Kaiserreich und
Frosia, direkt am Tropfenmeer. Es ist der einzige Hafen Frosias und ganz-
jahrig schiffbar. Der Hafen ist der gréite Umschlagplatz und Handelsplatz
der Yetis, von hier aus werden die Waren der Yetis entweder mit Schiffen
der Kobolde oder auf dem Landweg tber die Kaffeestral3e abtranspor-
tiert. Der Hafen ist lingst nicht mehr nur ein Hafen, um die eigentlichen
Hafengebdude und Lagerhduser hat sich eine kleine Stadt etabliert, in der
nicht nur Yetis leben. Wie in jedem Handelszentrum leben auch hier alle
méglichen Rassen der Doppelseite, natirlich existiert hier auch eine Wich-
telpost und -bank. Im Gegensatz zu den anderen Stiddten der Yetis ist die-
se, wie normale Stadte, aus Stein und Holz erbaut. Im Frosiahafen endet
die Kaffeestral3e, von hier aus fiihrt aber die Eisstral3e direkt nach Frost-
stadt, die Hauptstadt der Yetis.



Zwerge

Die Zwerge unterteilen sich in vier Stimme, die in den vier unterschiedli-
chen Gebirgen der Doppelseite leben. Jeder dieser Stimme ist unabhingig
und besitzt einen Zwergenkonig, Einer dieser Konige wird zum lebenslan-
gen Hochkonig der Zwerge gewihlt, diese Wahlen finden immer im Bro-
selgebirge statt. Es ist Tradition, dass jeder
Stamm abwechselnd den Hochkénig stellt.
Zwerge hassen Pferde und sind so gut

wie immer zu Ful} unterwegs. Lasten
transportieren sie entweder auf Ponys
oder auf ihren wagemutigen Erfindun-
gen. Natiirlich sind die Zwerge fiir ihre
Trinkfestigkeit bekannt und brauen das
beste Bier der Doppelseite. Bier ist das
Nationalgetrink der Zwerge, es ist
nicht uniblich, schon beim Frih-
stiick eines zu trinken, bevor es in
die Minen geht. Die Waffe ihrer
Wahl ist die Axt, entweder eine
groB3e Zweihandaxt oder oft auch
zwei kleinere Streitixte. Zwerge
werden bis zu 300 Jahre alt und
sind nach 50 Jahren erwachsen. Die
Zwerge mogen keine Magie, sie
sind viel zu bodenstindig daftr. Sie
bevorzugen ehtliche Kimpfe und
die harte Arbeit in den Minen oder
in der Schmiede, sie sind einfach
praktisch orientiert und Magie er-
scheint thnen viel zu ritselhaft.
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Eescheinungsbild

Die Zwerge sind stimmig gebaut, werden 100 bis 120 Zentimeter grof3
und besitzen einen langen Bart, der meist zu Zépfen geflochten wird. Es
gibt keinen offensichtlich Unterschied zwischen Frauen und Minnern. Ja,
sogar am Herd tragen die Frauen ein Kettenhemd. Béswillige Menschen
behaupten, Zwergenkinder werden stockbetrunken, mit Kettenhemd und
Bart, geboren.

Religion

Die Zwerge verchren den Gott Drucker und weihen ithm die schénste und
groBte Halle jeder Mine. Die Zwergenpriester sind genauso hoch angese-
hen wie ihre Kénige und ihre Meister im Handwerk. Jeder Handwerker
oder Krieger der Zwerge, der was auf sich halt, lisst seine Waffe oder sein
Handwerkszeug von einem ihrer Priester weihen.

Zwergenbahn

Die Zwergenbahn ist ein, immer noch funktionstiichtiges, Relikt aus den
vergangenen glorreichen Jahren der Zwerge, als die Runen und die Magie
noch michtig waren. Die heutige Technik der Zwerge ist nur ein schwa-
cher Schatten der damaligen Technik.

Die Zwergenbahn verbindet die wichtigsten Orte der Doppelseite. Zwi-
schen den einzelnen Orten ist ein zweispuriges Schienennetz angelegt. Auf
diesen Schienen fihrt ein Zug, der durch Zucker und magische Runen an-
getrieben wird, seine Hochstgeschwindigkeit betrigt 40 km/h. An der Lok
hingt zunichst einmal ein Zuckertender, der den Runenkessel mit Energie
versorgt. Danach folgen die Giterwaggons und ganz am Ende die Abteile
fur Passagiere.

Nur reiche und edle Leute kénnen sich das Privileg leisten, die Zwergen-
bahn zu nutzen. Die Fahrt ist wesentlich schneller und angenehmer als die
mit einer Kutsche, nur aus dem Fenster sollte man sich nicht lehnen: Ein
anderer Passagier konnte einen hinauswerfen, ein Baum, der nahe den
Gleisen wichst, konnte einem den Kopf abreilen und es besteht auch die
Gefahr, mit einem entgegenkommenden Zug zusammenzustoflen. Auch
den weillen Rauch aus den Schornsteinen der Lok darf man nicht ver-
nachlissigen, wer ihn abbekommt, kann sich der vielen Ungeheuer, die
scharf auf Stfles sind, kaum noch erwehren.
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Die Stationen dee Zweegenbabn

* Glorantia

| » Wichtigste Stadt

* Eselshausen

* Legendire Stadt

* Wichtelpostzentrale
* Bleistiftminen

* Brotzk

* Spitzendorf

* Kirnstein

* Rocda A‘cucar

Die eigentliche Endhaltestelle
befand sich in den Vetlorenen
Minen. Die Gleise und die
Endhaltestelle wurden aber noch
von den flichtenden Zwergen in der
Schlacht von Kuzdu zerstort.
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Eselsohestamm

Der Eselsohrstamm lebt in Minen un-
terhalb des Eselsohrgebirges, sie sind
die groflen Erfinder der Zwerge. Ihre
groBartigen Erfindungen testen die
Zwerge natiirlich nicht in ihren Minen,
sondern in der Area 51, einem mittler-
weile verwlsteten Gebiet vor dem
Eselsohrgebirge. Der Leser wiirde sa-
gen: ,,Hier sieht es aus wie bei Hempels
unterm Sofa.” Der Eselsohrstamm wartet
auch die Zwergenbahn.

Area 51

Area 51 ist das Zwergenreich um

das Eselsohrgebirge. Hier werden Galin dee
auch die neuesten Erfindungen der . .

. Erfindungsrei
Zwerge getestet, weshalb die Ge- f i u gseeiche
biete rund um die Produktionshal- Der Kénig des Eselsohrstammes
len mit tiefen Kratern, Gesteins- E"aﬁ’ be:or;f ;jomg ‘g"gd;’ Zm
brocken und komischen Metall- ckannter Luftier und Lriinder. |

. .. . Er ist noch ein sehr junger, enga-
teilen bersit sind. W§gen de.r gierter und impulsiver Konig, der
unvermuteten Explosionen sind von seinem Volk sehr geschitzt

mittlerweile auch Warnschilder wird.
aufgestellt worden, jedenfalls an
den wichtigsten Stral3en.

Glorantia
Eselshausen

HEselshausen ist der Hauptbahnhof
und das Zentrum des Zwergen-
reichs Area 51. In den Berg des
Eselsohrgebirges sind riesige Pro-
duktionshallen gemeif3elt worden,

in diesen Hallen werden all die wa- 511

Eselshausen JO =™

gemutigen Erfindungen des Esels-
ohrstammes gebaut und teilweise
auch getestet. Tests mit Dampf-
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maschinen und Experimente mit magischen Gegenstinden und Runen
werden, nach schmerzlichen Erfahrungen und bésen Unfillen, die die
Produktionshallen fast zum Einsturz gebracht hitten, nur noch aulerhalb
des Eselsohrgebirges durchgefiihrt. Diese Experimente habe die Land-
schaft teilweise verwustet, vielerorts ist sie von Kratern Uibersit. In den
Minen setzt sich der chaotische Eindruck fort, der durch die verwistete
Landschaft und die unaufgerdiumten und ru3geschwirzten Produktions-
hallen entsteht. Der Eselsohrstamm legt wahtlich keinen Wert auf Eleganz
und Glamour. Er ist eher praktisch orientiert und kleinere Makel in seinen
Minen sind vo6llig akzeptabel.

Der Bahnhof

Der Bahnhof befindet sich am Rande des Eselsohrgebirges, neben ihm
befindet sich ein ,,Alles-was-man-braucht““-Laden, in dem Reisende die
Erfindungen der Zwerge erwerben kénnen. Der Bahnhof und die angren-
zenden Gebaude befinden sich unter einer soliden Dachkonstruktion und
die Gebdude vor schlechtem Wetter und auch vor herabregnenden Einzel-
teilen schitzt, wie sie oft nach einem dumpfen Knall vom Himmel regnen.

Bleistiftstamm

Der Bleistiftstamm lebt in Minen unter-
halb des Bleistiftbergs. Der Volksmund
nennt diesen Stamm auch die Bleistift-
zwerge, was aber kein Zwerg gerne hort.
Die Zwerge dieses Stammes sind die
besten Schmiede unter den Zwergen und
sehr geschickt im Abbau der Metalle, die
im Bleistiftberg lagern.

Talor Hammevrschlag

Der Kénig des Bleistiftstammes und auch
der amtierende Hochkonig, Er ist be-

[ kannt fir seine groBartige Schmiedekunst
und ein weiser, aber auch schon etwas il-
terer Hochkonig der Zwerge. Viele seiner
Amtsgeschifte erledigt mittlerweile sein
Berater Tundril, der trotz seiner jungen
Jahre seine Arbeit sehr gut macht.
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Kazhdum

Kazhdum ist das Reich der | Bpotg[{ f KBaSKla I
Bleistiftzwerge. In der Mitte des \ ‘N ) " (Zu
Reiches befinden sich der Blei- 2"’ ’
stiftberg und die Hauptstadt )1ebte[postzentna[e]

Kazhdums, die Bleistiftminen.

Die meisten Teile des Reiches .~ ‘
sind relativ unbevolkert, da die s 7

Zwerge die Minen des Bleistift-
berges vorziehen und sich selten
im Umland aufhalten.

)5 )
Bleistiftminen .~ GrapbitanhShen |
Die Bleistiftminen ziehen sich durch den kompletten Bleistiftberg. Die

zentralen Wohn- und Aufenthaltsgewolbe befinden sich etwa in der Mitte

des Bleistiftbergs. Hier ist auch der groe Bahnhof angesiedelt. Die Rei-

senden der Zwergenbahn kénnen sich hier die Fiile vertreten und Waren

der Bleistiftzwerge erwerben. Die Bahnhofshalle ist atemberaubend grof3.

Tagstiber wird sie durch Sonnenlicht erleuchtet, welches durch raffiniert

angelegte Schichte dringt, des Nachts durch Runensteine.

Es werden auch Fihrungen durch die Bahnhofshalle und die umliegenden
Riume und Sile angeboten, der restliche Teil der Minen ist den Zwergen
des Bleistiftstammes vorbehalten. Jeder andere wiirde sich in den laby-
rinthartigen Tunneln und Gingen ohnehin hoffnungslos verirren.

zoll

Da der Bleistiftberg der sicherste Ubergang zur anderen Seite des Welten-
buchs ist, herrscht auf der Kaffeestral3e reger Verkehr und die Zwerge z6-
gerten nicht, eine Zollgebiihr pro Kopf und Kilo einzufithren, um die
Wartung der Tunnel zu finanzieren. Die Zollstation befindet sich im
Bahnhot der Bleistiftminen, an dem jeder Zug hilt.

Grapbhit

In den tiefen Minen des Bleistiftbergs bauen die Zwerge Graphit ab, das
leichteste und zugleich hirteste Metall auf der Doppelseite, das nur im
Zentrum des Bleistiftberges zu finden ist. Nur die gro3ten Helden und
reichsten Edlen nennen Waffen und Riistungen aus Graphit ihr Eigen.



e,

Grapbitschwerter und -Kettenhemden

Die Graphitschwerter sind die besten Schwerter auf der ganzen Doppel-
seite und dank des Graphits fast unzerbrechlich, extrem scharf und den-
noch leicht. Die Kettenhemden aus dem gleichen Material werden in sorg-
faltiger Handarbeit von den besten Schmieden der Bleistiftzwerge herge-
stellt. Diese Kettenhemden sind sehr wertvoll und selten, da es kaum noch
Schmiede gibt, die dieses Metall so fein verarbeiten kénnen.

Bedselstamm

Der Broselstamm lebt in den Minen un-
terhalb des Broselgebirges. Dieser Stamm
ist fiir seine Geschicklichkeit im Diaman-
tenschleifen bekannt, nirgendwo be-
kommt man so lupenteine und exakt ge-
schliffenen Edelsteine wie hier. Thre Hallen
sind die schénsten und gréf3ten im ganzen
Zwergenvolk. Die Broselzwerge brauen
auch das weltbekannte Zwergenbier, es ist
stark und hat einen malzigen Geschmack. Die
Zentralversammlungen der Zwergenober-
hiupter finden immer in diesen Hallen statt.

Bedselreich

Das Reich der Bréselzwerge, im sudlichen Teil des Broselgebir-

ges, ist mit den Trollen in stindigen Auseinandersetzungen verwickelt.
Die Zwerge unterhalten gute Handelsbeziehungen mit dem Zweiten Men-
schenreich, da die reichen und michtigen Menschen nie genug Edelsteine
und Schmuck besitzen kénnen. Das Zwergenbier ist ein weiterer Export-
schlager der Broselzwerge.

Mirin Scharfauge

Der Kénig des Broselstammes hat einen untriiglichen Blick und kann jede
auch noch so kleine Unreinheit und jeden Fehlschliff eines Diamanten erken-
nen. Er ist in der Rangfolge der nichste Anwirter auf den Hochkonigstitel.

. A
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Brotzk

Brotzk ist die Mine der Bro-
selzwerge, eine der Endhalte-
stellen der Zwergenbahn und
die Hauptstadt des Broselreichs.
Von hier aus fithren die
Schichte und Minen durch das
ganze Broselgebirge. Brotzk
besitzt die schonsten Hallen der
Doppelseite. Die meisten Tore,
die in die Minen fithren, sind
gut versteckt und nur dem Bro- :
selstamm bekannt. Das zentrale \ . = ~ .L .

Tor bei der Broselbriicke bildet Kleines Bergdorf ) 1Dichtelpostzentrale )
0 g :

die einzige Ausnahme und ist ¢ 4
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HochRdnigshalle

Die bekannteste, grof3te und schonste Halle der Zwerge. Sie bietet Platz
fur Tausende von Zwergen. Die kunstvoll verzierte Kuppeldecke wird von
beeindruckenden Siulen gestiitzt, die mit kunstvoll geschliffenen Diaman-
ten verziert sind. In dieser Halle werden die Wahlen zum neuen Hochké-
nig und auch die Krénungszeremonie selber abgehalten. Die Halle ist
zudem ein beliebtes Ausflugsziel vieler Menschen.

Detrlorenee Stamm

In Zeiten, in denen die Elfen auf der ganzen Doppelseite verbreitet waren
und die Runenmagie der Zwerge noch michtig, gab es noch einen vierten
Zwergenstamm. Der Name des Stammes ging verloren, aber die Minen
haben die Zeit iberdauert und werden seitdem die Vetlorenen Minen
genannt. Der Verlorene Stamm wurde in der Schlacht von Kuzdu fast
vollstindig vernichtet und die Daheimgebliebenen wurden von den
Dunkelelfen aus ihren Minen im Lesezeichengebirge vertrieben. Mit dem
Untergang dieses Stammes ging auch ihr Wissen tiber die Runenmagie
verloren. In den Tiefen der Verlorenen Minen sollen sich aber noch
Schriftstiicke und magische Artefakte befinden, die die Zeit tiberdauert
haben, und von der reinen Runenmagie dieser vergangenen Zeit zeugen.

i e
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Amazonen

Die Amazonen sind die Oberemanzen der
Doppelseite. Minner sind in der Ge-
sellschaft der Amazonen den Frauen
untergeordnet. Von den Minnern wird
dies klaglos akzeptiert und als Tatsache
betrachtet. Dafur missen sie nicht in
den Krieg zichen oder auf die gefihrli-
che Jagd in den Dschungel gehen. In der
Stadt ist es sowieso wesentlich sicherer,
und die Frauen der Amazonen haben einen
eisernen Willen und mehr als einmal ein-
drucksvoll bewiesen, dass sie iiber gentigend
Geschick fiir die Jagd und den Kampf verfi-
gen. Auch ihr Verhandlungsgeschick lisst sich
mit ihrer Schonheit messen.

Eescheinungsbild

Amazonen tragen grundsitzlich sexy Lederkleidung, die trotzdem prak-
tisch ist. AuBlerdem sind sie unvergleichlich schén: Sie sind schlank und
hochgewachsen, haben lange, schwarze Haare, ein asiatisch angehauchtes
Aussehen mit gebraunter Haut und leicht schrigstehenden Augen, Beine,
die bis zum Himmel reichen, und eine tppige Oberweite, die sie stolz zur
Schau stellen.

Religion

Die Amazonen verehren Glihbirne, die Gottin des Lichts. Andere Gotter
existieren in ihrer Religion nicht. In jeder Stadt der Amazonen gibt es ei-
nen geweihten Tempel, der von mehreren Priesterinnen betreut wird.
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Amazonasien

Amazonasien, das Reich der Amazo-
nen, ist ein dschungelartiges, feucht-
warmes Gebiet. Es wird von den
meisten Reisenden gemieden, obwohl
es dort herrlich stile Friichtchen gibt.
Amazonasien ist mit der benachbarten
Barbarischen Union verfeindet. Die
Feindschaft dieser zwei Reiche reicht
schon linger zuriick, als sich die meis-
ten Menschen erinnern kénnen, und
der wahre Grund ist schon lingst in
Vergessenheit geraten. Es gibt aber ei-
nige Vermutungen, warum es zu dieser
Feindschaft gekommen ist.

1. Die Amazonen sind auf die Wal-
kiiren neidisch, da diese sich mit
den Barbaren stattliche Mannsbilder geangelt haben.

2. Eine Walkire hat eine ausgelichene Schiissel nicht zurtickgebracht.

3. Die Walkiiren beneiden die Amazonen, weil die so toll aussehen.

Oberemanzenwablen

Die Herrscherin der Amazonen wird auch als Oberemanze bezeichnet.
Die Wahlen sind eigentlich keine Wahlen, sondern vielmehr ein Wettbe-
werb, der alle zehn Jahre in Amazon veranstaltet wird. Der Wettkampf
wird innerhalb einer mehrtigigen Feier in mehreren K.O.-Runden ausge-
tragen. Diese Runden bestehen aus traditionellen Schwertkimpfen, Bo-
genwettschiefen und Ringkdmpfen, aber auch die Schénheit wird von
ciner Jury bewertet. Durch diesen Wettkampf wird sichergestellt, dass nur
eine schone und zugleich auch fihige und schlaue Amazone fir die nichs-
ten zehn Jahre zur Oberemanze wird.

Die Amazonenstamme

Das Volk der Amazonen teilt sich in verschiedene Stimme auf und nach
auflen hin als ein Reich auftreten. Es kommt selten zu Kdmpfen zwischen
den einzelnen Stimmen, meist werden die Streitigkeiten durch einen fairen
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Zweikampf der jeweiligen Oberhdupter entschieden. Listereien und Ge-
tratsche Uber die anderen Amazonenstimme sind natiirlich an der Tages-
ordnung und etwas vollig Normales bei so vielen Frauen.

Dschungelemanzen

Die Dschungelemanzen sind der gré3te Stamm
der Amazonen. Dieser Stamm stellt jetzt schon
zum achten mal hintereinander die Obereman-
ze. Bs gibt Gertichte, wonach dieser Stamm
der Schénheit mit Magie etwas auf die

Springe hilft. Bislang konnte aber kein ande-
rer Amazonenstamm diese Unterstellung be-
weisen. In jedem Fall ist es der méchtigste
Stamm der Amazonen und die Kriegerinnen
dieses Stammes sind wahre Meisterinnen im
Umgang mit dem Schwert.

Wohngebiet:  ndérdlicher Teil des
Dschungels
Oberhaupt: Lorena Langhaar

Tieebdndigerinnen

Die Tierbindigerinnen sind ein sehr
tierliebender Stamm, der innerhalb sei-
ner Stidte mit gebindigten Wildtieren,
wie Tigern, zusammen lebt. Die
Amazonen dieses Stammes sind die
Tierversteher schlechthin und aus
diesem Grunde auch allesamt
Vegetarierinnen. Sie betrachten
alle Tiere als ein Geschenk
ihrer Géttin. Viele grofie
Kriegerinnen der Tierbin-
digerinnen besitzen einen
treuen Tiergefihrten,

der sie tberall hin be-
gleitet.

Wohngebiet: sudlicher Teil des Dschungels
Oberhaupt: Alia Léwenherz
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Waldjdagerinnen

Der Stamm der Waldjdgerinnen hat, im Gegensatz zu den anderen Ama-
zonenstimmen, keinen festen Wohnsitz, sondern zieht im Dschungel von
einer temporiren Niederlassung zur Nichsten. Sie sind die besten Jdgerin-
nen der Amazonen und kennen sich in ihrem Teil des Dschungels unver-
gleichlich gut aus. Wie auch die Kriegerinnen der Tierbidndigerinnen rich-
ten sie Tiere ab, aber nicht als Haustier, sondern als Jagd- und
Kampfgefihrten.

Wohngebiet:  mittlerer Teil des Dschungels
Oberhaupt: Circe Nachtschatten

Amazon

Amazon ist die Hauptstadt des Amazonenreiches Amazonasien. Die
grofte Stadt der Amazonen befindet sich inmitten des Amazonendschun-
gels in einer hitbschen und michtigen Lichtung, die von einem kleinen
Fluss durchflossen wird. Die Stadt ist aus Stein und Holz erbaut und be-
sitzt eine Stadtmauer, an der sich schon nach wenigen Metern der
Dschungel anschlie3t. Die Stadt ist in vier Bereiche eingeteilt, die von den
drei Amazonenstimmen bewohnt werden. Der vierte Bereich ist neutral
und wird immer vom Amazonenstamm bewohnt, der die Oberemanze
stellt. In diesem Bereich befindet sich auch der grof3e Festplatz. Die ein-
zelnen Stimme der Amazonen bleiben auch in der Stadt meist unter sich.

Festplatz

Der Festplatz von Amazon befindet sich inmitten des neutralen Viertels.
Auf diesem Platz finden alle wichtigen Feste und Wettkdmpfe statt und es
werden bedeutende Entscheidungen getroffen. Der imposanteste Wett-
kampf ist sicherlich die Oberemanzenwahl, die alle 10 Jahre hier stattfin-
det. In der Zwischenzeit finden hier aber auch kleinere Feiern zu Ehren
der Géttin Glihbirne statt.
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Barbarische Union

Die Barbarische Union ist das Reich der
wilden Barbaren und der fulligen Walki-
ren. Zur Zeit der letzten groB3en Schlacht
gegen das Bose schlossen sich das Reich
der Barbaren und das der Walkiiren zu ei-
nem groflen Reich zusammen. In der Bar-
barischen Union herrscht ein raues,
nordisches Klima, der Winter ist lang und
hart. An den kustennahen Gebieten
herrscht ein eisiger Wind und an der Grenze
zu Frosia schmilzt der Schnee nur selten.

Die Barbarische Union ist fir ihre Ausfille,
und Streitereien mit den Nachbarreichen be-
kannt. Die Ausfille werden meist von den mich-
tigen Barbaren angefiihrt und von den Walkiiren ge-
plant. Die gelegentlichen Uberfille werden von den anderen Reichen
akzeptiert, da sie auf das Wohlwollen der Barbarischen Union angewiesen
sind. Denn nur am

Kopf der Zindholz-

bricke sind viele

'}
wichtige alchemisti- pex
sche Rohstoffe in .
ausreichenden Men- a, . _
ger}i .Vorha'rfldercll.' Oh- Y Bavbavls(%@ -
nehin greifen die ‘N uﬂion _ -
A g P p’ Chemien

s
Barbaren meist die ~ /)
Trolle an, da hier am @ '~ - Wallheim < ~br
meisten Rum zu holen N - i N\
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Der Rat

Regiert wird die Barbarische Union von einem zehnképfigen Rat, der sich
aus funf Barbaren und funf Walkiiren zusammensetzt. Dennoch besitzen
die Walkiiren die eigentliche Macht in dieser Union, da sie sich organisie-
ren, wihrend die Barbaren miteinander streiten. Der Rat sitzt in der ehe-
maligen Hauptstadt der Walkiiren, Wallheim. Bei den Barbaren stellen die
michtigsten Stimme jeweils ein Mitglied des Rates. Momentan stellt der
Stamm Doran sogar zwei Mitglieder. Sobald sich die Machtverhaltnisse in-
nerhalb der Barbaren dndern, werden auch die Sitze im Rat neu verteilt.
Die Walkiiren wihlen ihre Vertreter alle vier Jahre in einer freien, gleichen

und geheimen Abstimmung;

Mitglieder dee Barbaren

Toran dee Méchtige (Doran)

Das Stammesoberhaupt von Doran
ist der einflussreichste und mich-
tigste Barbar des Rates.

Antillas Adlerauge (Doran)

Antillas ist bekannt fur seine Adler-
augen und seine Treffsicherheit mit
dem Waurfspeer.

Eleic Einhand (Comas)

Elric verlor in einem legendiren
Zweikampf eine Hand, konnte
aber seinen Gegner trotzdem be-
siegen.

Beeodan der Kithne (Baroc)

Breodan ist einer der unerschro-
ckensten und kihnsten Barbaren
der Doppelseite.

Ceeban Goldlocke (Hovan)

Das Stammesoberhaupt von Ho-
van ist der hiibscheste Barbar und
der Schwarm vieler Walkiiren.

Mitgliedee dee Dalkiiven

Sigrita
Die Vorsitzende des Rates ist das

inoffizielle Oberhaupt der Barbari-
schen Union.

Wilma

Sie vertritt die nérdliche Region.
Genauso hart wie das Wetter dort
ist sie auch bei Verhandlungen.

Dara

Sie vertritt die 6stliche Region und
ist eine grof3e Tratschtante, wenn
sie das Wort ergreift, dauert es im-
mer etwas linger.

Rissa

Rissa vertritt die stidliche Region
und ist eine der liebreizendsten
Walkiiren auf der Doppelseite.

Galena

Galena vertritt die westliche Regi-
on. Sie ist eine fihige Kimpferin
und duelliert sich auch mal gerne.



Barbaren

Die Barbaren sind ein raues und barbarisches Volk. Die meiste Zeit wid-
men sie sich dem Kampf und der Verstirkung ihrer Wille. Die Politik
tberlassen sie lieber den Walkiren, im Gegenzug tibernehmen

sie dafiir die Uberfille auf die anderen Reiche.
Sie leben in kleineren Siedlungen im westlichen
Teil der Barbarischen Union. In ihren Lang-
hiusern wohnt immer eine gesamte Sippe der
Barbaren. In ihnen gibt es neben dem Ge-
meinschaftsraum nur noch einen abge-
trennten Schlafbereich.

Erscheinungsbild

Die Barbaren sind wahre Muskelber-
ge, aber ihr IQ) ist meist nicht weit
entwickelt. Sie besitzen eine stattliche
GréBe und tragen ihr meist blondes
Haar lang und geflochten. Ihre helle
Haut ist mit unzihligen Narben tbersit.
Ihre Kleidung besteht hauptsichlich aus
Fell und ist dem rauen Klima der Pranken-
canyons angepasst. Im Kampf tragen sie
meist nur einzelne Ristungsteile. Sie schmii-
cken sich gern mit Zihnen oder Krallen von
erbeuteten Raubtieren.

Religion

Die Barbaren verehren den Gott des Krieges
Drucker. Sie sind aber meist nicht sehr religids,
sondern halten sich an die Tatsachen der rauen
Welt. Thre Waffen sind aber trotzdem ihrem Gott
geweiht und kein Barbar wiirde freiwillig mit ei-
ner ungesegneten Waffe kimpfen, denn die meis-
ten Barbaren sind duf3erst aberglaubisch. Der
Schamane ist ihr geistliches Oberhaupt und
zugleich auch der Heiler. Schon ein gen
Himmel gerichtetes Grunzen kann ein
Gebet an ihren Gott sein.
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Batrbarenstamme

Das Volk der Barbaren unterteilt sich in verschiedene Stimme. Diese
Stamme rivalisieren um die Macht in der Barbarischen Union und um die
Platze im Regierungsrat ihres Reiches.

Comas

Der Barbarenstamm der Comas lebt im duflersten Nordwesten der Barba-
rischen Union. Dort ist das Klima besonders rau, und der Schnee der Eis-
wiste Tippex dringt im Winter tief in ihr Machtgebiet ein. Sie gelten als
der hirteste Barbarenstamm der Barbarischen Union, sie betrachten Plus-
grade als etwas fiir Weicheier. Durch ihre dichte Kérperbehaarung sind sie
dem kalten Wetter gut angepasst.

Baroc

Der Stamm der Baroc lebt entlang der Kiiste des Tropfenmeeres und
macht die dortigen Gewisser mit ihren grolen und schnellen Langschiffen
unsicher. Die Baroc leben hauptsidchlich vom Fischfang. Die Mitglieder
des Stammes gehoren zu den besten Seefahrern der Doppelseite, nur die
Kobolde sind meist noch einen Tick besser. Die Kapitine besitzen in die-
sem Stamm ein besonders hohes Ansehen.

Doran

Der Stamm Doran ist der angesehenste und michtigste Barbarenstamm.
Er bewohnt die Prankencanyons und besitzt mit Nonnebacken die grof3te
Siedlung der Barbaren. Trotz des gréf3tenteils versteinerten Bodens in die-
ser Gegend konnten die Doran den Ackerbau etablieren, obwohl jeder
Barbar die Jagd vorzieht. Der Stamm der Dorans ist fiir seine, sogar fiir
Barbaren, enorme Kampfkraft bekannt.

Hovan

Der Stamm der Hovan lebt direkt am Rand der Doppelseite, nérdlich von
Nonnebacken. Er ist einer der kleineren Stimme, hat sich aber trotzdem
einen Platz im Rat der Barbarischen Union sichern kénnen. Sie leben, wie
der Stamm der Doran, von der Jagd und vom Ackerbau. Die Mitglieder
der Hovan gelten als, fir Barbarenverhiltnisse, besonders intelligent und
wissbegierig.
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Nonnebacken

Nonnebacken ist die grofite Stadt der Barbaren, es ist die Siedlung des
Stammes der Doran und war frither einmal die Hauptstadt der Barbaren.
Die Stadt hat eine runde Form und wird von einem hohen Erdwall be-
grenzt, auf dem massive holzerne, mannshohe Palisaden angebracht sind.
In die Stadt fihren vier Tore, die exakt zu den Himmelsrichtungen ausge-
richtet sind. Von diesen Toren fiihrt jeweils eine grof3e und breite Stral3e
direkt in die Mitte von Nonnebacken. Hier befindet sich der Versamm-
lungsplatz, das Zentrum des sozialen Lebens.

Walkiieen

Die Walkiiren leben vor allem im stiidostlichen Teil der Barbarischen Uni-
on, unterhalb der Krallenfelsen. Walktren gebiren fast nur weibliche Kin-
der, so dass in ihrer Gesellschaft ein akuter Mdnnermangel herrscht, dies
war auch einer der Griinde, warum sie mit den Barbaren die Barbarische
Union gegriindet haben. Es ist heute noch Tradition, dass eine Walkiire,
wenn sie mit 20 als erwachsen gilt, auszieht, um sich einen Mann zu an-
geln. Walkiiren sind keine Anhinger von romantischen Werbungen, sie
lieben es eher direkt und schnell und zeigen Initiative. Die Walkiiren sind,
wie die verfeindeten Amazonen, gute Kimpferinnen und nehmen gerne
alles selber in die Hand. Die Walkiiren sind Ordnungs- und Organisati-
onsfanatikerinnen, die nichts dem Zufall Gibetlassen und bei denen alles
seinen Platz besitzt.

Erscheinungsbild

Die Walkiiren sind meist sehr rundlich und stolz darauf. Daher betonen sie
ihre uppigen Kurven gerne durch hautenge Kleidung und etwas zu knappe
Ristungen und Helme mit Hérnern an der Seite. Die Haut der Walkiren
ist meist sehr hell und sie tragen ihr langes blondes oder hellbraunes Haar
offen. Sie werden meist nicht sehr grof3, sind aber auch keine Zwerge und
allein schon wegen ihrer Statur imposant.

Religion

Die Walkiiren verehren, wie die Barbaren, den Gott des Krieges Drucker.
Ihre monatlichen religiésen Feste finden in der freien Natur an den Kral-
lenfelsen statt. Dort leitet die Priesterin eine fest definierte religidse Feier,
die als Pflichtveranstaltung fiir jede angesehene Walkiire gilt.
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Wallheim

Wallheim ist die Hauptstadt der Barbarischen Union und liegt im
chemaligen Gebiet der Walkiiren. Frither war es die Hauptstadt
der Walkiiren. Diese Stadt liegt direkt an der Neuestralle, zwischen
zwei Krallenfelsen, die Stadt verdankt ihren Namen ihren beson-
ders massiven Befestigungsanlagen.

Es ist die ordentlichste und sauberste Stadt
der Doppelseite. Mll oder Exkremente

auf die Stralle zu kippen, wie es in anderen
Menschenstiadten Ublich ist, ist hier verboten
und wird hart bestraft. Die Ordnungssucht der
Walkiiren ist auf der ganzen Doppelseite be-
kannt, mittlerweile prifen Reisende, die Wall-
heim betreten, vorab schon, ob sie keinen
Pferdemist oder Ahnliches an ihren Schu-

hen kleben haben. Sogar Zwergenhind-

ler nehmen ein Bad, bevor sie
Wallheim betreten.

Dee Sitz des Rates

In Wallheim sitzt der stindige,
zehnkopfige Rat der Barbarischen
Union. Er ist direkt neben dem
Marktplatz ansissig, der sich in-
mitten von Wallheim befindet.

Der Sitz des Rates besteht aus ei-
nem weitliufigen Gelinde auf dem
drei grof3e Hiuser stehen. Eines der
Hiuser ist ein typisches Langhaus der
Barbaren, in dem die Rate der Barbaren mit
einem Teil ihrer Vertrauten leben. Das andere
Wohnhaus ist im Besitz des Walkiirenrates.
Zwischen diesen beiden Gebauden befindet
sich das eigentliche Ratsgebdude, in dem die
Politik der Barbarischen Union gemacht
wird.
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Chemien

Chemien ist die Heimat von unzihligen Alchemisten. Diese Stadt liegt am
Kopf der Zindholzbriicke. Unzihlige kleine und gréB3ere Explosionen
verindern das Stadtbild kontinuierlich, meist schwebt auch eine giftig aus-
schende Wolke tUber der Stadt. Die Stadt ist auf der gesamten Doppelseite
fiir ihre hervorragenden Alchemisten bekannt.

Die Alchemie-ARademie

Die Alchemie-Akademie steht in der Mitte von Chemien und ist ein weit-
ldufiges Gelinde mit einzelnen kleineren Hausern. Hier leben und for-
schen die besten Chemiker und Alchemisten der Doppelseite. Die
Akademie beliefert viele Zauberschulen und viele der méchtigsten Zaube-
rer mit aufbereiteten Rohstoffen.

Die Minen

Rund um den Kopf der Ziindholzbriicke sind dutzende kleine und gro3e
Minen angeordnet. Hier werden viele seltene Rohstoffe fiir die Alchemis-
ten geférdert. In den Minen zu arbeiten ist ein gefdhrlicher und sehr dre-
ckiger Job, weshalb dort fast nur Verbrecher oder Sklaven arbeiten. Die
Minen sind sehr gut bewacht, um die Sklaven an der Flucht zu hindern,
und um die seltenen Rohstoffe der Minen zu schiitzen.

13
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Dic Edlen

Die Edlen sind das edelste Menschenvolk,
ihre Blutlinien reichen bis zu den ersten
Menschen der Doppelseite zuriick. Be-
sonders die Adeligen sind stolz auf ihre
Abstammung und ihr reines Blut. Die Ed-
len sind im Allgemeinen ein sehr hochni-
siges Volk, ohne Adelstitel ist man nicht
viel Wert. Die einzige Ausnahme stellen
Pferdezichter dar.

Die grof3e Leidenschaft der Edlen gilt den
Pferden, sie sind ein typisches Reitervolk und
auf den weiten Ebenen des Edentals grasen die
edelsten Pferde der Doppelseite. Seit die Edlen
das Lesertal besiedelt haben, widmen sie sich der
Pferdezucht, und die jihtlich stattfindende Pferde-

schau ist eines der wichtigsten Ereignisse des Ersten Kaiserreichs.

Erscheinungsbild

Die Edlen sind ein hochgewachsenes Menschenvolk. Sie besitzen meist ei-
ne helle Haar- und Hautfarbe und blaue Augen. Dicke Menschen sind am
Hofe gar nicht gerne gesehen.

Religion

Die meisten Menschen dieses Volkes beten den Leser an, in den lindlichen
Regionen wird aber auch oft der Gestalter verehrt. Die Edlen sind ein sehr
religioses Volk und besuchen mehrmals pro Woche einen Tempel ihres
Gottes, schon weil die Priesterschaft darauf groflen Wert legt.
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Das Erste Kaiserreich

Das Erste Kaiserreich wird seinem Dic Kaiserfamilic A ¢
Namen gerecht: Es ist wirklich das ie Kaiseefamilic Argona
dlteste Menschenreich der Doppel- Kaiser El Argonat regiert sein
seite. Das Zentrum dieses Reiches Reich aus der Wichtigsten Stadt
ist seine Hauptstadt Wichtigste heraus und hat die Regierungsge-
Stadt im Edental, von wo aus der SCh.afte des Reiches VOHSt?ndlg m

) > Griff. Der Regierungsrat ist kaum |
Kg1ser es absolutlstlgch beherrscht. meh als det verlingerte Arm des
Die Bezichungen zwischen Ersten Kaisers. Familiir sicht es hingegen
und Zweitem Menschenteich sind nicht so rosig aus, denn die kaiser-
gespannt, da beide Reiche einander liche Familie ist noch kinderlos —
tbertrumpfen wollen — das Erste
Kaiserreich wuchert hier mit seiner
glorreichen Geschichte.

T

e

Der amtierende Kaiser, im mittle-
ren Alter, ist nicht wirklich beliebt

wi(:btigste Stadt und setzt die Gesetze eisern

durch.
Die mit Abstand wichtigste, ilteste 1

und gréBte Stadt der Menschen
liegt an der KaffeestraB3e im Eden- Die hiibsche junge Frau des Kai- -
tal und ist die Hauptstadt des Ers- sers 1st arro.gant"unfl hochnisig,
ten Kaiserreiches. Sie besitzt viele s0, wic es sich fur eine Kaisetin

prunkvolle Bauten, welche die gehort.

Elinia Aegonat

aber die Kaiserin ist ja noch jung,

L Elor Aegonat J

Macht des Kaisers demonstrieren
sollen, und wird deshalb auch Kaiserstadt genannt.

Kaiserschloss

Das Kaiserschloss befindet sich im Zentrum der Wichtigsten Stadt, auf
einer Anhche, von der aus man die ganze Stadt iberblicken kann. Es ist
ein imposantes Bauwerk aus hellem Marmor. Um dieses Gebdude befindet
sich eine strahlend weille Mauer, in der ein Tor aus edelstem Holz sitzt. Im
Innenhof befindet sich ein gut gepflegter Park.

Der Ratspalast

Der Ratspalast ist der Sitz des achtképfigen Regierungsrates des Ersten
Kaiserreiches. Er befindet sich am Fulle des Kaiserhtigels, inmitten der
prachtvollen Gebiude der Edelleute, die rund um den Kaiserhiigel erbaut
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wurden. Dieser Palast hat in der Mitte ein
achteckiges Gebdude, in dem die Sitzun-
gen stattfinden, die Deckenmalereien auf
der Kuppeldecke des Gebiudes zeigen
die acht Gétter der Doppelseite.

Det Heldenfriedbof

Die legendire letzte Ruhestitte aller
grof3en Menschenhelden der Doppelseite.
Auf diesem Friedhof steht auch das mo-
numentale Heldendenkmal. Hier findet
auch die offizielle Feier des Heldenge-
denktages statt.

Der Hafen

Der Hafen befindet sich ein paar Kilo-
meter aullerhalb der Stadt, direkt am
Rinnsal. Er ist einer der gro3ten Hifen
der Menschen, nur die Hifen der Kobol-
de auf der Atlanteninsel sind groBer. Im
grofiten Teil des Hafens werden die Gii-
terschiffe be- und entladen, aber es gibt
auch einen eigenen Bereich fiir die Pas-
sagier- und die michtigen Kreuzfahrt-
schiffe.

Elfenbeintuem ;

Der Elfenbeinturm steht in der nérdli-
chen Hilfte des Edentals, inmitten einer
kleinen Lichtung innerhalb eines be-
schaulichen Wildchens. Seine schlanke,
elfenbeinfarbige Gestalt ragt weit Giber die Biume hinaus. Er wurde vom
michtigsten Menschenmagier aller Zeiten innerhalb einer Nacht erschaf-
fen, so sagt es jedenfalls die Legende. Im Elfenbeinturm wird das legendi-
re Buch des Lichts aufbewahrt und vom Magierorden des Lichts gehiitet.
Der Elfenbeinturm ist das Gegenstiick zum Rabenturm. Er ist mehr als
nur ein Turm, er reprisentiert das Gute auf dieser Welt.

y
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Prosiamission

An der Grenze zu Frosia steht ein kleines Missionsgebédude, es wird von
Geweihten Gestalters geleitet. Hauptzweck der Mission ist es, Wandernde,
die, aus egal welchen Griinden, durch die Eiswiiste dort ankommen, mit
wirmenden Decken zu versorgen, ihnen eine warme Suppe zu reichen,
und ihnen ein relativ gemiitliches Quartier zum Aufwirmen zu bieten.
AulBerdem warnen die Geweihten Rei-
sende, die in jene Richtung unterwegs
sind, vor den Fihrnissen der Eiswiste
und reichen ihnen ein warmes Mahl
und ein heiBes Getrink, vermutlich
zum letzten Mal fur lange Zeit.
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Glorantia

Glorantia wird im Volksmund als die magische Stadt bezeichnet, thr Name
soll an die versunkene Elfenstadt Con-Gloriad erinnern. Sie ist die prach-
tigste Menschenstadt auf der Doppelseite, und reicht beinahe an den
Glanz der Hallen der Zwerge oder der Elfenstidte heran. Tatsdchlich
wurden die Menschen beim Bau der Stadt tatkriftic von Elfen und Zwer-
gen unterstiitzt. Diese einmalige Zusammenarbeit dieser drei Volker sieht
man besonders dem Kern der Stadt an, der durch die michtigen Bauwerke
der Zwerge und die edle Kunst der Elfen geprigt ist.

In einer natiirlichen Hoéhle unterhalb des Stadtkerns befindet sich ein ma-
gisches Siegel, welches vor Jahrhunderten von den besten elfischen Magi-
ern und zwergischen Schmieden angefertigt wurde. Direkt tiber der Hohle
steht ein monumentaler Tempel. Der Zweck des Siegels, warum es ange-
bracht wurde und was es verbirgt, ist wohl eines der bestgehiitesten Ge-
heimnisse der Doppelseite. Die Auswirkungen sind hingegen deutlich zu
bemerken, denn rund um das Siegel ist die Macht der Weltenbuchstaben
besonders stark. Selbst Menschen ohne Begabung fiir Magie fillt dies auf:
Menschen und Tiere altern langsamer, Wunden heilen schneller und
Pflanzen wuchern in ungewShnlicher Pracht.

Die Stadt wird von den michtigsten Magiern und Priestern des zentralen
Tempels beherrscht, fremde Machthaber haben innerhalb der Stadt nichts
zu sagen. Der Besitz von Waffen ist in Glorantia streng verboten und Zu-
widerhandlungen werden hart bestraft. Einzig die Tempelwache ist von
diesem Verbot ausgenommen, denn sie dient gleichzeitig als Stadtwache
und setzt Recht und Ordnung mit eiserner Hand durch. Die Krimina-
lititsrate ist daher sehr niedrig. Normalsterbliche werden diese Stadt nie-
mals betreten, es sei denn als Diener eines Anwohners.

Der Tempel

Der Tempel besteht aus einem prichtigen, neunseitigen Haupttempel. An
acht Seiten des Tempels schlief3t sich jeweils ein kleinerer Tempel an, jeder
einem der acht Gotter des Weltenbuchs geweiht. Die neunte Seite wird
von einem goldenen, zweifligligen Tor dominiert, das immer geschlossen
ist. Um den Tempel herum sind die kleinen Paldste der héchsten Priester
und Magier erbaut. Dieses Zentrum der Stadt wird von einer michtigen
Mauer umringt, die in jeder Himmelsrichtung ein prichtiges Tor besitzt.
Nur die hochrangigsten Magier und Priester, sowie sorgfiltig ausgewihlte
Diener, dirfen diesen Bereich betreten.

e B e e
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Die Stadtmitte

Um den Tempel herum haben sich die edelsten Adligen und die Reichsten
der Reichen angesiedelt und die Stadtmitte in einer Form ausgeschmiuickt,
dass sie jedes Konigs wiirdig wire. Uberall lassen sich magische Effekte
und Artefakte bewundern, die allein aufgrund der erhéhten Macht der
Weltenbuchstaben in der Ndhe des Tempels erschaffen werden konnten.
Die Strallen sind mit Bidumen gesdumt und prichtige Parks verschénern

das Stadtbild.

Magieegilde

Der Hauptsitz der Magiergilde befindet sich in Glorantia, direkt am stidli-
chen Tor des Tempelgebietes. Es ist ebenso glamourds wie die benachbar-
ten Gebédude und sein Eingang wird von zwei machtigen Drachenstatuen
bewacht, die auf befremdliche Art lebendig wirken. Der Eingang des Ge-
bidudes besitzt weder Klinke noch Schloss und lésst sich vermutlich nur
mittels Magie 6ffnen. Am Stadtrand betreibt die Magiergilde zudem eine
Akademie, in der die besten menschlichen Magierlehrlinge ausgebildet
werden.

Randviertel

Selbst die Randviertel sind noch beeindruckend, wenn auch nicht mit dem
Stadtzentrum zu vergleichen. Die Kunst der Elfen und Zwerge ist nicht
mehr allgegenwiirtig, stattdessen prigt der menschliche Baustil dieses
Stadtgebiet. Hier wohnen der niedere Adel und wohlhabende Reiche.

Babnhof

Der Bahnhof der Zwergenbahn liegt im Westen Glorantias, aul3erhalb der
Stadtmauern. Auch dieser Bahnhof wird von der Tempelwache kontrol-
liert und jeder Passagier, der aussteigt, um Glorantia zu besuchen, wird
kontrolliert.

O
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Die (ewigen) Zweiten

Die (ewigen) Zweiten leben im Zweiten
Menschentreich. Die letzten Jahrhunderte
wurden von der Konkurrenz zu den Ed-
len geprigt. Es gibt zwar keinen offenen
Streit zwischen beiden Lindern, die besten
Freunde sind sie aber auch nicht.

Die Zweiten haben mit der Unistadt und
der Legendiren Stadt zwei der wichtigsten
Stidte der Doppelseite erbaut. Bei ihnen
zihlt ein Adelstitel nicht viel, fiir den eigenen
Status sind einzig Vermogen und Einfluss
entscheidend. So konnen auch kleine Hiandler
GrofBes schaffen und in hochste Gesellschafts-
kreise aufsteigen.

Eescheinungsbild

Unter den Zweiten sind alle méglichen Haar- und Augenfarben vertreten,
ihre Haut ist eher hell. Thre GroBe ist durchschnittlich und sie fallen auch
sonst in keiner Weise auf, weshalb die Zweiten das Bild des Durch-
schnittsmenschen auf der Doppelseite geprigt haben.

Religion

Die meisten Angehérigen dieses Volkes beten Leser an, auf dem Land und
besonders in abgeschiedenen Gegenden werden aber auch andere Gotter
verehrt. Die Zweiten sind ein eher rationales, der Wissenschaft zugewand-

tes Volk, weshalb die Religion bei ihnen einen geringeren Stellenwert hat
als bei den Edlen.
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Zweites Menscheneeich

Das Zweite Menschenreich liegt
direkt neben dem Ersten Kaiser-
reich, wurde aber erst einige Jahre
nach diesem gegriindet. Es wird
von einer Konigsfamilie regiert, die
immerzu neidisch auf ihre Nach-
barn im Ersten Kaiserreich schielt.
Hauptstadt des Reiches, und zu-
gleich wichtigste Handelsstadt der
Doppelseite, ist die Legendire
Stadt. Sie liegt an der michtigen
Rinnsalbriicke. Das zweite Men-
schenreich kontrolliert sowohl wei-
te Teile des Rinnsals als auch der
Kaffeestra3e, dank dieser Stellung
gehort es zu den groBlen Handels-
michten der Doppelseite. Es be-
sitzt zudem gute Beziehungen zu
den Zwergen.

Legenddre Stadt

T

Die Kénigs-{?zmi(ie
Eriador Dorenil

Koénig Eriador ist ein zwar stren-
ger, aber dennoch gerechter,
Herrscher und einer der beliebtes-
ten Oberhdupter der Doppelseite.
Obwohl schon etwas alter, bleibt
er in seinem Herzen jung,

nhotra Dorenil

Koénigin Inora ist duBBerst pflicht-
bewusst und nur wenig jlinger als
ihr Gatte. Thr Charme trug we-
sentlich zur Beliebtheit der Ko-
nigsfamilie bei.

Edeim Dorenil

Kronprinz Edrim ist der élteste
Sohn des Monarchen. Er steht im
besten Alter und neigt zu Ubet-
mut.

Die Legendire Stadt ist die Hauptstadt des Zweiten Menschenreichs und
eine der wichtigsten Handelsstidte der Doppelseite. Die Zwergenbahn, die
Kaffeestralle, der vorziiglich ausgebaute Hafen und gute Handelsbezie-
hungen zu den Zwergenstidten sorgen fir eine reichhaltige Auswahl auf
dem Markt. Die Legendire Stadt blitht nur dank dieser hervorragenden
Handelsmdglichkeiten und ihre Bewohner scheinen niemals zu schlafen:
Im Hafen, auf dem Marktplatz und anderen beliebten Orten ist stindig
Betrieb. Hier leben Mitglieder aller Rassen friedlich zusammen, was der
Stadt ein dul3erst buntes Flair verleiht.

Rinnsalbriicke

Die Rinnsalbriicke tiberspannt in einem miéchtigen Bogen den Rinnsal.
Diese Briicke wurde von den Zwergen aus dem Eselsohrgebirge errichtet,
um die Zwergenbahn nach Kazhdum bauen zu kénnen. Die Briicke bietet
aber auch noch gentigend Platz fiir die Kaffeestral3e.
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Magierviertel und Sicherbheitszone

Das Magierviertel beherbergt alle Magier der Stadt, wichtige wie unwichti-
ge. Wer danach sucht, findet hier auch das eine oder andere skurrile magi-
sche Artefakt. Der Mittelpunkt des Magierviertels ist natlirlich der Magier-
turm, in dem der Erzmagier wohnt. Das Viertel ist von einer 100 m
breiten Sicherheitszone umgeben, da bei magischen Experimenten gele-
gentlich ein Hausdach abgesprengt wird.

Konigssehloss

Das Koénigsschloss befindet sich inmitten der Stadt auf einer kleinen Insel
des Spritzerflusses. Auf diese Insel kommt man nur iiber eine Zugbriicke,
die von den Zwergen des Eselsohrstammes gefertigt wurde. Das Konigs-
schloss umfasst die ganze Insel, so dass direkt am Ufer die Mauern begin-
nen.

Palast des religidsen Rates

Der Palast des religiésen Rates ist in der besten Gegend angesiedelt, ganz
in der Nihe des Konigsschlosses. Er ist in sieben Bereiche unterteilt. Je-
weils einer der Bereiche gehért jeweils einer der sechs grof3en Kirchen.
Der siebte Bereich ist fiir die Wahl des Vorsitzenden des religiésen Rates
vorbehalten und steht deshalb die meiste Zeit leer.

/ Geapbttan

Kleinka
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Unistadt

Die Unistadt entstand aus einem Lager von Magiern und Priestern, welche
die Macht der Weltenbuchstaben entschliisseln wollten. Diese Aufgabe ist
bis heute nicht abgeschlossen. Im Laufe der Zeit gesellten sich zu den
Forschern noch allerlei Hilfskrifte, Diener und Neugierige, wodurch die
Siedlung schnell wuchs und schon bald zu dem wurde, was heute als Uni-
stadt bekannt ist. Die Stadt wird von einer hohen Mauer umgeben und
von Einheiten der Armee des Zweiten Menschenreiches geschiitzt. Sowohl
die vier Tore, eins in jeder Himmelsrichtung, als auch der Bahnhof werden
streng bewacht. In der Stadt ist das Mitfithren von Waffen strikt untersagt.
Einzig Dolche sind von diesem Verbot ausgenommen, alle anderen Waf-
fen mussen beim Betreten der Stadt gegen ein Pfand abgegeben werden.
Beim Verlassen der Stadt kann man mit dieser Pfand-Wertmarke seine
Watte zuriickerhalten. Die Stadtwache ist ungewohnlich gut organisiert
und geht allen Verbrechen nach, zudem fiihrt sie regelmiBig Personen-
kontrollen durch.

Nach dem letzten groflen Brand besitzt die Unistadt zudem eine Feuer-
wehr, der neben kriftigen Minnern auch Magier angehdren. Die Feuer-
wehrleute sind hervorragend ausgebildet und kénnen innerhalb weniger
Minuten jeden Ort in der Stadt erreichen.

Das Stadtzenteum

Im Stadtzentrum befindet sich der grofie Marktplatz, in dessen Mitte eine
grof3e Statue zu Ehren der Autorin steht. In diese Statue sind michtige
Bannrunen gemeilelt, die im Umbkreis von einer halben Meile jeglichen
Elementarzauber verhindern. Das gilt fiir Zauber, die von Hexen, Zaube-
rern oder Schamanen gesprochen werden, sowie fiir solche, die mithilfe
von Artefakten erzeugt werden. Dadurch wird verhindert, dass jemand ei-
nen Feuerzauber innerhalb der Stadt wirkt, deren Reichtum hauptsichlich
Wissen in Form von Blichern ist. Falls wider Erwarten in der Stadt den-
noch ein Feuer ausbricht, konnen die Bannrunen deaktiviert werden, damit
Feuerléschmagiern das Wirken von Wasserstrahlzaubern zu erméglichen.
Die Rune wird deaktiviert, sobald ein bestimmter magischer Kiristall in den
Miinzschlitz der Statue gesteckt. Es gibt zwei Kristalle, einer wird in der
Feuerwache und der andere im Gildenhaus der Magiergilde autbewahrt.

Auf der nordlichen Seite des Marktplatzes befindet sich das Rathaus, flan-
kiert von den Tempeln der Autorin und des Gestalters. Thnen gegeniiber
sind die Gotteshauser des Druckers und des Lektors, zwischen ihnen lie-
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gen Hauptwachen von Stadtwache und Feuerwehr. Auf dem Platz stehen

wild verstreut die Stinde und Karren verschiedener Bauern, Hindler und

Handwerker, die thr Ware an den Mann zu bringen versuchen. Hier kann

man auch die ein oder andere Erfindung der Zwerge aus dem Eselsohrge-
birge erwerben.

/‘ "‘

O

124



Die grofie Bibliothek

Die Bibliothek ist ein grof3es, fensterloses Gebdude, das sich tber drei
Stockwerke erstreckt. Zum Eingang, der hinter einem majestitischen Siu-
lengang unter dem dreieckigen Giebel liegt, fihrt eine riesige Steintreppe,
auf der eigentlich immer gelehrt aussehende Leute (meist aber nicht nur
Menschen) stehen und iiber die Geschicke des Weltenbuches diskutieren,
seien sie nun politischer, magischer oder wissenschaftlicher Natur. Das
ganze Bauwerk wirkt von auflen wie ein dem Wissen geweihter Tempel.
Hier herrscht ein stindiges Kommen und Gehen, wie es in anderen Stid-
ten nur auf dem Marktplatz herrscht. In dieser Bibliothek leben auch die
iltesten Gelehrten und archivieren alle neuen und alten Schriftrollen. En-
gagierte Junglinge erstellen unentwegt Abschriften der kostbaren Werke.
Jeder Gelehrte ist erpicht darauf, einmal in seinem Leben in die Unistadt
zu reisen, um die groB3e Bibliothek zu besuchen.

Die Magiergilde

Das Gebiude der Magiergilde liegt der Bibliothek gegentiber und ist jener
an GroBe ebenbirtig. Allerdings erinnert dieses Bauwerk eher an einen
Palast denn an einen Tempel. Links und rechts des gewaltigen Eingangs-
tors stehen die michtigen Statuen zweier Drachen, die jeden Fremden mit
mahnenden Blicken zu durchbohren scheinen. Im Sockel des linken Dra-
chen gihnt ein zwei Zoll langer Schlitz, iber ihm ist in geschwungenen
Lettern das Wort ,,Post™ eingemeil3elt. An gleicher Stelle ist im Sockel des
rechten Drachen ein etwa handtellergroBer, blauer Kristall eingelassen, in
den das Wort ,,Klingel“ eingraviert ist. Magiebegabte héren einen lauten
Gong, wenn sie den Kristall bertihren, andere Lebewesen héren hingegen
nichts.

Kleines Bergdorf

Das Kleine Bergdorf liegt am Rande des Broselgebirges direkt an der
Neuestra3e. Es ist ein typisches Dorf mit ein paar Hiusern, einem
Schmied und einer gemiitlichen Gaststitte. Eigentlich wire dieses Nest
keiner Erwdhnung wert, wiirde nicht der michtigste menschliche Magier
der Doppelseite in der Nahe wohnen. Er lebt zuriickgezogen in einem
kleinen Héauschen aullerhalb des Dotfes, ist aber trotzdem fast jeden
Abend in der Dorfschenke anzutreffen.
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Die Hiiter

Nach der Schlacht von Kuzdu wihlte der
Leser die treuesten Bauern, die tapfersten
Soldaten, die edelsten Anfiihrer und die
fleiligsten Handwerker und hieB3 sie, das
Tor Von zu bewachen und die Mensch-

heit vor dem Bésen zu beschiitzen. So
entstand das Volk der Huter, welches im
Grenzreich in der Nihe des Tors Von sie-
delt und in seiner Aufgabe bisher noch nie
versagte. Aus diesem Grund genief3en sie bei
allen guten Volkern und Rassen hohes Anse-
hen und grof3en Respekt.

Erscheinungsbild

Die Hiter sind meist braungebrannt und stattlich, etwas groBer als der
Durchschnittsmensch aus dem Zweiten Menschenreich. Thre dunkelbrau-
nen Haare tragen sie fir gewohnlich kurz geschnitten.

Religion

Die meisten Menschen dieses Volkes beten den Leser an. Ihre Religion ist
von Angst und Ungewissheit geprigt, der Grund hierfir diirfte die Nihe
des Lesezeichengebirges sein. Hiiter besuchen die Tempel regelmiBig, in
ihrem Volk genief3en Priester hohes Ansehen. Sie glauben, der Leser per-
s6nlich habe sie unter den Treusten seiner Anhidnger auserwihlt. Dieser
Glaube wird natiirlich von den Priestern und vielen Legenden bekriftigt.
Sie tun alles, um diesen Anspruch gerecht zu werden.



Geenzreich

An den nérdlichen Grenzen des
Grenztreiches liegen das Schatten-

Wichtige PersdnlichKeiten

reich, De-Mutgon und die Kuzdu- Cullen Nate
wiste. Stidlich wird es vom Rillen- Der alte Konig des Grenzreichs, 1
gebirge und Elbation begrenzt. Im | er tiberlisst die Regierungsaufga-
Osten grenzt es an die Ogersiimpfe ben seiner Frau und seinem Stell-
mit seinen Ogerkonigreichen. Of- vertreter.
fiziell beherrscht qug (;ullen d.as Niea Nate |
Grenzreich, aber er ist mittlerweile . L
. . . Die Frau des Kénigs und momen-

zu alt und klapprig, um die Regie- . J

.. 1 tane Regentin.
rungsgeschifte personlich wahrzu- f
nehmen. Da er auch keine Kinder Magister Thoas
hat, tiberldsst er diese Aufgaben Der Stellvertreter des Konigs, der
seiner noch jungen Frau und sei- alle wichtigen Regierungsaufgaben
nem Stellvertreter. Um seinem wahrnimmt.
Auftrag gerecht zu werden, das Tor Conal Hawen |
Von zu bewachen, entsendet das -

Der General der Grenztruppen
und einer der treuesten Anhinger
des Konigs.

Grenzreich des Ofteren Expeditio-
nen ins Schattenreich.

Zusitzliche politische Macht erhalt
dieses Reich durch sein Monopol
auf Kaffee, denn welcher Kénig wiirde schon gerne auf den Kaffee zum
Frithstiick verzichten? Und mit dem Kaffeemoor liegt nun einmal die ein-
zige Kaffeequelle der Doppelseite im Grenzreich.

Kienstein

Kirnstein ist Kénigsresidenz und somit Hauptstadt des Grenzreichs. Der
Kénigspalast bildet das Zentrum Kirnsteins; von seinen sechs, sternférmig
angeordneten, Toren gehen Straf3en aus, die innerhalb der Stadtmauern
vollkommen gerade verlaufen. Die Stralen unterteilen die Stadt in sechs
Stadtteile, die je einem guten Gott geweiht sind. Die Tempel der Gotthei-
ten grenzen direkt an den Konigspalast. Der gro3e Markt Kirnsteins liegt
im Lektor geweihten Stadtteil, direkt neben dessen Tempel. Die Befesti-
gungsanlagen Kirnsteins sind massiv und gleichen einer Festung. Diese
Stadt hat keine Stadtwache, stattdessen wird die Aufgabe vom Militir
ubernommen. Dessen Oberbefehlshaber ist der General, welcher direkt
dem Konig untersteht.
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Der Konigspalast

Der Koénigspalast gleicht einer
Festung in der Festung. Die
meisten der sechs Tore bleiben
stets geschlossen. Offene Tore
werden rund um die Uhr von
mindestens zwei Wachen be-
wacht; vor dem Haupttor ste-
hen gar vier, mit Armbriisten
und Hellebarden bewaffnete,
konigliche Gardisten. Auch auf
den Balkonen, die selbst mit
Zinnen versehen sind und einen
guten Uberblick tiber den Platz
vor dem Schloss etlauben, ste-
hen Bewaffnete. Die hohen,
schmalen Fenster mit ihren
bunten Glasscheiben sind stark
vergittert und wirken somit
vornehm und wehrhaft zu-
gleich. Jeder Besucher des Ko6-
nigspalastes wird kontrolliert
und muss seine Waffen am Tor

/

Tor®on
-Q

abgeben. Es wird ein genaues Protokoll iiber alles und jeden gefithrt, der
das Schloss betritt oder verldsst. Auf den hohen Mauern und Ttrmen pa-
trouillieren Wachen, die die Umgebung immer kritisch und wachsam im

Auge behalten.

Der Babnbhof

Der Bahnhof befindet sich direkt neben dem Marktplatz. Im Bahnhof
selber gibt es, wie an den Stadttoren, ein Wachhaus, in dem ein Dutzend
Wachen postiert sind und die Anreisenden stichprobenartig kontrollieren.
Neben dem normalen Personenbahnhof existiert auch ein Gliterbahnhof,
in dem vor allem Waren flir und aus den Menschenreichen der linken Seite
verladen werden. Von Kirnstein aus wird z.B. der Kaffee aus dem Kaffee-
moor mit Hilfe der Zwergenbahn auf die linke Seite transportiert.

128




Wachturm

Der Wachturm steht direkt vor dem Tor Von. Der Wachturm besteht nicht
nur aus dem namensgebenden Turm, sondern auch aus einem, den Wach-
turm umgebenden, stark befestigten Lager, das einer Festung gleicht. Im
Lager sind jederzeit 200 Mann stationiert, die Versetzung auf diesen Pos-
ten gilt als grofle Ehre. Um die Kampfkraft zu erhalten, werden die Trup-
pen regelmiBig ausgetauscht. Der Wachturm selber ist ein extrem hoher
und solider Turm, der erst sehr weit oben Fenster besitzt. Auf seiner Spit-
ze sitzt eine iiberdachte Aussichtsplattform, die bequem Platz fir bis zu
sechs Soldaten bietet. Es sitzen Tag und Nacht zwei Wichter auf dieser
Plattform und blicken gen Norden, Richtung Lesezeichengebirge. Der
Wachturm kann nur vom Militdrlager aus erreicht werden und steht an der
nérdlichen Seite des Lagers. Das Lager hat wiederum nur einen Eingang
auf der stidlichen Seite, dort beginnt dann auch sofort der Alarmweg.

Alarmuweg

Der Alarmweg verbindet Kirnstein auf direktem Wege mit dem Wach-
turm. Dies ist eine der bestausgebautesten und natiirlich auch wichtigsten
StraBlen im Grenzreich. Falls das Bose aus dem Tor Von kommt, kann auf
dieser Stralle schnellstméglich Verstirkung zum Wachturm geschickt wer-
den. Aber auch sonst herrscht reger Betrieb auf dieser Stral3e.

Kaffeeplantagen

Die Kaffeeplantagen liegen direkt am und im Kaffeemoor. Diese wenigen,
dafiir aber grof3en, Plantagen werden von privater Hand, aber unter Auf-
sicht des Grenzreiches, betrieben. Auf den Plantagen arbeiten vor allem
Striflinge und Sklaven, da es eine schweilitreibende Arbeit ist. Der abge-
baute Kaffee wird hier in groen Lagerhdusern zwischengelagert, bevor er
mit Karren weiter nach Kirnstein transportiert wird. Dort findet einmal
die Woche der so genannten Kaffeemarkt statt. Dort wird der Kaffee an
die eigentlichen Hindler verkauft, die den Kaffee auf direktem Weg in alle
Gegenden der Doppelseite exportieren. Der Kaffee wird in luftdicht ver-
schlossenen Fissern aufbewahrt, damit das unvergleichliche Aroma nicht
verlorengeht.
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Die Kleinkarierten

Die Kleinkatierten leben rund um die
Graphitanhohen in ihrem Reich Klein-
kari. Urspriinglich stammen sie von den
Edlen ab, haben sich aber schon vor
Jahrhunderten abgespalten und ihr eige-
nes Reich gegriindet. Die Gesellschaft
wird von vielen kleinen und grof3en Gra-
fen dominiert. Das gesamte Volk ist sehr
streitstichtig und eiferstichtig. Viele ihrer
kleineren Streitigkeiten und Probleme unter-
einander eskalieren viel zu schnell, so dass die
Entscheidung von einem der unzihligen Ge-
richte geklart werden muss. Sogar mittelgrof3e
Dérter in Kleinkari besitzen ein Gerichtsgebdude
und einen Berufsrichter. Dieses Volk hat auch die Re-
dewendung ,,Kleinkariert sein® geprigt, die sich garantiert nicht auf die
Kleidung der Kleinkarierten bezieht.

Eescheinungsbild

Das Volk der Kleinkarierten ist eine bunte Mischung aus allen Menschen-
volkern. Die meisten Grafen haben das Erscheinungsbild der Edlen und
sind teilweise auch noch mit ihnen verwandt, das einfache Volk setzt sich
aber aus allen méglichen Vélkern zusammen. Die traditionelle Kleidung
dieses Volkes sind kleinkarierte Rocke, auch fir Minner. Die Rocke rei-
chen normalerweise bis zu den Waden, jeder Graf besitzt ein eigenes
Farbmuster, welches auch seine Anhidngerschaft trigt — aber alle Récke
sind kleinkariert. Neuerdings besinnen sich auch die jungen Midels wieder
auf diese Traditionskleidung, allerdings kiirzen sie die Récke, so dass dar-
aus ein schicker Mini wird.



Religion

Die meisten Kleinkarierten verehren den héchsten Gott Leser. Das nied-
rigere Volk betet die unterschiedlichsten Goétter an. Sie sind regelmilig
einmal in der Woche im Tempel und feiern dort eine gemeinsame Messe,
die vom héchsten Priester der Stadt geleitet wird.

Kleinkari

Kleinkari ist das Reich der Gra-

phitgrafen am spitzen Ende des

Bleistiftberges. Es hat schon seit
Jahrhunderten keinen Kénig
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mehr. Die Grafen bektiegen
sich, seit der letzte Kénig kin-
derlos verstorben ist. Der Krieg
macht sich momentan aber nur
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durch kleinere Gemetzel und
Uberfille bemerkbar, die ein-
fach zu ehrlichen und engagier-
ten Konigswahlen dazugehéren.
Das Reich ist in einem etwas
chaotischen Zustand. Deshalb ist Kleinkari gréBtenteils mit sich selber
beschiftigt und kiimmert sich kaum um die politischen Belange und Be-
zichungen mit anderen Reichen, auBler ein Graf sicht darin einen Vorteil
fur sich.

Spitzendorf

Spitzendorf liegt nahe der Spitze des Bleistiftbergs, es ist die Hauptstadt
von Kleinkari. Sie liegt, im Gegensatz zu den Burgen der Graphitgrafen,
nicht auf einer Anhéhe, sondern direkt am Fulle des Bleistiftbergs. Wie
alle Stidte wird sie von einer Stadtmauer umgeben. In dieser Stadt wim-
melt es nur so von Reprisentanten und Gefolgsleuten der einzelnen Gra-
fen. Jeder Graf, der etwas auf sich hilt und Kénig werden will, unterhilt
hier, zusitzlich zu seiner Burg, einen weiteren Palast. Diese Paldste befin-
den sich in einem eigenen Viertel. Im Gegensatz zu anderen Herrschafts-
hiusern zeigen sich die Grafen volksnah und veranstalten auch das ein
oder andere Fest, zu dem auch normale Biirger eingeladen sind.
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Der Babnbhof

Der Bahnhof von Spitzendorf wird zu gleichen Teilen von Zwergen und
Menschen verwaltet. Ex befindet sich in einer grolen Halle, die in den
Stein des Bleistiftberges gemeif3elt wurde. Von hier aus fithren die Schie-
nen der Zwergenbahn direkt in die Tunnel und Minen der Bleistiftzwerge.
Die meisten Passagiere bekommen ein mulmiges Gefiihl, wenn sie am
Bahnsteig in die Schwirze der Tunnel schauen.

Oeden dee Lichtritter

In Spitzendorf ist der Hauptsitz des Ordens der Lichtritter. Das Haupt-
gebidude befindet sich inmitten der Stadt, direkt am Marktplatz, und tber-
ragt die umliegenden Gebidude um einiges. Neben seiner Grofe fillt es
auch durch das tibergroe Symbol der Gottin Glihbirne auf, das auf dem
Dach angebracht ist. Das ganze Gebidude ist gelb gestrichen und reich
verziert. Vor dem Eingang des Ordenshauses steht immer mindestens eine
imposante Wache.

Grapbitgeafen

Jeder michtige Graf hat eine Burg auf einer der zahlreichen Graphitan-
héhen. Jeder Graf versucht die gro3te und hitbscheste Burg zu besitzen.
Aus diesem Grund rennen auf den meisten Burgen zu viele Innenarchi-
tektinnen und Dekorateurinnen herum und behindern die harte Arbeit der
Soldaten und der anderen Burgangestellten.

Konigswabhlen

Momentan ist die lingste Kénigswahl aller Zeiten voll im Gange. Diese
Wahl zieht sich nun schon seit fast hundert Jahren hin, aber bislang konnte
sich kein Graf durchsetzen. Die Stralen der Stidte sind mit Wahlplakaten
zugepflastert, und es gibt dutzende kostenlose Besichtigungen der Burgen
der Grafen zu gewinnen. Diese Wahlen beschiftigen schon seit langem alle
groflen und kleinen Gerichte in Kleinkari, da stindig irgendein Graf einen
Konkurrenten verklagt, weil er der Ansicht ist, die gegnerische Werbekam-
pagne sei nicht rechtens. Auch werden regelmiBig Vorwiirfe wie Wahlbe-
trug und Bestechung laut.



Graf Testosteron

Graf Testosteron vereinigt derzeit die meisten Stimmen auf sich, hat aber
immer noch nicht gentigend Unterstlitzung, um sich krénen zu lassen.
Seine Burg ist besonders ,,htibsch® und wird oft fiir Fithrungen gebucht,
die Einnahmen aus diesen Fithrungen machen inzwischen einen GroBteil
seines Wahlkampfetats aus.

Graf Belegwahn

Graf Belegwahn ist der mit Abstand reichste Graf von Kleinkari und wird
schon seit langem, natiirlich nur hinter seinem Riicken, als gré3enwahn-
sinnig angesehen. Diese Vermutung wird durch sein neuestes Projekt, den
Bau des hochsten Turmes auf der Doppelseite, hinreichend gestltzt. Die-
ser Turm soll laut seinem Planer, Graf Belegwahn personlich, bis zum
Himmel und noch viel weiter reichen, am besten bis zu den Gottern sel-
ber. Die Bauarbeiten fiir dieses fantastische Unternehmen haben schon
auf der héchsten Graphitanh6he begonnen und werden bestimmt noch
einige Jahrzehnte andauern. Fiir dieses Projekt hat Graph Belegwahn na-
tirlich ein Konsortium mit den besten Bauherren der Doppelseite ge-
griindet, das das Bauvorhaben geplant hat und nun bei der Umsetzung
mithilft. Momentan werden die Grundsteine fiir den gréf3ten Turm aller
Zeiten gelegt. Natirlich sind auch noch ein paar Klagen anhingig, aber
wenn man bei jedem Bauvorhaben alle Urteile abwarten wiirde, wire in
Kleinkari noch kein Gebdude gebaut worden.
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Kuzduwiiste

In der Kuzduwiiste sorgt keine Macht fiir Recht und Ordnung. Diese
Sandwiiste liegt 6stlich der Falzschlucht und gehért keinem Reich an. Da
hier die Lebensbedingungen ohnehin alles andere als ideal sind, wozu auch
die gefihrlichen Echsenmenschen ihren Teil beitragen, leben hier nur rela-
tiv wenige Menschen. Allein die Zuckerfelsen ziehen Menschen an, da
dieser Rohstoff nur inmitten der Kuzduwiiste zu finden ist.

Nomaden

In der Kuzduwlste verteilt leben diverse Nomadenstimme; sie sind ein
raues und kriegerisches Volk, das Fremden misstraut. Die Nomaden zie-
hen mit ihren Herden durch die aulleren Gebiete der Kuzduwlste oder
siedeln in den wenigen Oasen. Untereinander gibt es kein sicheres Ver-
hiltnis, einige Stimme sind miteinander verfeindet, andere haben Biind-
nisse miteinander geschmiedet — aber jeder Stamm hat sein angestammtes
Gebiet, in dem er umbherreist und das er bis aufs Blut verteidigt.

Sie leben groBtenteils von der Viehzucht, aber einige Stimme verdienen
ihren Lebensunterhalt auch mit dem Handel — sei es, dass sie fremde Ka-
rawanen durch die Wiste fihren, sei es, dass sie selbst als Handler oder
Spediteure agieren. Einige Stimme unterhalten sogar Handelsbezichungen
mit den Echsenmenschen in Kraskia. Andere, kriegerischere, Stimme wie-
derum uberfallen die Handelskarawanen, versklaven die Reisenden und
verkaufen sie, zusammen mit den erbeuteten Waren, in Roc da Acucar.

Fremde konnen sich nie sicher sein, im Einflussbereich welchen Stammes
sie sich gerade befinden und wie dieser ihre Anwesenheit aufnehmen wird:
Werden sie Willkommen geheil3en, geduldet, vertrieben, versklavt oder gar
getotet?



Erscheinungsbild

Die Nomaden haben meist kurze, dunkle Haare und eine gebriunte Haut.
Sie tragen leichte, weille Kleidung, die sie gut vor der Sonne schiitzt.
Nachts tragen sie natirlich wesentlich wirmere Kleidung;

Religion

Die wichtigsten Goétter der Nomaden sind Gestalter, der Gott der Natur,
und Drucker, der Gott des Krieges. In den meisten Stimmen spielt Ge-
stalter die grofere Rolle, aber kriegerische Stimme fiihlen sich stirker zu
Drucker hingezogen.
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Nomadenstimme

Hier nun die bekanntesten Nomadenstimme, die fast auf der ganzen
Doppelseite bekannt sind.

Darkas

Die Darkas sind der wohl grausamste Stamm der Kuzduwiiste. Ihre
Haupteinnahmequelle ist der Sklavenhandel, sie schrecken noch nicht ein-
mal davor zuriick, Sklaven an die Echsenmenschen zu verkaufen. Ja, ihnen
wird sogar nachgesagt, sie seien heimlich mit ihnen verbiindet! Im Gegen-
satz zu den anderen Nomadenstimmen betet dieser Stamm die bosen
Gotter an und kleidet sich vollkommen schwarz.

Hankas

Die Hankas sind das genaue Gegenteil der Darkas. Sie leben primir vom
Handel, verdingen sich aber auch als Fithrer oder Geleitschutz fur Kara-
wanen. Man sollte sich davon aber nicht tiuschen lassen, im Kampf sind
sie dennoch zidhe und mutige Kdmpfer. Ihr Hauptsiedlungsgebiet liegt
rund um Roc da Acucar.

KampfRas

Dieser Stamm ist fiir seine blitzartigen Uberfille auf andere Nomaden be-
kannt. Sie scheinen tiberall und nirgends zu sein, so schnell, wie sie auf-
tauchen, so schnell verschwinden sie auch wiedert.

SamuKkas

Die Samukas lassen sich oft als S6ldner anheuern, bewahren aber trotzdem
ihr Ehrgefiihl. Sie sind zwar etwas teurer als andere Soldner, verhalten sich
dafiir gegeniiber ihrem Auftraggeber aber auch loyaler. Dieser Stamm ist
tberall anzutreffen, wo es zu gréfleren bewaffneten Konflikten kommen
kénnte.

Roc da Acucar

Roc Da Acucar liegt in einer grof3en, natlirlichen Oase inmitten der Zu-
ckerfelsen. Diese Stadt erwacht erst mit der Abenddimmerung richtig zum
Leben, tagsiiber ist wegen der glithenden Sonne sehr wenig los. Innerhalb
der Stadt flie3t Giberall Wasser in schmalen Kanilen, um die Palmen und
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anderen exotischen Gewichse zu bewissern. Der groB3te Teil der Stadt ist
in einem sehr guten und sauberen Zustand. Dies wird nicht zuletzt durch
die straffe Fithrung der Stadt forciert. Auf dem Marktplatz Roc da Acu-
cars findet der groB3te Basar der Doppelseite statt, hier ist der gréf3te Um-
schlagplatz fir Zucker und Sklaven. Die Masse der Einwohner besteht aus
Arbeitern und Sklaven, die im Zuckerabbau beschiftigt sind. Es leben aber
auch viele Hindler in dieser Stadt. Roc da Acucar wird von kleinen, fla-
chen und blendend weillen Gebiuden dominiert, die Hauser sind allesamt
unterkellert, dort unten herrschen auch zur Mittagshitze noch angenehme
Temperaturen.

Bahnhof

Der Bahnhof der Zwergenbahn befindet sich direkt neben dem Markt-
platz von Roc da Acucar. Von hier aus werden die Waren entweder auf die
Zwergenbahn oder auf die Karawanen der Nomaden umgeladen.

Zuckerabbau

Det Zuckerabbau inmitten der Kuzduwuste ist eine schweil3treibende und
unbeliebte Arbeit. Aus diesem Grunde arbeiten hier viele Sklaven und zur
Zwangsarbeit Verurteilte. Der Zuckerabbau wird von der Fiihrung Roc da
Acucars Gberwacht, ist aber in privaten Hinden. Jedes Jahr kdnnen sich
Unternehmer um eine Fordetlizenz bewerben.

Sklaverei

Viele Sklaven werden an die Besitzer der Kaffeeplantagen im Grenzreich
oder in die Minen Chemiens verkauft, teilweise aber auch direkt zur Arbeit
an den Zuckerfelsen herangezogen. Bei den Sklaven handelt es sich meist
um Striflinge, AusgestoBBene oder von den Nomaden rekrutierte Gefan-
gene. Die Sklaverei ist nur im Grenzreich, in der Barbarischen Union und
eben in der Kuzduwiiste erlaubt, wird aber von den zwei gro3en Men-
schenreichen gebilligt, da sie von niedrigen Preisen fiir Zucker und Kaffee
profitieren.

e

m—

Lo



138

Wildlande

Die Wildlande gehen im Siiden in die Kuzduwiste iiber, im Westen wer-
den sie von der Falzschlucht begrenzt, im Osten liegt das Dunkelelfenreich
Dar-Cor. Es gibt hier keine zentrale Autoritit, die alles zusammenhilt oder
kontrolliert, weshalb hier das Faustrecht herrscht. Die Wildlande sind
recht einsam, denn es gibt kaum Anreize, diese Gegend zu bewohnen:
Weder ist das Land sonderlich fruchtbar, noch birgt es Bodenschitze. Zu-
dem schreckt die Nahe Dar-Cors ab, das macht die Wildlande zur idealen
Zufluchtsstitte fir alle Gesetzlosen und Vogelfreien, die sich sonst nir-
gends blicken lassen kénnen. Sie haben mit Kreuzstadt sogar eine Art
Hauptstadt der Wildlande gegriindet. Die einzige ausgebaute Verkehrsan-
bindung in diesem Gebiet ist die Nutzlose Handelsstrale, welche die Zu-
ckerstral3e mit der Zindholzbricke verbindet.

Im Ostlichen Zipfel der Wild-
lande wichst der Furchtelforst,
in den sich nur wenige Men-
schen wagen. Es heil3t, tief in
seinem Inneren wurden die
Dunkelelfen lauern und tat-
sichlich haben nur wenige Wa-
gemutige den Wald je wieder
lebend vetlassen. Friher lief die
Zwergenbahn durch diesen wil-
den Wald, heute sind von die-
sem Gleisabschnitt aber nur
noch Ruinen tibrig. Das Ziel,
die vetlorenen Minen, witrd so-
wieso von jedem Vernunftbe-
gabten gemieden.
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Keeuzstadt

Kreuzstadt ist eine freie Stadt. Sie ist die gréf3ite Stadt an der Nutzlosen
Handelsstra3e und liegt direkt an der Abzweigung zur Zuckerstral3e, wird
von der Zwergenbahn aber links liegen gelassen. Durch ihre Unabhingig-
keit hat sich diese Stadt zu einem Schmelztiegel aller Kulturen und Rassen
entwickelt, in dem Tag und Nacht der Bir steppt. Hier gibt es keine
Sperrstunde, des Weiteren sind auch alle denkbaren Rauschmittel erlaubt.

Regiert wird die Stadt von einem (durch und durch korrupten) dreiképfi-
gen Rat, der sich in erster Linie fiir seinen Geldbeutel interessiert. Daher
gibt es keine wirkliche Ordnungsmacht in der Stadt, auswirtige Gesetze
finden hier schon gar keine Beachtung. Solange Bewohner und Besucher
Kreuzstadts sich an die hiesigen

Gesetze halten (in erster Linie, dem

Rat nicht in die Quere zu kom- Elgor Durhaupt
men)’ sind sie willkommen. Ge- Ein alterer Mann und das nomi-
sandte anderer Reiche und offizielle nelle Oberhaupt des Rates. Durch

T

die Einfithrung der Korruption
wurde er sehr schnell sehr reich.
Es gibt kaum einen groflen Han-
del, an dem er nicht mitverdient.

Gildenvertreter sind hingegen nicht
gern gesehen. Aus diesen Griinden
ist Kreuzstadt eine Zuflucht fur alle
Verbannten und Verurteilten der

Doppelseite geworden. Ester Haredin

Die Quotenfrau im Rat, eine un-
Der Rat

sterbliche und schone Elfin. Sie
zieht ihre Fiden im Geheimen

Der Rat besteht aus drei gewahlten | und hat ihre Finger iiberall im

Mitgliedern. Jeder volljihrige Be- Spiel.

wohner Kreuzstadts ist wahlbe- Durgas Bendil

rechtigt, auch Frauen und Behin- o . .

derte. Zur Wahl stellen darf sich E.m junger Halbl.mg'.’ cr ist auch

. . .. ein fuhrendes Mitglied der SPL.

jeder, .der schon mindestens fiinf Er ist fur seine meisterhaften In-

Jahre in Kreuzstadt wohnt und trigen bertichtigt. Es heift, er be-

dort auch seinen Hauptwohnsitz kommt alles mit. was in Kreuz-

hat. Die Wahlen werden alle sechs stadt geschicht. ’

Jahre abgehalten.

—yr
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Hauptsitz dee SPL

Wegen der Kreuzstidter Toleranz ist hier der Hauptsitz der SPL (Selbst-
hilfegruppe paranoider Langfinger) beheimatet. Er befindet sich nattirlich
in einem der etwas zwielichtigeren Viertel der Stadt. Der Hauptsitz darf
nur von Mitgliedern der SPL betreten werden. Die Fenster im Erdge-
schoss sind vergittert und die solide Eingangstir ist immer fest verriegelt.
Das Gebiude besteht aus zwei Etagen und hat nattrlich auch einen streng
geheimen Fluchtgang, der unterirdisch aus der Stadt hinausfithrt. Das Ge-
baude wirkt von aullen trist, auch innen ist es nicht viel munterer. Dafiir
gibt es unzihlige Hinweise auf Flucht- und Rettungswege, auch die Not-
ausginge sind hervorragend ausgeschildert.

Stadtwache

Die Stadtwache untersteht direkt dem dreikdpfigen Rat, der Hauptmann
der Wache ist nur diesem verpflichtet. Gemeinhin kiimmert sich die Wache
kaum um Verbrechen, sie greift erst ein, wenn jemand es ibertreibt. Im
Gegensatz zu anderen Reichen ist es auch nicht verboten, freundliche Zu-
wendungen von Birgern zu akzeptieren.

Handel

Der Handel in Kreuzstadt bluht trotz der Gefahren, die damit fur den
einzelnen Hindler verbunden sind, da man hier auch mit Waren handeln
kann, die in anderen Reichen verboten sind. Die Handelsgilde hat in dieser
Stadt keinen Einfluss, weder auf den Rat noch die ortsansissigen Hindler,
was ihr schon seit langem ein Dorn im Auge ist.

Peeidorf

Freidorf liegt direkt am rechten Ende der Ziindholzbriicke an der Nutzlo-
sen HandelsstraBe. Freidorf ist, wie Kreuzstadt, eine freie Stadt und ge-
hort zu keinem Reich. Diese Stadt entstand aus einer kleinen Nieder-
lassung, die zum Bau der Strale iiber die Zindholzbriicke gegriindet
wurde. Mittlerweile ist sie zur Heimat der Freidenker und Individualisten
geworden, hier leben viele Magier und Gelehrte aller Rassen, die aus dem
einen oder anderen Grund ihre Studien nicht in ihrer Heimat durchfiihren
konnen. Freidorf wird oft als das elitire Kreuzstadt bezeichnet, da hier ein
tiberdurchschnittlich grofer Teil der Einwohner gebildet ist.
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Der Regent

Der Regent von Freidorf wird gewihlt. Wie in Kreuzstadt datf jeder Biir-
ger der Stadt wihlen und es kann jeder gewihlt werden, der des Lesens
und Schreibens michtig ist. Die Amtszeit betrdgt zehn Jahre, derzeit fillt
Elmor Klatsch, ein ehemaliger Gelehrter der Unistadt, das Amt aus.

Stadtwache

Die Stadtwache setzt sich vornehmlich aus Barbaren und Walktiren zu-
sammen, die aus dem ein oder anderen Grund nicht in der Barbarischen
Union leben wollen. Die Stadtwache verfiigt tiber eine enorme Kampf-
kraft, dank des organisatorischen Talents der Walkiiren ist sie zudem eine
der effektivsten der gesamten Doppelseite.

Bibliothek

Die Bibliothek von Freidorf ist zwar wesentlich kleiner als die der Uni-
stadt, dafur findet der Interessierte hier aber auch Bucher, die in der Uni-
stadt unter Verschluss gehalten werden. Die Bibliothek wurde vor langer
Zeit von einer handvoll freier Gelehrter und Magier gegriindet und wuchs
seitdem stetig. Von auf3en scheint die Bibliothek klein und unscheinbar, da
ein Grof3teil der Bibliothek unterirdisch liegt und damit den Blicken ent-
zogen ist.

Handel

Die beiden freien Stidte Freidorf und Kreuzstadt besitzen hervorragende
Handelsbeziehungen und es gibt viele Hindler, die auf der Nutzlosen
Handelsstrale zwischen diesen beiden Stidten pendeln. Der Marktplatz
von Freidorf befindet sich direkt am Ende der Ziundholzbriicke. Durch
den Marktplatz verliuft auch die Nutzlose Handelsstral3e, die sich hier ga-
belt und zum einen uber die Ziindholzbriicke und zum anderen zum Rand
der Doppelseite fiihrt.

Durch die Nihe von Freidorf zu Chemien sind hier viele der alchemisti-
schen Grundstoffe, die in den Minen von Chemien gewonnen werden,
wesentlich giinstiger als in anderen Teilen der Doppelseite, auch wenn der
unlizenzierte Handel damit eigentlich verboten ist.
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De-Muegon

De-Murgon ist das Reich des bosen
Uberkriegsherrn De-Murgon XII., der
es von der Bosen Festung aus regiert.

Es liegt zwischen Dar-Cor und dem
Grenzreich am linken Rand des Lese-
zeichengebirges. In diesem Reich tum-
meln sich viele Antihelden und sonstigen
Personen, die anderswo nicht linger
willkommen sind. De-Murgon unterhilt
sehr gute Bezichungen zu Kreuzstadt,
Freidorf und den Nomaden der Kuzdu-
wiste. Es wird auch behauptet, dass dieses
Reich sogar Beziehungen zu den bdsen Vol-
kern der Doppelseite pflegt, dies konnte aber
bis jetzt noch nicht nachgewiesen werden.

De-Murgon ist intern sehr zerstritten und unbestindig. Einzig die Aul3en-
politik des Reiches ist gleichbleibend aggressiv, und der aktuelle Uber-
kriegsherr ist immer bestrebt, sein Reich zu erweitern. Dadurch sind die
angrenzenden Reiche zwar nicht wirklich in Gefahr, aber es verbessert ihre
Meinung von De-Murgon auch nicht gerade. Es gibt so gut wie keine di-
plomatischen Beziehungen zwischen De-Murgon und den anderen Rei-
chen. Es ist allerdings schon vorgekommen, dass das Grenzreich, mit Hilfe
der anderen Menschenreiche, einen Kriegsherr gestiirzt hat, wenn seine
Ambitionen zu gefihrlich und offensichtlich waren. Es sind zudem
Gertichte im Umlauf, wonach sich einer der bésen Kriegsherren mit einer
bosen Rasse verbiindet habe.
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Der gebeime Pass
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Angeblich gibt es einen geheimen Pass durch das Lesezeichengebirge in
das Schattenreich. Der Pass soll direkt unter der Bosen Festung beginnen

und in den Trollbergen enden.

Die bOsen Kriegsherren

Im ganzen Reich sind die finsteren Festungen der bosen Kriegsherren
verstreut. Zu diesen Festungen gehort auch ein Stiick Land, auf dem die
Gefolgsleute des Kriegsherren wohnen. Die gréB3te dieser Festungen wird
nur als ,,Die Bose Festung* bezeichnet, hier residiert auch der momentane
Uberkriegsherr. Dies ist der Oberbefehlshaber aller Kriegsherren und wird
alle vier Jahre neu gewihlt, weshalb ein Uberkriegsherr auch stets auf sei-
nen bosen Ruf unter den anderen Kriegsherren achtet.

Das wichtigste Ziel der bésen Kriegsherren ist es, Bése zu sein. Das soll
méglichst auch die ganze Doppelseite wissen. Sie versuchen deshalb stin-
dig, sich im ,,B6se sein“ zu Giberbieten und so neuer Uberkriegsherr zu

werden.

Die Distrikte
De-Murgons

Die drei michtigsten Kriegs-
herren haben De-Murgon un-
tereinander aufgeteilt. Die
Kriegsherren sind sich nicht
wirklich griin, weshalb es stin-
dig zu kleineren Auseinander-
setzungen und Machtkimpfen
kommt. Auch innerhalb der Di-
strikte kimpfen die kleineren
Kriegsherren um Macht und
Einfluss, gelegentlich gelingt es
sogar einem von ihnen, sich ge-
gen den groflen Kriegsherrn
durchsetzen und dessen Distrikt
zu ubernehmen. Innerhalb De-
Murgons gilt das Gesetz des

Sehattent

e
)
Koy
=
(S
0
Q
W)
o
-t

Tintc

(¥ Herrvenstein

ae
N
. ‘ \‘\
\ ‘w ]
I 7
. 2
I [ZuckenstpaRe | 2 *»71Dachtuem |

e - R A — s, A——
B e s —— s e T e —— s — o a———

143



e, e,

B

144

e, e, e e e e e e e et eSS

Stirkeren. Um ihre Kassen zu fillen, kndpfen die Kriegsherren allen
Durchreisenden Wegezoll ab. Dazu schicken sie Zéllnertrupps los, die in
ihrem Machtgebiet Zoll eintreiben. So ein Trupp besteht aus etwa 10
Soldnern, die den Zoll von ein bis zwei Silbermiinzen (abhingig von der
Kassenlage des Kriegsherren und ihrem persoénlichen Geldbedart) sehr
nachdricklich einfordern.

Der Distrikt De-Muegon

Dieser Distrikt ist das Zentrum De-Murgons, sein Kriegsherr residiert in
der Bésen Festung, die sich in den Ausldufern des Lesezeichengebirges
befindet. Schon seit Jahrhunderten ist dies der gré3te und machtigste Di-
strikt De-Murgons, weshalb sein Name auch zum Namen des ganzen Rei-
ches wurde. Die Familie De-Murgon regiert jetzt schon in der zwolften
Generation das Reich der bosen Kriegsherren, ihr Wappen zeigt drei
Schwerter auf schwarzem Grund mit weilem Band. Zwar erstreckt sich
der Distrikt bis in die Kuzduwtiste hinein, seine Bewohner siedeln aber
groBtenteils in der Nihe des Lesezeichengebirges.

Kriegsherr: De-Murgon XII.
Hauptfestung: Die Bose Festung

Der Distrikt Hereenstein

Herrenstein liegt im nordlichen Teil De-Murgons. Dies ist momentan der
zweitmichtigste Distrikt, obwohl er das kleinste Herrschaftsgebiet um-
fasst. Das Wappen zeigt einen ockerfarbenen Festungsturm auf schwar-
zem Grund. Die Festung Herrenstein liegt in den Auslaufern des
Lesezeichengebirges, am Rande des Fiirchtelforsts, sie ist der ganze Stolz
von Kriegsherr Malden. Inzwischen ist sie stirker befestigt als selbst die
legendire Bose Festung. Angeblich hat die Festung schon einem Ansturm
der Dunkelelfen standgehalten, die Geriichte sind aber vage und es gibt
keinerlei Belege. Es wird auch gemunkelt, Kriegsherr Malden habe enge
Beziehungen zum Bund der Drachenritter oder sei gar ein fithrendes Mit-
glied. Sicher ist, dass Herrenstein gute Beziehungen zu den Héndlern aus
den Wildlanden hat.

Kriegsherr: Malden
Hauptfestung: Herrenstein



Der Distrikt Kaetum

Kartum liegt im Siiden De-Murgons, seine Grenzen sind mit grof3en ,,Be-
treten Verboten“-Schildern gesdumt. Beherrscht wird der Distrikt von
Kriegsherr Kargen, der allgemein als leicht paranoid und tbervorsichtig
gilt. Sein Wappen entspricht seiner Persénlichkeit, es zeigt einen riesigen,
griinen und dullerst stacheligen Kaktus auf schwarzem Grund. Beides ist
fiir einen bosen Kriegsherrn zwar ein iibler Stilbruch, Kargen kann sich
aber trotzdem halten. Sein Verfolgungswahn hat allerdings auch seine gu-
ten Seiten: Kargen beschiftigt in seiner Festung viele Tiftler und Erfinder,
mit deren Erfindungen er die Sicherheit seines Reiches verbessern mochte.
Seine neueste Errungenschaft ist der Stacheldraht-

zaun, mit denen Kargen seit neustem
die Grenzen seines Reiches
verziert.

Kriegsherr:
Kargen

Hauptfestung:
Kartum
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Die BOse Festung

Die Bése Festung steht westlich des Tor Vons, am Rand des Lesezeichen-
gebirges. Sie wurde aus ganz gew6hnlichen Steinen errichtet, aber nach
Abschluss der Bauarbeiten schwarz gestrichen — das ist einfach billiger als
echtes schwarzes Baumaterial und wirkt trotzdem schén bose. Der Burg-
herr hat aber darauf geachtet, dass die Farbe das Licht aufsaugt, um es nie
wieder loszulassen, wie es sich fiir eine bése Festung gehdrt. Unzihlige
Tirme mit scharfkantig zulaufenden Zinnen ragen bedrohlich in den
Himmel, auf der Spitzes eines jeden weht eine Flagge mit dem Wappen
der De-Murgons. Die Mauern sind zudem mit aullergewohnlich bése aus-
sechenden Runen und Symbolen in grellweiller Farbe versehen. Leider ist
die Farbe nicht wetterbestindig, weshalb eigentlich immer irgendwo ein
Geriist steht, auf dem Maler die Symbole erneuern. Dies ist eine gefihrli-
che Arbeit, da der unbarmherzige Wind einen unvorsichtigen Maler
schnell vom Gertist stiirzen kann. Um die Festung zieht sich ein breiter
und tiefer Wassergraben, in dem nimmersatte Tentakelmonster wohnen.
Fir deren Versorgung wurde extra ein Tierpfleger angestellt, der sich auch
um kranke Tiere kiimmert und sie in einem extra Gehege aufpippelt, be-
vor sie zu ihren Artgenossen zuriickkehren. Es macht einfach einen
schlechten Eindruck, wenn im Burggraben Babytentakelmonster schwim-
men. Das Burgtor ist mit einer Zugbriicke und einem massiven Fallgitter
gesichert. Tagstiber ist die Zugbriicke zwar zumeist heruntergelassen, wird
aber von vier bis acht Kriegern bewacht.

Hauptmann Jargon

Das Militir wird von Hauptmann Jargon befehligt, er ist ein enger Ver-
trauter De-Murgons XII. und diesem treu ergeben. Vom Aussehen her
gleicht er einer Mischung aus Elf und Barbar, niemand weil3, wo er her-
kommt oder welcher Rasse er angehért. Wie bei allem Mysteriésen und
Geheimnisvollem ranken sich unglaubliche Geschichten um seine Her-
kunft und seine Vergangenheit. Jargon ist ein strenger, aber auch gerechter,
Hauptmann und hat normalerweise alles fest im Griff.
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Dunkelelfen

Vor langer Zeit beschwor eine kleine Gruppe Elfen
den Didmon Gotra, um die neu angekommen
Menschen von der Doppelseite zu ver-
treiben. Es kam zum Elfenkrieg, in dem
sich die guten Elfen mit den Menschen
verbiindeten. Schlief3lich gewannen die
guten Elfen und verbannten die Didmo-
nenbeschworer aus ihrer Gesellschaft;
diese Verbannten sollten zum Volk der
Dunkelelfen werden. Zunichst heimatlos,
richteten sie sich schlieBlich in den Minen
des Vierten Zwergenstammes ein, nachdem
dieser in der Schlacht von Kuzdu ausgel6scht
worden war. Heute reprisentieren sie das ge-
naue Gegenteil ihrer lichten Vettern und lieben
die Dunkelheit. Sie haben sich ihrer unterirdischen
Heimat derart gut angepasst, dass sie auch bei
schwichstem Licht noch perfekt sehen. Da fiir Elfen die Zeit bedeutungs-
los ist, brennt der Durst nach Rache noch ebenso frisch wie zur Zeit der
Verbannung, obwohl sie schon Jahrhunderte zuriickliegt.

Erscheinungsbild

Dunkelelfen sind etwa zwei Meter grof3, dabei schlank und athletisch und
besitzen spitze Ohren. Sie strahlen gleichzeitig Wiirde und Boshaftigkeit
aus, ihre Bewegungen erscheinen wesentlich eleganter und gefihrlicher als
die anderer Rassen. Im Gegensatz zu ihren lichten Verwandten, den Elfen,
haben die Dunkelelfen eine sehr blasse Haut und schwarze Augen.
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Religion

Der Glaube der Dunkelelfen ist fest und strikt. Sie beten den bésen Gott
Fehlerteufel an und huldigen ihm durch regelmiBige Blutopfer. Wen oder
was sie opfern, ist ihnen recht gleichgiiltig, nur Tiere sollten es nicht sein.
Das Monarchenpaar sind auch die obersten Priester, sie zelebrieren die
Opferrituale im Feuertempel. Neben Fehlerteufel verechren die Dunkelel-
fen auch Radiergummi, im Tempel findet man zudem Statuen der mich-
tigsten Damonen.

Dar-Cor

Das Dunkelelfenreich Dar-Cor
existiert seit 5487, dem Jaht, in dem Wichtige Persdnlichkeiten
das Bése den Vierten Zwergen- Umaie und Luci Sebdan

stamm vernichtete. Die Hauptstadst,
besser gesagt die einzige Stadt, die-
ses Reiches liegt innerhalb der Ver-

| Das absolut herrschende Monar- 4
chenpirchen der Dunkelelfen.

lorenen Minen und wird Dar-Cid Manes Darcol

(die dunkle Stadt) genannt. Die Der michtigste Magier der Dun-
Dunkelelfen werden von ithrem kelelfen und der Huter des legen—
Hochkénigsparchen regiert, den diren Oberonwalds.

ehemaligen Anfiihrern der ver- [ Echna Tarot 1

stoBenen Elfen. Die Dunkelelfen
leben in einer strengen Monarchie
und bringen dem Monarchenpir-
chen gottgleiche Verehrung entge-
gen. Sie gehorchen ihren

S W—
Herrschern absolut, jeder Widet- olestoaic B
spruch gilt als Verrat und wird mit j \Q?

dem Tod bestraft. e
Dar-Cor gleicht einer menschen- reldouf)

leeren Wiiste, hier gibt es weder

Stidte noch Dérfer. Jeder, der seine 1 d c
finf Sinne beisammen hat, macht b e )
cinen weiten Bogen um dieses

Reich. Zwar leben die meisten

Dunkelelfen innerhalb Dar-Cids,

aber auf die Begegnung mit ihnen

ist wahrlich niemand schatf.

; Die oberste und zugleich beste
Kiriegerin der Dunkelelfen.

eichengebirge
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Dar-Cid, die dunkle Stadt

Dar-Cid ist die Hauptstadt Dar-Cors. Frither war diese Minenstadt die
Heimat des vierten Zwergenstammes, dies erkennt man immer noch an
den kunstvoll in den Fels geschlagenen Gingen und bombastischen Hal-
len. Die Dunkelelfen stehen aber den Zwergen in nichts nach, so sind auch
die von den Dunkelelfen erbauten Ginge und Rdume eine wahre Pracht.
Natiirlich haben die Dunkelelfen bei threm Finzug in die Vetlorenen Mi-
nen alle religiésen Uberbleibsel der Zwerge geschin-

det. Mittlerweile werden die Minen von
dunklen Mosaiken und Gravuren geprigt.
Die Dunkelelfen bewohnen aber nur ei-
nen Teil der ehemaligen Zwergenminen,
viele der Bergbauschichte und kleineren
Giingen sind verlassen und bieten ande-
rem Geziicht Unterschlupf, das sich in die
Nihe der Dunkelelfen wagt.

Eingange

Es gibt nur zwei bekannte Einginge
zum Minensystem Dar-Cids. Einer
davon ist der bekannte Eingang,

der schon vom Verlorenen
Zwergenstamm erbaut wurde, und
der andere fiithrt direkt in das Schat-
tenreich. Es existieren daneben auch
noch ein paar geheime Einginge, aber die
wenigsten davon sind den Dunkelelfen be-
kannt und die Erbauer weilen nicht mehr
auf der Doppelseite. Der Haupteingang be-
findet sich hinter einer alten Befestigungsan-
lage der Zwerge, die aber heruntergekommen
ist und von den Dunkelelfen nicht gewartet
wird, an ihre sieht man noch gentigend Spuren
des letzten Kampfes. Der eigentliche Haupt-
eingang ist durch ein magisches Tor verschlos-
sen, das nur mit einem geheimen Spruch von
Elfen oder Dunkelelfen zu 6ffnen ist.

149



e s R e

i v e ———

150

Feuertempel

Der Feuertempel liegt in der tiefsten Halle Dar-Cids, hier unten ist sogar
das Gestein schwarz. In der Mitte dieser natiirlichen Hohle liegt ein bro-
delnder Lavasee, der die Halle in gleifendes orange taucht und tiichtig
autheizt. Direkt am See steht der Opferaltar, an dem alle dunklen Zere-
monien der Dunkelelfen abgehalten werden. Die Wohn- und Aufenthalts-
rdume der Priester, die sich um den Feuertempel kiitmmern, liegen
ebenfalls ganz in der Nihe.

Hochkonigshalle

Die Hochkénigshalle ist die zweitgrote Halle Dar-Cids, lediglich die Halle
des Oberonwalds ist gréf3er. In ihr finden nahezu alle Dunkelelfen gleich-
zeitig Platz. Die Halle ist vornehmlich in schwarz und rot gehalten, ihrem
Status entsprechend ist sie mit kunstvollen Mosaiken der bésen Gétter
und michtigen Didmonen geschmiickt. Beleuchtet wird die Halle von ma-
gischen, flammenférmig geformten Rubinen, die an Kronleuchtern ange-
bracht sind, welche wiederum an kunstvollen Ketten von der Hallendecke
hingen. Der Thron des Monarchenpirchens besteht aus Oberonholz, er
ist mit kunstvollen Schnitzereien verziert, in die Rubine eingearbeitet wur-
den.

Oberonwald

Der Oberonwald wichst in einer riesigen Halle, die mit Sicherheit mehrere
Hektar Fliche umfasst und etwa fiinfzig Meter hoch ist. Als heiliger Ort ist
es nur ausgewihlten Priestern gestattet, ihn zu betreten. Der Wald ist kei-
nes natiirlichen Ursprungs, die Dunkelelfen zogen ihn aus Ablegern des
legendiren Baumes von El-Cicadee. Er ist wohl der einzige Wald der
Doppelseite, der ohne Licht gedeiht, allerdings hat der Lichtmangel seine
Spuren hinterlassen: Die Biume sind ausnahmslos schwarz und grau. Je
alter ein Baum, desto dunkler ist er auch. Das Holz aus dem Oberonwald
verfiigt iber magische Eigenschaften, deshalb werden aus ihm Artefakte
fiir hochrangige Dunkelelfen geschnitzt.
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Echsenmenschen

Die Echsenmenschen leben inmitten der
Kuzduwiiste und sind duf3erst kriege-
risch. Glucklicherweise bleiben sie
normalerweise innerhalb der Grenzen
Kraskias. Echsenmenschen sind Kalt-
bliter, deshalb leben sie auch in der
heiBlesten Gegend der Doppelseite. Sie
bewegen sich normalerweise nur tags-
uber unter freiem Himmel. Nur wenn

es sich nicht vermeiden lisst, wandern
sie auch nachts durch die Wisste. In die-
sem Fall sind sie aber dick eingepackt und
wesentlich vorsichtiger als tagstber, da sie
sich in der Kilte wesentlich schlechter verteidi-
gen konnen. In Kiltestarre fallen sie aber nur bei
extrem niedrigen Temperaturen. Ansonsten sind
Echsenmenschen duBlerst zih und kénnen tagelang ohne Nahrung und
Wasser auskommen; sie werden bis zu 120 Jahre alt.

Die Echsenmenschen leben fast isoliert, sie besitzen kaum Kontakte zu
anderen Rassen, nicht mal zu den anderen bésen Rassen der Doppelseite.
Sie folgen auch dem Ruf des bosen Herrschers des Schattenreiches nur,
wenn Krskan thn unterstitzt.

Eescheinungsbild

Echsenmenschen sind 2 Meter grofle Humanoide, die anstelle einer Haut
griin-braunliche Schuppen haben. Ihr Gesicht dhnelt dem eines Krokodils,
in ithrem Mund befinden sich eine lange, gespaltene Zunge und zwei Rei-
hen kleiner, aber Uberaus schatfer, Zihne; das untere Ende ihrer Wirbel-

m—
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sdule lduft in einem 1-1"%2 Meter langen Schwanz aus. lhre Kleidung ist
sparlich, meist tragen sie nur einen Lendenschurz. Thre harten Schuppen
schiitzen nicht nur vor der Hitze der Kuzduwduste, sondern auch vor sons-
tigen Gefahren wie Skorpionen, Giftschlangen oder auch Schwertern.

Religion

Die Echsenmenschen beten Fehlerteufel an, der ebenso hitzig wie ihre
Umgebung ist. Ein wichtiger Bestandteil ihrer monatlichen Feste sind
Menschenopfer, welche ihre Schamanen an diesem Tag darbringen. Diese
Feste haben einen exakt vorgeschriebenen Ablauf, jegliche Stérung oder
Unterbrechung wird mit einem grausamen Tod bestraft. Die Schamanen
der Echsenmenschen treten regelmifig mit dem Dimon Krskan in Ver-
bindung, um ihn zu ehren

und um seine Ratschlige _ &'7“;:’—\\—?"\

einzuholen.




Brennpunkt

Der Brennpunkt ist der heiligste
Ort der Echsenmenschen, hier
fuhren sie ihre monatlichen Zere-
monien durch. In seinem Zentrum
ist es derart heil3, dass selbst der
Wiistensand zu schmelzen anfingt.
Von allen Einwohnern der Dop-
pelseite kdnnen lediglich die Ech-
senmenschen diese Hitze ertragen.

Keraskia

Das Reich der Echsenmenschen
erstreckt sich rund um den Brenn-
punkt in der Kuzduwdste, 6stlich
der Falzschlucht. Die meisten an-
deren Rassen meiden Kraskia; zum
einen, weil die Echsenmenschen
cher unangenehme Zeitgenossen
sind, zum anderen schreckt die un-
wirtliche Umgebung ab. Lediglich
einige skrupellose und gierige No-
madenstimme treiben dennoch
Handel mit den Echsenmenschen.

Karak

Karak ist die Hauptstadt Kraskias
und liegt am Rand des Brenn-
punkts. Sie wird von groBlen, pyra-
midenférmigen Hausern
dominiert, wobei die Pyramiden

groBer werden, je tiefer man in die Stadt vordringt. In der Stadtmitte steht
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Wichtige PersdnlichKeiten

Caras
Der bose Herrscher der Echsen-

menschen, er ist sogar unter den
Echsenmenschen gefiirchtet.

Kazhrader

Der hochste und sadistischste
Schamane und Ratgeber des Herr-
1 schers.

Choqundee

Der General der gewaltigen Ech-
senmenschenarmee. Er scheint

fast nur aus Muskeln, Schuppen,
Zihnen und Klauen zu bestehen.

.
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die K6nigspyramide, sie ist die gré3te von allen. Vor dieser Pyramide be-
findet sich der Versammlungsplatz, der von einer imposanten Statue
Krskans beherrscht wird. Auf der anderen Seite des Palastes sprudelt eine
Quelle mit herrlich frischem Wasser, um die herum sich eine griine Oase
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ausbreitet. Die Stadt ist in keiner Form befestigt, die Eiseskilte der Nacht
und die Gluthitze des Tages halten Feinde ab. Der Wiistensand ist in dieser
Stadt tberall zu finden, da er auch in kleinste Ritzen eindringt und sich
tberall festsetzt. Aus diesen Grund sind auch die Stralen nicht gepflastert,
sondern bestehen nur aus festgestampften Sand.

Konigspygeamide

Die Kénigspyramide iiberragt alle anderen Wohnpyramiden in Karak. Im
Gegensatz zu den anderen Pyramiden, allesamt Stufenpyramiden, sind die
Seiten der Kénigspyramide glatt poliert, so dass sich die Sonne darin spie-
gelt. Den Grof3teil des Erdgeschosses nimmt der Empfangssaal ein, der
offentlich zuginglich ist. Hier empfingt der Echsenmenschenkonig Bitt-
steller und Besucher. In den oberen Stockwerken befinden sich die Ge-
micher des Kénigs und der ranghéchsten Echsenmenschen, das
Dachgeschoss ist den Schamanen vorbehalten.

Keskanstatue

In der Mitte des Versammlungsplatzes befindet sich eine zehn Meter hohe
Statue von Krskan. Neben der imposanten und einschiichternden Wirkung
hat diese Statue auch einen, fiir die Echsenmenschen, seht nitzlichen Ef-
fekt. Tagstiber speichert die Statue die Warme der Sonne und in der Nacht
wird die gesammelte Wirme wieder langsam abgegeben. So erwdrmt sie in
der Nacht einen groB3en Teil der Stadt und macht es den Echsenmenschen
m&glich, sich ohne Probleme innerhalb ihrer Grenzen zu bewegen.

Brennpunkttempel

Wie der Name schon vermuten lisst, liegt dieser Tempel ganz in der Nihe
des Brennpunkts. Die Vorderseite des Bauwerkes ist offen und erlaubt so
freie Sicht auf den Brennpunkt, die restlichen Mauern sind massiv. Den
Eingang zum Tempel siumen kolossale Sdulen, die zudem ein Vordach
stiitzen; auch im Inneren des Tempels stehen reich verzierte Saulen. Im
Inneren des Tempels, genau gegentiber dem Eingang, befindet sich der
Hochaltar, hier hilt der oberste Schamane die Messen. Der Brennpunkt ist
zudem der einzige bekannte Ort, an dem Krskan beschworen werden
kann.



Schatteneeich

Das Schattenreich erhielt seinem Namen
vom Schatten des Lesezeichengebirges,
unter dem es liegt. Es ist das Reich des
absoluten Bésen. Es gibt nur zwei Zu-
ginge: Das Tor Von und die Minen von
Dar-Cid. Wer auB3erhalb dieser beiden gut
bewachten Wege ins Schattenreich vor-
dringen will, muss auf halsbrecherischen
Wegen durch das Gebirge klettern. Das Tor
Von wird von zwel riesigen, schwarzen Fes-
tungen gesichert, die links und rechts der
Pforte in den Stein gehauen wurden. In ithnen
sind Eliteeinheiten der Trolle, Goblins und
Orks stationiert, zumindest solange ein béser f
Herrscher im Rabenturm residiert. Auf der Ebene U
hinter dem Tor patrouillieren und lagern Orkhorden.

Die weiten Ebenen des Schattenreichs sind von dunklem Gras und dunk-
len Felsen {iberzogen, was iiberaus gespenstisch wirkt. Uberhaupt sind die
Farben im Schattenreich seltsam blass, eher grau als lebensfrohe Farben.
Rund um den Tintensee breiten sich heimtiickische Moore aus, die zum
Himmel stinken; die Gebirgshinge des Schattenreichs sind scharfkantig
und liegen in ewiger Dunkelheit — die Natur des Schattenreichs ist ebenso
gefihrlich wie seine Bewohner.

Das Schattenreich ist die Heimat der Massen an Orks und Goblins. Die
Grenzen im Schattenreich sind zwar nicht ausgeschildert, seinen Bewoh-
nern aber genau bekannt.
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Rabenturm

Der Rabenturm ist das Zentrum der dunklen Macht der Doppelseite und
damit der Gegenpol zum Elfenbeinturm im Edental. Oft ist der Turm
jahrzehntelang unbewohnt, bis ein béser Herrscher erscheint, um von dort
aus seinen Gottern Radier-
gummi und Fehlerteufel zu
dienen, indem er versucht,
das Bose zu vereinen und das
Gute zu vernichten.

-Cid
Seitenabgeund
Der Rabenturm wurde volls-
tindig aus schwarzem Ge-
stein erbaut und ist fenster-
los, es gibt lediglich kleine
SchieBscharten. Die einzige
Ausnahme ist der hochste
Raum des Turms, von wo
Fenster den Blick in alle vier
Himmelsrichtungen erlau-
ben. Wenn Licht aus diesen
Fenstern schimmert, so ist
dies ein sicheres Zeichen,
dass die Heerscharen des Orksteppe
Bosen bald wieder aus dem
Tor Von strébmen werden,
um die Welt in einen sinnlo-
sen und grausamen Krieg zu 2 Goblin
stiirzen. Die Gegend um den ' anhoben §
® Ton‘on Be

Turm herum ist ein Ort des
m[o

Grauens und unheimlich still,
die Erde ist tot, schwarz und ., )
blutgetrink. vale) , /5

Orkballstadion

@
Sehatieny

(Y Hereenstein Tintensee

Lesezeichengebirge

hier wichst kein Grashalm,
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Goblins

Die Goblins leben in der Nihe des Gebirges und siidlich des Tintensees.
Sie sind die kleinen Verwandten der Orks und meist in grolen Gruppen
unterwegs. Als kleinste und schwichste Rasse stehen sie in der Hierarchie
des Bosen sehr weit unten, lediglich ihr handwerkliches Geschick bewahrt
sie vor einem weiteren Absturz. Als ,,Zwerge des Bosen® beliefern sie
Orks und Trolle mit Kriegsmaschinen, und das zu erstaunlich niedrigen
Preisen.

Goblins sind gemein, hinterhiltig und aggressiv; solange sie sich aber be-
obachtet fihlen oder in der Minderheit sind, versuchen sie, einen netten
und ungefihrlichen Eindruck zu vermitteln — was ihnen dank ihres niedli-
chen Aussehens auch meist gelingt. Angeftihrt werden sie vom Goblinké-
nig, den immer ein paar Wappentriger begleiten. Aus Erfahrung haben sie
gelernt, dass es schmerzhaft endet, wenn man gréB3eren Rassen wider-
spricht. Aus diesem Grund verkaufen sie ihre Kriegsmaschinen auch
spottbillig. Sie sind aber nicht dumm und erzielen, trotz ihrer exorbitanten
Rabatte, immer noch einen Gewinn aus ihren Verkidufen. Die Goblins
sind, zusammen mit den Dunkelelfen, die intelligenteste bose Rasse der
Doppelseite. Sie kénnen bis zu finfzig Jahre alt werden, wenn sie nicht
gerade von ihren Verbiindeten erschlagen oder als Opfer fir Radiergummi
ausgewihlt werden.

Erscheinungsbild

Goblins werden etwa 1 bis 1,20 Meter grof3, ihre Haut ist griin und aus ih-
rem Mund ragen zwei Hauer, die aber nicht so stark ausgeprigt sind wie
bei den Orks. Im GroBen und Ganzen sind sie drahtig, trotz ihres dicken
Bauchs auch gewandt und ihre Finger sind sehr geschickt.



Religion

Die Goblins beten Radiergum-
mi an, wie die anderen bdsen
Rassen auch. Einmal im Monat
opfern sie einen der ihren, in-
dem sie ihn mit einem tiberdi-
mensionalen Katapult in den
Tintensee schleudern. Sollte der
Goblin den See verfehlen,
glicklicherweise aber in einem
Sumpf in der Nihe landen und
die Opferung so iiberleben, gilt
er als unwiirdig und wird ver-
stoBen. In den Gewdlben unter
dem Lesezeichen trifft man des
Ofteren solche Goblins, sie sind
vogelfrei und ernihren sich von
jenen Menschen und sonstigen
Wesen, die sich in den Gingen

verlaufen haben. Goblins glauben zudem, ihre Seele wiirde bestindig wie-
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Wichtige PersdnlichKeiten

Cowal Emaire

Der Konig genieB3t aufgrund sei-
ner List und Schldue grofies Anse-
hen unter den Goblins. Es gelang
ihm sogar schon mehrmals, die
Trolle auszutricksen.

Aramak Cheeri

Der Bannertridger und ein enger
Vertrauter des Konigs, ja auch
Bannertriger sind bei Goblins
hoch angeschen.

Culein Darce

Der Meister der Kriegsmaschinen,
ein wahres Genie der Mechanik
und der Dampftechnik.

.

dergeboren. Dadurch dndere sich zwar der Kérper, aber das Wesen des

Goblins bleibt dabei erhalten.

Da die Goblins an die Wiedergeburt glauben, werden die sterblichen

Uberreste der wichtigsten Personlichkeiten, wie des Konigs, sofort nach
dem Tod verbrannt, damit die Seele wiedergeboren werden kann. Nach
diesem Ritual schwirmen im ganzen Land Sucher aus, um die wiederge-

borene Seele zu finden. Sobald der Goblin erwachsen ist, erhilt er seinen

alten Stand und seine Macht wieder, in der Zwischenzeit nimmt ein Ver-

weser seine Pflichten waht.

Goblinanbhdhen

Die Goblinanhéhen befinden sich im stidlichen
Teil des Lesezeichengebirges. Dort steigt das
Gebirge erst sanft an, bevor es steiler wird. Auf
den hochsten Anhéhen befinden sich die weit-
ldufigen Stidte der Goblins, die meist in einem

rohstoffreichen Gebiet liegen.

Goblin

“anhoben §

Y Naor- Gioh()
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Kriegsmaschinen

Die Fertigung von Kriegsmaschinen ist die Hauptaufgabe der Goblins,
wenn sie nicht gerade an der Seite der Orks in die Schlacht geschickt wer-
den. Inmitten ihrer Stiddte besitzen die Goblins riesige Werkstitten zur
Errichtung aller méglichen und unméglichen Kriegsmaschinen. Die
Hauptabnehmer sind die Trolle und Orks. Die Goblins liefern aber auch
Kriegsmaschinen an den Bésen Uberkriegsherrn.

Kriegsmaschinenagentur

Die Kriegsmaschinenagentur ist ein Zusammenschluss der gré3ten
Kriegsmaschinenbauer der Goblins. Diese Agentur baut selber keine
Kriegsmaschinen, sondern ist lediglich fir den Vertrieb zustidndig. Sie ver-
mittelt zwischen den Einkaufern, die nicht nur aus dem Schattenreich
kommen, und den Kriegsmaschinenmanufakturen. Die Kriegsmaschinen-
agentur dient auch als Treuhandservice und erledigt die komplette Kauf-
abwicklung, Auf Wunsch kénnen sowohl Kaufer als auch Verkidufer vollig
anonym bleiben. Die Kriegsmaschinenagentur bietet zahlungskriftigen
Kunden optional auch Garantierverlinge-

rungen und Vor-Ort-Service. Sie lisst
sich diese Zusatzleistungen aller-
dings teuer bezahlen.

Goblinstiddte

Die Goblins leben in weitliufigen
Stadten auf den Goblinanhdhen.
Die Stadte sind gut gesichert: Sie
besitzen hohe Mauern mit

vielen schlanken Tturmen und
wenigen massiven Toren. Auf S
und hinter den Mauern stehen
viele gefdhrlich aussehende
Kriegsmaschinen, an
denen stindig her-
umgewerkelt wird,
um sie stindig in
einem Topzu-
stand zu halten.
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Nare-Gobl

Narr-Gohl ist die gro3te Stadt der Goblins und zugleich auch ihre Haupt-
stadt. Hier lebt der Goblinkénig in seinem Palast. Inmitten dieser Stadt
steht auch die groB3te Fertigungsanlage fiir Kriegsmaschinen.

Narr-Gohl liegt mitten auf dem Riicken eines ausgedehnten Hiigels. Rings
um die Stadt verstreut finden sich experimentelle Kriegsmaschinen, teil-
weise Prototypen, teilweise Uberreste von Fehlschligen. Die zahlreichen
Einschusslécher und sonstigen Risse im Landschaftsbild weisen aber dar-
auf hin, dass die Mehrzahl der Maschinen wohl ihren Zweck erfullt. Die
Stadt wird von einer, auch fiir Trolle, hohen Mauer umschlossen, die an
allen vier Ecken hohe Turme besitzt. Die Mauer ist so breit, dass auf ihren
Wehrgingen grofie Kriegsmaschinen Platz finden. Innerhalb der Mauern
sind die meisten Gebdude nur ein- bis zweistockig und in geraden Linien
angeordnet. Die vier gro3en Stralen, die von den Toren ausgehen, fithren
alle in die Mitte der Stadt.

Konigspalast

Der Koénigspalast ist komplett ebenerdig und aus schénen schwarzem
Marmor erbaut worden. Der Palast selber wird von einer, der Stadtmauer
dhnlichen, Mauer umgeben. Der Palast dient als Sitz des Goblinkdnigs und
zugleich auch als letzte Bastion, falls die Stadt eingenommen wird. Im Pa-
last befindet sich auch die Kaserne der Stadt, in der das Berufsheer der
Goblins lebt und ausgebildet wird.

KriegsmaschinenmanufaKturen

Die Kriegsmaschinenmanufakturen breiten sich tiber ein ganzes Stadtvier-
tel aus, hier werden die Kriegsmaschinen erdacht und gebaut. Die Hallen
selbst dienen nur als Lager und zur Herstellung von Einzelteilen, die End-
montage erfolgt unter freiem Himmel. Dabei benutzen die Goblins aben-
teuerlich anmutende Geriiste und Lastkrine, welche mit Flaschenziigen
auch die schwersten Lasten anheben. Getestet werden die fertigen Ma-
schinen dann auf einem speziellen Testgelinde auBBerhalb der Mauern.
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Oger

Oger leben in Rotten aus zwanzig bis zweihundert mannlichen Ogern, da-
zu kommen noch ebenso viele Frauen und Kinder. Sie haben keinen festen
Wohnsitz, sondern durchziehen ihr Gebiet, das sich iiber viele Quadratki-
lometer erstrecken kann. Die GréBe des Gebietes hingt lediglich von der
Stirke einer Rotte ab, da die Grenzen in keiner Weise festgelegt sind und
Ogergruppen hiufig versuchen, ihr Gebiet zu erweitern. Uberhaupt be-
ruht die Rangordnung bei den Ogern einzig auf der Stirke des Einzelnen,
der stirkste Oger fuhrt die Rotte an, unabhingig vom Geschlecht. Wenn
in einer Familie die Frau stirker ist, so hiitet der Mann die Kinder; dieses
Dasein als Hausmann hat unter Ogern eine lange Tradition. Trotz ihrer
unsteten Lebensweise wohnen Oger nicht unter freiem Himmel, sondern
in stabilen, wenn auch einfachen, Hiitten. Die meisten Oger sprechen le-
diglich ihre eigene Sprache, die sich auf das nétigste beschrinkt und aus
wilden Gebirden und einzelnen Rufen zusammensetzt. Nur sehr wenige
Oger, allerdings die meisten Schamanen, beherrschen Urgonisch.

Oger sind zwar nicht besonders intelligent, aber dennoch starke Gegner;
ihre Waffen sind einfach, aber alleine durch die GréBe gefihrlich. Aus den
Knochen ihrer Opfer stellen Oger Talismane, Trophden und Schmuck her,
mit dem sie ihren Korper, thre Kleidung und ihre Hiuser verzieren. Dabei
erweisen sie sich als erstaunlich fingerfertig,

Erscheinungsbild

Ausgewachsene Oger sind etwa zwei bis drei Meter grof3, stimmig gebaut
und verfligen iiber enorme Kraft. Ihre Haut ist bleich und wirkt verfault
und schwabbelig, allerdings sondern Driisen stindig ein griinliches Sekret
ab, wodurch Oger griinlich aussehen und immerzu feucht und glitschig
sind. Dieses Sekret ist zudem leicht dtzend, weshalb niemand einen Oger
freiwillig berithren wiirde. Oger selbst sind aber gegen dieses Sekret im-
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mun. Sie bekleiden sich meist nur mit einem Lendenschurz und einigen
Lederriemen, die sie aus der Haut ihrer Opfer fertigen und durch gerben
vor ihrem atzenden Schweil3 schiitzen.

Religion

Die Oger beten, wie alle bésen Ras-
sen, den Gott Radiergummi an. Jede
Ogerrotte besitzt einen heiligen Ort
innerhalb ihres Gebiets, an dem sie
ihren Gott verehren. Dieser Ort ist
besonders liebevoll mit Kno-
chentrophien geschmiickt und
wird von den Ogern einer
Rotte aggressiv gegen alle
Eindringlinge verteidigt. Je-
de Rotte besitzt einen
Schamanen, der sich
hauptsichlich um die Ptlege
ihrer heiligen Stitte kiimmert.

Ogevrsiimpfe

Die Ogersiimpfe befinden sich
Ostlich des Kaffeemoors und be-
stehen aus unzihligen Stimpfen,
Mooren und stinkenden Tampeln.
Sie sind riesig und werden von bi-
zarren Pflanzen geprigt. Ortsun-
kundige verirren sich hier zwangs-
ldufig, wenn sie nicht vorher in
einem der heimtiickischen Sumpf-
l6cher versinken. Die Oger lieben
dieses Gebiet wegen des Geruchs
und der stindigen Feuchtigkeit.
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Ogerkonigeeiche

Die einzelnen groflen und damit michtigen
Ogerrotten bildeten nach der ersten Schlacht
zwischen Gut und Bése ihre Ogerkénigreiche.
Die kleineren Ogerrotten blieb nichts anderes
tibrig, als sich einer méchtigen Ogerrotte an-
zuschlieBen, um nicht zwischen den Ogerko-
nigreichen zerrieben zu werden. Unter diesem
Druck vereinten sich aber auch kleinere Oget-
rotten und bildeten ihre eigenen Konigreiche.
Die Kénigreiche der Oger bestehen, im Ge-
gensatz zu normalen Konigreichen, nicht iiber
Jahrhunderte hinweg. Es tauchen des Ofteren
neue Konigreiche auf und verschwinden dann
wieder genauso schnell. Einzig die richtig
groflen Konigreiche tiberdauern linger. Die
Kénigreiche der Oger sind durch eindeutige
Grenzmarkierungen voneinander getrennt, die
aus grob behauenen Grenzsteinen bestehen.

Konigsthing

Die Kénige der Oger werden in einem sogenannten Konigsthing be-
stimmt. Zu einem Ko6nigsthing treffen sich die michtigsten Oger und die
Schamanen einer Rotte an ihrem heiligen Ort, an dem sie dann alle Waffen
und ihre Bekleidung ablegen. Der Kénigsthing ist eine heilige Tradition, so
dass es hier zu keinen Kimpfen mit Waffen kommt. Jeder Bruch mit der
Tradition hat die Verbannung zur Folge. Sobald der Thing beginnt, kann
jeder Teilnehmer einen Oger oder auch sich selber als neuen Konig ausru-
fen und den versammelten Ogern erkliren, warum er der beste Konig sein
wird. Sobald ein Oger die Mehrheit hinter sich hat, ist der neue Konig be-
stimmt und die anderen Oger gratulieren ihm zum Sieg und respektieren
ihn als Konig, auch wenn sie davor noch seine Gegner waren. Ein Oger-
koénig wird immer auf Lebenszeit gewihlt, wobei es natiirlich sein kann,
das ein schwacher Konig nicht ganz so lange lebt, wie es die Natur vorge-
sehen hat.
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DAKI

Das Kénigreich DAK! ist das dlteste, groB3te und zugleich auch michtigste
Reich der Oger. Dieses Reich nimmt den ganzen siidlichen Teil der
Ogersiimpfe ein. Die gréBte Siedlung von DAK! befindet sich direkt an
der Grenze zum Grenzreich im Kaffeemoor. In dieser Siedlungen leben
bis zu 500 Oger. Das Konigreich DAK! besitzt eine Grenzpatrouille, die
die stidliche und nérdliche Grenze bewacht. Die Oger dieses Reiches sind
die groBten und stirksten ihrer Rasse und weithin gefiirchtet.

Ogerkonig: Hr-Uzg

ZAQd!

ZAG! ist im Vergleich mit DAK! ein kleines Ogerkonigteich, besitzt aber
eine enorme Macht und einen groB3en Einfluss auf alle anderen Ogerko-
nigreiche. ZAG! wird auch das Schamanentreich genannt, da in diesem
Kénigreich mit Abstand am meisten und auch die méchtigsten Schamanen
der Oger leben. Dieses Reich befindet sich im nérdlichen Teil der Oger-
sumpfe. Dieses Gebiet verfiigt tiber besonders viele heimtiickische Moore
und fiese Ttmpel.

Ogerkonig: Hr-Shr

ADTI!

Das Koénigreich ADT! ist ein Zusammenschluss aus mehreren kleinen
Ogerrotten, um sich gegen die groBeren Ogerrotten zu behaupten. Dieses
Kénigreich liegt an der Grenze zu Rhyllien. Praktisch, um ab und an in das
Reich der Gnome einzufallen und sich ein paar Snacks zu holen. ADT!
wird von den anderen Ogerkénigreichen, wegen seiner geringen Macht
und GréBe, kaum beachtet und die Oger dieses Reiches sind kaum ange-
sehen.

Ogerkonigin: Fr-Daj
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OrKks

Die Orks sind das Schwertfutter der sehr bosen Machthaber, die alle paar
Jahrhunderte im Schattenreich aufsteigen und den guten Reichen den
Krieg erkliren. Wenn sie nicht gerade in irgendwelche Kimpfe verwickelt
sind, spielen sie gerne eine Runde Orkball. Diese Spiele ziehen sich immer
ziemlich lange hin, da Orks duf3erst ausdauernd sind.

Orks teilen sich in verschiedene Kohorten auf, deren Anfiihrer jeweils
durch einen offenen Massenkampf bestimmt wird — jeder, der Oberhaupt
werden will, kann teilnehmen. Jede dieser Kohorten besitzt mehrere mi-
litdrisch organisierte Lager, in denen ihre Mitglieder leben; ihr Siedlungs-
gebiet liegt in der Ebene zwischen Tintensee und Seitenabgrund. Ein
Familienleben gibt es bei den Orks nicht, obwohl in den Gemeinschaften
weibliche und minnliche Orks mit ihren Kindern zusammenleben. Ein
junger Ork hat einen schweren Stand und muss sich erst beweisen, bevor
die Kohorte ihn akzeptiert. Vor Magie flirchten sich Orks, da sie thnen
vollig fremd ist und zudem ihren geistigen Horizont ibersteigt.

Eescheinungsbild

Orks sind etwas kleiner als Menschen, dul3erst hisslich und besitzen eine
leicht gekrimmte Haltung, wenn auch ihr Kérperbau tiberaus muskulos
ist. Viele rituelle Narben bedecken ihren ganzen Kérper und ihr Mundge-
ruch ist bei allen Feinden geftrchtet. Aus ihrem Unterkiefer ragen zwei
groB3e Hauer, weshalb sie immer leicht sabbern. Ihr Haut wire griin, wenn
man sie unter all dem Dreck sehen konnte, denn ein Wort fur ,,waschen®
gibt es in der Orksprache nicht.



Religion

Orks haben keinen besonders ausgeprigten Sinn fiir Religion, aber wenn
sie einen Gott wihlen missten, wire es Radiergummi. Ihr Instinkt sagt ih-
nen einfach, dass sie vor einem Stirkeren den Schwanz einziehen sollten,
egal ob es ein Gott, ein Ddmon oder sonst etwas ist. Sie sind zwar wage-
mutig und scheuen keinen Kampf, aber lebensmiide sind sie auch nicht.

Otk steppe

Die Orksteppe ist eine riesige
Steppe zwischen dem Tin-
tensee und dem Seitenab-
grund. Sie besteht

grof3tenteils aus Gestein, S@b@t‘t@'ﬂ?@i@b

Felsen, niedrigen Bdumen

und Grisern — alles in allem ®
ein eher trostloser Anblick.
Inmitten dieser Steppe be- »
findet sich auch das Orkball- g Tintensee
stadion und die unzihligen
Lagerplitze der Orkkohor-
ten. Orksteppe

OrKkball

Orkball ist ein Rugby dhnliches Spiel. Es treten immer zwei Orkmann-
schaften mit jeweils zehn Mann gegeneinander an. Ziel des Spiels ist es,
den Ball mit allen verfiigbaren Mitteln tiber die gegnerische Ziellinie zu
beférdern. Finf Schiedsrichter iberwachen die Einhaltung der Regeln
(grob: Keine Waffen auf dem Spielfeld) und zdhlen die Punkte. Der Ball
besteht bei diesem Spiel aus einem frisch abgeschlagenen Kopf, wenn ge-
rade kein Feind in der Nihe ist, spielen die Orks auch mal mit einem Ork-
kopf. Verletzungen und Tote sind wihrend eines Orkballspiels keine
Seltenheit. Oft erwischt es auch einen Schiedsrichter, wenn eine Ork-
mannschaft mit einer Entscheidung nicht zufrieden ist. Dies dimpft aller-
dings weder die Begeisterung der Zuschauer noch das Engagement der
Spieler, eher heizt sich die Stimmung im Gegenteil mit jedem Opfer weiter
auf. Orkball ist mittlerweile im gesamten Schattenreich eine anerkannte
Sportart.

Ovkballstadion

Lesezeichengel
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Orkballliga

Die Orkballliga wurde vor einigen hundert Jahren gegriindet und sorgt fiir
die Unterhaltung der Orks, wenn es gerade nichts zu kimpfen gibt. In der
Liga ist pro Kohorte eine Mannschaft vertreten. Jede Woche findet im
Orkballstadion ein Spiel statt, am Ende des Jahres findet dort auch die
grofB3e Siegesfeier des jeweiligen Meisters statt.

OrKkballstadion

Das Orkballstadion befindet sich inmitten der Orksteppe und ist mit Ab-
stand das gré3te Bauwerk der Orks. Es sicht sehr abenteuerlich aus,
scheint aber trotzdem recht stabil zu sein, da es schon seit Jahren tausen-
den grolenden und kimpfenden Orks standhilt.




OrkKkohorten

Eine Orkkohorte besteht aus etwa 500 bis 1000 Otks. Jede dieser Kohor-
ten besitzt ein eigenes Lager, das aus chaotisch angeordneten und wild zu-
sammengeschusterten Zelten und Hiitten besteht. Innerhalb dieser
Kohorten gibt es eine klare militdrische Rangstruktur. Jedes Lager besitzt
Grund und Boden rings um seinen Standort. Die GroB3e des Landbesitzes
richtet sich nach der GréBe und der Macht der Kohorte. Innerhalb einer
Orkkohorte gibt es fast tiglich Machtkimpfe, um die Rangordnung zu
kliren, und auch zwischen den Kohorten gibt es gelegentlich Reibereien,
wenn eine Kohorte versucht, ihren Einflussbereich auszuweiten.

Dreg-Naks

Die Dreg-Naks haben etwa achthundert Kimpfer und sind damit die
groBte und gefihrlichste Orkkohorte. Thr angestammtes Wohngebiet be-
findet sich an den Ufern des Tintensees. Traditionell dienen die Dreg-Naks
dem bdsen Herrscher als Leibgarde, weshalb sie den neuen bésen Herr-
scher auch als erste zu Gesicht bekommen. Dabei stellen die Dreg-Naks
nicht nur Kidmpfer, sondern auch gehorsame Diener fiir den Haushalt des
bésen Herrschers. Ihr General Skab Gut entstammt einer angesehen Ork-
familie, die dem bosen Herrscher schon oft dienen konnte.

General: Skab Gut

Grosh-Naks

Als amtierende Orkballmeister genieflen die Grosh-Naks einiges Ansehen
unter den Orks. Sie leben in der Nihe des Seitenabgrunds und sind fiir ih-
re Wildheit bekannt und gefiirchtet. Vor ihrem General Skar Zog zittern
selbst Orks aus anderen Kohorten. Er ist zudem einer der besten Orkball-
spieler und hilt den Rekord fiir die meisten in einem Spiel erzielten Punk-
te.

General: Skar Zog

O
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Trolle

Die Trolle leben im nérdlichen Teil des Broselgebirges in riesigen Festun-
gen in den Trollbergen. Sie sind groB3e und schreckliche Kimpfer. Die
Lieblingsspeise eines jeden Trolls ist eine frische Elfenprinzessin.

Die Trolle sind nachtaktiv, da sie bei direkter Sonneneinstrahlung zu Stein
erstarren. Diese Starre bedeutet aber nicht den Tod, sondern eher einen
unfreiwilligen Schlaf, sie erwachen bei Dunkelheit wieder und sind frisch
wie eh und je. Durch ihre Nachtaktivitit haben sie eine sehr gute Nacht-
sicht entwickelt, die sich mit der der Elfen und Zwerge vergleichen ldsst.
Die Trolle werden etwa 250 Jahre alt und sind nach etwa 40 Jahren ausge-
wachsen.

Trolle leben in einer familienlosen Gesellschaft. Jeder Troll lebt in einem
eigenen Teil einer der gewaltigen Trollfestungen, wobei alle Trolle, die et-
was auf sich halten, ihr Refugium nach ihrem Geschmack gestalten —
wenn sie sich nicht gleich ein neues Zimmer bauen. Der Neid der Trolle
untereinander fithrt des Ofteren zu brutalen Zweikimpfen innerhalb der
Festung. Die Frauen sind bei den Trollen sehr rar gesit, auf jede Trollfrau
kommen etwa vier Trollmidnner. Die Frauen suchen sich ihre Partner sel-
ber aus und nehmen naturlich nur die stirksten, so kann es kommen, dass
ein Troll sein Leben lang keine Frau abbekommt.

Erscheinungsbild

Trolle sind zwischen zwei und drei Meter grof3 und mit einem Gewicht
zwischen 250 und 350 kg dulerst wuchtig gebaut. Im Verhiltnis zum
Oberkérper scheinen die Arme zu lang und der Kopf zu klein. Thre Haut
ist schwarz und dhnelt sprodem, schwarzem Stein und ist auch ebenso
hart. Sie bekleiden sich meist nur mit einem Lendenschurz, der den einzi-
gen Unterschied zwischen ménnlichen und weiblichen Trollen verdeckt.



Religion

Die Trolle beten natiirlich den Gott des Bsen, Radiergummi, an. Zu Eh-
ren ihres Gottes spieBlen sie die Kopfe threr Gegner auf den Zinnen auf,
wihrend sie den Rest ihrer Korper verzehren. Der Kopf bleibt dort hin-
gen, weshalb den Festungen ein Verwesungsgeruch anhaftet und Raben
und Geier dauerhafte Giste sind. Religiése Fuhrerin ist die Schamanin, die
durch das Werfen von ein paar Augen die Zukunft vorhersagen kann. Am
besten eignen sich Elfenaugen.

Trollberge

Die Trollberge befinden sich im
nérdlichen Teil des Broselgebirges.
Das Gelinde wird von vielen
Schluchten und gro3en Fels-
spitzen dominiert. Nicht zu
vergessen sind auch die
riesigen Trollfestungen,

die so gar nicht in die
Landschaft passen wol-

len. Meist befinden sich

in der Nihe dieser Fes-
tungen Steinbriiche, aus de-
nen das Baumaterial fiir die
Festungen hergeschafft
wird.

Trollherzdge

Jede Trollfestung wird von
einem Herzog angefiihrt.
Es kann jeder Troll Her-
zog werden, er muss nur
den momentanen Herzog
in einem Zweikampf auf
Leben und Tod besiegen.
So wird eine Trollfestung
meist vom kampfkriftigs-
ten oder wagemutigsten
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Troll angefiihrt. Jeder Trollherzog erwihlt eine Schamanin, die ihm mit ih-
ren Weissagungen und Ratschligen zur Seite steht. Der Herzog der
GroBen Festung ist zugleich auch der Oberherzog, dem alle anderen
Trollherzége untergeordnet sind. Die Herzége sind aber meist genug da-
mit beschiftigt, ihre Machtposition in ihrer eigenen Festung zu behalten,
weshalb dieses Amt kaum wahrgenommen wird und fast nur noch aus
Tradition besteht.

Teollfestungen

Die Trollfestungen sind rie-
sige, teilweise in das Gebirge
gehauene Steinklotze, die
absolut nicht in die Land-
schaft passen. Man findet an
thnen keine geometrischen
Strukturen, irgendein Kon-
zept oder so etwas wie
Symmetrie. Trollfestungen
werden nicht geplant und
dann gebaut, sie wachsen
mit der Zeit zu riesigen Un-
getiimen aus massivem
Stein, die das Auge jedes Architekten beleidigen. Es sollen sogar schon
grofie Architekten beim Anblick einer Trollfestung vor Schock gestorben
sein. Die Trolle selber sind aber auf ihre Festungen stolz und finden diese
auch schén. Innerhalb der Festungen setzt sich der dulere Eindruck fort,
die Ginge und Riume der Festungen sind verworren. Durch die stindigen
Erweiterungen der Trollfestungen und der damit verbundenen Umbauten
verindern sich die Trollfestungen fast kontinuierlich.

GrofSe Trollfestung

Die GroB3e Trollfestung ist die gréte und bekannteste Festung der Trolle
und der grof3e Stolz aller Trollarchitekten. In ihr erkennt man den ,,per-
fekten* Baustil der Trolle, es gibt kaum geometrische Strukturen und die
Festung ist herrlich gewachsen. Auf den Mauern dieser Festung sind die
grofiten, gefahrlichsten und somit besten Kriegsmaschinen aus der
Schmiede der Goblins angebracht. Die Grof3e Trollfestung befindet sich
hoch auf dem Bréselgebirge und ist weder vom Amazonendschungel
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noch von der anderen Seite ohne wagemutige Kletteraktionen erreichbar.
Trollherzog Olokwa herrscht schon eine iiberdurchschnittlich lange Zeit
tber die Grofie Trollfestung, wohl auch wegen der unbekannten Schama-
nin an seiner Seite.

Trollherzog: Oberherzog Olokwa

Parkfestung

Die Parkfestung liegt in einem etwas ebenerem Teil des Broselgebirges.
Wie die anderen Trollfestungen ist sie aus schwarzem Stein erbaut und ein
Monstrum in der Landschaft. Rings um die Festung befindet sich ein
weitldufiger Park, der der Festung auch ihren Namen gab. Dieser Park ist
einzigartig unter den Trollfestungen. Der Park besitzt einen natirlichen
Bergsee mit herrlich klarem Wasser. Das Gelinde wird aber von den Trol-
len nicht gepflegt, vielmehr finden sich viele Kampfspuren und Rillen, die
von den Kampfmaschinen verursacht wurden, die Gberall auf dem Gelin-
de zu finden sind. Der Park wird von einer michtigen Mauer mit Wehr-
gang und Zinnen eingefasst und besitzt nur ein komplett eisernes Tor, das
nur mit der Kraft von zwei Trollen bewegt werden kann und immer ge-
schlossen ist. Der Trollherzog Uzgor gilt wegen seiner Parkanlage unter
den Trollen als nicht ganz zurechnungsfihig und wird oft als verriickt be-
titelt.

Trollherzog: Herzog Uzgor

Tuemfestung

Die Turmfestung steht auf einer Felsspitze inmitten einer tiefen Schlucht.
Der Zugang zu dieser Festung ist nur tiber eine Zugbriicke méglich, die
den zehn Meter breiten Spalt Giberspannt. Die Zugbriicke ist aber die
meiste Zeit hochgezogen und es werden drei bis vier Trolle bendtigt, um
die Briicke zu bewegen. Durch den begrenzten Platz in dieser Festung
wichst diese von Jahr zu Jahr immer mehr in die Héhe und sieht dadurch
wie ein tberdimensionaler schwarzer Turm aus. Trotz der Unplanmafig-
keit dieses gigantischen Turms scheint er sehr solide zu stehen, was wieder
beweist, dass die Trolle gar keine schlechten Architekten sein kénnen.
Trollherzog Rampu herrscht tiber die Turmfestung, er gilt als einer der
besten Trollarchitekten Uberhaupt.

Trollherzog: Herzog Rampu
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Spieleegeln



Doe dem Spiel

Vor dem Spiel erschafft jeder Spieler seinen Charakter, dies geschieht ge-
meinsam, damit alle Charaktere gut zusammenpassen. Jeder Charakter
wird dabei auf dem Charakterbogen festgehalten.

Der Spielleiter bereitet das Abenteuer vor. Wenn ein Fortsetzungsabenteu-
er ansteht, ist natiirlich der erste Punkt schon abgehakt und der Spielleiter
muss nur noch das Abenteuer vorbereiten, bevor es weitergehen kann.

)
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Die Heldengruppe

Die Charaktere

Die Charaktere sind wagemutige Helden und bestreiten gemeinsam mit
ihren Heldenkollegen unmdoglich scheinende Abenteuer auf der Doppel-
seite. Sie kimpfen gegen Drachen, Trolle und Heerscharen von Orks, be-
steigen die hochsten Gipfel des Lesezeichengebirges und dringen in die
tiefsten und dunkelsten Schichte der Verlorenen Minen ein — und das alles
nur, um die Doppelseite vor dem groBen Zuklappen zu bewahren, aber ab
an auch einfach nur fir Gold. Sie sind die strahlenden Helden der Dop-
pelseite.

Ubeersicht

Bei der Charaktererschaffung werden zuerst die Rasse und das Klischee
gewihlt. Danach wird ein kurzer Hintergrund beschrieben. Erst im letzten
Schritt werden die Werte des Charakters und seine Ausriistung bestimmit.

Eine Heldengeuppe erschaffen

Die Charaktere bilden eine Heldengruppe und sollten dementsprechend auch
gemeinsam erschaffen werden. Die Spieler sollte dabei auf eine ausgewogene
\ Gruppe achten, die nicht nur aus Kdmpfern besteht, sondern auch Gelehrte,
Heilkundige oder Magier umfasst.

Thr spielt eine Heldengruppe, also eine Gruppe, die zusammenarbeiten muss,
wenn sie iiberleben, Schitze erbeuten und zu legendiren Helden aufsteigen
will. Menschenscheue Einzelginger, die nicht auf andere eingehen kénnen,
sind fehl am Platze, jeder muss hier seine Aufgabe erftllen, egal ob als Ge-
lehrter oder Krieger.

A " ———
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Rasse

Die Charaktere miissen nicht unbedingt menschlich sein, denn selbstvers-
tandlich gibt es auch Helden anderer Rassen. Nur die bosen Rassen sind
als Spielercharaktere nicht méglich.

Zur Auswahl stehen die Fiir Menschen stehen folgende
folgenden Rassen: Volker zur Auswahl:
Elfen Amazonen
Feen Barbaren
Gnome Die Edlen
Halblinge Die (ewigen) Zweiten
Kobolde Die Hiter
Wichtel Die Kleinkarierten
Yetis Nomaden
Zwerge Walkiiren
Klischee

Das Klischee hingt von der gewihlten Rasse ab und dient zur Individuali-
sierung des Charakters, bringt mehr Farbe ins Spiel und bietet die M6g-
lichkeit Heldenpunkte zu erlangen. Das Klischee kann der Spieler frei
erfinden oder einfach aus der Klischeeliste auswahlen.

Magiebegabung

Durch die Wahl eines Magier-, Hexen- oder Schamanenklischees ist der
Charakter automatisch magisch begabt und kann dann im Abschnitt Cha-
rakterwerte eine Magiekategorie erlernen.

Gute Klischees

Gute Klischees miissen nicht unbedingt positiv fiir den Charakter sein. Viel
mehr ist es wichtig, dass sie von dir aktiv in das Spiel eingebracht oder von

[ anderen Spielern angespielt werden kénnen, damit du dir Heldenpunkte ver-
dienen kannst. Ein gutes Klischee gibt deinem Charakter ein Profil und einen
Wiedererkennungswert. Also nutze die Klischees nicht, um deinen Charakter
méglichst stark zu machen, sondern um ihn méglichst interessant fir alle Be-
teiligten zu gestalten. Ein Klischee sollte immer aus einem beschreibenden
Adjektiv und einer Berufs- oder Klassenbezeichnung bestehen.

P Iy
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Menschen

Greuseliger
Batbarenschamane

Der Schamane der Barbaren ist
gleichzeitig Heiler, religiGser Fuhrer
und Berater des Stammes. Er wirkt
immer sehr mystisch, und sein
Kommen kann man durch den
Klimperkram schon von weitem
horen.

Bluteiinstiger Barbar

Ein Muskelberg von einem Mann,
der auller kimpfen und trinken
weder viel kann noch im Sinn hat.
Er hat ein recht einfaches Gemiit,
und ist leicht zufriedenzustellen,
aber drgern sollte man ihn besser
nicht, aufler man ist wesentlich
schneller als er.

Explosiver Alchemist

Er ist sehr experimentierfreudig
und immer auf der Suche nach
neuen Tinkturen. Ab und an ver-
schitzt er sich bei den Mengen, so
dass des Ofteren mal eine griine
Wolke tiber ihm schwebt.

Frivole Amazone

Sie ist von Natur aus mit wunder-
schénen Rundungen gesegnet, mit
denen sie die Blicke aller Manner
auf sich zieht. Nichtsdestotrotz ist
sie eine begabte Kampferin und
hat einen starken Willen.

Klischees mit Magiebegabung
Gruseliger Barbarenschamane
Fanatischer Priester
beuschender Magier
Schwatzende Hexe

Klischees ohne Magiebegabung
Blutrinstiger Barbar

Frivole Amazone

| Hochtrabender Ritter
Liebenswerter Schurke
Lebensfroher Glucksritter
| Paranoider Dieb
Ubereifriger Paladin
Vergesslicher Barde
Vollschlanke Walkure

» Explosiver Alchemist J

Fanatischer Priester

Ein Priester, der vor Begeisterung
tber seinen Gott fast tiberge-
schnappt ist. Thm sollte man besser
aus dem Weg gehen, wenn man
nicht in endlose Diskussionen ver-
wickelt oder bekehrt werden will.

Hochtrabender Ritter

Mehrt edel als sonst etwas. Er hat
immer die richtigen, geschwollenen
klingenden Worte auf den Lippen.
Er hort sich gern reden und seine
Ehre ist ihm das Wichtigste.
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Liebenswerter Schurke

Er treibt sich gerne in dunklen
Gassen und in zwielichtigen Knei-
pen herum und fiihlt sich in einer
Stadt am wohlsten. Er kann sich
mit seinen kleinen Betriigereien
recht gut durchs Leben mogeln.

Paranoider Dieb

Ein eigentlich begabter Langfinger,
der aber hinter jeder Ecke einen
Verfolger und Beobachter vermu-
tet. Er ist die meiste Zeit etwas
hektisch und nervos, auch wenn er
gerade mal nichts angestellt hat.

Schwatzende Hexe

Eine typische Hexe mit alter, ge-
flickter Kleidung und einer Warze
auf der Nase. Sie ist gleichzeitig
gern gesehen und gefiirchtet. Die
meisten Menschen sind nett zu He-
xen, auch, wenn sie gar nicht an
Hexen glauben.

Dergesslicher Barde

Ein unterhaltsamer Mensch, der
gerne zu Ubertreibungen neigt. Fi-
gentlich ist er zu nichts zu gebrau-
chen, aber doch tiberall gern
gesehen, da er meist gute Stim-
mung, Neuigkeiten und ein paar
Lieder mitbringt.

Lebensfrober GliicKsritter

Er schligt sich mit Auftragsaben-
teuern durch und hat nichts mit
normalen Rittern zu tun. Er besitzt
ein fréhliches Gemiit und gibt auch
immer die ein oder andere Anek-
dote zum besten.

Pfuschender Magier

Ein Magier, der die Kunst der
Zauberei meht schlecht als recht
beherrscht. In Kneipen hat er des-
wegen meistens einen Tisch fiir
sich. Man sollte immer einen ge-
wissen Sicherheitsabstand von ithm
wahren.

(lbereifriger Paladin

Er kimpft fiir seine Gottheit und
versucht, seinen Glauben zu ver-
breiten, bei besonders sturen
Nichtgldubigen geschieht dies auch
mit dem Schwert. Er handelt im-
mer ehrenvoll nach dem Kodex
seiner Religion.

Dollschlanke Walkiive

Eine Kdmpferin der Walkiiren, die
sich immer nach schnuckeligen
Minnern umsieht. Sie ist stolz auf
ihre weiblichen Rundungen und
stellt diese auch zur Schau, aber
wehe es listert mal jemand zu laut
tber sie.



Elfen

Klischees mit Magiebegabung
Hochnasiger Magier
Weiser Heiler

Klischees ohne Magiebegabung
Eleganter Klingentéanzer
Faszinierender Barde
Naturverbundener Waldlaufer

Eleganter Klingentdnzer

Ein Schwertmeister, der seinesglei-
chen sucht. Ist man auf seiner Sei-
te, ist der Sieg, auch gegen eine
Ubermacht, meist gewiss. Er ist der
eleganteste Kidmpfer auf der Dop-
pelseite.

Hochndsiger Magier

Die Elfen stellen mit Abstand die
besten und tiberheblichsten Magier
der Doppelseite. Ein Elfenmagier
stellt dies auch immer wieder mit
Worten und Taten klar. Er ist un-
gern unter Menschen.

Weiser Heiler

Einer der besten Heiler auf der
Doppelseite, er kennt alle heilen-
den Krauter und Essenzen. Durch
seine jahrhundertelange Erfahrung
hat er schon fast jede mdégliche
Krankheit gesehen und behandelt.

Faszinierender Baede

Der Barde hat schon viel etlebt
und kennt viele Orte der Doppel-
seite. Er kennt all die alten Legen-
den und Sagen, die sich um die
faszinierende Geschichte des Wel-
tenbuchs ranken.

Naturverbundener
Waldldufer

Er kennt sich auf der Doppelseite
wie kein anderer aus. Der Natur-
verbundene Waldlaufer ist schon
auf der ganzen Doppelseite gewe-
sen und findet sich in der Natur
uberall zurecht.
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Feen

Klischees mit Magiebegabung
(Be-)zaubernder Handwerker
Nerviger Zauberer

Klischees ohne Magiebegabung
Betrunkener Krieger

Fiepsender Barde

Fliegender Handler

i

(Be-)zaubernder
HandwerKker

Ein Handwerker der besser mit sei-
nem Zauberstab umgehen kann als
mit einem Schraubenschlissel.
Aber ab und an ubertreibt er es mit

der Magie und verursacht dadurch
Chaos.

Fiepsender Barde

Da er gerade den Stimmbruch
durchmacht, ist er kein besonders
guter Singer, dafiir kann er aber
gut auf seiner Fléte spielen und
durch seine Niedlichkeit verzeiht
man ihm vieles.

Nerviger Zauberer

Er schwirrt gern durch die Ge-
gend, am liebsten um Képfe her-
um. Hs scheint sein Hobby zu sein,
andere zu nerven. Aber wehe er
packt seinen Feenstaub aus, dann
kann es, durch seine magische Be-
gabung, gefihrlich werden.

Beteunkenee Krieger

Ein Krieger der Feen. Er ist ebenso
nervig wie ein Feenzauberer, kann
im Gegensatz zu diesem aber mit
Waftfen umgehen. Bevor es in dem
Kampf geht, trinkt er zudem gerne
einen Schluck aus einem Flach-
mann.

Fliegender Handler

Der fliegende Hindler wird natiir-
lich seinem Namen gerecht und
tliegt von einer Stadt zur anderen,
hinter ihm schwebt immer sein
Leiterwagen, auf dem zumeist un-
wahrscheinlich viele Waren gesta-
pelt sind.
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Gnome

Klischees mit Magiebegabung
Bodenstandige Hexe

p— ~

Klischees ohne Magiebegabung
Trickreicher Mechaniker

Tuchtiger Handler

Verbissener Kdmpfer
Wandernder Naturbursche

i

Bodenstindige Hexe

Die Hexe ist gern in Gesellschaft
und hat sich auf Naturhexerei spe-
zialisiert und kann so dem ein oder
anderen verzweifelten Weinbauer
aus der Not helfen. Sie ist daher
auf jedem Kaffeekrinzchen gern
gesehen.

Tiichtiger Handler

Ein tichtiger Weinhindler, der die
ganze Doppelseite bereist, um sei-
nen hervorragenden Wein an den
Mann zu bringen. Er ist ein gemiit-
licher Zeitgenosse und gibt ab und
an auch was von seinem Wein aus.

Wandeender Naturbuesche

Er fihlt sich in der Natur sehr
wohl und findet sich in der Wildnis
bestens zurecht. Er ist Dank seiner
GroBe ein Meister in der Tarnung
und auch in der Kriuterkunde sehr
bewandert.

Trickeeicher Mechaniker

Er ist handwerklich sehr versiert

und auch einfallsreich. Er kennt je-

den Heimwerkertrick und scheut

sich nicht vor kérperlicher Arbeit.

Er ist dabei auch immer wohlge-
launt und pfeift ein Liedchen vor
sich hin.

Derbissener Kampfer

Er ist zwar klein, aber daflir ener-

gisch und flink im Kampf. Gré3ere

Gegner kénnen ihn nicht beein-
drucken, da er seine Grof3e im
Kampf geschickt ausnutzt. Meist
begleitet er in jungen Jahren die
Handler des Weinhandelskontors.
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Halblinge

Klischees mit Magiebegabung
Lebensfrohe Hexe

Klischees ohne Magiebegabung
Frohlicher Koch

Gemiitlicher Handler

Neugieriger Abenteurer
Wandernder Musiker

i

Fedblicher Koch

Er ist frohlich und unbekiimmert,
solange er seine regelmilligen
Mabhlzeiten, etwa doppelt soviel wie
bei den Menschen, bekommt. Er
kocht sehr gerne und gut und ist
deshalb in jeder Abenteurergruppe
gern gesehen.

Lebensfrohe Hexe

Eine junge und lebensfrohe Hexe,
die sehr hilfsbereit und aufge-
schlossen ist. Sie liebt die Gesell-
schaft und schligt einem selten
einen Wunsch ab. Sie natirlich eine
Warze auf der Nase, die bei ihr
aber nicht unbedingt schlecht aus-
sicht.

Wandeender Musiker

Ein typischer Halbling, der gern
Feste feiert. Er wandert er gerne
auf der Doppelseite und zieht von
Fest zu Fest. Er kennt viele lustige
und unterhaltsame Lieder und trau-
rige Balladen, die er gerne seinem
Publikum vortrigt.

Gemiitlicher Handler

Er ist ein gemutlicher Typ und fiir
einen Hindler schon fast etwas zu
angenehm. Aber seine guten Ein-
kaufspreise fiir Kuppenquell und
seine guten Beziehungen zur Kaf-
feefahrtengesellschaft und den
Kuppenbidern machen das wieder

gut.

Neugieriger Abenteurer

Von Natur aus dngstlich und oft
etwas tollpatschig, ibermannt ihn
doch oft die Neugier und er mischt
sich engagiert in alle Angelegen-
heiten ein. Sein grofies Ziel ist es,
ein bekannter Abenteurer auf der
Doppelseite zu werden.
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Kobolde

Klischees mit Magiebegabung
Geheimnisvolle Wetterhexe

i

Klischees ohne Magiebegabung
Emsiger Geschéftsmann
Fieser Kampfer

Lustiger Uberlebenskiinstler
Singender Seemann

Emsiger Geschéftsmann

Er ist ein fleiBiger und guter Ge-
schiftsmann, der es immer schafft,
seinen Profit zu erlangen und das
meist mit ehrlichen Mitteln. Betri-
gen tut er nur in Mallen und nur,
wenn er sich sicher ist, dass es Nie-
mand herausfindet.

Gebeimnisvolle
Wettethexe

Die Wetterhexe ist bei den Kobol-
den angesehen, da sie als Einzige
das Wetter einigermallen verlisslich
vorhersagen kann, was besonders
fur die Seefahrt wichtig ist. Meist
ist die Hexe zugleich auch eine
Heilerin.

Singender Seemann

Wenn es darum geht, ein Boot zu
lenken oder sich anhand der Lese-
lampe und der Gestirne zu orien-
tieren, ist er der richtige Mann. Exr
lisst keine Gelegenheit aus, ein
Lied auf seiner Quetsche zu spie-
len und alte Seemannslieder zu sin-
gen.

Fiesee Kdmpfer

So klein wie er ist, so heimtlckisch
ist er im Kampf. Mit seinen vielen
Messern stellt er sogar fir erfahre-
ne Ritter eine Gefahr da. Wenn er
mal kein Messer zur Hand hat,
beil3t und kratzt er auch.

Lustiger
Uberlebenskiinstler

Der SpaBvogel und Ubetlebens-
kiinstler jeder Reisegruppe. Er ist
geschickt darin, sich aus den un-
moglichsten Situationen elegant zu
befreien und kommt in der Stadt
wie auch in der Wildnis gut zu-
recht.
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Wichtel

Klischees mit Magiebegabung
Praktischer Zauberer

Klischees ohne Magiebegabung
Burokratischer Beamter 1
FleiBiger Bote

Flitzender Krieger
Gewitzter Handler
Strammer Wichtelwéachter

i

BiiroK ratischer Beamter

Ein typischer Beamter der Wichtel.
Bei ihm muss alles in geordnete
Bahnen gehen. Planung und Vor-
aussagbarkeit sind ihm bei allen
Aktionen wichtig, auch wenn es
nur um die pinktliche
Mittagspause geht.

Flitzender Krieger

Einer der schnellsten Krieger der
Doppelseite, schnell im Angritf, im
Kampf und in der Not auch in der
Flucht. Er legt beim Kampf keinen
Wert auf Ehre, kimpft aber auch
nicht unbedingt unfair.

Praktischer Zauberer

Der Wichtelzauberer ist im Gegen-
satz zu anderen Zauberern auch
praktisch veranlagt. Zwar erledigt
er viele Aufgaben auf magische
Art, aber in der Not kann er auch
handgreiflich werden.

Fleifliger Bote

Er ist klein, gelb und fleiBig, Ein
guter Kamerad, wenn es darum
geht, Feuerholz zu sammeln. Er ist
pflichtbewusst und hat meist gute
Laune. Ein rundum angenchmer
Geselle.

Geuwitzter Handler

Ein fleiiger und gewitzter
Hindler, der es gut versteht, seine
Waren an den Mann zu bringen.
Mit einem Wichtel zu feilschen ist
genauso schwer, wie einem Ork
zaubern beizubringen.

Steammer Wichtelwdchter

Er ist ein pflichtbewusster Wich-
ter, der seinen Posten nie verlisst.
So wie er immer tiberkorrekt ge-
kleidet ist verhdlt er sich auch, jede
Vorschrift und jeden Befehl folgt er
auf das Genauste.
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Vetis

Klischees mit Magiebegabung
Brummeliger Schamane

Klischees ohne Magiebegabung
Agiler Schneeléaufer

Freundlicher Grenzwéachter
Kuscheliger Handler

Starker Baumeister

Agilee Schneeldufer

Er ist in der Wildnis der Eiswiiste
Tippex zu Hause und kann dort so
gut wie kein Anderer (iibet-)leben.
Er fihrt oft Expeditionen an und
kann sich extrem gut orientieren, er
scheint einen inneren Kompass zu
besitzen.

Freundlicher
Grenzwdchter

Ein Grenzwichter der Yetis, der
meist sehr freundlich ist. Er ist aber
auch ein grausamer Kidmpfer und
kennt keine Gnade, wenn es darum
geht, sich und seine Freunde zu
verteidigen.

Starker Baumeister

Ein Architekt der Yetis, der aber
nicht nur vor dem Reil3brett steht,
sondern auch zupacken kann. Er
ist ein Gelehrter der sich fir alle
méglichen Bauwerke begeistern
kann.

Beummeliger Schamane

Der Schamane der Yetis, der die
Elemente der Eiswuste im Griff
hilt, vor allem Eiselementare, die
gerne wihrend eines Schneesturms
auftreten. Kilte scheint ihm noch
weniger auszumachen als anderen
Yetis.

Kuscheligee Handlee

Ein Hindler der Yetis, der immer
etwas Eis zum Verkauf anbietet. Er
handelt aber naturlich auch noch
mit anderen Waren. Er ist ein gut-
miitiger Zeitgenosse und ldsst mit
sich reden.
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Zwerge

Klischees mit Magiebegabung
Verwirrter Runenschmied

Klischees ohne Magiebegabung
Glaubiger Priester

Jammernder Handler

Metzelnder Kampfzwerg
McGyvernder Bastler
Schlechtgelaunter Schmied

i

Glaubiger Priester

Er ist ein gldubiger Priester Dru-
ckers und schwingt auch in seinem
Namen die Axt. In normalen Zei-
ten hingegen widmet er seine Zeit
all jenen, bei denen der Glaube
nicht so stark wie bei ihm ist.

Metzelnder Kampfzwerg

Ein wohlgelaunter Zwergenkdmp-
fer. Er bevorzugt eine grofie beid-
hindige Axt. Er stiirzt sich
wohlgelaunt in jeden Kampf und
ist immer siegessicher. Einem Krug
guten Zwergenbiers ist er auch nie

abgeneigt.

Schlechtgelaunter Sehmied

Ein typischer Zwergenschmied. Er
besitzt entweder eine Schmiede in
einer der groB3en Stidte oder stellt
in den Zwergenminen Waffen und
Werkzeuge her. Er hat nie gute
Laune und stinkt immer nach
Rauch.

Jammeender Handler

Ein jammernder, reisender Zwer-
genhdndler. Er hat immer ein Fass
Zwergenbier im Gepick. Er han-
delt mit allen erdenklichen Waren,
aber bevorzugt mit Waren aus
zwergischer Herstellung,

MeGgyveender Bastler

Er ist aber ein Meister der Impro-
visation und wesentlich praktischer
veranlagt als jene. Mit seiner Im-
provisationskunst ist er eine Berei-
cherung fir jede Gruppe.

Derwierter Runenschmied

Er ist auf Runen- und Artefakt-
kunde spezialisiert. Exr kann auch
schon mal seine Umgebung ver-
gessen, wenn er in ein altes Buch
vertieft ist oder auch mal die ein
oder andere Rune bei alltiglichen
Arbeiten vergessen.
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Hinteegrund

Der Hintergrund verleiht dem Charakter Individualitit. Neben Namen,
Beschreibung und Verhalten, interessieren auch vergangene, pragende
Ereignisse. Ob der Hintergrund ausformuliert oder in Stichpunkten
notiert wird, bleibt jedem selber tiberlassen.

Tipps zum Hinteegrund

Erschaffe einen Hintergrund, der den Charakter fiir die anderen Spieler inter-
essant werden ldsst. Charaktere mit Ecken und Kanten bereichern das Spiel.

[ Also spielt keine introvertierten Einzelginger, sondern Helden mit Stirken
und Schwichen, die man licben und hassen kann.

Ein cooler Hintergrund bringt nichts, wenn er im Spiel untergeht. Also ge-
stalte deinen Charakterhintergrund nutzlich. Erstens fiir dich, um ihn besser
auszuspielen, zweitens fiir die Gruppe und den Spielleiter, damit sie den Hin-
tergrund deines Charakters anspielen kénnen.

" P Iy

Folgende Fragen konnen helfen, um die wichtigsten Fakten des
Charakterhintergrunds festzulegen:
1. Wie sieht der Charakter aus? Wie kleidet er sich? Ist er gepflegt?
2. Wie verhilt sich der Charakter? Ist er lebensfroh oder grummelig?
3. Was hat er gemacht, bevor er ein Held wurde?
4. Warum und wie ist er ein Held geworden?

Beispiel zum Charakterhinteegrund
Silvia nennt ihren Charakter Toran, er ist ein Barbar und kommt aus

| dem Stamm Baroc. Er ist 25 Jahre alt. Silvia beantwortet die Hinter-
grundfragen wie folgt:

1. Lange, blonde Haare die er meist geflochten trigt. Er trigt wet-
tergegerbte Lederkleidung, der man Kampfspuren ansieht.

2. Er hat einen rauen Humor, ist aber zwischendurch auch nach-
denklich.

3. Kirieger und Langschiffobermaat.

i 4. Verbannt von seinem Stamm, will wieder glorreich von seinem
Stamm aufgenommen werden.

" P Iy
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ChatraKterwerte
Profile

Die Féihigkeiten‘ de§ Charakters Mdagliche Profilwerte
werden durch die vier Profile .
Gliicksritter, Krieger, Handwerker Noemal Magiebegabt
und Waldliufer definiert. Umso 1,2,4,5 1,2,4,4
héher der Profilwert ist, umso bes- [ 1,3,3,5 1,3,3,4
ser ist der Charakter in Fertigkeiten 2,2,3,5 2,2,3,4
dieses Bereichs. Der Profilwert be- 2,2,4 4 2,3,3,3
stimmt die Anzahl an Wirfel, die 3,3,3,3

bei einem Konflikt geworfen wer- S

den (siche Konflikte).

Bei der Charaktererschaffung diir- Rasse Bonusprofil
fen 12 Wurfel auf die Profile ver- Elfen Waldlaufer
teilt werden. Jedem Profil muss )
mindestens ein Wiirfel zugeordnet ! Feen Waldlaufer
werden, kein Profil darf um mehr Gnome Handwerker
als zwei Wiirfel vom nichsthéhe- Halblinge Gluicksritter
ren oder nichstniedrigeren Profil Kobolde Gliicksritter
abwe}chgm Die m.aximal mogliche Menschen Heldenpunkte
Spezialisierung bei der Charakter- .

erschaffung ist daher 1, 2, 4, 5. r Wichtel Handwerker
Falls der Spieler ein Klischee mit vets Krieger
Magiebegabung gewihlt hat, kann Zwerge Handwerker

er 1 Punkt in eine Magiekategorie
investieren und so einen magisch
begabten Charakter erschaffen.

Andere Rassen als Menschen erhalten nach der Verteilung noch einen zu-
sitzlichen Wirfel im ihrer Rasse zugeordneten Profil. Dadurch kann der
Abstand zum nichstniedrigeren Profil auf 3 Wiirfel ansteigen.

Erschaffe Keinen Fachidiotenl

Erschaffe einen Charakter, der alleine Ubetleben kann! Keinen Fachidioten,
der in einem Abenteuer nur in ein oder zwei Szenen etwas beitridgt. Denn du
als Spieler musst mit deinem Charakter das Abenteuer voranbringen kénnen
und willst sicherlich nicht nur zugucken.

. A
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GliicKsritter

Unter Glucksritter sind Fertigkeiten wie Verhandeln, Menschenfiihrung,
Gliicksspiel oder auch Musizieren angesiedelt. Gliicksritter sind sozial
kompetente Charaktere und fiithlen sich in der Stadt und in Kneipen wohl,
wissen sich aber auch an Hofe zu benehmen.

Krieger

Unter Krieger fallen alle Nah- und Fernkampffertigkeiten sowie viele kor-
perliche und athletische Fertigkeiten. Bei ihnen gilt auch Alkohol als Waffe,
weshalb sie ziemlich gut darin sind, Gegner unter den Tisch zu trinken.
Nur die groBen Denker sind sie nicht.

Handwerker

Unter Handwerker fallen alle handwerklichen Fertigkeiten, wie schmieden
oder Fallen entschirfen. Aber auch mechanische Kenntnisse und Tatigkei-
ten wie Heilung, Einbruch oder Diebstahl gehéren zu diesem Profil.

Waldldufer

Unter Waldldufer fallen alle Fertigkeiten, die benétigt werden, um in der
Wildnis zu iiberleben. Kenntnisse in der Jagd und tber die Natur fallen
genauso darunter wie auch Reiten, Feuer entziinden oder eine geeignete
Furt finden.

Beispiel 1 zur Peofilwerteverteilung

Silvia hat sich fiir einen Barbaren entschieden, er ist einer der Kdmpfer der 1
Gruppe. Sie verteilt daher ihre 12 Punkte wie folgt: Glucksritter 3, Krieger 5,

. Handwerker 1, Waldldufer 3. Da sie als Rasse Mensch gewiéhlt hat, steigt kei-
nes der Profile Torans an. Dafiir erhilt Toran einen sechsten Heldenpunkt.

re Iy

Beispiel 2 zur Profilwerteverteilung

Manu hat sich fiir eine nervige Feenzauberin (Fayla) entschieden. Sie verteilt
daher ihre 12 Punkte wie folgt: Gliicksritter 4, Krieger 2, Handwerker 2,

i Waldldufer 3. Fir den 12. Punkt lernt sie die Magickategorie Illusion. Da sie
als Rasse Fee gewihlt hat, steigt Faylas Waldldufer Profil von 3 auf 4 Punkte
an.

re Iy
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Magickategorien
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Beim Weltenbuch wird das Wirken von Magie nur durch den gesunden
Menschenverstand beschrinkt. Welchen Einfluss ein Zauberspruch hat,
wird bei einem einfachen Konflikt durch die Schwierigkeit festgelegt. Bei
einer Konfliktszene ergibt sich der Einfluss allein durch die Beschreibung
aller Beteiligten. Das aber ein Anfingercharakter nicht gerade einen Berg

versetzten kann sollte jedem klar sein.

Beschwdrung

Diese Kategorie befasst sich mit
dem Beschworen, Befragen und
Beherrschen von Elementaren,
Geistern, Didmonen oder auch To-
ten. Dies ist eine typische Katego-
rie fiir Schamanen.

Natur

Diese Kategorie umfasst die ge-
samte Flora und auch das Wetter.
Vom magischen Wachstum einer
Bohnenstange bis hin zur Wetter-
vorhersage oder -beeinflussung ist
alles moglich.

Tiere

Diese Kategorie umfasst alles, was
mit Tieren zu tun hat. Es fingt bei
der Tierpflege oder Heilung an und
geht weiter bis zur Tiersprache
oder der kurzfristigen Ubernahme
eines Tieres.

e e e e 2
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Elemente

Die Kategorie Elemente beinhaltet
die Manipulation und die Erschat-
fung eines der vier Elemente Erde,
Wasser, Luft oder Feuer. Dazu
gehort zum Beispiel, Feuerbille zu
werfen.

Menschen

Die Kategorie Menschen befasst
sich mit der Heilung oder Beein-
flussung von Menschen. Dazu
gehért zum Beispiel, Wunden zu
heilen und Fluche zu brechen. Dies
ist eine typische Kategorie von
Hexen.

Lebloses

In dieser Kategorie geht es um die
Manipulation und Erschaffung von
leblosen Gegenstinden, Pflanzen
gehéren explizit nicht dazu. Dar-
unter féllt z. B. einen Felsen zu be-
wegen oder die Reparatur einer
Ristung.



Zadbigkeit

Jedes Profil besitzt neben seinem Profilwert auch eine Zihigkeit von sechs
Punkten. Wihrend eines Konflikts kann die Zihigkeit sinken, aber nicht
unter null. Betrigt die Zahigkeit eines Profils null, erleidet der Charakter
eine Konsequenz. Die Zihigkeit regeneriert nur durch die Ausgabe eines
Heldenpunkts oder beim Start in ein neues Abenteuer.

Konsequenzen

Konsequenzen sind Nachteile des Charakters, die ausgespielt werden
miissen, aber keinen regeltechnischen Einfluss besitzen. Direkt nach der
Erschaffung hat der Charakter keine Konsequenzen. Konsequenzen erlei-
det der Charaktere innerhalb eines Abenteuers, wenn die Zihigkeit eines
Profils auf null sinkt. Sie sind solange giiltig, bis sie durch einen Stufen-
aufstieg gestrichen werden.

Erfabeungspunkte

Jeder Charakter beginnt als Mochtegernheld mit O Erfahrungspunkten
(EP). EP sammelt man, indem man Abenteuer durchlebt. Sie dienen dazu,
den Charakter mit der Zeit besser werden zu lassen. Mehr Informationen
zu EP findest du im Abschnitt ,,Nach dem Abenteuer®.

Heldenpunkte

Heldenpunkt sind Ressourcen, die der Spieler jederzeit ausgeben kann. Mit
Heldenpunkten kann man:

¢ Die Wurfelzahl in einem Konflikt um zwei Witrfel ethohen
* Die Zihigkeit eines Profils um drei Punkte auffrischen
* Wichtige Fakten kaufen

Bei der Charaktererschaffung erhilt jeder Charakter fiinf Heldenpunkte,
Menschen bekommen noch einen Bonuswiirfel obendrauf. Diese werden
zu Beginn jedes Abenteuers vollstindig aufgefrischt. Wihrend des Aben-
teuers vergibt der Spielleiter fir gelungene Charakterszenen frische Hel-

denpunkte.

O
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Auseiistung

Ausriistung ist derjenige Besitz des Charakters, der relevant fir Abenteuer
ist oder die Personlichkeit des Charakters unterstitzt. Alltigliche Dinge
spielen beim Weltenbuch keine groB3e Rolle. Alles, was ein typischer Held
dabei haben kdnnte, ist automatisch verflighar. Daher ist es nicht nétig, bei
der Charaktererschaffung jede Kleinigkeit zu kaufen und im Abenteuer
Stunden beim Einkauf zu vertro-

deln. Notation dee Boni
Kommt bei einem Konflikt ein Die Boni werden direkt hinter E
Ausriistungsgegenstand zum Ein- dem Gegenstand notiert.

satz, erhoht dessen Bonus tem-
porir den Profilwert oder die
Zihigkeit.

Standaedheldenpaket

Das Standardheldenpaket bringen alles mit damit der Charakter ein paar
Tage in der Wildnis iiberleben kann. Jeder Charakter verfiigt automatisch
tber:

P steht dabei fiir den Profilbonus.
Z fur den Zihigkeitsbonus.

¢ Schlafsack ¢ kleiner Rucksack
¢ Feuerstein und Stahl ¢ Wasserschlauch
e Fackeln * Angelhaken und Seil

Startgeld

Jeder Charakter startet mit 2 Gold-

miinzen, von denen er sich Aus- Wadbrung

ristung und Waffen kaufen kann. 1 GM (Goldmiinze) 1
HEs miissen nur Dinge bezahlt wer- = 10 SM (Silbermiinzen)

den, die einen Bonus geben oder = 100 BM (Bronzemiinzen)
Grundlage fir eine Titigkeit sind; = 1000 KM (Kupferminzen)

alles andere ist kostenlos, also sucht
keine Kleinigkeiten in den Ausriis-
tungslisten.

* Startgeld: 2 GM
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Beispielcharaktere

Toran dee Barbar

Toran kommt aus dem Stamm der Baroc und ist mit seinem Langschiff in
einen Sturm geraten. Als er wieder zu sich kam, lag er am Strand eines Utr-
waldes, wo er dann von den Dschungelemanzen aufgenommen wurde.
Nach langen Jahren bei den Amazonen, halb als Sklave, halb als Freier,
machte er sich eines Nachts davon, um Ruhm, ein Langschiff und Schitze
zu erringen und wieder von seinem Stamm aufgenommen zu werden.

Rasse Mensch — Barbar Glucksritter 2
Klischee Blutriinstiger Barbar Krieger 5 I
Stufe Mochtegernheld Handwerker 2
Heldenpunkte 6 Waldlaufer 3
! Ausriistung Standardheldenpaket, Bihander: P+1 (800 KM),
Dolch: P+0 (200 KM), Pferd (1.000 KM),
Bargeld: 800 KM

Fayla

Fayla ist eine junge, lebensfrohe Fee. Sie hat ihre Ausbildung zur Zauberin
erst kiirzlich abgeschlossen und will nun die Doppelseite erkunden, der
Elfenwald ist ihr einfach zu klein geworden. Thr grof3es Ziel ist es, die bes-
te Feenzauberin zu werden, um von der Magierakademie in der Unistadt
aufgenommen zu werden. Auf ihrer Reise wurde sie von Ridubern tberfal-
len und Toran hat sie gerettet. Seitdem weicht sie nicht mehr von seiner
Seite.

Rasse Fee Gliicksritter 4
Klischee Nerviger Feenzauberer  Krieger 2
Stufe Mdéchtegernheld Handwerker 2
] Heldenpunkte 5 Waldlaufer 4

Magiekategorien Lebloses: 1

Ausriistung Standardheldenpaket, Dolch: P+0 (200 KM),
Feenstaub: P+1 (600 KM), Zauberstab: P+1 (600 KM),

Bargeld: 600 KM

i
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Auseiistungslisten

Waffen und Riistungen
NabRampfwaffen Riistungen
Waffe Bonus Kosten Riistung Bonus Kosten
Dolch 20 BM | Lederrustung Z+1 80 BM
Keule 20 BM Kettenhemd Z+2 160 BM
Speer 20 BM Metallpanzer Z+3 320 BM
Axt 40 BM
Kurzschwert 40BM | Besondere Waffen
Krummsaébel P+1 80 BM —r—
Langschwert ~ P+1 80 BM Waffe Bonus  Kosten
r Bihander P+1 80 BM Elfenbogen P+2 400 BM
Zweihandaxt P+1 80 BM Graphitschwert P+2 400 BM
— Yetischwert P+3 400 BM
Feenkampfwaffen
Elfenbdégen werden aus dem
Waffe Bonus Kosten Holz eines Baumes gefertigt, der
Wurfdolch s5pM | Durim Elfenwald wichst.
Kurzbogen 45 BM Graphit ist das hirteste und leich-
1 ] teste Metall. Nur die Bleistiftzwer-
Wurfspeer 45 BM .. .
ge kénnen es schmieden.
¢ Langbogen P+1 85 BM . . .
Wurf Pl 85 BM Yetischwerter sind aus einem Me-
urfaxt tall gefertigt, das die Optik von

glasklarem Eis besitzt und auch
genauso kalt ist.



Alles fiie den Helden von beute

Diverses Fiie Magiewirkende
Gegenstand Kosten Gegenstand Bonus Kosten
Campingpaket 10 BM Feenstaub P+1 60 BM |
Dietrich-Set 20 BM Hexenbesen P+1 60 BM
Erste-Hilfe-Set 20 BM Klimperzeug P+1 60 BM

| Kletterausriistung 15 BM ¢ Zauberstab P+1 60 BM
Schreibzeug 10 BM Zauberhut P+1 60 BM

Reittiere Reisekosten
Reittier Kosten Reiseart Kosten
Alter Klepper (Pferd) 40 BM Zwergenbahnticket 50 BM
Pony 60 BM Zoll Bleistiftberg 10 BM
Pferd 100 BM Zoll Ziindholzbrucke 6 BM

Besondere Ausriistungsgegenstidnde

Amors Duft Gegenstand Kosten

Ein besonders betorendes Parfim Amors Duft 100 BM
der}?(lekiireni)manc;e beh?clilpten Brotzeitbox 100 BM |
auch, dass es besonders aufdring- 1 .

. . .. Endl 100 BM
lich riecht. Es ist in einer herzfor- n" OSbl?r 00
migen Phiole abgefiillt und gibt Gluckswdrfel 100 BM
einen Bonus von 1 auf Betoren. Klappamboss 100 BM

Koboldquetsche 100 BM

Brotzeitbox Pack-Dich-Rucksack 100 BM

Eine Brotzeitbox, in der pro Tag [ Promillestop 100 BM

eine komplette Brotzeit erscheint. Tragbare Krautermike 100 BM

Sie besteht meist aus Brot, etwas TiirdffneDich 100 BM

Whurst und einem Apfel. Die
Brotzeitbox gibt einen Bonus von 1
auf alle Ausdauer-Proben.
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Endlosbier

Ein Zweiliterfisschen Bier, das
immer voll ist. Nur ein Oger kann
schnell genug trinken, um das Fass
leer zu bekommen. Das Endlosbier
gibt einen Bonus von 1 auf
Zechen.

GliicKswiirfel

Diese Wiirfel eignen sich beson-
ders gut zum Gliicksspiel. Sie sind
fast immer ihrem Eigentiimer wohl
geneigt, wenn sie nicht verdrgert
werden. Sie geben einen Bonus von
1 auf Falschspiel.

Klappamboss

Ein ausgewachsener Amboss, der
sich zusammenklappen ldsst und
danach nur noch ein Viertel seiner
GroBe und seines Gewichts besitzt,
ideal fiir jeden reisenden Schmied.
Er gibt einen Bonus von 1 auf
Handwerk.

Kneipenfiibrer

Ein kleines Notizbuch, in dem alle
Kneipen der momentan Region
oder Stadt verzeichnet sind, inklu-
sive Bewertungen und Anmerkun-
gen zu der Kneipe. Der Kneipen-
fihrer gibt einen Bonus von 1 auf
Gassenwissen-Proben.
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Koboldquetsche

Die Zieharmonika hat einen be-
sonders guten Klang und gibt dem
Musikanten einen Bonus von 1 auf
Unterhaltung. Selbst die vielen
Verzierungen stéren den Spieler
nicht.

Pack-Dich-Rucksack

Ein kleiner Rucksack, in den
enorm viel hineinpasst, und der
auch nicht schwerer wird, solange
ihn ein Wichtel trigt. Er scheint
innen wesentlich gréBer als au3en
Zu sein.

Tragbare Kedutermike

Ein Beutel mit acht gebriuchlichen
Kriutern. Innerhalb des Beutels
erneuern sich die Krauter binnen
einer Woche, solange sie nicht ganz
aufgebraucht werden. Sie gibt einen
Bonus von 1 auf alle Heilen-Pro-
ben.

TiieOffneDich

Ein Dietrichset, das einen Bonus
von 1 auf Schlésser 6ffnen gibt
und dazu noch héchst professionell
aussieht. Ein Muss fiir jeden Profi-
einbrecher.
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Keduter und Tednke

Blobsaft

Wer es tibers Herz bringt diese ach
so stflen, kleinen Blobs zu verat-
beiten, kann aus ihnen einen Trank
mit aufputschender Wirkung, ge-
winnen. Das schwierigste an der
Gewinnung ist das Einfangen von
griinen Blobs, diese werden dann
so lange in einem geschlossenem
Gefdl in die Kilte gestellt, bis sie
nicht mehr springen und pords
werden. Mit dem Hammer werden
sie dann in kleine Stlicke zerteilt
und iiber dem Feuer gekocht, bis
eine zihflissige Masse entsteht.
Diese wird mit Wasser verdiinnt
und mit Gewiirzen abgeschmeckt.

Wirkung: Der Trank bewirkt eine
kurzzeitige Steigerung der Sprung-
kraft, bringt aber auch eine Ex-
héhung der Stimme mit sich.

Darianten

Roter Blobsaft: Hergestellt aus ro-
ten Blob.

Frauen bekommen eine unertrig-
lich hohe Stimme. Minner wirken
,50000 (unwiderstehlich) sttt
auf Frauen.

Blauer Blobsaft: Hergestellt aus
blauen Blobs.

Minner klingen wie im Stimm-
bruch. Frauen sind fur kurze Zeit
zu unglaublichen Verrenkungen im
Stande, als wiren ihre Knochen aus
Gummi.

Kraut |/ Trank Kosten-l
Blobsaft 1SM
Drachenblut 4 GM

1 Heldenmut 2 SM
Nekromantenkaffee 1SM |
Oberonextrakt 3GM
Zigeunergras 2 KM

[ Zuckertrank 2 SM

Drachenblut

Das Blut eines michtigen Drachen
hat eine sehr stark heilende und vi-
talisierende Wirkung, Das Drach-
enblut darf nicht gerinnen, deshalb
wird es in einem geheimen Ritual
speziell aufbereitet. Danach hat der
Trank eine hellrote Farbe und ist
fast so flissig wie Wasser.
Wirkung: Regeneriert die Zihig-
keit eines Profils vollstindig

Heldenmut

Heldenmut ist ein lebenspendender
Trank, der aus der gleichnamigen
Pflanze hergestellt wird. Komi-
scherweise findet sich diese Pflanze
nur auf dem Heldenfriedhof in der
Wichtigsten Stadt und sonst so gut
wie nirgends. Meist wichst sie zwi-
schen Brennesseln und hat auch
etwa dasselbe Aussehen.

Wirkung: Regeneriert 3 Punkte
der Zihigkeit des Krieger Profils

e - R A — s, A——
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Nekromantenkaffee

Nekromantenkaffee wird aus dem
abgebautem Kaffee des Kaffee-
moors in einem speziellen Verfah-
ren destiliert. Das Extrakt ist fur
normale Lebewesen nicht genief3-
bar und flihrt zu extremen Herzra-
sen und Ohnmachtsanfillen.
Schleust man es aber einem kiirz-
lich Verstorbenen ein, steigen die
Chancen, dass man ihn wieder zum
Leben erwecken kann.

Wirkung: Weckt Tote auf, +2 auf
Wiederbelebenproben

Oberonextrakt

Der Oberonextrakt wird aus dem
Harz der Oberonbiume in den

,» Verlorenen Minen® gewonnen,
dementsprechend teuer und selten
ist dieses Gift. Es wird hauptsich-
lich von den Dunkelelfen benutzt.
Hs ist das stirkste Gift der Doppel-
seite und ist innerhalb von zwei
Minuten sofort todlich, wenn es
durch eine Wunde in den Blutkreis-
lauf gelangt. Wenn es normal auf
die Haut aufgetragen wird kann es
je nach Menge mehrere Stunden
dauern bis der Tod eintritt. Das
Gift ist schwarz und zéhflissig,

Wirkung: innerhalb von 20
Minuten tédlich
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Zigeunergras

Das Zigeunergras wichst meistens
in schattigen Stidhanglagen zwi-
schen kleinen Hainen. Das Gras
wird gewaschen und getrocknet
und anschlieBend zu Tabak weiter-
verarbeitet. Wenn es verbrannt
wird erzeugt das Einatmen des
Rauches einen euphorischen und
glicklichen Zustand. In geringen
Mengen verwenden es ab und an
Handler, um die Kunden kaufwilli-
ger zu machen. Aber auch viele
Helden benutzen es in einer Pause,
um etwas abzuspannen.

Wirkung: erzeugt euphorischen
Zustand, Widerstehen Proben —2

ZucKkertrank

Zuckertrank wird aus den Blittern
und dem Stiel des Zuckergebiischs
hergestellt, das nur im Gebiet der
Zuckerfelsen wichst. Es ist eine
kleinwiichsige und widerstands-
fihige Pflanze. Aus den Blittern
und dem Stiel wird der Saft heraus
gepresst. Heraus kommt eine griine
sehr zihe Fliissigkeit. Diese Fliis-
sigkeit wird anschlieBend noch mit
Wasser verdinnt und in kleinen
Mengen verkauft. Der Zuckertrank
hat eine aufputschende Wirkung
und macht den Konsumenten eine
kurze Zeit kérperlich und geistig
sehr leistungsfihig,

Wirkung: +2 fur 10 Minuten auf
alle Proben



Abenteuer

T L

Nachdem jeder Spieler einen Charakter erschaffen und der Spielleiter ein
Abenteuer vorbereitet hat, beginnt das eigentliche Spiel. Ein Abenteuer
besteht aus Schauplitzen, Spielleitercharakteren und (méglicherweise) ein-
tretenden Ereignissen, die stark miteinander verkntpft sind. Im Endeffekt
ist ein Abenteuer ein grober Rahmen, in dem die Charaktere handeln, wie
er auch in Biichern und Filmen vorkommt, nur mit offenem Ausgang.

Die Charaktere werden in einem Abenteuer mit einem Problem konfron-
tiert, das es zu l6sen gilt, oder sie erhalten einen Auftrag, den sie erfillen
sollen. Das Abenteuer selbst kennt dabei nur der Spielleiter, die Spieler er-
fahren durch die Handlungen ihrer Charaktere innerhalb des Abenteuers
immer mehr Details und missen versuchen es erfolgreich zu bestehen.

p——" g v

Aufgabe des Spielleiters ist es ...

* das Abenteuer gut vorzubereiten und auf die Charaktere zuzuschneiden. 4

* das Abenteuer anzichend und spannend fiir die Spieler zu gestalten.

e die Spielleitercharaktere selbstindig und intelligent, im Rahmen ihrer M6g-
lichkeiten, agieren und auf die Handlungen der Charaktere reagieren zu las-
sen.

¢ die Umgebung zu beschreiben und die Ideen der Spieler aufzugreifen.

* die Regeln des Spiels zu kennen und auch umzusetzen und dabei als ]
Schiedsrichter zu agieren, falls etwas unklar ist.

¢ das Abenteuer voranzutreiben und den Spielern aus Sackgassen zu helfen,
wenn sie sich verzettelt haben.

" e A
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Aufgabe der Spieler ist es ...

e ihren Charakter zu spielen, also ihn aktiv handeln zu lassen und mit den
anderen Charakteren und Spielleitercharakteren zu interagieren.

"+ den Hintergrund des Charakters und seine Merkmale in das Abenteuer ein-
zubringen.

* zu versuchen das Abenteuer voranzubringen, anstatt nur auf das Gesche-
hen im Abenteuer zu reagieren.

¢ die Regeln des Spiels zu kennen und seine Erzihlrechte zu nutzen, um das
Abenteuer mitzugestalten.

Dotr dem Abenteucee

Direkt vor Beginn des Abenteuers sollte jeder Spieler seinen Charakter
kurz und vor allem plastisch beschreiben. Er soll nicht nur die Ausriistung
des Charakters aufzihlen, sondern auch seine Charakterziige und duf3erli-
chen Merkmale schildern, damit sich die Mitspieler den Charakter vorstel-
len kénnen. Normalerweise sollte hierbei auch angeschnitten werden,
woher sich die Charaktere kennen, um langwierige (und oft gekiinstelt
wirkende) Zusammenfiihrungsszenen zu vermeiden.

Falls ein Abenteuer fortgesetzt wird, entfillt die Vorstellung der Charakte-
re, stattdessen werden gemeinsam die Geschehnisse des letzten Abends
zusammengefasst. Wenn die Spieler dabei grobe Fehler machen, sollte der
Spielleiter eingreifen und Missverstindnisse klarstellen. So kommen alle
auf dem gleichen Stand und das Abenteuer kann beginnen.

Heldenpunkte und Zdbigkeiten

Zum Start des Abenteuers regenerieren vollstindig:

* Die Zihigkeit aller Profile
* Die Zihigkeit adie Zihigkeit der Ausriistung
* Die Zihigkeit adie Heldenpunkte

Wenn das Abenteuer deutlich linger als 4-5 Stunden dauert, ist es ratsam,
die Heldenpunkte und Zihigkeiten zwischendurch zu regenerieren. Ent-
weder zu einem passenden Zeitpunkt nach 4-5 Stunden oder zum Beginn
der Fortsetzung des Abenteuers. Auch der Spielleiter erhilt dann frische
Heldenpunkte.
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Heldenpunkte fiie den Spielleiter

Der Spielleiter erhilt ebenfalls Heldenpunkte, und zwar pro Abenteuer
»Anzahl Spieler* + , durchschnittliche Stufe der Charaktere®.

Spielleitee-Heldenpunkte

Die Spielleiter-Heldenpunkte dienen dazu, um in spannenden Momenten

noch mehr Dramatik in das Geschehen zu bringen, etwa wichtigen Gegen- 1
| spielern der Charaktetre kurzzeitig hoheres Konnen zu vetleihen oder Hindet-
nisse schwieriger zu gestalten. Aber Vorsicht, durch den Finsatz der
Heldenpunkte sollten die Charakterleistungen nicht geschmalert werden!

. A

Gliederung des Abenteuers

Ein Abenteuer untergliedert sich in Szenen. Eine Szene umfasst dabei alle
Handlungen und Ereignisse an einem bestimmten Schauplatz. Wechselt
der Schauplatz, beginnt eine neue Szene. Im Mittelpunkt einer Szene ste-
hen oft auch ein groBer Konflikt oder mehrere kleinere Konflikte.

Fiie das Abenteuer unwichtige Szenen

Unwichtige Szenen, in denen nichts Abenteuerrelevantes geschicht und in de-
nen kein Spieler etwas mit seinem Charakter unternehmen will, sollten mit ein 1
| paar Sitzen zusammengefasst werden. Eine lange Reise oder ein umfangrei-
cher Einkauf sollte nur ausgespielt werden, wenn dabei etwas Besonderes ge-

schieht oder alle Spieler daran Spal3 haben.

. A

Einstieg

Das Abenteuer beginnt am Besten mit einer Szene, in der die Spielercha-
raktere sofort ins Abenteuer stirzen. Die Spieler sollten das Abenteuer
nicht erst suchen miissen. Dabeli ist es egal, ob es eine Szene mit viel Akti-
on ist oder ob ein Charakterhintergrund angespielt wird, um das Abenteu-
er in Gang zu bekommen. Hauptsache es passiert etwas, auf das die
Spieler reagieren kénnen und das ihre Charaktere zum Handeln ermutigt.
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Deelauf

Der Verlauf des Abenteuers ist nicht in Stein gemeilelt, er ergibt sich zum
groften Teil aus den Aktionen der Spieler. Der Spielleiter sollte den Spie-
lern und ihren Charakteren weitrdumige Freiheiten lassen und darauf ver-
trauen, dass die Spieler das Abenteuer erfolgreich bestehen wollen. Der
Spielleiter sollte die Ideen der Spieler aufgreifen und sie mit dem vorberei-
teten Abenteuer vermischen. So entsteht etwas Spannenderes, als wenn
nur stur dem vorbereiteten Abenteuerverlauf gefolgt wird. Ein Abenteuer
ist keine fertige Geschichte, diese entsteht erst durch die Aktionen und
Reaktionen aller Akteure im Spiel. So kann es durchaus sein, dass nicht alle
Schauplitze oder Spielleitercharaktere, die im Abenteuer beschrieben sind,
vorkommen. Ebenso kénnen spontan neue Szenen und Spielleitercharak-
tere improvisiert werden missen.

Finale Szene

Die letzte Szene im Abenteuer sollte der Héhepunkt des Abenteuers sein,
es sollte mit einem Wow- oder Oha-Effekt enden, wie in Abenteuerroma-
nen und -filmen. Ereignisse, wie das Zusammentreffen mit dem drgsten
Widersacher oder das Losen eines grofien Ritsels kénnen ein solcher
Héhepunkt sein.

Ablauf einee Szene

Szenenstart

Zum Start der Szene beschreibt der Spielleiter den Ort, die anwesenden
Personen, hervorstechende Objekte und was sich gerade ereignet. Eben
alles, was fur die Szene von Bedeutung ist. Dabei sollte er darauf achten,
dass es offensichtliche Einstiegsmdglichkeiten fiir die Spielercharaktere
gibt.

Beispiel cines Szenenstaets

Toran und seine Gruppe sind in einem unheimlichen Wald unterwegs, als sie
ein Unwetter iberrascht. Der Spielleiter beschreibt die unheimlichen Gerdu- 1
\ sche, die durch den aufkommenden Sturm verschluckt werden und wie ein
starker Regen einsetzt, der die Sicht stark einschrinkt und die Gruppe binnen
Minuten durchnisst.
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Diec Szene

Jeder Spieler kann seinen Charakter
innerhalb einer Szene frei handeln
lassen, die Szenenelemente auf-
greifen und mit den anderen Cha-
rakteren und Spielleitercharakteren
interagieren. Jetzt ist es auch der
richtige Zeitpunkt, ein zur Szene
passendes Merkmal des Charakters
auszuspielen.

Der Spielleiter kann dasselbe na-
tirlich fiir seine Spielleitercharak-
tere machen und Ereignisse in der
Szene in Gang bringen.

Sag Ja

Sage ,,Ja* zu den Ideen und Ak-
tionen deiner Mitspieler und baue
darauf auf. Dadurch entwickelt
sich die Geschichte im Abenteuer
weiter, wenn du ,,Nein“ sagst,
gerit sie ins Stocken. Als Spiellei-
ter kannst du auch ,,Ja, aber ...
sagen, um die Szene spannender
zu gestalten oder etwas Hinter-
grund des Abenteuers einzubauen.

T

Neben diesem freien Spiel greifen in einer Szene auch die im Folgenden
vorgestellten Regelelemente. Im Spiel entscheidet der Spielleiter, wann

welche Regel angewandt wird. Die Spieler beschreiben immer nur die Ak-

tionen ihrer Charaktere.

Beispiel einer Szene

Silvia beschreibt, wie ihr Charakter Toran versucht, sich gegen den Sturm zu
wappnen und einen geeigneten Unterschlupf zu finden. Fayla verkriecht sich
| in den Rucksack Torans, da sie bei dem Wetter unméglich fliegen kann und
schaut sich natiirlich auch um. Der Spielleiter entscheidet, das daftr ein einfa-
cher Konflikt ausgefithrt werden muss (siche Konfliktsystem).

p

Iy

HeldenpunKkte veedienen

Heldenpunkte verdient sich ein Spieler, wenn ...

¢ er mit seinem Charakter coole Szenen und Aktionen initiiert.

* sein Charakterkonzept und die Merkmale des Charakters zum eigenen

Nachteil ausspielt.

* der Gruppe oder dem Fortschritt des Abenteuers unterhaltsam wei-

terhilft.

Grundsitzlich sollte der Spielleiter die Heldenpunkte freigiebig verteilen.
Das ermutigt im Gegenzug auch die Spieler, ihre Heldenpunkte einzuset-
zen.
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Beispiel zu Heldenpunkte verdienen

Da Fayla Angst vor Donner hat, beschreibt Manu, wie sich Fayla ganz in den
Rucksack zuriickzieht und Toran dadutch nicht helfen kann einen Unter-

[ schlupf zu finden. Durch den Regen wird auch ihr Feenstaub durchnisst und
sie kann auch nicht Zaubern. Fiir das Einbringen dieser Nachteile von Fayla,
vergibt der Spielleiter einen Heldenpunkt, schlieBlich macht Faylas Verhalten
es der Gruppe nicht einfacher, ist aber charaktergerecht und bringt die Grup-
pe in keine Zwangslage.

Ausriistung Raufen

Wenn die Charaktere Ausriistung . i

benotigen, muss diese ganz normal Kleinigkeiten

gekauft werden. Normalerweise Kleinigkeiten mussen beim Wel-
reicht es aber, den Einkauf in ein, tenbuch nicht bezahlt werden, also
zwei Sitzen abzuhandeln. Ledig- weder das Bier an der Gaststitte
lich, wenn alle Beteiligten ihn aus- noch der Reiseproviant.

spielen wollen und der Einkauf
plotwichtigen Materials dient, sollte
er eine eigene Szene erhalten.

Fakten binzufiigen

Die Spieler kénnen und sollen ei-

ner Szene einzelne Fakten hinzu- Wichtige Fakten
fiigen, solange sie folgende drei Wichtige Fakten beeinflussen eine
Regeln beachten: Szene maligeblich. Wihrend eines

T

Kampfes gegen ein Eismonster
wire z.B. ein ausbrechender Gey-
sir ein wichtiger Fakt, weil das

e Fakten durfen der Beschrei-
bung des Spielleiters nicht wi-

dersprechen. warme Wasser eine hervorragende
* Sie mussen sich stimmig in die Waffe gegen das Eismonster dat-
Szene einfiigen. stellt. Ein ausbrechender Geysir

als Hintergrund einer Verhand-

* Sie miissen die vom Settmg lung wiire hingegen nebensichlich.

festgelegten Genrekonventio-

—

nen einhalten.

¢ Der Fakt darf weder die Szene noch das Abenteuer auflosen.

So erhilt die Szene mehr Details, ohne dass die Spieler wegen jeder Klei-
nigkeit nachfragen missen. Ein Fakt kann dabei ein beliebiges Szenenele-
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ment sein, wie z.B. ein Gegenstand oder ein Ereignis. Wenn also in der
Kneipe die grof3busige Schankmagd fehlt oder auf dem Marktplatz die
Stadtwache, dann sollen die Spieler solche Details ergiinzen. Erzihlt ein-
fach davon und es ist Fakt!

Wichtige Fakten kosten einen Heldenpunkt pro Fakt. Der Spielleiter ent-
scheidet, was ein wichtiger Fakt ist.

Beispiel zu Fakt hinzufiigen

Da das Unwetter nicht nachldsst und Toran auch keinen passenden Unter-
schlupf ausmachen kann, will Silvia einen Heldenpunkt ausgeben, um in eini-
| ger Entfernung einen kleinen Gasthof zu platzieren. Der Spielleiter halt das
fiir stimmig und stimmt zu.

Manu beschreibt einen alten, zugewachsenen Pfad, der zu diesem Gasthof
fuhrt, diesen Fakt ordnet der Spielleiter als nebensachlich ein und ist daher
kostenlos.

. A

Konflikte aufldsen

Konflikte treten immer ein, wenn
mindestens zwei Parteien versu-

chen, ihre Ziele auf Kosten der Eine Niederlage darf nicht in eine
Sackgasse fithren. Auch ein verlo-

" rener Konflikt muss interessante
Folgen haben, damit das Abenteu-
b er nicht durch einen schlechten
Konflikte besitzen auch immer eine Wiirfelwurf ins Stocken gerit.
gewisse Relevanz fir die Charakte-
re oder das Abenteuer, dabei ist es
egal, ob es sich um eine Kampfsituation oder ein Wortgefecht handelt.

Derlorene Konflikte

anderen durchzusetzen, oder wenn
die Charaktere ein Hindernis ubet-
winden mussen.

Kommt es zu einem Konflikt, endet das freie Spiel und die Gruppe ver-
wendet die Konfliktregeln, um den Konflikt aufzulésen. Nach dem Ende
des Konflikts wechselt die Spielweise wieder zum freien Spiel, bis entwe-
der ein weiterer Konflikt aufkommt oder die Szene endet.

Magie wirken

Falls der Charaktere eine Magickategorie gelernt hat, kann er auch zu jeder
Zeit Magie wirken. Dies funktioniert genauso wie jede andere Charakter-
aktion. Lediglich abenteuerrelevante Magie erfordert einen Konflikt, der
sonstige Einsatz gelingt einfach so.
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Beispiel zu Magie wirken

Fayla ist es gerade langweilig und beschlie3t daher Toran etwas zu drgern. Sie
schwingt ihren Zauberstab um Torans Rucksack glitzern zu lassen. Da diese
[ Aktion keine Abenteuetrelevanz besitzt, gelingt es Fayla automatisch.

In einer anderen Szene will Fayla eine Wache ablenken. Sie wirft etwas Feen- 1
staub in die Luft und murmelt ,,Du musst mal ganz dringend pinkeln®. Der
Spieler entscheidet, dass diese Aktion wichtig fir das Abenteuer ist, daher
kommt es zu einem Konflikt.

" P 4

Beispiele fiir Zauber

Hier ein paar typische Zauber und ihre Schwierigkeiten, die zur Orientie-
rung bei der Festlegung von Schwierigkeiten dienen kénnen.

T ~ .z

Zauber - Beschreibung Schwierigkeit

Plopp (Menschen) — erschafft ein kurzes Gerausch, das 1 — Einfach

alle in Horweite zu vernehmen glauben

" Ich muss mal... (Menschen) — das Ziel verspiirt einen 2 — Durchschnitt
starken Blasendruck und kann sich nicht mehr konzen-

trieren

4

Wucher (Natur) — lasst schwer zu passierendes Unkraut 3 — Schwer
und verletzende Dornen aus dem Boden sprieRen

Erdbeben (Elemente) — erschittert die Erde, lasst 5 — Sehr schwer A1
! Gebaude wackeln und wirft alle Betroffenen zu Boden
Kuhtulus Ruf (Beschworung) — beschwdrt einen 7 — Unmdoglich

grof3en, alten Erzdamon (mit Tentakeln)

" P 4

ZdbhigKeit regenetrieren

Es kann zu jeder Zeit ein Helden-

punkt ausgegeben werden, um die Passende Ausriistung
Zihigkeit eines Profils oder eines Ein passender Ausriistungsgegen- |
Ausriistungsgegenstandes um drei stand um das Krieger-Profil zu re- ]
Punkte zu regenerieren. [ generieren ist z.B. ein Heiltrank.

Fir eine Riistung wiren es ein

Alternativ kann auch zu passender Werkzeugkasten oder dhnliches.

Z.eit versucht werden das Profil zu
heilen oder den Gegenstand zu re-
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parieren. Dies funktioniert selbstverstindlich nur mit passender Ausriis-
tung, geniigend Zeit und wenn es logisch im Setting ist. Dazu wird ein
einfacher Konflikt ausgeftihrt, es werden soviel Erfolge bendtigt, wie
Zihigkeit verloren wurde. Ist der Konflikt gewonnen, werden drei Punkte
Zihigkeit regeneriert. Natlirlich kann die Zahigkeit nicht tber ihren ur-
spriinglichen Wert hinaus regeneriert werden.

Beispiel zu ZéhigKkeiten regenerieren

Toran wurde in einem Kampf verletzt und hat 2 Punkte Zihigkeit auf sei-

nem Krieger-Profil verloren, fiir einen Barbaren natirlich nur ein Kratzer. 1
| Aber Fayla will in trotzdem heilen. Sie hat ein Erste-Hilfe-Set und muss einen
einfachen Konflikt mit 2 Erfolgen schaffen, um die Wunde zu reinigen und

zu verbinden, damit Torans Krieger-Zihigkeit um 3 Punkte regeneriert.

. A

Szenenende

Eine Szene endet, wenn der Schauplatz wechselt oder nichts mehr interes-
santes geschieht und die Spieler keine Motivation zeigen noch etwas zu
unternehmen.

Nach dem Abenteuer

Durch das Erleben des Abenteuers

sammeln die Charaktere in jedem Erfabrungspunkte

Fall Erfahrung an. Das wird durch Erfahrungspunkte dienen nicht
Erfahrungspunkte (EP) symboli- dazu, Spieler zu erzichen oder zu
siert. Pro bestandenem Abenteuer [ belohnen. Daher erhalten alle be-
erhilt jeder teilnehmende Charak- teiligten Charaktere am Ende des
ter 2 EP. Abenteuers gleich viele EP.
Steigerung

Hat der Charakter genug Erfahrungspunkte angesammelt, steigt er eine
Stufe auf. Durch den Stufenaufstieg erhilt der Spieler die Moglichkeit, die
Werte seines Charakters zu steigern. Er darf zwei Punkte auf die Helden-
punkte und die vier Profile verteilen.
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Fir die Punkteverteilung gelten die gleichen Regeln wie bei der Charakter-
erschaffung, ein Profil darf also héchstens zwei Punkte tiber dem nichst-
niedrigeren Profil liegen (dies gilt auch fiir das Profil, auf das es einen
Rassenbonus gab).

Zusitzlich darf beim Stufenaufstieg eine beliebige Konsequenz gestrichen
werden.

Stufe Stufenname Bendétigte EP
10 Halbgéttlicher Held 56
9  Legendarer Held 48
8 Erfahrener Heldenanfihrer 40
7  Heldenanfuhrer 32
6  Profiheld 24
5 Erfahrener Held 16
4  Standardheld 8
[ 3  Heldenanfanger 4 1
+ 2 Heldenlehrling 2 1
1 Mochtegernheld 0

Beispiel zum Stufenausftieg

Toran hat das erste Abenteuer bestanden und erhilt 2 EP, dadurch steigt er
eine Stufe auf.

Silvia vergibt jeweils einen Punkt auf Krieger und Waldldufer. Somit hat er
jetzt Krieger auf 6 und Waldldufer auf 4.

Durch den Aufstieg darf sie auch eine Konsequenz von Toran streichen und

streicht ,,humpelt dauerhaft®.

P Iy
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Konflikte

Es gibt zwei Moglichkeiten Konflikte zu 16sen. Der Spielleiter entscheidet,
welche der beiden Regeln zum Einsatz kommt.

Konfliktszenen Einfache Konflikte
dienen dazu, Konflikte detailreich liefern ein schnelles Ergebnis und
und erzahlerisch aufzulosen. bieten keine Details.

Konlfliktszenen sollten fiir dramatische und wichtige Szenen im Abenteuer
genutzt werden und einfache Konflikte fiir sonstige Situationen mit unkla-
rem Ausgang.

Konfliktszenen

Eine Konfliktszene umfasst alle

Handlungen aller Parteien inner- Teilnebmer
halb eines Konflikts. Eine Partei An cinem anfhkt konnen nur
kann dabei aus mehreren Beteilig- Charaktere teilnechmen, deren

Zidhigkeit des eingesetzten Profils

ten bestehen und auch passive i 3
mindestens 1 betrigt.

Hindernisse umfassen. Die Kon-
fliktszene dreht sich immer um die

Tyupische Konfliktszenen

e Kampf 4
* Wichtiger Handel

"« Einbruch

e Sturm auf einem Schiff

Ziele der Parteien, nicht um einzel-
ne Handlungen.

Sobald in einer Szene klar ist, wer
die einzelnen Parteien sind und was
das jeweilige Ziel ist, wird die sieg-

reiche Partei bestimmt. Danach
wird gemeinsam beschrieben, wie
es genau dazu gekommen ist und dabei auch der Schaden verteilt. Im letz-
ten Schritt werden eventuelle Konsequenzen abgehandelt.
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Beispiel einer Konfliktszene

! Toran und Fayla haben in der Wildnis ein Lager aufgeschlagen. Es ist mitten
in der Nacht und Toran hilt Wache, als drei Orks ihr Lager tberfallen.

" re A

Parteien und Ziele

Sobald es zu einem Konflikt kommt, missen die Parteien und deren Ziele
definiert werden. Eine Partei gruppiert dabei alle Charaktere und passiven
Hindernisse, die das gleiche Ziel erreichen wollen bzw. einem Ziel entge-
genstehen.

Zuerst legt jeder Spieler das Ziel seines Charakters fest. Legt ein Spieler
kein Ziel fur seinen Charakter fest, nimmt er nicht am Konflikt teil. Da-
nach definiert der Spielleiter die Ziele der Spielleitercharaktere und even-
tuelle passive Hindernisse, die einem Ziel entgegenstehen.

Sind alle Ziele klar formuliert, fasst der Spielleiter die einzelnen Charaktere
und passiven Hindernisse zu Parteien zusammen. In diesem ersten Schritt
spielt es keine Rolle, wie ein Ziel erreicht werden soll.

Beispiel zu Parteien und Ziele

Die Ziele sind klar, die drei Orks wollen das Lager ausrauben und die Cha-
raktere toten. Fayla und Toran wollen das natiirlich verhindern.

Es gibt also zwei Parteien: Die beiden Charaktere und die drei Orks.

" re A

Passive Hindeenisse

Passive Hindernisse besitzen wie Spielleitercharaktere einen Profilwert und
eine Zihigkeit. Typische passive Hindernisse sind: eine Felsklippe, die er-
 klommen werden muss, oder ein reilender Fluss. Also alles, was dem Erfolg
der Spielercharaktere entgegensteht.

" P Iy
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Siegeeiche Partei ermitteln

1.

Profil

Fir jeden Beteiligten wird das
passende Profil fir den Kon-
flikt gewihlt. Wenn das Profil
unklar ist, wird es vom Spiel-
leiter festgelegt. Die Summe
aus Profilwert und eventuel-
len Boni ergibt die Anzahl an
Wiirfeln, die geworfen werden
dirfen.

Heldenpunkte

Jeder Spieler kann Helden-
punkte ausgeben, um die An-
zahl der Wiirfel zu erhéhen.
Pro investierten Heldenpunkt
erhilt man 2 Wiirfel.

Probe

Jeder Spieler wiirfelt, lisst die
Wirfel vor sich liegen und
zihlt die Erfolge. Die Anzahl
der Erfolge einer Partei wer-
den addiert. Der Spielleiter
macht dasselbe flr seine
Charaktere und passive Hin-
dernisse.

Sieger ermitteln

Die Partei mit mehr Erfolgen
kann die Szene fiir sich ent-
scheiden. Bei einem Patt ge-
winnt niemand und jede
Partei erreicht nur einen Teil
ihres Ziels.

T

—yr

T

[ Mali gibt es nicht. Statt einer Partei

Boni

Boni werden durch Ausriistung
oder eine Magickategorie gewihrt,
diese sollten die Spieler selber
berticksichtigen. Wenn mehrere 1
Ausristungsgegenstinde eingesetzt
werden, wird immer nur der Aus-
ristungsgegenstand berticksichtigt,
der den gréBten Bonus gibt.

Andere Boni, z.B. durch giinstige
Umstinde, vergibt der Spielleiter.
Mehr als +2 sollte nur in extremen
Situation vergeben werden. Wiirde
ein Umstand alle Parteien einen
Bonus gewihren, kann er einfach
ignoriert werden.

P

Mali zu geben, erhilt die gegneri-
sche Partei einen Bonus. Ausris-
tungsgegenstinde kénnen durch-
aus negative Boni besitzen

T

Wiirfel

Es kénnen beliebige Wiitfel mit ei- ]
ner geraden Seitenzahl verwendet
werden.

Zeigt der Wiirfel eine ungerade
Zahl, so handelt es sich um einen
Misserfolg, zeigt er eine gerade
Zahl, dann ist dieser Wiirfel ein
Erfolg.
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Beispiel zu siegeeiche Partei eemitteln
Die Spieler wiirfeln: 1
| * Silvia wiirfelt fiir Toran mit seinem Krieger-Profil (5) und gibt noch einen

Heldenpunkt (+2 Wiirfel) aus, um sicherzugehen: (125689 0) = 4
Erfolge

e Manu wiirfelt fir Fayla mit ihrem Krieger-Profil (2) und ihrer
Magiekategorie Lebloses (1): (1 6 0) = 2 Erfolge
Der Spielleiter wiirfelt fiir die 3 Orks (Krieger 3, Zihigkeit 2):

[+ Ork 1: (34 0) = 2 Erfolge
| ¢ Ork2:(239) =1 Erfolg
* Ork 3: (2 67) = 2 Erfolge

} Toran und Fayla erreichen zusammen 6 Erfolge, die Orks nur 5, somit gewin-
nen die Spielercharaktere die Konfliktszene.

. A

Was genau ist geschehen?

Der Spieler, nie der Spielleiter, mit den meisten geworfenen Wiirfeln be-
ginnt. Bei Gleichstand beginnt der Spieler, der nidher beim Spielleiter sitzt
(entgegen dem Uhrzeigersinn). Er wihlt einen oder mehrere seiner Wiirfel
aus und schiebt sie in die Tischmitte:

* Wiirfel zeigt einen Erfolg
Die Aktion gelingt oder der Umstand ist positiv fiir seinen Charakter
oder Partei. Betrifft die Beschreibung direkt einen Gegner, erleidet
dieser einen Abzug von eins auf seine Zihigkeit. Falls ein eingesetzter
Ausriistungsgegenstand des Gegners eine Zihigkeit besitzt, wird zu-
erst diese gesenkt.

* Wiirfel zeigt einen Misserfolg
Die Aktion scheitert oder der Umstand ist negativ fiir seine Partei.

Der Spieler beschreibt nun, pro ausgegebenen Wiirfel, eine Aktion seines
Charakters oder einen Umstand bzw. Ereignis in der Szene, die je nach ge-
withltem Wiirfel positive oder negative Folgen hat. Ziel jeder Beschreibung
soll dabet sein, die Szene méglichst farbig, dramatisch und aktionsreich zu
beschreiben und dem vorher bestimmten Ausgang zuzusteuern.
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Dies geht solange im Uhrzeigersinn
reihum, bis alle Wiirfel in der

Aufteilung dee Wiirfel

Tischmitte liegen. Es mussen also Falls die Anzahl der Wiirfel unter

auch die Misserfolgswiirfel ver-
wendet werden. Spieler, die keine

den Spielern stark variiert, sollten
die Spieler mit vielen Wiirfeln, im-

T

Wiirfel mehr vor sich liegen haben, mer zwei Wiirfel ausgeben, damit

werden dabei einfach ausgelassen.
Ein Spieler kann sich auch ent-

die anderen Spieler nicht untitig
herumsitzen miissen.

scheiden eine Runde auszusetzen, Mit mehr eingesetzten Wiirfeln
um in der niachsten wieder zu han- kann man entweder mehrere Ak-

deln. Dies kann z.B. sinnvoll sein,
wenn er nur noch wenig Wiirfel
vor sich hat und zum Ende der
Szene nochmals eingreifen will.

Der Spielleiter handelt fiir jeden
seiner Charaktere genauso, als wire
er ein Spieler. Er handelt mit all

tionen oder Umstinde beschreiben
oder eben auch etwas mit gré3eren
+ Einfluss auf die Szene.

—yr

Bei einer Niederlage ist es sinnvoll,
die Misserfolgswurfel am Ende
auszugeben, bei einem Sieg gibt
man sie besser frith aus. Jeder Spie-
ler sollte versuchen, einen Span-

seinen Charakteren zugleich, sobald nungsbogen aufzubauen.

er an der Rethe ist.

Al

T ad A

Beispiel zue Konfliktszenenbescheeibung

Toran darf beginnen, da Silvia die meisten Wiirfel geworfen hat.

Runde 1:

e Toran — 2 Erfolge: Er zicht seinen Bihdnder, schwingt ihn in einem weiten
Bogen und erwischt so gleich zwei Orks. Die Zihigkeit der Orks sinkt je-
weils um einen Punkt.

* Fayla — 1 Misserfolg: Noch schlaftrunken schwingt sie ihren Zauberstab
und witft einen groB3en Stein nach dem dritten Ork, trifft aber nur den
Baum hinter ihm.

* Spielleiter — 1 Erfolg: Der erste Otk schaut nur kurz auf seine Wunde,
stoBt mit seinem alten Schwert nach Toran und streift ihn. Torans Krieger-
Zihigkeit sinkt um einen Punkt.

* Spielleiter — 1 Erfolg: Der zweite Ork packt Fayla und schleudert sie ge-
gen den nichsten Baum. Faylas Krieger-Zihigkeit sinkt um einen Punkt.

* Spielleiter — 1 Misserfolg: Der dritte Ork macht vorsichtig einen Schritt
zurlck und rutscht dabei im Matsch aus und fillt fast in das Feuer.

Nun ist Silvia wieder an der Reihe und so geht es weiter, bis alle geworfenen

Wiirfel verbraucht sind.

" re A
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Konsequenzen

Betrigt die Zihigkeit eines Profils
nach einem Konflikt null, erleidet
der Charakter eine Konsequenz.
Was dies fiir eine Konsequenz ist,
hingt direkt mit der Art des Kon-
flikts zusammen. Eine Konsequenz
sollte den Charakter in passender
Weise benachteiligen oder behin-

Konsequenz veemeiden

Natiirlich kann der Spieler immer
cinen Heldenpunkt ausgeben, um
[ die Zihigkeit um drei Punkte zu
regenerieren und dadurch eine
Konsequenz vermeiden.

g

dern. Die Konsequenz wird vom Spieler des Charakters festgelegt. Konse-

quenzen werden dauerhaft auf dem Charakterbogen notiert und kénnen

nur durch den Stufenaufstieg getilgt werden. Durch das Erleiden einer
Konsequenz wird die Zihigkeit des Profils komplett regeneriert.

Konsequenzbeispiel

" .

R v

Die Zihigkeit des Krieger-Profils von Toran betrdgt am Ende der Konflikt-
szene null, daher erhilt er eine Konsequenz. Silvia wihlt, passend zur Szene,
 cine ernsthafte Beinverletzung und notiert ,,humpelt dauerhaft™. Dadurch re-
generiert die Zahigkeit ihres Krieger-Profils auf die vollen sechs Punkte.

Tod eines Charakters

Wiederauferstehung

" P

Es gibt beim Weltenbuch keine Regel, die den Tod eines Charakters herbei-
fihrt. Charaktere sterben nur, wenn sich dies durch die Spielweltlogik ergibt
| oder der Spieler einen Heldentod fiir seinen Charakter inszeniert. Er konnte
sich fiir die Gruppe aufopfern und alleine einem Dimonen entgegentreten,
um die Gruppe zur Flucht zu verhelfen.

Falls es zum Abenteuer passt, kann ein Charakter auch von den Toten zu-
riickkehren. In diesem Fall hat einer der acht Goétter in das Schicksal des Cha-
rakters eingegriffen. Welcher Gott es war, kann einfach mit einem achtseiti-
gen Wiirfel bestimmt werden. Der Charakter sollte danach dem Gott gewo-

{ gen sein und ihm regelmiBig seine Ehrerbietung erbringen, will er sein gott-
geschenktes Leben nicht aufs Spiel setzen.

4
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Einfache Konflikte

Wenn die obige Vorgehensweise

fiir einen Konflikt zu aufwendig Tyupische einfache

erscheint und die Details keine Konflikte

Rolle spielen, kann auch ein einfa- o Tiir aufbrechen

cher Konflikt ausgefiihrt werden. "« Recherchen |
Ein einfacher Konflikt wird wie ei-  Herausfinden, ob der Charakter
ne Konfliktszene behandelt, nur ! etwas bestimmtes weil3.

der Punkt ,,Was genau ist gesche- ¢ ein Handel

hen?* wird ibersprungen. Die
siegreiche Partei flgt die Differenz
der Erfolge der Gegenpartei zu.

Bei einem einfachen Konflikt, der gegen ein passives Hindernis ausgefithrt
wird, kann der Spielleiter auch eine Mindestzahl an Erfolgen festlegen, die
die Partei erreichen muss. Erreicht sie die nétigen Erfolge, gewinnt sie den
Konflikt. Erreicht sie sie nicht, sinkt die Zihigkeit des verwendeten Profils
um die Punkte, die zu einem Erfolg fehlen.

Schwierigkeit Bendétigte Erfolge
Einfach 1 4
Durchschnitt 2 ]
| Schwer 3
I Sehr schwer 5
Unmdglich 7

Der Zihigkeitsverlust bei einem verlorenen Konflikt wird dabei
gleichmifBig auf die Mitglieder der Partei verteilt.

Beispiel eines einfachen Konflikts

Toran steht in einem Dungeon vor einer verschlossenen Tir und will sie auf-
brechen. Er nutzt dazu sein Krieger-Profil (5).

Der Spielleiter legt fest, dass dies schwer ist und Toran 3 Erfolge benétigt.
Torans Spielerin wiirfelt (2 7 4 6 8)=4 Erfolge. Toran hat den Konflikt ge-
wonnen und somit die Ttr aufgebrochen.

. A
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Abenteuer vorbereiten

Fir den Spielleiter beginnt das Spiel mit der Vorbereitung des Abenteuers.
Dabei geht es nicht darum, es auswendig zu lernen, damit die Gruppe es
Wort fiir Wort nachspielen kann. Das Abenteuer liefert vielmehr Schau-
platze, Spielleitercharaktere und deren Motive sowie Ereignisse und einen
Einstieg in das Abenteuer. Je besser du das Abenteuer vorbereitest, desto
einfacher fillt es dir, das Abenteuer zu leiten und in seinem Rahmen zu
improvisieren.

Wenn du ein Abenteuer vorbereitest, frage dich immer, ob es zu den Spie-
lercharakteren passt und ob sie einen Grund haben das Abenteuer zu erle-
ben. Vielleicht musst du ein paar Details des Abenteuers anpassen, um es
interessant fiir die Spielercharaktere zu machen. Am besten ist es, wenn
einer der Spielercharaktere einen personlichen Grund hat, um in das
Abenteuer einzusteigen, aber ein passender Auftrag fiir die Gruppe ist
auch stimmig;

Spielleitercharaktere

Spielleitercharaktere sind eines der wichtigsten Mittel des Spielleiters um
den Verlauf des Abenteuers zu beeinflussen. Also prige dir die wichtigsten
ein oder mache dir kurze Notizen, vor allem zu ithrem Aussehen und ihren
Eigenheiten und Verhaltensweisen. So kannst du im Spiel mit ihnen agie-
ren und auf die Aktionen der Spielercharaktere konsistent und logisch re-
agieren, damit sie fiir die Spieler glaubhaft und berechenbar werden.



Schauplédtze und Szenen

Schauplitze sind nicht nur die Kulissen, in denen das Abenteuer spielt. Ein
Schauplatz bietet auch einiges. Verschaffe dir einen Uberblick iiber die
wichtigsten Schauplitze, was sich dort ereignen kann, welche Informatio-
nen dort zu finden sind und auf welche Spielleitercharaktere die Charak-
tere treffen kénnen. Jedes letzte Detail zu den Schauplitzen braucht sich
niemand merken, viele Kleinigkeiten werden sowieso im Spiel von den
Spielern definiert oder improvisiert.

Wenn es nicht das erste Abenteuer der Charaktere ist, solltest du auch
berticksichtigen, ob die Charaktere den Schauplatz bereits kennen. Viel-
leicht treffen sie ja auf Bekannte, alte Freunde oder Widersacher, die du
ins Abenteuer einflechten kannst.

Ervecignisse

Wenn im Abenteuer grof3e Ereignisse vorkommen, notiere dir, wann sie
cintreten und welche Voraussetzungen erfillt sein miissen. Ein Ereignis
kann unabhingig von allen Aktionen nach einer bestimmten Zeit eintre-
ten, wie z.B. ein Vulkanausbruch, oder es wird von einer Aktion der Spie-
lercharaktere oder Spielleitercharaktere ausgeldst. Falls ein Ereignis durch
den Spielverlauf nicht mehr logisch erscheint, dndere es entweder passend
ab oder verzichte einfach darauf. Die Konsistenz der Spielwelt ist wichti-
ger als vordefinierte Ereignisse eines Abenteuers.

Derlauf

Verlasse dich nie darauf, dass das Abenteuer so ablduft wie geplant. Die
Spielercharaktere werden nicht immer den roten Faden des Abenteuers
folgen. Sie werden sehr wahrscheinlich einen anderen Weg gehen, als es
sich der Abenteuerautor ausgedacht hat und genau das ist eines der inter-
essanten Elemente eines Rollenspiels. Versuche daher nicht die Spielercha-
raktere mit der Brechstange auf Kurs zu halten, sondern improvisiere und
vertraue darauf, dass die Spieler das Abenteuer 16sen wollen.
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Abenteuer erstellen

In diesem Kapitel geht es darum, wie man als Spielleiter am besten ein
Abenteuer fir das Weltenbuch erstellt und es niederschreibt. Wichtig dabei
ist, dass man die Ergebnisse von Szenen offen lisst und mehrere Richtun-
gen berticksichtigt, die das Abenteuer durch die Spielerideen und den
Ausgang von Szenen nehmen kann. Natiirlich wirst du beim Schreiben des
Abenteuers nie alle Optionen berticksichtigen kénnen, daher ist es wichtig
eine Basis aufzubauen, auf der du im Spiel improvisieren kannst, und kei-
ne komplette Geschichte zu schreiben.

Als aller erstes brauchst du eine Idee, um was es grob im Abenteuer gehen
soll. Lass dich ruhig von Filmen und Biichern inspitieren, verabschiede
dich aber von dem Gedanken, diese eins zu eins umzusetzen. Falls es
schon Spielercharaktere gibt, iiberlege dir auch, ob und wie die Grundidee
des Abenteuers zu ihnen passt. Notfalls wandele sie so ab, dass sie passt.
Du kannst dir natiirlich auch Abenteuer aus jedem anderen klassischen
Fantasyrollenspiels schnappen und es an die Gegebenheiten des Welten-
buchs anpassen.

Wie das weitere Vorgehen ist, hingt stark von deiner Arbeitsweise ab. Fiir
ein spielbares Abenteuer brauchst du auf jeden Fall aber:
* Hinen Einstieg, also eine Idee, wie die Spielercharaktere in das Aben-
teuer verwickelt werden.
* Interessante Schauplitze, an denen die Szenen des Abenteuers spielen.

* Verschiedene Parteien und entsprechende Spielleitercharaktere mit
Motiven als Gegner oder Unterstiitzer der Spielercharaktere.



Klischees

Klischees sind nichts Boses. Das Weltenbuch strotzt nur so von Klischees.
Nutze sie, um der Gruppe die Doppelseite und dein Abenteuer niher zu

| bringen. Wenn ein Hindler auftaucht, lass es einen Jammernden Hindler

sein, Amazonen sind immer leicht bekleidet und Ritter reden stets schwiilstig,
So kénnen die Spieler schneller in die Welt eintauchen und das ist wichtig, da
das Weltenbuch nicht unbedingt fiir lange Kampagnen gedacht ist. Ab und an 1
kannst du auch bewusst mit Klischees brechen. Genauso klischeehaft diirfen
auch die Abenteuer sein, Drachen mit groen Goldschitzen und randalieren-
de Orks passen zum Weltenbuch. Lass dir nichts anderes erzihlen.

" . Iy

Derlauf

Wie das Abenteuer genau verlduft, kann und soll vorab nicht geplant wer-
den. Es ist nur eines sicher, es gibt einen Einstieg und ein Ende. Dazwi-
schen liegen Szenen, die von den verschiedenen Parteien bestimmt werden
und einige der vorbereiteten Schauplitze nutzen. Beim Schreiben eines
Abenteuers ist es wichtig, keine genaue Reithenfolge der Szenen vorauszu-
setzen, das bringt dich im Abenteuer nur in die Bedringnis, die Spieler-
charaktere in die richtige Richtung zu treiben. Stattdessen ist es viel
einfacher auf die Aktionen der Spieler mit den richtigen Ereignissen und
Aktionen der Spielleitercharaktere zu reagieren. Also plane den Verlauf
und die Szenen des Abenteuers nicht zu genau, denn es wird e¢h anders
verlaufen als du dir ausgemalt hast.

Einstieg

Der Einstieg in ein Abenteuer sollte mébglichst stringent sein, nichts ist
langweiliger, als wenn die Spielercharaktere herumeiern und das Abenteuer
erst einmal suchen mussen. Also stof3e die Gruppe einfach direkt ins
Abenteuer. Sei es durch den Auftraggeber, der auf die Charaktere zugeht,
cinen Konflikt, in den sie direkt hineingeraten, oder ein seltsames Ereignis,
das die Aufmerksamkeit auf sich zieht und ein sofortiges Handeln erfor-
dert. Personliche Motivationen der Spielercharaktere und offene Fiden
von vorangegangenen Abenteuern eignen sich besonders gut als Einstieg.
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Szenen

Szenen umfassen immer einen be-

stimmten Schauplatz und Spiellei- Zeitleiste
tercharaktere, die darin auftauchen. Wenn Ereignisse unabhingig von
Sie ergeben sich dynamisch aus den bestimmten Aktionen eintreten, ist

T

es sinnvoll, diese in einer kleinen
Zeitleiste festzuhalten. In die Zeit-
leiste kénnen auch geplante Aktio-
nen der gegnerischen Parteien ein-
getragen werden. Wichtig ist nur,
dass man wihrend des Abenteuers

Aktionen der Spielercharaktere
oder aber auch durch Aktionen der
Spielleitercharaktere, wenn die
Spielercharaktere nicht handeln.
Neben aktionsreichen Szenen kann
es in einem Abenteuer auch ruhige bedenkt, dass sich manche Ge-
Szenen geben. Dort erholen sich schehnisse durch Aktionen der
die Spielercharaktere von den Stra- Spielercharaktere verschieben kén-
pazen des bisherigen Abenteuers nen.

und erfahren mehr iiber das Setting
oder das Abenteuer. Welche Art
von Szenen und somit welche Art von Herausforderungen es im Aben-
teuer gibt, muss auf die Spielercharaktere abgestimmt sein.

e

Wendung

Wendungen kénnen tberall im Abenteuer auftauchen, seien es Auftragge-
ber mit anderen Absichten wie dargestellt oder der gesuchte Schatz ent-
puppt sich als etwas vollig Anderes. Wendungen sollten die Gruppe aber
nicht vollig unerwartet treffen. Es sollten auch Hinweise darauf eingebaut
werden, so dass die Spieler eine realistische Chance haben, auch mal eine
Wendung vorauszusehen und vielleicht noch rechtzeitig darauf reagieren
zu konnen.

Ende

Ein Abenteuer sollte immer mit einem Erfolgserlebnis der Spielercharak-
tere enden kénnen, denn alles andere ist auf die Dauer deprimierend fiir
die Spieler. Eine Niederlage der Spieler fithrt auch keinen Sieg des Spiellei-
ters herbei. Neben der Belohnung durch Erfahrungspunkte sollten die
Spielercharaktere daher auch innerhalb des Settings belohnt werden, wenn
sie das Abenteuer erfolgreich meistern. Ob das ein materielles Gut, Anse-
hen in der Spielwelt oder interessante Informationen sind, ist zweitrangig.
Ein Abenteuer sollte auch immer so enden, dass man daran mit einem
neuen Abenteuer ankntipfen kann.
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Schaupldtze

Durch die Schauplitze des Abenteuers lernen die Spielercharaktere die
Doppelseite kennen. Also versuche Schauplitze zu erschaffen, die das ty-
pisch klischeehafte Flair der Doppelseite und seine Besonderheiten wider-
spiegeln. Ein Schauplatz muss nicht komplett ausgestaltet werden, lasse
immer Platz fiir Spielerideen. Aber erschaffe immer einen interessanten
Schauplatz, der zum Erkunden einlddt. In welcher Reihenfolge und ob ein
Schauplatz im Abenteuer iiberhaupt auftaucht, hingt primir von den Ak-
tionen der Spielercharaktere ab.

Karten

Da das Weltenbuch vor allem ein erzihlerisches Spiel ist, sind keine exak-
ten Bodenpline fiir einen Schauplatz notwendig, Eine Ubersichtskarte mit
den verschiedenen Schauplitzen des Abenteuers kann aber durchaus
niitzlich sein, um z.B. Entfernungen abschitzen zu kénnen. Grobe Karten
fir die wichtigsten Schauplitze, an denen taktische Entscheidungen ge-
troffen werden miissen, konnen auch zur Ubersichtlichkeit beitragen.

Spielleitercharaktere

Im Normalfall ist ein Schauplatz nicht unbevélkert. Also notiere, auf wel-
che Spielleitercharaktere die Spielercharaktere an diesem Schauplatz treffen
kénnen. Interessante Statisten kdnnen sehr zum Flair eines Schauplatzes
beitragen.

infoemationen

Notiere dir, was den Schauplatz interessant macht und was die Spielercha-
raktere hier entdecken kénnen, damit das Abenteuer voranschreitet. Kon-
nen sie hier von einem Spielleitercharakter einen Hinweis erlangen, gibt es
hier einen niitzlichen Gegenstand oder findet hier ein wichtiges Ereignis
statt?
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Parteien

In einem Abenteuer gibt es immer
verschiedene Parteien mit unter-
schiedlichen Zielen. Die Parteien
sind das wichtigste in deinem | . W{ilc}}e anderen Parteien‘ sind am
Abenteuer, denn sie lassen es erst Misslingen des Auftrags intetes-
lebendig werden. Durch die Ziele siert?

der Parteien und ihre Handlungen
ergeben sich im Abenteuer die
Konflikte, die es erst spannend und
aktionsreich werden lassen. Die
wichtigste Partei ist natiitlich im-

Fragen um Parteien zu
bestimmen

* Welche Gegenspieler hat der
Auftraggeber oder die Charakte-
re? 1

* Welche andere Gruppe kénnte
genau derselbe Gegenstand in-

: ; teressieren?
mer die Gruppe der Spielercharak-
tere, um sie dreht sich das
A . . .
benteuer Tyupische Parteien

Parteien bestehen aus einem oder
mehreren Spielleitercharakteren.
Dabei hat jede Partei einen Anfiih-
rer (Hauptcharakter), ein oder zwei
wichtige Charaktere und einige
Handlanger. Jede Partei bzw. An-
fihrer sollte mit Motivationen und
Zielen ausgestattet werden, damit du im Abenteuer anhand dieser auf die
Aktionen der Spielercharaktere konsistent reagieren kannst. Aus den Mo-
tivationen und Zielen muss sich natiirlich ein Konfliktpotenzial ableiten
lassen, damit die Spielleitercharaktere und Spielercharaktere auch aufein-
anderprallen. Wie unter Spielleitercharaktere beschrieben, solltest du die
Werte und Ausriistung der wichtigen Protagonisten niederschreiben.

* eine bose Rasse

* ein Geheimbund, Gilde oder
Sekte

* cin boser Magier

Beziehungs- und Konfliktnetz

Ein Beziehungs- und Konfliktnetz visualisiert die Beziechungen der einzel-
nen Charaktere zueinander. Ein solches Netz braucht zumindest drei un-
terschiedliche Seiten, damit auch Interessenskonflikte auftreten konnen.
Weitere Seiten verkomplizieren das Abenteuer merklich. Jeder wichtige
Spielleitercharakter und die Charaktergruppe wird dabei in Form eines
Rechtecks auf einem Blatt Papier notiert. Fiir ein kurzes Abenteuer rei-
chen fiinf Spielleitercharaktere, damit es nicht zu komplex wird.
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Charaktere, die miteinander in Beziehung stehen, werden mit Linien ver-
bunden. Die Beziechungsart der beiden Charaktere wird mit jeweils einem
Symbol an den Enden der Linie notiert. Das dem Charakter zugeordnete
Symbol steht dafiir, wie er zum anderen Charakter steht. Man kann natiir-
lich auch noch ein oder zwei Stichworter auf der Linie platzieren, um
mehr Informationen unterzubekommen.

¢ Dreieck: Verfeindet
e Kreis: Befreundet
* Quadrat: Verpflichtung

Am besten beginnt man mit den wichtigsten Charakteren und fiigt nach
und nach die unwichtigeren Charaktere hinzu. Jeder Charakter, der die
Speerspitze einer Partei darstellt, sollten zwei Helfer zur Seite stehen, die
verschiedene Facetten dieser Seite verkdrpern. Helfer kénnen eine extre-
mere Hinstellung besitzen oder auch von der Haltung des Anfithrers ab-
weichen.

Als letzter Schritt wird noch das grofle Ding eingetragen, um das sich das
Abenteuer dreht. Dieses wird in einen Kreis geschrieben und wieder mit
Linien mit den wichtigsten Charakteren verkntpft. Auf der Linie wird mit
einem Stichwort notiert, wie dies erreicht werden soll. Damit bekommt
man noch die Motivationen der wichtigsten Charaktere unter.

Spielleitercharaktere

Spielleitercharaktere lassen sich in v

vier Kategorien aufteilen: Haupt- Darstellung

charaktere, wichtige Charaktere, Um Spielleitercharaktere glaubhaft ]

Handlanger und Statisten. Nur die darstellen zu kénnen und um sie

ersten drei besitzen Werte. Haupt- " unterscheidbar zu machen, ist es

charaktere mussen am genauesten sinnvoll, ihnen typische Klischees

definiert sein, Statisten kaum. und auffillige Merkmale zuzuwei-
sen.

Hauptcharaktere

Hauptcharaktere sind die Auftraggeber, der Anftihrer einer gegnerischen
Partei oder auch die Zielperson eines Auftrags. Hauptcharaktere verfiigen
tber vier Profile, Ausriistung besitzen sie nach Bedarf. Sie sollten wihrend
des Abenteuers intelligent handeln und auf die Aktionen der Charaktere
reagieren. Sie sollten auch agieren, falls die Charaktere zu passiv sind, wie-
so sollten sie auch auf die Charaktere warten?

P et
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In einem Abenteuer sollten nicht mehr als ein oder zwei Hauptcharaktere
vorkommen. Der Spielleiter verwaltet und erschafft sie nach den Regeln
fiir Spielercharaktere. Hauptcharaktere sind zwei Stufen héher als der
héchste Spielercharakter und besitzen eine Zihigkeit von 6. Sie sind somit
michtiger als ein einzelner Spielercharakter.

Wichtige Charaktere

Wichtige Charaktere sind die Vertrauten der Hauptcharaktere, aber auch
Kontakte und Feinde der Spielercharaktere. Sie handeln nach ihren Moti-
ven oder ihrem Auftrag, Sie besitzen, wie die Hauptcharaktere, vier Profile,
aber keinen nennenswerten Zugriff auf grofartige Ausriistung, Hinter den
wichtigen Charakteren steht immer ein Hauptcharakter, den die Spieler-
charaktere nicht unbedingt kennen missen. Wichtige Charaktere sind auf
der gleichen Stufe wie der niedrigste Spielercharakter und besitzen eine
Zihigkeit von 4. Von wichtigen Charakteren werden nur die Profile und
ihre Zihigkeit verwaltet.

Handlanger

Handlanger sind z.B. einfache Wachen am Stadttor oder der Bote, der nur
kurz ein Pergament mit Informationen tibergibt. Kurz gesagt: unwichtige
Charaktere, die keine eigenen Motive besitzen und auch tiber keine ausge-
staltete Personlichkeit verfiigen. Sie besitzen nur die nétigsten Werte und
eine grobe Beschreibung. Handlanger besitzen nur ein allgemeines Profil
mit einer Zihigkeit von eins.

e Profilwert: 1+, Mittelwert der Stufe der Charaktere®
* Zihigkeit: 1

Sollen die Handlanger etwas anspruchsvoller sein, kénnen Zihigkeit und
Profilwert um 1 erh6ht werden.

Statisten

Statisten fiillen die Kneipen, Stidte und Dérfer der Doppelseite. Sie haben
keine relevante Bedeutung im Setting und besitzen daher auch keine Werte,
aber vermissen wiirde man sie trotzdem. Nur leere Kneipen und Stidte
wiirden die Charaktere wohl etwas komisch finden. Statisten kénnen ein-
fach spontan improvisiert werden, natiitlich auch von Spielern.
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Klischeehafte
Abenteucrelemente

Hier werden klischechafte Abenteuerelemente vorgestellt, die typisch fiir
jede Fantasywelt und insbesondere fiir das Weltenbuch sind. Sie kénnen
direkt in bestehende oder eigene Abenteuer eingebaut werden oder einfach
auch nur als Inspiration dienen.

Spielleitercharaktere

Hier ein paar typische Charakter die in einem Abenteuer vorkommen
kénnen, egal ob als Auftraggeber, wichtiger Charakter oder nur als Statist.

BOser Auftraggeber

Der Auftraggeber, der vordergriindig etwas Gutes im Sinn hat, ist in
Wirklichkeit bése oder er meint es eigentlich gut und bewirkt aber aus ir-
gendeinem Grund das genaue Gegenteil. Er hintergeht die Helden und
nutzt sie fir seine bése Sache aus. Meist stellen die Helden dies frither
oder spiter fest und kénnen sich, wenn sie wollen, auf die andere Seite
stellen, wobei dann der Lohn fiir den Auftrag weg ist, aber das sollte die
gute Sache doch wert sein.

Hexe im Moor

Die typische Hexe wohnt in einer kleinen Hiitte in einem Wald oder am
Rande eines Moores. Meist ist auch eine kleine Stadt oder zumindest ein
Dorf in der Nihe. Uber sie gibt es meist irgendwelche Tratschgeschichten
zu erfahren. Man sollte nett zu ihr sein, sonst besteht die Gefahr, dass sie
einem mit einem Fluch belegt. Bei ihr wohnen oft Haustiere wie Katzen
oder intelligente Raben.
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Gebeimnisvoller Typ

Dieser Spielleitercharakter ist meist dunkel gekleidet und man kann nicht
wirklich viel von ihm erkennen. Er sitzt oft einsam in einer Ecke des typi-
schen Gasthofes oder er begegnet den Helden auf der Strale in der Stadt
oder auf einer Reise. Manchmal hat er sogar wirklich was mit dem Plot des
Abenteuers zu tun. Ob er jetzt ein wirklicher fahiger Held oder nur abge-
frackter Typ ist, ldsst sich auf den ersten Blick nicht sagen.

Koreupter Biiegermeister

Ein Birgermeister einer kleinen Stadt oder der Vorsteher eines kleinen
Dotfes, der nichts Gutes im Schilde fiihrt. Er arbeitet vielleicht mit einer
Riuberbande zusammen oder sogar mit den Dunkelelfen. Er kénnte es
freiwillig tun, weil er so geldgierig ist, oder er wird erpresst oder ist durch
Magie beeinflusst.

Reisender Handler

Er ist ein Hindler, der nicht reich genug sein kann. In trifft man entweder
in einer Stadt auf dem Marktplatz oder auf Reisen mit seinen Handelswa-
gen. Je nach Reichtum hat er mehr oder weniger Angestellte und will sich
seine Hinde auch nicht mehr schmutzig machen. Er kénnte als Auftrag-
geber fungieren oder eine Moglichkeit fiir eine Reisebegegnung sein.

Seltsamer Einsiedler

Ein zuriickgezogen lebender Bewohner der Doppelseite mit einem (dunk-
len) Geheimnis. Vielleicht ist es ein alter, sehr michtiger Magier, ein in die
Jahre gekommener grof3er Held der Doppelseite oder er ist von einem
Dimon besessen und duBlerst gefihrlich. Es kbnnte auch sein, dass seine
Hitte auf einem sehr michtigen Ort erbaut ist und er gar nichts davon
ahnt.

Derwdhnter Adeliger

Er ist der verwohnte Sohn eines reichen Adeligen und er denkt, ihm
gehort die Welt (oder zumindest die Gegend, in der er sich rumtreibt). Ex
ist ein unangenehmer Typ, der seine Freunde nur durch Geld an sich bin-
det. Er erlaubt sich Scherze und Verfehlungen, die jeden anderen in den
Kerker bringen wiirden, aber der Status seines Vaters schiitzt ihn davor.
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Wandeepriester

Er ist ein introvertierter Typ und bereist die Doppelseite alleine und nur
mit wenig Gepick, da er von jedem Tempel seines Gottes aufgenommen
und versorgt wird. Er mischt sich nicht ein, ist aber hilfsbereit und eine
angenehme Reisebegleitung. Er redet natiirlich gern tiber seinen Gott,
zwingt seinen Glauben aber niemanden auf.

Zauberer im Turm

Zauberer bewohnen natiirlich einen Magierturm. Der typische Zauberer
ist alt und stiitzt sich auf seinen alten Zauberstab. Bei ihm wohnt oft auch
cin Jungling, der zum Zauberer ausgebildet werden will, aber vor allem
Hausarbeiten und dhnliches fir den Zauberer erledigen muss. Zauberer
leben meist recht einsam, da sie doch etwas verschroben und eigenwillig
sind.

Dungeons

Dungeons sind ein typisches Element fiir Fantasyabenteuer. Damit aber
ein Dungeon auch richtig klischeehaft ist und alle Erwartungen erfillt,
braucht er Fallen, Monster und Schitze. Es sollten aber nicht einzelne ver-
teilte Monster im Dungeon sein, nein lieber eine ganze Horde, die im Ra-
cken der Charaktere auftaucht oder ein riesiger Schatz, den die Charaktere
nicht ohne Weiteres durch die engen Ginge transportieren kénnen. In ei-
nem Dungeon miissen Action und Spannung herrschen, aber bei beson-
ders grolen Dungeons darf und sollte den Charakteren zwischendurch
eine kurze Atempause gegénnt werden. Es sollten ungewdhnliche Dinge
zu den unméglichsten Zeiten geschehen, die Charaktere sollten sich nie
ganz in Sicherheit wigen und wenn sie trotzdem gemiitlich um ein Feuer
sitzen, kann genau dieses unheimliche Monster oder Krabbeltiere anlo-
cken.

Dungeons kénnen tiberall vorkommen, sei es als ein natiirliches Hohlen-
system oder auch als kiinstlich angelegtes Labyrinth. Dungeons miissen
nicht unbedingt einen komfortablen Eingang besitzen. Der Eingang kann
durch ein starkes Tor mit magischen Runen verschlossen sein, geschickt
versteckt sein oder auch nur schwierig zu betreten, da der Eingang ver-
schiittet wurde, und nur ein kleines Loch tbrig geblieben ist. Kiinstliche
Dungeons sollten Hinweise auf ihre urspringliche Verwendung aufweisen,
Statuen, Malereien oder Uberreste der ehemaligen Bewohner.
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Tyupische Fallen

In jedem Dungeon sollte es ein paar typische Fallen geben. Fallen, die die
Charaktere einfach entdecken kénnen, aber auch Fallen, in die die Charak-
tere ahnungslos hineintappen, machen einen Dungeon erst richtig span-
nend. Nett ist auch, wenn ein Schalter zum Deaktivieren einer typischen
Falle erst die richtig gefdhrliche Falle auslost. Jede Falle sollte aber im
Kontext des Dungeons einen Sinn ergeben und auch nicht unbedingt
gleich die komplette Charaktergruppe ausléschen, nur weil ein Konflikt
verloren wird.

Automatische Geschiitze

Pfeile, Speere oder Felsbrocken, die durch einen Mechanismus in Richtung
des Auslosers geschleudert werden. Solche Ausléser kdnnen Trittplatten
oder irgendwelche Schalter sein. Meist sind die Trittplatten in einem be-
sonderen Muster angeordnet, so dass sie die normalen Bewohner des
Dungeons leicht umgehen kénnen.

Einflussrveiche Artefakte

Meist ist es ein Gegenstand, den die Charaktere all zu gern an sich neh-
men, wie z.B. ein toll verziertes Schwert, das eventuell sogat einen kleinen
Bonus gibt. Der Gegenstand hat aber einen gravierenden Nachteil, er be-
einflusst den Triger und zwingt ihm seinen Willen auf und macht ihn mit
der Zeit abhingig.

Fallgeuben

Eine gut versteckte Grube, die mitten auf dem Weg liegt. Sie stellt meist
ein nahezu untuberwindliches Hindernis dar, welil sie sehr breit und tief ist.
Am Boden der Grube befinden sich oftmals Giftschlangen, spitze Pfihle
oder andere todbringende Dinge.

Wandernde Wénde

Wenn die Tur hinter den Charakteren zufillt oder sie in einer Grube lan-
den, wird es erst richtig spannend, wenn sich die Winde langsam, aber un-
aufhaltsam aufeinanderzu bewegen und drohen die Charaktere zu
zerquetschen. Natlrlich gibt es eine Fluchtmdglichkeit oder einen ver-
steckten Mechanismus, um die Bewegung der Winde zu stoppen.
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Bewobhner des Dungeons

Ein Dungeon darf nicht nur Fallen enthalten, sondern sollte auch be-
wohnt sein, ein ganz leerer Dungeon ist langweilig. Eine der wichtigsten
Fragen ist natiirlich, warum in solchen ungemiitlichen Orten jemand leben
sollte. Die typischsten Bewohner eines Dungeons sind wohl Untote und
Geister, aber auch Orks oder andere Kreaturen und Monster leben gern in
Dungeons, um neugierige Abenteurer anzugreifen. Der Hintergrund eines
Dungeons ist auch immer sehr hilfreich um passende Gegner einzubauen.

Gebeimer Bund

Fir einen geheimen Bund ist ein verborgener weitldufiger Dungeon, der
sich zudem noch in Stadtnihe befindet, ein idealer Wohnsitz. Hier kdnnen
sie ihre geheimen Pline schmieden und ihre verbotenen Rituale ausfithren,
ohne Angst zu haben, entdeckt zu werden.

Die typische Stadt

Das auffilligste Merkmal einer ty- i T R
pischen Fantasystadt der Menschen Tupische Gegebenbeiten

ist sicherlich die Stadtmauer. Oft * Gasthof zum frohlichen Helden
sind schon entlang der Strallen zu  Herrscherschloss

den Toren irgendwelche Stinde |« der groBe Markt |
von Hindlern aufgebaut, die sich e eine iiberforderte Stadtwache
keinen Platz auf dem zentralen « Tempel der 6 guten Gotter
Markt leisten konnen und auch « michtige Gildenhiuser

nicht in der Hindlergilde sind. In-
nerhalb der Mauern zwingen sich
die aus Stein und Holz erbauten Hiuser dicht aneinander und erzeugen so
viele kleine Gassen. Es gibt meist nur wenige wirklich grof3e und saubere
StraBen. Inmitten der Stadt oder am Hafen ist der grof3e Markt, auf dem
alle moglichen und unméglichen Waren verkauft werden. Natiirlich finden
sich auch viele Handwerksbetriebe und mehr oder weniger gute Kneipen
und Unterkiinfte. Der Herrscher der Stadt lebt inmitten des guten Viertels
in seinem Schloss, das gut bewacht wird. Die Stadtwache versucht, das
Verbrechen innerhalb der Stadt in Grenzen zu halten, ist aber meist nicht
in der Lage die Verbrechen aufzukliren und oft auf die Hilfe von Helden
angewiesen.
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Ercignisse in einer Stadt

Typische oder auch etwas andere

Ereignisse, die die Charaktere in Was Rann in einee Stadt
einer Stadt zustoBen kénnten. alles [os sein?

* aufdringliche Bettler oder Prosti- -
Dieb | tuierte

4

* StraBenhandler mit oder auch
ohne Stinde

Die Charaktere haben sich gerade
neu ausgeristet oder sind auf dem « Schliivereien. Pbeleien und
Weg zu Markt. Ein flinker Ta- Streit%reien > "
schendieb stiehlt den Charakteren

cinen Gegenstand oder ihr Geld. * offendicher Prozess oder Hin-

. . . icht
Wenn sie es bemerken, ergibt sich richtung
cine nette Verfolounosiaod. an- | * Herold der etwas Bedeutendes -
gungs)agd, verkiindet

sonsten eine peinliche Szene, wenn
die Charaktere zahlen wollen und
kein Geld bei sich tragen.

* Sekten oder Kulte, die den Welt-
untergang prophezeien

Kneipensehldgerei

Es bricht eine Schldgerei in einer gemiitlichen Kneipe aus, warum, kann
sowieso niemand nachvollziehen. Es sicht nach einer harmlosen Schldgerei
aus, bis jemand ein Dolch zieht und den Wirt ermordet. Es bricht eine Pa-
nik aus und die Stadtwache ldsst nicht lange auf sich warten. Da die Hel-
den neu in der Stadt sind, niemand sie kennt und sie wohl auch Waffen bei
sich tragen, sind sie natiitlich die ersten Verdichtigen.

Keduterhdndlee

Es ist ein typischer Krduterhdndler, der natirlich auch alle méglichen
Heilkrduter und lebenspendende Trinke zu Schndppchenpreise verkautft.
Entweder er ist etwas zerstreut oder einfach nur hinterhiltig und verkauft
den Helden irgendwelche Drogen als Heiltrinke oder Kriuter. Interessant
wird es dann, wenn die Helden den Trank einnehmen oder einen heilen-
den Verband mit den Kriutern bei einem Verletzten anlegen.

(berfall cines Handlers

Als die Helden gerade an einem etwas abseits gelegenen Stand etwas kau-
fen oder mit dem Hindler verhandeln, wird dieser tberfallen und ein teu-
res Stiick seiner Ware gestohlen. Der Hindler bittet die Helden, die Diebe
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ausfindig zu machen und die gestohlene Ware zuriickbringen, da sich die
Stadtwache um sowas so gut wie nie kiimmert. Als Gegenleistung bietet er
den Helden etwas Verlockendes an.

Derwechslung

Einer der Helden wird mit einem stadtbekannten Dieb verwechselt. Sie
konnen mit etwas Gliick auch schon selber darauf aufmerksam werden,
wenn sie die Plakate mit dem Untertitel ,,Gesucht™ bemerken. Wenn nicht,
werden sie von der aufmerksamen Stadtwache entdeckt und der Held wird
prompt festgenommen. Es kann auch passieren, dass seine Begleiter vor-
sorglich ebenfalls festgenommen werden, es kénnten ja Komplizen sein.

Reisen

Lingere Reisen sind bei einem

Abenteuer oft ein typisches Ele- ReisegeschwindigKeiten
ment und auf Reisen kann viel Hier die durchschnittlichen Reise-
passieren, passiert nichts, kann man geschwindigkeiten fiir die verschie- 4
eine Reise auch einfach ﬁberspﬁn_ " denen Reisearten. Meistens werden
gen. Ereignisse auf Reisen konnen Reisen aber etwas linger dauern, da

entweder direkt zum Plot des Reisen selten ereignislos verlaufen.

Abenteuers gehdren oder auch nur

: . Reiseart km pro Tag
eine Auflockerung oder sogar ein
kleines Nebenabenteuer sein. Hier zu FuB 30-50 ]
folgen cin paar Ideen, was auf Rei- ~  2u Pferd 40-70
sen alles geschehen kann. Kutsche 30 -60

Zwergenbahn 400

Lager an cinem
ungewdhnlichen Ont

Der Platz eignet sich ideal als Lager oder der Gasthof wirkt ruhig und ge-
miitlich. Aber irgendetwas stimmt an dem Ort ganz und gar nicht, dies
fallt aber natlirlich erst mitten in der Nacht auf. Der Ort konnte ein alter
Friedhof sein, auf dem es jetzt spukt oder er bietet einen Zugang zur Un-
terseite. Vielleicht ist der Platz des Nachts auch der Treffpunkt eines Kul-
tes des Fehlerteufels und die Charaktere geraten inmitten eines
Beschworungsrituals inklusive Opferung einer Jungfrau.

29
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Rauberiiberfall

Wenn die Charaktere mal wieder gemiitlich am Lagerfeuer sitzen und ge-
wohnheitsmiig Nachtwachen eingeteilt haben, obwohl das Gebiet sicher
ist, ist ein Uberfall durch ein paar ibermiitige Riuber genau das Richtige.
Besonders, wenn die Charaktere auch etwas Wertvolles bei sich tragen, das
ihnen nicht gehért, kann eine solch einfach Szene zu vielen interessanten
Vermutungen und, wenn die Rduber erfolgreich sind, zu netten Subplots
fihren. Alternativ kdnnten die Charaktere auch auf eine Rauberhohle
stoBBen oder auf eine Handelskarawane treffen, die gerade tberfallen wird.

Reisebegleitung

Vielleicht reisen die Charaktere nicht alleine, sie konnten sich einer Reise-
gruppe angeschlossen haben, die zufillig in die gleiche Gegend unterwegs
ist, oder vielleicht auch eigene Pline verfolgt, die kontrir zu denen der
Charaktere sind. So kénnte sich auch ein Feind der Charaktere unauffillig
an ihre Fersen heften, es muss ja nicht gleich ein gefihrlicher Gestalt-
wandler sein. Eine andere Méglichkeit wire, dass sich die Charaktere durch
einen Geleitschutzauftrag etwas dazu verdienen und so auch in die Kon-
flikte des Auftraggebers hineingezogen werden. Aber es kann einfach auch
ein lustiger Typ sein der sich den Charakteren auf einen Teil ihres Weges
anschlief3t und dann geheimnisvoll verschwindet um plétzlich wieder auf-
zutauchen.

Zufdllige Entdeckung eines Dungeons

Die Charaktere reisen durch eine unwirtliche Gegend, das Wetter wird im-
mer schlechter und sie kdnnen sich gerade noch in eine kleine Hohle zu-
riickziehen, bevor der heftige Schneesturm ausbricht. Angekommen in der
Hohle werden sie diese aus reiner Neugier und Langeweile erkunden. Die
kleine natiirliche Hohle stellt sich dann als Eingang zu einem gro3en
Hohlensystem heraus, ob jetzt nun natiirlichen Ursprungs oder von Men-
schenhand geschaffen ist eigentlich egal. Ein verschlossenes Tor vor dem
eigentlichen Hoéhlensystem kann die Wartezeit der Helden in eine interes-
sante und kniffligen Episode verwandeln.

e B e e



Monster

Monster besitzen einen starken In-
stinkt, der oft auch mit Intelligenz
verwechselt wird. Es gibt harmlose
Monster, aber auch welche die ex-
trem gefdhrlich sind und viel ein-
stecken konnen. Wenn man kein
Profiheld ist, sollte man im Zwei-
felsfall lieber die Beine in die Hand
nehmen.

Bilicherwiiemer

Biicherwirmer sind riesige sand-
farbene Wiirmer, mit einer dullerst
dicken und zihen Haut. Sie konnen
bis zu 3 km lang werden und dabei
einen Durchmesser von 250 m et-
reichen. Besonders eindrucksvoll
ist allerdings ihr Maul, in dem in

T

s vy

Monsterwerte

Monster besitzen ein Kampfprofil
und eine Zihigkeit. Die Monster-
stufe gibt an, wie hoch die gewor-
fenen Wiirfel gewertet werden. Bei T
einer Monsterstufe von 2 wird je-
der Wiirfel doppelt gewertet, bei
einer 3 dreifach.

klein grof3
Kampfprofil 9 9
Zahigkeit 12 24
Monsterstufe 2 3

mehreren Lagen hintereinander spitze Zihne angeordnet sind, mit dem sie
ihre Nahrungsmittel (so ziemlich alles) problemlos schmirgeln kénnen.

Ihre Heimat ist die Kuzduwiiste, wo sie normalerweise tief, tief verborgen
im Sand leben. Nur dann und wann besuchen sie die Oberfliche — entwe-
der, weil sie Hunger haben, oder, weil sie sich von irgendwas gestort fiih-
len. Da ein Bucherwurm durchaus eine ganze Karawane oder ein Dorf mit
einem Happs verschlingen kann, versetzt ihr Auftauchen die Anwesenden
zumeist in Panik. Glicklicherweise lassen sich Blicherwlirmer sehr leicht
ablenken, denn sie lieben Biicher. Wer also die Ruhe bewahrt und ein paar
Bicher zur Hand hat, kann ihnen leicht entkommen.



Eiswiiemer

Die Eiswiirmer sind eine Unterart )

der Bucherwurmer, aber wesentlich Klein grof3
kleiner — sie werden lediglich bis zu Kampfprofil 8 8
200 m lang und 14 m dick. Sie sind Zahigkeit 10 20
blind und verfiigen noch nicht ein- Monsterstufe 1 2

mal iber Ansitze fir Augen, aber
dafir sind ihre anderen Sinne we-
sentlich schirfer. IThr Hautfarbe ist ihrer Umgebung angepasst grau- bis
grellweil3.

Heimat der Eiswiirmer sind die tiefen Eisschichten der Tippex, von wo
aus sie sich nur selten an die Oberfliche verirren. Ab und an kann man
von den Eiswlrmern verursachte Verwerfungen entdecken. Wenn man so
etwas entdeckt, ist gro3e Vorsicht geboten, denn sie brechen heimtiickisch
aus den Tiefen des Fises hervor und kénnen problemlos einen Menschen
(oder auch einen Yeti) verschlingen.

Drachen

Drachen sind riesige, fliegende ,

. : .. klein grof3
Echsen mit gigantischen Fligeln. _
Thr Korper ist von widerstands- Kampfprofil 12 12
fihigen Schuppen umhillt, ihre Zahigkeit 18 36
Gliedmallen enden in scharfen Monsterstufe 2 3

Krallen. Einige Drachen verfiigen
zudem Uber Horner oder einen
Feueratem.

Drachen sind intelligente Wesen, die ab und an auch ecine Jungfrau rauben
oder eine Jungfrau fir einen Gefallen verlangen (Der Gefallen kann auch
sein, ein Dorf nicht in Asche zu verwandeln). Einem weit verbreiteten
Gerticht zufolge sind Jungfrauen die Leibspeise von Drachen. Dieses Ge-
riicht ist, wie so viele Gertichte, allerdings falsch. In Wirklichkeit sind die
Jungfrauen nur der Kéder fiir den wirklichen Lieblingsschmaus der Dra-
chen: Ritter. Dieser Mischung aus knackiger Hiille und saftigem Kern
kénnen sie einfach nicht widerstehen. Aus diesem Grund findet der Ritter
die Jungfrau auch immer noch lebend beim Drachen vor, schlielich ist
nur ein lebender Kéder ein guter Kéder.
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Den grof3ten Teil seiner Zeit verbringen Drachen aber damit, ihren Hort
zu hiiten. Dieser befindet sich stets in der Wildnis, oft auf dem Gipfel ei-
nes Bergs. Ein anderes Gerticht tiber Drachen ist iibrigens wahr: In threm
Hort hiufen sie Gold, Edelsteine und andere Schitze an. Denn neben
gerésteten Ritter mégen Drachen nichts so sehr wie funkelnde Schitze.

Hausdrachen

Hausdrachen sind eine kleine Dra- lein o8
chenart, sie werden ohne Schwanz . 9

in etwa so grof3 wie Terrier. Haus- Kampfprofil 6 6
drachen kénnen, wie ihre gro3en Zahigkeit 8 16
Verwandten, fliegen und auch Feu- Monsterstufe 1 2

er spucken, sind aber lange nicht so
intelligent. Sie besitzen wider-

standsfahige Schuppen in den ) & - /
schillernsten Farben. e 4
Hausdrachen nisten sich A\ b\i) ,‘;\\, i
gerne in den Giebeln von /
Hiusern ein und sind sehr
schwer zu vertreiben, sodass
sich die meisten Hausbesitzer
mit ihren Mitbewohnern
arrangieren. Solange man
den Giebel in Ruhe ldsst
sind die neuen Mitbewoh-
ner auch friedlich. Haus-
drachen ernihren sich vor

ren G e
allem von Kleingetier und halten

somit in ihrer Umgebung die Rattenpopulation niedrig.

|
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Lethargische Drachen

Diese spezielle Drachenart ist, wie )

ihr Name schon ahnen lisst, Klein groR
duBerst gelangweilt und antriebslos. Kampfprofil 10 10
Wie die lethargischen Drachen Z&higkeit 18 36
tberleben konnten, ist sehr ritsel- Monsterstufe 2 3

haft, Geriichten zufolge sind sie
einfach zu faul zum Sterben. Im

230



240

Gegensatz zu normalen Drachen haben die lethargischen Drachen auch
keine Lust, Schitze zu sammeln oder Jungfrauen als Kéder zu entfiihren.
Sie warten antriebslos in thren Hohlen auf den nichstbesten Wanderer
und begniigen sich damit, ihnen etwas Angst zu machen, damit mal wieder

ein Ritter vorbeigeschickt wird.

Uberraschenderweise sind lethargische Drachen nicht sehr aggressiv, wenn
sie auf Gruppen treffen. Sie haben nicht die Lust sich gleich mit mehreren
Gegnern anzulegen. Bei Gruppen fangen die lethargischen Drachen an,
von ihren Problemen zu erzihlen und iiber ihr deprimierendes (jahrhun-

dertelanges) Leben zu berichten.

Ding im Dunklen

In den dunkelsten und unheim-
lichsten Winkeln eines Dungeons
findet man es: Das Ding im Dun-
keln. Es scheint dabei nicht nur die
Dunkelheit zu lieben, sondern jeg-
liches Licht férmlich zu verschlin-
gen, denn selbst mit den besten
Laternen lassen sich die es umhiil-
lenden Schatten nicht durchdrin-
gen. Das einzige (und oftmals auch
das letzte) was Helden von ihm se-
hen, sind seine schleimigen Tenta-
kel, die aus dem Nichts hervor-
schieflen, um sie zu umschlingen
und ins ewige Dunkel zu zichen,
aus dem es keine Wiederkeht

gibt ...

Angriffe auf das Dunkel zeigen
keine Wirkung, es ist, als ob die
Finsternis die Attacken einfach
verschluckt und ins Leere leitet.
Einzig Angriffe gegen die Tentakel
zeigen Wirkung: Ein gezielter An-
griff kann sie zerstéren und nach
dem Verlust mehrerer Tentakel gibt
das Ding im Dunkeln meist Ruhe
und zieht sich zurtck.

klein grof3
Kampfprofil 9 9
Zahigkeit 15 30
Monsterstufe 1 2




Dunkelwolfe

Dunkelwoélfe sind eine besonders Kiein arof
grofle, gefihrliche und bése Wolfs- .

art, die threm Namen nicht nur ih- Kampfprofil 8 8
rem grau-schwarzen Fell Zahigkeit 6 12
verdanken, sondern auch der Tat- Monsterstufe 1 2

sache, dass sie von den Dunkelel-
fen geziichtet wurden.
Ausgewachsene Exemplare erreichen teilweise die GréB3e eines Ponys, oh-
ne dadurch aber an Geschick einzubtflen. Thre Zihne und Klauen sind
scharf und spitz. Dunkelwdlfe kénnen nachts zwar bestens sehen, verlas-
sen sich aber dennoch vorrangig auf ihren Geruch und sind dadurch ge-
borene Jager, die sich sowohl im Wald als auch in Dungeons sehr gut
zurechtfinden.

Dunkelw6lfe sind in erster Linie in Begleitung von Dunkelelfen anzutref-
fen, gegeniiber denen sie ebenso gehorsam sind wie guterzogene Hunde
gegeniiber threm Herrn. Es gibt aber auch wildlebende Dunkelwélfe, die
vor allem im Fuarchtelforst und im Lesezeichengebirge ihr Unwesen trei-
ben, aber auch in anderen dusteren Gebieten wurden schon Dunkelwélfe
geschen.

Dunkelwolfe sind sehr aggressiv und greifen auch grundlos Menschen an,
wenn sie sich ibetlegen fithlen. Sie streifen in Rudeln aus bis zu 12 Wélfen
durch ihr Revier, wobei jedes Rudel von einer Leitwo6lfin angefithrt wird.

Gargoyls

Gargoyls — im Volksmund auch )

W, : : klein grof3
asserspeier genannt —, sind ar- _

chitektonische Elemente. Sie vet- Kampfprofil 10 10

zieren normalerweise die Zahigkeit 15 30

Vorspriinge und Dachrinder Monsterstufe 1 2

groBer Bauten und sollen bose
Geister abschrecken. Aus diesem
Grund 4hneln sie oft dimonischen Gestalten oder bestehen aus einer wil-
den Mischung aller méglicher Lebewesen und sehen allgemein ziemlich
furchteinfl6Bend aus. Unter den vielen Gargoyls, welche die Bauten des
Weltenbuchs schmiicken, gibt es auch diverse magisch belebte Gargoyls,
welche von Magiern als dauerhafte Wichter erschaffen wurden.
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Die magisch belebten Gargoyls
kann man auf den ersten Blick
nicht von ihren unbelebten
Ebenbildern unterscheiden. Bei
genauerer Betrachtung fallen
vielleicht ein paar Runen und
die Detailtiefe der Statue auf.
Erst, wenn jemand in ihren
Schutzbereich eindringt, erwa-
chen sie zum Leben, und grei-
fen jeden Eindringling an. Sie
werden ihn allerdings nicht ver-
folgen, wenn er den Schutzbe-
reich verlisst. Und obwohl sie
aus Stein bestehen, konnen
Gargoyls, die Fliigel besitzen,
natiirlich auch fliegen.

Griines Glubschdings

Das Griine Glubschdings besteht —

eigentlich nur aus grellgriinem, Klein grof
sehr elastischem Schleim, der die Kampfprofil 9 9
Angewohnheit hat, im dunklen zu Z&higkeit 8 16
leuchten und genauso giftig ist, wie Monsterstufe 1 2

es aussicht. In der Mitte des kegel-
férmigen Schleimbatzens liegt ein
Mund, uber dem zwei verschleimte
Augen sitzen. Das Griine Glubschdings kann seinen Schleim als Waffe
einsetzen und ihn treffsicher verschieBen. Sobald es in die Nihe seines
verschossenen Schleims kommt, flieB3t dieser wieder zurlick in seinen
Korper.

Das Griine Glubschdings bewohnt unheimliche, feuchte und dunkle
Dungeons. Es ernihrt sich von allem, was in den Dungeons umherkriecht
oder -liuft. Es hat immer Hunger und versucht alles Lebendige, das es er-
blickt, zu fressen. Auch eine Riistung oder ein Schwert halten es nicht da-
von ab.
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Killeekarnickel

Die Killerkarnickel sind eine Muta- .

tion des normalen Feldhasen. Die- Klein grof
se Mutation wurde vermutlich von Kampfprofil 2 4
einem ubermitigen Magier het- Zahigkeit 2 4
vorgerufen, der mit einer neuen Monsterstufe 1 1

Zauberkategorie, der Genmanipu-
lation, experimentierte. Von weitem
schen die Killerkarnickel genauso
wie ihre harmlosen Verwandten aus, schaut man aber genauer hin, erkennt
man Reil3zihne und scharfe Krallen, die sie wie Katzen einfahren kénnen.

Sie leben bevorzugt in kleinen Wildchen in Erdléchern, die an Fuchsbau-
ten erinnern, nur dass diese Erdlécher ein unterirdisches Labyrinth bilden.
In solchen unterirdischen Bauten kénnen bis zu 30 Killerkarnickel leben.

Im Gegensatz zum normalen Hasen sind Killerkarnickel sehr aggressiv,
fast tollwiitig und Fleischfresser. Sie greifen jeden an, der sich ithrem Bau
unvorsichtigerweise nihert, und verfolgen die Eindringlinge auch. Sobald
sie einmal Blut gerochen hat, bekommt man sie kaum mehr von seinen
Beinen los.

Monstepvspinnen

Monsterspinnen sind, wie der Na- .

.. klein grol3
men schon andeutet, monstrose _
Spinnen. Ihr Kérper allein ist so Kampfprofil 12 12
umfangreich wie der eines Pferdes, Zahigkeit 18 36
doch aufgrund ihrer langen Beine Monsterstufe 1 2

sind sie wesentlich héher — Pferd
nebst Reiter kénnen bequem unter
ihnen hindurchtraben. Farblich un-
terscheiden sie sich stark, es gibt fast jede bekannte Spinnenart in Mons-
tergrofe.

Monsterspinnen leben in tiefen dunklen Wildern, abgelegenen Gebirgs-
pfaden oder in Dungeons. Wie ihre kleinen Vettern spinnen sie ein Netz,
in dem sich jeder verfingt, der unvorsichtig genug ist. Monsterspinnen
machen zwischen Mensch und Tier keinen Unterschied, sie fressen beides
mit Genuss.
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Stachelbdren

Stachelbiren sind eine kleine, unter-
setzte Birenrasse. Im Gegensatz zu
anderen Baren sind sie nicht mit Pelz
bedeckt, sondern mit igeldhnlichen
Stacheln. Thre Haut ist braun und ihre
Stacheln braun-grau. Sie kénnen ihre,
normalerweise angelegten Stacheln,
aufstellen, wodurch sie wesentlich
groBer und gefihrlicher wirken.

Stachelbiren leben vor allem an Wald-
rindern und weniger dicht bewaldeten
Gegenden. Sie sind Allesfresser und
liecben Apfel. Sie sollen sogar schon
Apfeltransporte gepliindert haben.

klein grof3
Kampfprofil 8 8
Zahigkeit 6 12
Monsterstufe 1 2

Warteschlangen

Die grofie Warteschlange ist eine
Schlangenart, die bis zu drei Meter
lang werden kann. Sie besitzt harte,
braungriine Schuppen mit einem
unauffilligen Muster. Warteschlan-
gen leben vor allem in Bodennihe
in grofien, feuchten Waldgebieten.

klein groi3
Kampfprofil 7 7
Zahigkeit 8 14
Monsterstufe 1 2

Die Warteschlange wird zuerst immer versuchen, ihr Opfer zu beilen. Der
Biss selbst ist nicht gefdhtlich, sondern das Gift, das dabei abgesondert
wird. Die Warteschlange wartet nach dem Biss gemiitlich ab, bis das Opfer
gelihmt ist und erwiirgt es denn in aller Ruhe. Warteschlangen sind nicht
sonderlich intelligent, daher werden sie auch bei mehreren Gegnern ein

gelihmtes Opfer umschlingen.




Damonen

Dimonen sind wesentlich gefihrli-
cher als Monster. Sie kommen di-
rekt aus einer der Ebenen der

Unterseite und sind nie gut gelaunt.

Dimonen sind intelligent, unheim-
lich verschlagen und nattirlich auch
extrem gefihrlich. Nur die ver-
ricktesten Hexen, Schamanen und
Zauberer beschworen freiwillig ei-
nen Dimon.

Hollenbunde

Héllenhunde wirken durchwegs
gefahrlicher als die Hunde der
Doppelseite, denn sie sind nicht
nur gréfier, sondern kombinieren
die Wildheit der tbelsten Waden-
beiller mit der dunklen Aura, die
allen Dimonen zu eigen ist. Zu-

T
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Damonenwerte

Dimonen besitzen ein allgemeines
Profil und eine Zahigkeit. Die Da-
monenstufe gibt an, wie hoch die
geworfenen Wiirfel gewertet wer-
den. Bei einer Ddmonenstufe von
2 wird jeder Wiirfel doppelt gewer-
tet, bei einer 3 dreifach.

klein grof3
Profil 10 10
Zahigkeit 10 20
Damonenstufe 2 3

dem besitzen sie extrem scharfe Zihne und michtige Pranken.

Hollenhunde existieren auf allen drei Ebenen der Unterseite. Sie leben
meist an der Seite von michtigen Dimonen, die michtigsten Hollenhunde
sind aber selbstindig und fihren ihrerseits Hollenhundrudel an.

Héllenhunde sind sehr aggressiv und zerstéren alles Leben, was zwischen
ihre scharfen Zihne und unter ihre michtigen Pranken gerit. Auftrige
fithren sie erbarmungslos aus und dank ihrer iibernatiirlichen Sinne verlie-

ren sie keine Fahrte.
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Neevbolde

Nervbolde sind kleine nervige Di-

monen, die sogar von den anderen klein ~ groR
Dimonen gemieden werden und Profil 8 8
deshalb auch nicht auf der Dimo- Zahigkeit 8 16

nenseite, sondern nur in der Holle
anzutreffen sind. Sie sind meist
kleiner als Zwerge und hisslicher
als alles, was man kennt. Meist besitzen sie eine tiefrote Farbe, Horner und
Kérperteile von unterschiedlichen Tieren und sind genauso breit wie grof3.

Damonenstufe 2 3

Sie tendieren dazu in kleineren Gruppen aufzutreten und die Bewohner
der Doppelseite zu gingeln. Sie lieben derbe Spifie und spielen den Be-
wohnern gerne gemeine Streiche. Nervbolde besitzen kleine Bégen oder
Speere als Waffen.

Putzteufel

Putzteufel sind die natiitlichen )

Feinde der Staubteufel, diese Klein grof
beiden Geisterarten bekimpfen Profil 9 9
sich aufs dullerste, wenn sie sich Zahigkeit 10 20
begegnen. Putzteufel besitzen die Damonenstufe 2 3

Form einer tiichtigen Hausfrau mit
Schiirze und Kopftuch und tragen
einen Besen als Waffe. Sie bestehen aber nicht aus Fleisch und Blut,
sondern aus heillem Wasser und Putzmitteln, allen voran Seife, wodurch
sie immer leicht schaumen.

Putzteufel haben den Schmutz den Kampf angesagt und sind durch die
allgegenwirtige Verschmutzung immer angenervt, da sie nie mit dem
Putzen fertig werden. Wehe dem Helden, der seine Fu3spuren in einem
Bereich hinterldsst, den ein Putzteufel gerade gereinigt hatte.
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Satyre

Satyre sind Didmonen in
Menschengestalt mit einem kleinen klein grofR
Ziegenschwanz und Ziegenbeinen Profil ) )
und geschwungenen Hornern. Sie
sind kriftig und ungeschlachtet,
mit struppigen Haar und spitzen
Ohren. Sie tragen meist nur wenig,
schlampige Kleidung.

Zahigkeit 8 16
Damonenstufe 2 3

Satyre sind wolliistige Dimonen, laufen jedem Rock nach und trinken viel
zu viel Wein (weshalb man sie eigentlich immer nur berauscht antrifft).
Meist treten sie zu Festen oder in Kneipen auf, trinken den kompletten
Weinvorrat leer und versuchen, bei so vielen Frauen wie méglich zu
landen. Sie sind unangenehmen Zeitgenossen und hassen Minner.

Teufelseichhdenchen

Die Teufelseichhérnchen sind :
Eichhornchen, in deren Adern Klein groR
Dimonenblut flieBt. Sie sehen aus Profil 5 5
wie normale Eichhérnchen, besit- Zahigkeit 8 16
zen aber zwei Teufelshorner auf Damonenstufe 2 3
der Stirn. Sie leben wie ihre harm-

losen Verwandten auf Biumen.

Eine Abart von ihnen, die Teufels-

eishornchen, besitzt weilles dichtes Fell und besitzen kein Horn, haben
aber daftr sehr spitze Zihne. Die Teufelseishérnchen leben oberhalb der
Schneegrenze. Wieder eine Abart, die Teufelseinhdrnchen, besitzen nur
ein grof3es Horn.

Teufelseichh6rnchen haben eine natiirliche Abneigung gegeniiber Men-
schen und stof3en heimtiickisch von Bdumen herab mit ihrem spitzen
Horn zu. Sie lassen sich meist aber recht schnell verjagen. Teufelseich-
hérnchen werden vom Feuer angezogen.
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Das Weltenbuch ist ein freies und Klischeehaftes
Fantasy-Rollenspiel, in dem die Spieler ibre Helden
durch epische Abenteuer fiihven. Die Spieler stellen
wagemutige Helden dat, sie steeiten fiie das Gute und
erleben spannende Abenteuer auf der gesamten
Doppelseite. Die Welt wied von allseits bekannten
Fantasyrassen bevdlkert, allen voran natiielich Elfen
und Zwerge. Geologische Formationen wie das
Lesezeichengebirge und das Tropfenmeer prdgen das
etwas andere Weltbild.

Spiele einen strablenden Helden, dee die Unschuldigen
beschiitzt, sich fiie die GerechtigKeit einsefzt und dee
bdsen Seite dee Doppelseite entgegentritt. Kimpfe in
diisteren Katakomben gegen cine Ubermacht von
Orks, finde méachtige Artefakte vor dem Bdsen und
bewahre die Doppelseite vor ihrem Untergang.

jcgames
freie Rollenspiele
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