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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 weiß, was genau geschieht und wie
es genau ausgehen wird. Daher sind die Fantasie, Spontanität 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 Götterwelt sind von
Schreibtischutensilien geprägt. Hier erlebt eine zusammengewürfelte 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 Würfel entschieden.

Beim Weltenbuch übernehmen 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 für 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 höher die Werte, umso besser ist der Charakter. Durch das
Erleben von Abenteuern sammeln die Charaktere Erfahrung und können
sich dadurch verbessern und vom Möchtegernhelden zum legendären
Helden aufsteigen.
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Die Charaktere
Die Charaktere sind Helden und bestreiten gemeinsam mit ihren Helden-
kollegen unmöglich scheinende Abenteuer auf der Doppelseite. Sie kämp-
fen gegen Drachen, Trolle und Heerscharen von Orks, besteigen die
höchsten Gipfel des Lesezeichengebirges und dringen in die tiefsten und
dunkelsten Schächte der Verlorenen Minen ein – und das alles nur, um die
Doppelseite vor dem großen Zuklappen zu bewahren, aber ab an auch
einfach nur für Gold. Sie sind die strahlenden Helden der Doppelseite.

Der Spielleiter
Der Spielleiter spielt alle Charaktere im Abenteuer, außer 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 möglichst tolles Spielerlebnis für die gesamte Gruppe zu erreichen.

Die Regeln
Das Weltenbuch besitzt ein erzählerisches Regelwerk mit nur wenigen
Charakterwerten und einer einheitlichen Konfliktlösung, die vom Handel,
über eine Kneipenschlägerei bis hin zum Kampf gegen einen Drachen
angewendet wird. Um Konflikte aufzulösen wird gewürfelt, dabei hat jeder
Würfel eine 50%ige Erfolgschance, das heißt, je mehr Würfel der Spieler
wirft, umso mehr Erfolge kann er erreichen. Wieviel Würfel geworfen
werden, hängt von der Kompetenz des Charakters und seiner Ausrüstung
ab. Wieviel Erfolge benötigt werden, hängt von der gegnerischen Partei
oder der Schwierigkeit der Handlung ab. Jeder Konflikt wird dabei nur mit
einem Wurf jedes Beteiligten abgehandelt, bei wichtigen Konflikten wer-
den die Ereignisse dann gemeinsam nacherzählt.
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Dieses Buch
Dieses Buch enthält 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 erklärt: Wie ei-
ne Heldengruppe erschaffen wird, wie ein Abenteuer abläuft und
Konflikte aufgelöst werden. Zudem erhält der Spielleiter Tipps, wie er
Abenteuer vorbereitet und eigene schreiben kann. Ergänzt wird das
Spielleiterkapitel noch um Beschreibungen von klischeehaften Abenteuer-
elementen, Monstern und Dämonen.

Was wird alles zum Spielen benötigt?
• 3–4 Stunden Zeit und ein ruhiger Ort

• Ein Spielleiter und mindestens drei Spieler

• Dieses Regelwerk, am besten in gedruckter Form

• Für jeden Charakter einen Charakterbogen

• Die Karte der Doppelseite

• Zehn gleiche Würfel mit gerader Seitenzahl pro Spieler

• Einen 6-, einen 10- und einen 20-seitigen Würfel für diverse Tabellen

• Ein paar Schmierzettel
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Die folgenden Seiten beschreiben
die geographischen Besonderheiten
der aufgeschlagenen Doppelseite
des Weltenbuchs. Hier werden auch
die wichtigsten Handelsrouten und
die seltsamsten Tiere vorgestellt.

Am Tage wird die Doppelseite von
der Leselampe erleuchtet, des
Nachts von drei weit entfernten
Lichtquellen, die als Monde gelten
können. Da alle diese Lichtquellen Fixpunkte sind, eignen sie sich hervor-
ragend zur Navigation.

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

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

Die Doppelseite

Die Doppelseite
Die Doppelseite ist circa 1300 km
breit und 1100 km hoch. Die linke
und die rechte Seite sind in etwa
gleich groß und werden von der
Falzschlucht getrennt, die fast
3000 Meter tief ist. Der Rand der
Doppelseite fällt steil ab.
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Falzschlucht
Genau in der Mitte der Welt gibt es einen geradlinigen Falz, anfangs ist er
nur leicht abschüssig, wird dann aber immer steiler. Ganz unten treffen
sich die beiden Seiten. Die Falzschlucht kann nur durch die Minen des
Bleistiftbergs oder über die Zündholzbrücke gefahrlos überquert werden.

Bleistiftberg
Der Bleistiftberg ist einer der beiden Übergänge zwischen den beiden Sei-
ten. Er beherbergt riesige Graphitvorkommen. Die Zwerge haben hier ei-
ne komfortable Möglichkeit geschaffen die Falzschlucht zu überqueren,
entweder über die Kaffeestraße oder aber auch mit der Zwergenbahn.

Zündholzbrücke
Die Zündholzbrücke ist neben dem Bleistiftberg der einzige Übergang
zwischen den beiden Seiten. Die natürliche Brücke verbindet die Pranken-
canyons mit der Nutzlosen Handelsstraße. Am linken Ende der Brücke
kommt es öfters zu kleinen Explosionen, durch die ganze Reisegruppen
ausgelöscht werden können. Der Zoll ist hier niedriger als am Bleistiftberg.

Seitenabgrund
Durch einen Riss an der nordöstlichen Ecke der Doppelseite stürzte das
ganze Eck eine Seite tiefer, so entstand der Seitenabgrund. Von dort unten
kommen all die schrecklichen Monster, Kreaturen und Dämonen.

Die linke Seite
Die linke Seite liegt drei- bis vierhundert Meter höher als die rechte Seite.
Daher ist es hier kälter und auch regnerischer als auf der rechten Seite. Sie
wird von riesigen Ebenen, grünen Tälern und dem Tropfenmeer domi-
niert. Hier sind auch die zwei mächtigsten Menschenreiche angesiedelt.

Amazonendschungel
Dieser typische Dschungel liegt zwischen dem Bröselgebirge und dem
Tropfenmeer und ist daher besonders regenreich. Neben exotischen Tie-
ren sind auch die ansässigen Amazonenstämme immer eine Gefahr, insbe-
sondere für Männer.
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Atlanteninsel
Die Atlanteninsel ist die größte Insel im Tropfenmeer. Durch ihre relativ
hohe Lage wird sie nicht, wie die kleinen Inseln, alle sieben Jahre komplett
überflutet. Sie liegt fast genau in der Mitte des Tropfenmeers und bildet
das Zentrum der Seemacht der Kobolde.

Bröselgebirge
Das Bröselgebirge entstand durch einen Regen aus ganzen Felsblöcken,
wie unter den Zwergen erzählt wird. Dieses Gebirge birgt nach Schätzun-
gen der Zwerge 90 Prozent der Diamantenvorkommen der Doppelseite.
Durch die bröselige Beschaffenheit des Gebirges sind Steinschläge an der
Tagesordnung und Minen brechen regelmäßig 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-
fenmeer.

Eiswüste Tippex
Diese riesige, öde Eiswüste liegt in der nordwestlichen Ecke der Doppel-
seite. Hier herrschen das ganze Jahr über frostige Temperaturen, und
selbst in den Sommermonaten taut der Schnee nicht ab.

Eselsohrgebirge
An der südwestlichen Ecke des Weltenbuchs liegt das höchste Gebirge der
Doppelseite. Es 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 aufgetürmt.

Krallenfelsen
An der südöstlichen Seite der Prankencanyons sind halbkreisähnlich die
bis zu 800 Meter hohen Krallenfelsen angeordnet. Sie sind von weitem
sichtbar und eine gute Orientierungshilfe in dieser kargen Landschaft.
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Lesertal
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 größten Wissenschaftler, besten
Magier und frommsten Priester der Doppelseite versuchen, den Buchsta-
ben den Sinn des Lebens zu entlocken.

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

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

Rinnsal
Der Rinnsal ist der größte Strom auf der Doppelseite. Er wird vom Trop-
fenmeer gespeist, schlängelt sich durch das Zweite Menschenreich entlang
des Moglidschungels und stürzt schließlich in einem mächtigen 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 überflutet die Inseln und Randgefilde des
Meeres und des Rinnsals.
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Die rechte Seite
Die rechte Seite ist die niedrigere Hälfte der Doppelseite. Sie wird von der
Kuzduwüste und vom Schattenreich dominiert. Die südöstliche Ecke die-
ser Seite ist die schönste 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 Kuzduwüste. Er ist der heißeste Ort auf der gesamten Doppelseite,
dort ist es zeitweise so heiß, dass sogar der Sand der Kuzduwüste schmilzt.

Elfenwald
Der Elfenwald grenzt an die Rillenebene und ist ein wundervoller und ro-
mantischer Wald, der über das ganze Jahr hindurch grün ist. Dieser Wald
kennt keine Jahreszeiten. Die Vögel zwitschern und die Elfen und Feen
gehen und fliegen spazieren. Der Wald ist der älteste auf der Doppelseite.
In der Mitte dieses Waldes stehen die größten, ältesten und mächtigsten
Bäume der Doppelseite.

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

Graphitanhöhen
Die Graphitanhöhen liegen an der Spitze des Bleistiftbergs. In einer
früheren Zeit sind ganze Bergteile abgebrochen und haben sich zu diesen
Anhöhen formiert. Die Legenden besagen dies geschah zur Zeit des
großen Bebens, als auch das Eselsohrgebirge entstand.
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Kuppenseen
Die Kuppenseen werden von unterirdischen warmen Quellen gespeist und
besitzen dadurch das ganze Jahr über eine sehr angenehme Badetempera-
tur. Dem Wasser wird auch eine heilende Wirkung zugesprochen.

Kuzduwüste
Die Kuzduwüste ist die größte Wüste der Doppelseite. Sie gleicht einem
riesigen Oval, das ungefähr in der Mitte der Doppelseite liegt. Die Kuzdu-
wüste ist größtenteils eine riesige Sandwüste und, wie die meisten Wüsten,
eine öde und verlassene Gegend, nur die Echsenmenschen fühlen sich hier
wohl.

Lesezeichengebirge
Das Lesezeichengebirge bildet die fast unüberwindbare Grenze zum
Schattenreich. Es ist das größte Gebirge der Doppelseite und es gibt nur
sehr wenige Pässe, über die man das Lesezeichengebirge überqueren kann,
wenn man das Tor Von nicht berücksichtigt.

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 natürliches
Gewässer. Der See ist fast schwarz, hat einen üblen Geruch und das Was-
ser darin hat die Konsistenz von Öl. In ihm leben gefährliche, schwarze
Riesentintenfische.

Tor Von
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 Felswände des Lesezeichengebirges steil empor. Aus diesem Tor
ergießen sich die Heerscharen des Bösen, wenn die Zeit für 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 grüne und wasserreiche Gegend und wird von
den Kuppenseen dominiert.

Zuckerfelsen
Die Zuckerfelsen sind riesige, weiß-gräuliche und rohstoffreiche Felsen in
Würfelform. Diese Felsen sollen einer Legende nach direkt vom Himmel
gefallen sein und sich in den Sand der Kuzduwüste gebohrt haben.

Handelswege
Natürlich haben sich auch auf der Doppelseite wichtige Handelsrouten
etabliert, die die größten und wichtigsten Städte der Doppelseite mitein-
ander verbinden. Neben den vielbefahrenen Handelsstraßen spielen auch
die Zwergenbahn und die Frachtschiffe der Kobolde eine wichtige Rolle
beim Transport der Handelsgüter. Diese zwei Möglichkeiten sind wesent-
lich schneller als der Transport auf den Straßen, obwohl diese ebenfalls
recht gut ausgebaut sind.

Eisstraße
Diese kurze Straße führt vom Frosiahafen direkt nach Froststadt und bil-
det somit die Verlängerung der Kaffeestraße. Sie hat ihren Namen zu
Recht verdient, denn diese Straße 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 Straße besser aus-
zubauen, da sie ihren Anforderungen vollauf genügt.

Kaffeestraße
Die Kaffeestraße wurde ursprünglich 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 Straße finden auch
immer mehr Ausflüge statt, die sogenannten Kaffeefahrten. Die Kaffee-
straße führt von Frydia, im äußersten Südosten, bis hoch zum Frosiahafen,
in der nordwestlichen Ecke der Doppelseite.
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Neuestraße
Die Neuestraße ist eine relativ neue
Straße, die, ausgehend von der
Wichtelpostzentrale und am Ama-
zonendschungel vorbei, hoch zum
Kopf der Zündholzbrücke führt
und somit die zwei mächtigsten
Menschenreiche mit der Barbari-
schen Union verbindet. Die Reise
auf dieser Straße ist nicht ganz un-
gefährlich, da sie auch an den
Trollbergen vorbei führt.

Nutzlose Handels-
straße
Die nutzlose Handelsstraße führt
vom nördlichen Rand der Doppel-
seite über Freidorf und Kreuzstadt
zum Lesezeichengebirge hin. Am
nördlichen Ende dieser Straße
kommt es öfters zu einem Getüm-
mel, da alle wenden müssen, um
nicht in den Abgrund zu stürzen.
Bei diesem Getümmel kommt es
immer wieder zu Schubsereien, bei
denen schon mal der Eine oder
Andere „versehentlich“ über den
Abgrund gestoßen wird.

Zuckerstraße
Die Zuckerstraße verbindet die Nutzlose Handelsstraße mit der Kaffee-
straße. Sie verläuft durch das Randgebiet der Kuzduwüste, durch die Zu-
ckerfelsen und führt über Roc da Acucar nach Kreuzstadt. Die Reise auf
dieser Straße ist angesichts der extremen Temperaturen der Kuzduwüste
alles andere als komfortabel. Zudem ist sie auch gefährlich, da nicht alle
ansässigen Nomadenstämme friedliche Absichten haben.

Hexe Cyllie und ihre Fahrt
auf der Kaffeestraße
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 zurück ins Edental
bringen. Es ist ihre erste große
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 Legendären
Stadt

• Reise mit der Zwergenbahn zur
Wichtelpostzentrale

• Besichtigung der Wichtelpost-
zentrale
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Zwergenbahn
Die Zwergenbahn stellt eine äußerst schnelle, aber auch enorm teure
Möglichkeit dar, Handelswaren zu transportieren. Die Zwergenbahn wird
von den Zwergen des Eselsohrstammes betrieben und verbindet die größ-
ten und wichtigsten Städte der Doppelseite mit einem zweigleisigen Schie-
nensystem.

Tierwelt
Neben den allseits bekannten und gewöhnlichen 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 köstlichen Geschmack und zum anderen auf ihre ab-
solute Blindheit zurückzuführen. Diese Fische stehen schon seit einigen
Jahren unter Artenschutz und dürfen nicht gefangen werden. Auf das Tö-
ten eines Blindfisches steht in den meisten Reichen die Todesstrafe.

Brummbären
Die Brummbären sind die größte Bärenrasse. Sie leben in kleinen Grup-
pen aus bis zu sechs Bären tief in den Wäldern. Die Brummbären besitzen
ein dichtes, braunes Fell. Wenn sie auf ihren Hinterpfoten stehen, überra-
gen sie jeden Mann, und mit ihrem Gewicht von bis zu 800 kg, ihren
scharfen Klauen und ihren spitzen Zähnen sind sie wahre Kampfbären.
Meist sind sie aber recht menschenscheu und gehen Konfrontationen aus
dem Weg.

Hornochsen
Die Hornochsen sind Ochsen mit besonders großen und kräftigen Hör-
nern. Die Hornochsen kommen auf der gesamten Doppelseite vor und
sind gutmütige Tiere. Sie werden von vielen Bauern als Nutztiere gehalten,
da sie eine enorme Kraft besitzen und ohne Probleme einen Pflug ziehen
können. Die Untergattung der Wildhornochsen lebt hauptsächlich in den
Wildlanden und den angrenzenden Gebieten. In den dichter besiedelten
Gebieten ist diese Gattung fast ausgestorben.
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Leseratten
In den großen Städten lebt eine irrwitzige Anzahl von Leseratten, eine
spezielle Rattenart. Wie sich diese in der Evolution durchsetzen konnte, ist
bis heute ein großes Rätsel. Durch das Lesen im schummrigen Licht wer-
den ihre Augen mit zunehmendem Alter immer schlechter, bis sie schließ-
lich erblinden. Sie rennen regelmäßig gegen Mauern und haben deswegen
auch eine etwas plattere Vorderseite als normale Ratten.

Meckerziegen
Die Meckerziege ist eine Ziege, die hauptsächlich auf dem Bröselgebirge
beheimatet ist. Ihren Namen verdankt sie ihrem Gemecker, das sich oft
stark nach dem Gemecker einer Hausfrau anhört, nur Walküren meckern
öfter und lauter. Sie hat meist ein braun-weiß geschecktes oder graues,
kurzes Fell. Die Meckerböcke besitzen Hörner, mit denen sie ihre Kontra-
henten im Kampf rammen können.

Mukos
Mukos leben in der Eiswüste Tippex und ähneln einer Mischung aus ei-
nem herkömmlichen Pferd und einem Lama. Sie besitzen ein dichtes, zot-
tiges Fell, von meist weißer oder brauner Farbe, werden zwischen zwei und
drei Metern hoch und sind Allesfresser. Solange sie satt sind, sind es gut-
mütige Tiere. Mukos sind sehr ausdauernd und belastbar und werden da-
her von den Yetis als Nutz- und Lasttiere gehalten. Es gibt aber dennoch
genügend 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 ausgeprägtes Sozialverhalten. Alle Entscheidungen der Gruppe
werden gemeinsam gefällt. Sie sind extrem feige und pusten ihren Körper
zu zigfacher Größe auf, wenn sie sich bedroht fühlen. Allerdings ist dieser
Größengewinn nur zweidimensional: Ein aufgeblähter Papiertiger ist von
vorne gigantisch, von der Seite fast unsichtbar.
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Zwiebelfische
Auf den ersten Blick sieht ein Zwiebelfisch nämlich wie eine Zwiebel aus,
dieser Ähnlichkeit verdankt er seinen Namen. Er schmeckt nichtsdesto-
trotz sehr lecker und ist eine beliebte Mahlzeit. Der Zwiebelfisch ist in al-
len Gewässern weit verbreitet und vermehrt sich fast schneller, als man ihn
fischen kann. In manchen Gewässern ist er schon fast zu einer Plage ge-
worden.

Ein Muko, es ist wesentlich gefährlicher als es den Anschein hat.



21

Früchte der Zivilisation

Der Abschnitt „Früchte der Zivilisation“ umfasst den technischen Stand
und die Geschichte der Doppelseite. Neben den Gilden, Bünden und Ge-
heimgesellschaften, die sich im Laufe der Jahrhunderte in den großen
Menschenreichen gebildet haben, wird auch einfach alles, was die einzel-
nen Zivilisationen der Doppelseite hervorgebracht haben, vorgestellt.

Währung
Es gibt auf der Doppelseite lediglich eine allgemeingültige Währung, ne-
ben der allerdings noch einige unbedeutende Lokalwährungen existieren.
Diese Währung wird von den Wichteln der
Wichtelbank im Auftrag der Währungsgemein-
schaft verwaltet und von den Bröselzwergen
hergestellt. Es gibt Gold-, Silber-, Bronze- und
Kupfermünzen. Der Nennwert, und somit das
Gewicht der einzelnen Münzen, wurde von der
Währungsgemeinschaft beschlossen, die aus
Mitgliedern aller guten Rassen und den Men-
schenvölkern besteht. Die Währungsgemein-
schaft tritt nur ab und an zusammen, um die
Arbeit der Wichtel und der Bröselzwerge zu
kontrollieren, bis jetzt gab es aber noch keine
größeren Unstimmigkeiten.

1 GM (Goldmünze)

= 10 SM (Silbermünzen)

= 100 BM (Bronzemünzen)

= 1000 KM (Kupfermünzen)
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Sprachen
Die verschiedenen Völker und Rassen haben natürlich 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 veränderter
Dialekt des Elfischen und kann mit sehr viel Mühe auch teilweise mit El-
fischkenntnissen verstanden werden. Diese Sprache wird nur von den
Dunkelelfen, Dämonen und dunklen Magiern gesprochen. Dunkelelfisch
klingt wesentlich düsterer und grausamer als Elfisch, ohne aber dessen
Eleganz zu verlieren.

Edarisch
Edarisch ist die gebräuchlichste Sprache auf der Doppelseite. Sie wird von
allen Menschenvölkern 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 fließend und elegant und hat etwas edles an sich,
das nicht erklärt 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 ausschließlich Koboldsch gesprochen.

Kraskisch
Kraskisch, die Sprache der Echsenmenschen, besteht größtenteils aus
Zischlauten. Nur wenige Nichtechsenmenschen verstehen diese Sprache,
an sprechen ist gar nicht zu denken.
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Urgonisch
Die böse Sprache der Orks, Trolle, Goblins und Oger. Sie klingt sehr düs-
ter und böse, und es hat etwas Unheimliches, wenn man sie vernimmt. Sie
hört sich aber nicht ganz so böse wie Dunkelelfisch an.

Zwergisch
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 großen Aufklappen gezählt
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. Ursprünglich
haben sich die Elfen und Zwerge auf
diese Zeitrechnung geeinigt und die
jüngeren Rassen, wie die Menschen
oder die Wichtel, haben sie einfach
übernommen.

• Das große Aufklappen ist jetzt
8149 Jahre her.

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

• Ein Monat ist 36 Tage lang.

Feiertage
Die in diesem Abschnitt beschriebe-
nen Feiertage werden auf der ganzen
Doppelseite gefeiert. Natürlich besit-
zen die einzelnen Rassen, Völker und
Reiche auch noch weitere individuelle
Feiertage.
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Tag des Aufklappens

Datum: 1. Tag des Lesers

Der größte Feiertag auf der Doppelseite, der Jahrestag des großen Auf-
klappens und der Beginn eines neuen Jahres. An diesem Tag steht alles
Kopf, da können sogar Oger freundlich und gut gelaunt sein. Es finden
überall große 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 Böse kommt. Eigentlich ist die-
ser Tag kein Grund zu feiern, jedenfalls nicht für 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 für 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 Religiösen Rates geleitet, bei der alle
wichtigen geistlichen und weltlichen Führer anwesend sind.

Nr Jahreszeit Monatsbezeichnung

1 Winter Monat des Lesers

2 Frühling Monat der Glühbirne

3 Frühling 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
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Geschichte der Doppelseite
Die Geschichte der Doppelseite wurde, wie üblich, besonders von diver-
sen Kriegen geprägt, aber auch das Erscheinen der jüngeren Rassen hat
die Ereignisse maßgeblich beeinflusst. Hier sind nur die wichtigsten Ereig-
nisse aufgezählt, die die Doppelseite des Weltenbuchs verändert haben.
Viele dieser Ereignisse sind nur noch aus alten Überlieferungen 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 große Aufklappen

1028 Das Erscheinen der Elfen und Zwerge

1030 Das große Beben

3467 Der Krieg der Götter

3501 Das Erscheinen der bösen Rassen

3502 Der Untergang El­Ardias

4112 Die erste Schlacht

4932

5129

5487

5595

5601

7649

Das Erscheinen der Menschen

Die Spaltung der Elfen

Die Schlacht von Kuzdu

Das Erscheinen der anderen guten Rassen

Die Hüter

Die letzte große Schlacht zwischen Gut und Böse

8149 Jetzt

0 – Das große Aufklappen
Der Leser schlug das Weltenbuch auf und die Göttin Glühbirne hüllte die
Doppelseite in ihr lebenspendendes Licht. Auch die anderen Götter taten
ihr Werk, um der Doppelseite Leben einzuhauchen. Sie erschufen die
Wälder, Flüsse, Täler und Gebirge des Weltenbuchs und hauchten den
Tieren der Doppelseite das Leben ein.
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1028 – Das Erscheinen der Elfen und Zwerge
Die ältesten Rassen, die Elfen und die Zwerge, wurden von ihren Göttern
erschaffen und auf die Doppelseite geschickt. Zu dieser Zeit existierte
noch nichts Böses auf der Doppelseite und es herrschte ein mittlerweile
unvorstellbarer Frieden. Die Elfen bevölkerten die Wälder und die Zwerge
ihre geliebten Gebirge.

1030 – Das große Beben
Das große Beben erschütterte die komplette Doppelseite. Verursacht wur-
de es durch einen Zusammenprall mit einem weiteren Weltenbuch. An der
südwestlichen Ecke des Weltenbuchs, entstand dadurch das Eselsohrge-
birge. Das Beben war so stark, dass vom östlichen Ende des Bleistiftbergs
Teile abbrachen und zu den Graphitanhöhen formiert wurden.

3467 – Der Krieg der Götter
Die Götter Radiergummi und Fehlerteufel erschufen im Geheimen ihre
eigenen bösen Rassen. Dies verursachte einen Krieg zwischen den guten
und bösen Göttern. Der Krieg tobte viele Jahre und erschütterte das ganze
Weltenbuch, wodurch der Seitenabgrund entstand. Da niemand die
Oberhand gewinnen konnte und beide Parteien das Weltenbuch nicht zer-
stören wollten, wurde der Krieg nach 20 Jahren beendet und seitdem
herrscht ein unsicherer Frieden zwischen den beiden Götterparteien.

3501 – Das Erscheinen der bösen Rassen
Durch die Entstehung des Seitenabgrunds konnten die bösen Rassen, die
bisher in der Hölle lebten, auf die Doppelseite gelangen. Genau dies taten
sie auch, da die Doppelseite im Vergleich zur Hölle einem Paradies glich.
Schnell kam es aber zu vielen kleinen Kriegen zwischen den sich ausbrei-
tenden bösen Rassen und den Elfen und Zwergen.

3502 – Der Untergang El-Ardias
Der böse Gott Radiergummi schmetterte bei einem Streit mit Lektor das
mächtige Lesezeichen auf die Doppelseite, welches die bedeutende Elfen-
stadt El-Ardia unter sich begrub. Daraufhin verbannte die Autorin die
Orks und Goblins hinter das Lesezeichengebirge. Sie sollten fortan, abseits
von den guten Rassen, in einem immerwährend dunklen Reich leben.
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4112 – Die erste Schlacht
Zu dieser Zeit stieg der erste dämonische Herrscher aus dem Seitenab-
grund empor und vereinte die Rassen hinter dem Lesezeichengebirge. Un-
ter seinem skrupellosen Kommando entstand eine mächtige, böse Armee.
Er erschuf mit seiner unvorstellbaren Macht das Tor Von, damit er das
gewaltige, böse Heer aus dem Schattenreich heraus in einen unvorstellbar
schrecklichen Krieg führen konnte.

4932 – Das Erscheinen der Menschen
In diesem Jahr kamen die ersten Menschenvölker auf die Doppelseite. Sie
gründeten nach und nach ihre zuerst kleinen Reiche auf der ganzen Dop-
pelseite. Sie vermehrten sich rasch und wurden schnell zur größten Rasse
auf der Doppelseite. Obwohl sie den älteren Rassen in keinem Punkt
überlegen waren, behaupteten sie sich unter ihnen und gewannen schnell
an Einfluss.

5129 – Die Spaltung der 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 abtrünnigen Elfen
aus ihren Reichen. Die Verbannten werden seitdem Dunkelelfen genannt.
In einer sagenumwobenen Schlacht unter Führung der besten Elfenzau-
berer konnte Gotra von der Doppelseite gebannt werden.

5487 – Die Schlacht von Kuzdu
Zu dieser Zeit kam der Dämon Belrett persönlich auf die Doppelseite und
führte die bösen Rassen aus dem Tor Von, um die guten Rassen zu ver-
nichten. Die Menschen waren noch zu unorganisiert, um allein gegen das
Böse anzutreten, aber trotzdem standen viele von ihnen in den Schlacht-
reihen der guten Seite. In der großen letzten Schlacht von Kuzdu wurde
der Vierte Zwergenstamm vernichtet, als die restlichen Zwerge einen
mächtigen 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 Erscheinen der anderen guten
Rassen
Die guten Götter taten sich nochmals zusammen und erschufen die Wich-
tel, Gnome, Kobolde, Yetis, Halblinge und Feen. Sie sollten den mittler-
weile dominierenden Menschen helfen, dem Bösen zu widerstehen, da sich
die Elfen und Zwerge immer mehr aus den Geschehnissen der Doppel-
seite zurückzogen.

5601 – Die Hüter
Der Leser selbst wählte eine Gruppe zuverlässiger und edler Menschen aus
und trug ihnen auf, ein Reich direkt vor dem Tor Von zu errichten. Ihre
Bestimmung sollte es sein, das Tor Von zu bewachen und so die Doppel-
seite vor einem erneuten Angriff der Bösen Rassen rechtzeitig zu warnen.

7649 – Die letzte große Schlacht zwischen Gut
und Böse
Urgon, der zweithöchste Dämon der Doppelseite, erschuf den Rabenturm
als ein Symbol seiner Macht und vereinte das Böse unter seiner grausamen
Herrschaft. Er zog mit einem riesigen Heer aus dem Tor Von und begann,
die Doppelseite zu verwüsten. Dank der Hüter konnte die Menschheit,
unterstützt von den anderen Rassen, eine schlagkräftige Armee zusam-
menstellen und das Heer des Bösen an der Falzschlucht aufhalten und
wieder zurück hinter das Lesezeichengebirge treiben.

8149 – Jetzt
Momentan herrscht ein unsicherer Friede auf der Doppelseite, aber das
Böse hinter dem Lesezeichengebirge regt sich seit einigen Jahrzehnten
wieder. Noch ist kein dämonischer Herrscher aus dem Seitenabgrund ge-
stiegen, aber wer weiß, was die nächsten Jahre bringen werden?
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Technologie
Die Technologie der Doppelseite ist auf einem spätmittelalterlichen Stand.
In den Schmieden können Metalle verarbeitet werden und die Architekten
können kunstvolle Schlösser errichten. Die meisten Menschen können
weder lesen noch schreiben. Die Dampfkraft wurde gerade eben entdeckt
und ist noch hochgradig experimentell, mit Zündpulver hantieren nur
Verrückte. Durch die Kombination der Technologie mit der Macht von
Runen sind aber dennoch erstaunliche Gerätschaften entstanden. Die
Zwerge, Gnome und Goblins sind in der Technologie führend und allen
anderen Rassen darin weit überlegen. Die Feen haben sich dagegen auf die
Herstellung von magischen Gegenständen spezialisiert.

Bauwerke
Erwartungsgemäß sind die Zwerge die besten Statiker und kunstvollsten
Bauherren der Doppelseite. Allerdings beanspruchen auch die Trolle hin-
ter dem Lesezeichengebirge diesen Titel für sich, obwohl ihre sehr eigen-
willigen Bauwerke den meisten Architekten Tränen in die Augen treiben.
Eines der beeindruckendsten Bauwerke der Doppelseite ist sicherlich die
mächtige Rinnsalbrücke, die den Rinnsal überspannt; aber auch die Minen
der Zwergenstämme sind sehr beeindruckend. Die Reichen und Mächtigen
der Menschen versuchen es den Zwergen gleichzutun, sie benötigen aber
trotzdem immer wieder die Hilfe der Zwerge, um ihre Paläste in der ge-
wünschten Pracht erstrahlen zu lassen.

Explosives
Manche besonders verrückten Zwerge, Alchemisten und Zauberer arbei-
ten daran, Explosivwaffen herzustellen, also Waffen, die darauf beruhen,
dass manche alchemistischen Mischungen einfach explodieren. Bisher ist
es ihnen aber noch nicht gelungen, die Rezeptur soweit zu verfeinern, dass
sie nur dann explodiert, wenn es erwünscht ist. Momentan sind die expe-
rimentellen Gerätschaften auch noch so groß und schwer, dass gar nicht
daran zu denken ist, sie transportabel zu machen. Kein vernünftiger
Mensch geht auch nur in die Nähe dieser Waffen. Einzig die Goblins hin-
ter dem Lesezeichengebirge haben einen Durchbruch geschafft und kön-
nen in ihre gefürchteten Kriegsmaschinen Feuerspucker einbauen, die ihre
Gegner in gleißendes Feuer hüllen und alles verbrennen, was in ihrer
Reichweite liegt.
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Mechanik
Die bekannte Mechanik umfasst einfache Naturgesetze wie Hebeltechnik
und Flaschenzüge. Die Zwerge, Gnome und Goblins der Doppelseite sind
wahre Genies in der Mechanik und bauen Kriegsmaschinen und Arbeits-
geräte, die fast schon magisch anmuten. Mechanische Maschinen werden
oft von Runen angetrieben, aber auch herkömmliche Antriebsmethoden
wie Tiere oder die Wasserkraft werden verwendet. Neuerdings experimen-
tiert der Eselsohrstamm mit Dampfmaschinen, wobei diese momentan
noch häufiger explodieren als etwas anzutreiben. Das Glanzstück der Me-
chanik ist die Zwergenbahn, die schon seit Jahrhunderten auf Schienen,
angetrieben von Zucker und einem Runenkessel, über die Doppelseite
fährt. Die Maschinen des „Weinhandelskontors zur glücklichen 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 natürlich nicht nur für 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 Runengegenstände können ihren Energievorrat
von selbst regenerieren, indem sie ihre Machtspeicher aus der Umgebung
wieder aufladen. Gegenstände mit schlechten Runen können sich nicht
selbst aufladen, sie sind entweder nach der ersten Benutzung schrottreif
oder müssen von einem Magier manuell aufgeladen werden. Ein Einsatz-
gebiet der Runen ist die Verknüpfung der Macht der Runen mit der Me-
chanik. Das bekannteste Beispiel hierfür ist sicherlich der Dampfkessel der
Zwergenbahn. Runen werden aber auch zur Herstellung von kleinen oder
größeren magischen Gegenständen benutzt. Die meisten Paläste der Rei-
chen und Mächtigen werden nicht von Fackeln, sondern von magischen
Runensteinen erhellt, die zu Ehren der Göttin Glühbirne ihren Namen
tragen. Die Feen haben mit ihrer Fabriciusfabrik die Herstellung von ma-
gischen Gegenständen perfektioniert und können dadurch viele der gängi-
gen Gegenstände zu einem bezahlbaren Preis anbieten.
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Waffen / Rüstungen
Die Schmiedetechnik für Waffen und Rüstungen ist auf der gesamten
Doppelseite bekannt, von Idyllien einmal abgesehen. Die Zwerge stellen
die besten Waffen und Rüstungen her, aber auch die Schwerter und Bögen
der Elfen sind wahre Meisterwerke, an die die Handwerkskunst der Men-
schen nicht heranreicht. Die Verarbeitung von Graphit, dem härtesten und
zugleich leichtesten Metall auf der Doppelseite, ist nur den Zwergen mög-
lich; aber auch unter Ihresgleichen gibt es nur sehr wenige Schmiede, die
diese Kunst beherrschen, und nur die heißesten Essen der Bleistiftminen
vermögen das Graphit zu schmelzen. Die Yetis stellen mit ihren Yeti-
schwertern den Graphitschwertern ebenbürtige Waffen her. Die Herstel-
lungskunst der Yetischwerter ist daher auch eines der bestgehüteten
Geheimnisse einer Splittergruppe der Yetis auf der Doppelseite.

Die wichtigsten Gilden
Da sich die Menschen immer in irgendwelche Gruppen aufteilen müssen,
um sich von dem Pöbel abzuheben, sind vielfältige Gilden entstanden. Je-
de dieser Gilden ist völlig unabhängig, teilweise existieren diese Gilden nur
in einem Menschenvolk oder sogar nur in einer Stadt. Es gibt aber auch
große Gilden, die in allen großen Städten der Doppelseite vertreten sind.

Mitgliedsbeiträge

Gilde Hauptsitz Beitrag im Jahr

Barden­ und Schaustellergilde Wichtigste Stadt 25 BM

Glücksspielergilde Kirnstein 40 BM

Handelsgilde Legendäre Stadt 35 BM

Heldengilde Wichtigste Stadt 30 BM

Magiergilde Glorantia 25 BM

Mechgilde Spitzendorf 30 BM

Meuchlergilde Kreuzstadt 35 BM
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Barden- und Schaustellergilde
Die Gilde der Barden und Min-
nesänger ist eine sehr beliebte Gil-
de, da sie stets für gute Unterhal-
tung sorgt. Ihre Auszubildenden
spielen des Öfteren auch mal um-
sonst, so dass auch das niederere
Volk in den Genuss qualitätsgesi-
cherter Unterhaltung kommt. Die
Mitglieder dieser Gilde sind fast
überall willkommen und werden
oft vom „Gasthof zum fröhlichen Helden“ gebucht. Jeder Barde und
Schausteller muss eine Prüfung ablegen, um in den Genuss der Vorteile
dieser Gilde zu kommen. Bei dieser Prüfung 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 Frühling und im Herbst
einen mehrtägigen Unterhaltungsmarathon. Diese Veranstaltung findet je-
desmal in einer anderen Stadt statt und bietet jedem Barden und Schau-
steller die Möglichkeit am Wettbewerb zum besten Unterhaltungskünstler
teilzunehmen. Der Sieg in diesem Wettbewerb wird nur mit einem kleinen
Pokal ausgezeichnet, aber der Gewinner kann sich sicher sein, dass er das
nächste Jahr genug Aufträge bekommen wird, um richtig gut zu leben.

Glücksspielergilde
Die Glücksspielergilde ist die Gilde
für alle Spieler und für alle Glücks-
spielbetreiber, wie Casinobesitzer.
Diese Gilde ist in jeder großen
Stadt vertreten und unterhält gute
Beziehungen mit der Barden- und
Schaustellergilde. Jeder Betreiber
eines Casinos muss Mitglied dieser Gilde sein und sein Unternehmen wird
regelmäßig vom Kontrollausschuss inspiziert. Auch die Glücksspieler auf
dem Markt werden inspiziert. Die Gilde hat sehr strenge Richtlinien, da
viele Reiche und Mächtige regelmäßig in Casinos anzutreffen sind. Zu-
sätzlich organisiert die Gilde jedes Jahr im Herbst ein großes Spielertref-
fen, das zeitgleich in allen großen Städten stattfindet.

Die Vorteile dieser Gilde:

• Kostenlose Logis im „Gasthof
zum fröhlichen Helden“, vor-
ausgesetzt, der Barde unterhält
die Gäste am Abend.

• Eine kleine goldene Harfe als
Mitgliedsausweis, die einfach
schön anzusehen ist.

Die Vorteile dieser Gilde:

• Vergünstigter Eintritt in Casinos

• Einladung zum großen
Spielertreffen
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Handelsgilde
Die Zentrale der Händlergilde ist in
der Legendären Stadt beheimatet,
wo sie ein riesiges Gildengebäude
direkt am Marktplatz besitzt. Die
Handelsgilden der einzelnen Städte
organisieren den großen Markt auf
dem Marktplatz. Sie arbeiten eng
mit den einzelnen Regierungen der
Städte und Reiche zusammen und
erledigen die organisatorischen
Aufgaben. Die einzelnen Gilden der Städte und Reiche sind eigenständig,
arbeiten aber zusammen und treffen sich regelmäßig, um die gleichen Be-
dingungen auf den Märkten zu schaffen.

Die Handelsgilde arbeitet exklusiv mit der Heldengilde zusammen, um für
die Händler einen professionellen Begleitschutz für gefährliche Reiserou-
ten bieten zu können. Durch die feste Bindung an die Heldengilde liegen
die Preise für Begleitschutz in einem annehmbaren Rahmen, obwohl die
Handelsgilde eine zusätzliche Provision kassiert.

Heldengilde
Die Gilde für alle Helden und jene,
die einer werden wollen. Sie ist in
jeder großen Stadt beheimatet und
besitzt mit dem Heldenfriedhof in
der Nähe der Wichtigsten Stadt ein
großes Denkmal für alle ehemali-
gen Helden der Doppelseite. Hier
hat die Heldengilde auch ihren
Hauptsitz. Sie organisiert auch die
großen Feierlichkeiten am Helden-
gedenktag. Diese Gilde hat keinen Mangel an Bewerbern, aber nicht jeder
Möchtegernheld wird in diese Gilde aufgenommen. Für die Mitgliedschaft
in der Gilde der Helden müssen folgende wichtige Kriterien erfüllt wer-
den.

1. Pünktliche Zahlung des Mitgliedsbeitrages

2. Vorweisen einer ruhmreichen Heldentat

Die Vorteile dieser Gilde:

• besserer Standplatz auf den
Märkten

• verbilligte Standmiete

• die Möglichkeit, kostengünstiges
und zuverlässiges Wachpersonal
anzuheuern

Die Vorteile dieser Gilde:

• Das Heldenhandbuch, das viele
gute Ratschläge für typische
Heldenprobleme bereithält.

• Einen Mitgliedsausweis, der ei-
nem immer einen Sitzplatz im
Gasthof zum fröhlichen Helden
sichert.
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Magiergilde
Eine sehr mächtige Gilde, die in
vielen Städten große Akademien
unterhält. Die drei größten Akade-
mien befinden sich in der Unistadt,
in Chemien und in Glorantia. In
diesen Akademien kann man die
Lizenz zum Zaubern erwerben.
Natürlich kann das Zaubern auch
von jedem anderen Zauberer er-
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
noch Großes vorhaben. In dieser
Gilde sind neben den Menschen
auch viele Zwerge und Gnome an-
zutreffen. Allesamt sind sie davon
überzeugt, dass die Mechanik die
technologische Zukunft der Dop-
pelseite ist. Ihre noch kommenden, bahnbrechenden Erfindungen werden
es den Völkern der Doppelseite erlauben, in einem nie dagewesenen
Wohlstand zu leben. Sie haben große Visionen und stecken daher kleinere
oder auch größere Rückschläge leicht weg. Einmal im Jahr findet im Reich
des Eselsohrstammes ein großes Treffen der Gilde statt, auf dem die Mit-
glieder all ihre nützlichen Erfindungen präsentieren und wo in Seminaren
neue Verfahrensweisen und Erkenntnisse ausgetauscht werden.

Die Vorteile dieser Gilde:

• Zutritt zu den Akademien der
Magiergilde

• Anerkennung der magischen
Fähigkeiten

• Ein Magierzertifikat, das den
Zauberer als fähig ausweist

Die Vorteile dieser Gilde:

• kostenlose Teilnahme am jährli-
chen Mechtreffen

• ein echtes vierblättriges Klee-
blatt als Glücksbringer
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Meuchlergilde
Die geheime Gilde der Meuchler.
Jeder hat schon einmal von dieser
Gilde gehört, aber nur die Wenigs-
ten kennen tatsächlich eines ihrer
Mitglieder. Auftraggeber kommen
nicht zur Gilde, sondern die Gilde
zu ihnen. Die Meuchlergilde steht
für den humanen Tod. Sie legt
Wert auf gute und stilvolle Aus-
führung ihrer Aufträge. Der Schutz der Anonymität des Auftraggebers
steht an oberster Stelle. Die Meuchlergilde sieht Freiberufler nicht gerne
und geht gegen diese dementsprechend entschlossen vor.

Bünde und Geheimgesellschaften
Nicht alle Bünde und Geheimgesellschaften haben dunkle Ziele, manche
haben auch gutes im Sinn und werden von den Reichen und Mächtigen
unterstützt, was aber nicht heißen soll, dass in den weniger gutgesonnenen
Geheimgesellschaften keine mächtigen Mitglieder sind. Diese Geheimge-
sellschaften haben oft durch Lobbyismus und regen Geldfluss einen
großen Einfluss auf die Politik.

Die Vorteile dieser Gilde:

• Das Mitglied erhält das Buch
„Meucheln leicht gemacht“.

• Der Meuchler ist kein Freibe-
rufler mehr.

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

Schatzwächter Freidorf Geheim

Selbsthilfegruppe paranoider Langfinger Kreuzstadt Geheim

Wahre Macht Freidorf Verboten

Weltenbastler Freidorf Geheim
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Bund der Drachenritter
Ein geheimer Bund, der es sich auf die Fahne geschrieben hat, die Dra-
chen zu schützen. Sie wollen mit Hilfe ihrer Drachen (momentan besitzen
sie noch keinen) die Doppelseite erobern und unterwerfen. Unter ihren
Mitgliedern sind viele mächtige Magier und Ritter. Dieser Bund ist auf der
ganzen Doppelseite aktiv, am stärksten 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 erlei-
den, sind ihre Mitglieder sehr engagiert und davon überzeugt, dass sie ihr
Ziel in naher Zukunft erreichen werden.

Die Berufenen
Sie fühlen sich berufen, die Doppelseite vor dem Bösen 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 einfältige,
Kämpfer. Ihr großes Ziel ist es, im Geheimen eine schlagkräftige Armee
aufzustellen, in das Tor Von einzumarschieren und das Böse bis auf den
letzten Goblin zu vernichten. Sie verbreiten aber auch zahlreiche Gerüchte
und Lügen, um die Angst gegenüber dem Bösen zu schüren. Die führen-
den Köpfe 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 für
Blindfische durchgesetzt. Der Naturbund unterhält in jeder Hauptstadt ei-
ne Vereinszentrale, deren Mitglieder vor allem Lobbyarbeit leisten, Aufklä-
rungskampagnen organisieren und neue Mitglieder anwerben. Dieser Bund
wird vornehmlich durch Spendengelder und durch den Verkauf von Lo-
gostickern und ähnlichem finanziert. Dank seines guten Marketings ist der
Naturbund unter der Bevölkerung einer der angesehensten Bünde.
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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 Rückendeckung besitzen. Ihr großes Ziel ist es,
durch politische Morde und Erpressung an die Macht zu gelangen. Da sie
aber etwas paranoid sind und ihre Pläne erst perfektionieren, bevor sie
ausgeführt werden, sind sie ihrem großen Ziel noch nicht viel näher ge-
kommen. Manche Opfer sind schon während der mehrjährigen Planungs-
phase eines natürlichen Todes gestorben. Deshalb, und um ihren Schein zu
waren, nehmen die Mitglieder der Neomeuchler auch normale Aufträge
von der Meuchlergilde entgegen.

Orden der Lichtritter
Nur die edelsten Ritter gehören zu diesem Bund. Sie haben es sich zur
Aufgabe gemacht, für die Gerechtigkeit einzustehen. Sie beschützen die
Armen, Wehrlosen und Unterdrückten und befolgen einen strengen Eh-
renkodex. Wer diesen nicht beachtet, muss mit strengen Strafen zu rech-
nen. Ihr guter Ruf ist das Wichtigste für sie und sie unternehmen alles, um
diesem Ruf gerecht zu werden und ihn zu bewahren. Dafür sind sie auch
bereit, unehrenhafte Taten zu begehen. Der Hauptsitz dieses Ordens ist in
Spitzendorf. Als Erkennungszeichen tragen alle Ritter dieses Ordens einen
weißen Umhang über ihrer Rüstung.

Orden des Lichts
Die Magier dieses Ordens sind der Göttin Glühbirne geweiht. Ihr Aufgabe
besteht darin, das legendäre Buch des Lichts zu behüten. Dieses Buch wird
im höchsten Raum des Elfenbeinturms aufbewahrt, welchen nur die
höchsten Magier betreten dürfen. Dieser Orden wählt seine Mitglieder aus
den besten Absolventen der Magierakademien aus. Für einen Magier ist es
die größte Ehre, in diesen Orden aufgenommen zu werden. Die Zentrale
des Ordens befindet sich in der Wichtigsten Stadt.
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Ritter der Blume
Die Ritter der Blume sind ein edler Bund von Rittern, der hauptsächlich in
Kleinkari beheimatet ist. Die Ritter der Blume sind immer dabei, wenn es
darum geht, das Böse zu bekämpfen. 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 natürlich ehrenvollen Wettkämpfen, bei de-
nen sie schöne Preise und Ruhm erringen können.

Schattenorden
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 Bündnis mit dem
Schattenreich an. Bisher ist aber noch kein Unterhändler aus dem Schat-
tenreich zurückgekehrt. Der Orden ist nur im Geheimen aktiv und hat
seine Ordenszentrale in Kreuzstadt, der einzigen Stadt, in der Mitglieder
dieses Ordens nicht verfolgt werden. Gerüchten zufolge pflegt der Schat-
tenorden regen Kontakt mit dem Fehlerteufelkult.

Schatzwächter
Die Schatzwächter haben sich auf die Fahne geschrieben, die wertvollsten,
geheimnisvollsten und kulturell wichtigsten Schätze der Doppelseite zu
sammeln, sie zu beschützen und dem zahlenden Publikum zugänglich zu
machen. In den Reihen der Schatzwächter befinden sich Abenteurer, Ge-
lehrte und reiche Menschen. Sie wollen in den großen Städten der Men-
schen sogenannte Museen errichten und betreiben, in denen die
Öffentlichkeit ihre Schätze bewundern kann. Momentan besitzen sie aber
nur sehr wenige Schätze, so dass sie noch kein Museum eröffnet haben
und ihre Schätze 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 natürlich nicht den of-
fiziellen Status einer Gilde hat. Ziel dieser Geheimgesellschaft ist die Per-
fektionierung des Diebeshandwerks, die Anerkennung des Diebes als
offiziellen Beruf und die Anerkennung der SPL als Gilde. Die SPL bietet
ihren Mitgliedern kostengünstige Weiterbildungskurse im Diebeshandwerk
und im Betrügereiengeschäft. Neben Dieben und Einbrechern gehören
neuerdings auch viele Falschspieler und Trickbetrüger zu diesem Geheim-
bund.

Wahre Macht
Diese Geheimgesellschaft ist die mächtigste auf der ganzen Doppelseite –
mächtiger 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 mächtigsten 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 Mächtigen.

Weltenbastler
Die Weltenbastler sind ein fast geheimer Bund, der in Freidorf beheimatet
ist. Die Mitglieder stammen aus allen möglichen Gesellschaftsschichten.
Die große Befürchtung der Weltenbastler ist, dass die Doppelseite irgend-
wann zugeschlagen oder von den Heerscharen des Bösen überrannt wird.
Deswegen ist es ihr großes Ziel, ein neues Weltenbuch zu finden, um
dann, wenn die Zeit gekommen ist, das Weltenbuch auf einem großen
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 ermöglicht, zu einem an-
deren Weltenbuch zu reisen.
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Gasthof zum fröhlichen Helden
Der erste Gasthof dieses Unter-
nehmens entstand vor hunderten
von Jahren in der Wichtigsten
Stadt. Dieses Wirtshaus ist der
Treffpunkt für 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 können, hat der Wirt
auch einen Schreiber eingestellt,
den die Gäste zu einem Spottpreis
mieten können. Mittlerweile gibt es
in jeder größeren Stadt auf der Dop-
pelseite einen Gasthof zum fröhlichen
Helden. Aufstrebende Wirte können
den Namen mieten, wenn sie sich ver-
pflichten, eine kleine monatliche Gebühr zu zahlen und bestimmten Vor-
aussetzungen einzuhalten. Unauffällige Kontrolleure reisen ständig herum
und kontrollieren die einzelnen Gasthöfe. Ihre Berichte schicken sie dann
mit der Wichtelpost zum Zentralgasthof in der Wichtigsten Stadt. Die
monatlichen Gebühren werden über die Infrastruktur der Wichtelbank
eingezogen.

Die Voraussetzungen:

• Angestellter, der Lesen und
Schreiben kann

• ein schwarzes Brett

• Anbringung des „Gasthof zum
fröhlichen Helden“ Logos an
der Hausmauer

• großer Vorrat an günstigem
Bier

„Kleine Gemütliche Dorfschenke
mit guter Bedienung, annehmba-
rem Essen und Schlafplätzen, gu-
tes Preis/Leistungsverhältnis, Bier
von ordentlicher Qualität.“ liest
Jadan. Gut gelaunt klappt er sei-
nen Kneipenführer wieder zu und
geht auf die Dorfschenke zu. Hier
kann man bestimmt einen recht
angenehmen Abend verbringen.
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Götter & Co.

Der Abschnitt „Götter & Co.“ umfasst all die religiösen Aspekte der
Doppelseite. Dazu gehören die Götter und die von ihnen geschaffenen
Artefakte. Natürlich werden hier auch die Anhängerscharen der Götter
vorgestellt: die offiziellen Kirchen, Sekten und Kulte der Doppelseite.
Viele dieser Kirchen, Sekten und Kulte sind ausschließlich den Menschen-
völkern zu verdanken.

Götter
Die Götter der Doppelseite greifen mittlerweile nur noch sehr selten in die
Geschehnisse der Doppelseite ein, obwohl die Priester sie immer häufiger
um ihr Eingreifen bitten. Nur wenn die böse Seite zu mächtig wird, greifen
die guten Götter regulierend ein, meist aber nicht durch direktes Handeln
oder große Wunder, sondern eher durch die Beeinflussung der richtigen
Menschen oder durch das Senden von Visionen. Die bösen Götter erwäh-
len regelmäßig einen Dämonen als Führer der bösen Rassen.

Gott Aspekte

Der Leser Macht, Erschaffer

Die Glühbirne Licht, Wetter

Der Gestalter Natur, Fruchtbarkeit, Kunst

Die Autorin Kunst, Wissen, Muse

Der Lektor Ausgleich, Frieden, Handel

Der Drucker Handwerk, Krieg

Der Radiergummi Das Böse, Zerstörung

Der Fehlerteufel Chaos
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Der Leser
Der Leser ist der Geduldigste unter den Göt-
tern und zugleich ihr Herrscher. Er hat das
Weltenbuch zum Leben erweckt und er
könnte es in einem Handstreich wieder
beenden. Er ist ein sehr gutmütiger 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 Gläubigen und Ungläubigen, dass er das Leben
so schnell wieder beenden könnte, wie er es erschaffen hat. Seine Priester
sind meist sehr fanatisch und engagiert, wenn es darum geht, Ungläubige
zu bekehren oder die Gläubigen Respekt vor ihrem Gott zu lehren.

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

Die Glühbirne
Die Göttin des Lichts und Lichtspenderin der Dop-
pelseite. Die Ranghöchste der Götter nach dem
Leser, sie kam direkt nach ihm, um der Doppel-
seite Licht zu spenden. Sie gilt als zuverlässige
Göttin und taucht das Weltenbuch jeden Tag in
das lebenspendende Licht, dafür beten jedenfalls
ihre Anhänger jeden Morgen und jeden Abend.
Sie ist die Gemahlin des Lesers und ihr Zeichen
ist die Glühbirne, das Zeichen des Lichts. Die
erste Glühbirne soll direkt von ihr auf die
Doppelseite gesandt worden sein. Nur die
reinsten Frauen können ihre Priesterinnen wer-
den, Männer sind ausgeschlossen.

Gefolgschaft: Magier, Kleinkarierte, Amazonen
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Der Gestalter
Der Gestalter ist der Gott der Natur,
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 für die Ausführung verantwortlich,
von ihm stammen die Flüsse, die Berge
und Täler und die gesamte Natur der
Doppelseite. Jeder einzelne Baum soll
von ihm berührt worden sein. Seine An-
hänger verehren und schützen 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 Göttin der Kunst und des Wissens soll die schö-
nen und auch die hässlichen 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
Ihr geschrieben worden sein. Ihr Zeichen ist ein einfacher
Stift, er belegt, dass auch Wissen und das geschriebene Wort
eine sehr große Macht besitzen können. Ihr 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 für das Gleichgewicht zwi-
schen Gut und Böse. 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 Götter zu bewahren, damit kein
gewaltiger Krieg der Götter ausbricht, der
die Doppelseite vernichten würde. Sein
Zeichen ist ein Korrekturstift. Seine An-
hänger versuchen, das Böse und das Gute
gleichermaßen zu ehren, da sie erkannt haben, dass es
das Eine ohne das Andere nicht geben kann. Die Zahl seiner An-
hänger ist aber recht gering, wohl auch, weil sie regelmäßig zwischen die
Fronten von Kriegen geraten.

Gefolgschaft: Die Hüter, Kobolde

Der Drucker
Der Gott der Handwerker und Krieger.
Der Praktische und Schnellentschlossene
unter den Göttern. Er hat nicht viel für
Kunst übrig, steht aber dem göttlichen
Zwillingspärchen trotzdem nahe und half
dem Gestalter bei der Gestaltung der Dop-
pelseite. Aus seiner Hand stammen die rohen
und weniger kunstvollen, aber dafür umso
größeren Teile der Doppelseite, wie z.B. die
Berge und Schluchten. Seine Anhänger sind,
wie ihr Gott, voller Tatendrang. Sein Zeichen ist ein Drucker.

Gefolgschaft: Walküren, Barbaren, Zwerge
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Der Radiergummi
Der böse Gott in dieser Welt, der danach
trachtet, die Menschheit und die guten
Rassen auszuradieren. Er ermöglicht es
den Dämonenherrschern, aus dem Sei-
tenabgrund emporzusteigen, um die
bösen Rassen zu einen. Sein Zeichen ist
ein Radiergummi. Er ist der oberste böse
Gott, und schmiedet gern zusammen mit
dem Fehlerteufel hinterhältige Pläne, um
die Doppelseite von den guten Rassen und von
den Menschen zu befreien. Er ist der Inbegriff des Bösen. Den größten
Einfluss besitzt er auf die bösen Rassen und natürlich auf die Dämonen
der Unterseite.

Gefolgschaft: Goblins, Trolle, Oger, Orks

Der Fehlerteufel
Der böse Bruder des Gottes Lektor. Sein Zeichen
ist eine Flamme mit einem F. Der Fehlerteufel
und die Autorin bekämpfen sich seit Anbeginn
der Zeit. Der Fehlerteufel stiftet auch immer Ra-
diergummi an, seine bösen Rassen gegen die Gu-
ten in den Krieg zu schicken. Er erschuf mit
seinen Fehlern viele böse 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 großen Kirchen
Auf dem Weltenbuch gibt es sechs große, teilweise rivalisierende Kirchen
der Menschen. Die zwei bösen Götter 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 ausüben als
jene. Die großen Kirchen besitzen in jeder der großen Menschenstädte
mindestens einen Tempel. In den ländlichen Regionen ist meist eine Kir-
che dominant. Jede der sechs Kirchen akzeptiert die anderen, wobei na-
türlich jede versucht, mächtiger und größer zu werden, besonders
mächtige und reiche Mitglieder sind daher gern gesehen.

Kirche Hauptsitz

Kirche des Leser Wichtigste Stadt

Kirche der Glühbirne Spitzendorf

Kirche des Gestalters Wichtigste Stadt

Kirche der Autorin Unistadt

Kirche des Lektors Kirnstein

Kirche des Druckers Kirnstein

Kirche des Lesers
Die Kirche des höchsten Gottes, sie ist die Staatsreligion des Ersten Kai-
serreiches und des Zweiten Menschenreiches. Der höchste Priester dieser
Kirche lebt in der Wichtigsten Stadt in einer prächtigen Tempelanlage. Er
ist es auch, der seit Menschengedenken die Kaiser des Ersten Kaiserrei-
ches krönt. Die Kirche ist besonders stark in den zwei größten Menschen-
reichen vertreten und gilt als die hochnäsigste Kirche der Doppelseite.

Kirche der Glühbirne
Die Kirche der Glühbirne ist fast genauso mächtig wie die Kirche des Le-
sers. Im Gegensatz zur Freundschaft der beiden Götter konkurrieren diese
beide Kirchen jedoch um die Vormachtstellung als größte 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 ländlichen Gegenden am weitesten verbreitet, ihr gehören vor allem
Bauern und Künstler an. Sie ist, von den offiziellen Mitgliedszahlen aus-
gehend, eigentlich die größte Kirche, aber durch den niedrigen gesell-
schaftlichen Status ihrer Mitglieder reicht ihre Macht trotzdem nicht an die
der Kirchen des Lesers oder der Glühbirne heran.

Kirche der Autorin
Die Kirche der Autorin ist eine sehr fortschrittliche und moderne Kirche
und ist in allen großen Städten der Doppelseite zuhause. Ihr gehören vor
allem Künstler und Gelehrte an. Viele Bibliotheken und Akademien sind
ihr gewidmet. Diese Kirche besitzt eine sehr gute Beziehung zur Kirche
des Gestalters; ihre Anhänger respektieren die Verwandtschaft dieser bei-
den Götter.

Kirche des Lektors
Die Kirche des Lektors ist die weltoffenste Kirche überhaupt. Sie würdigt
neue Ideen, geht auf Vorschläge ein und ist somit auch selbst einem steten
Wandel unterworfen. Ihr gehören vor allem Freidenker und Pazifisten an.
Diese Kirche versucht auch die Streitereien unter den anderen Kirchen zu
schlichten, und sie bemüht sich natürlich um den Frieden auf der Doppel-
seite, den Weltfrieden.

Kirche 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 Kontinuität zeichnet diese Kirche aus. Sie hat ihren
festen, unumstößlichen Platz innerhalb der großen Kirchen.
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Sekten und Kulte
Neben den großen 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

Apokalyptische Propheten Spitzendorf

Der Fehlerteufelkult Wichtigste Stadt

Die Reinen Unistadt

Kirche der Weisheit Freidorf

Zeugen des Untergangs Kirnstein

Status

akzeptiert

verboten

akzeptiert

akzeptiert

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 Mühen, dies den Bewohnern der
Doppelseite mitzuteilen. Ihre Behauptungen begründen sie auf zahlrei-
chen Visionen, die sie entweder in alten Büchern entdeckt oder selber
mittels berauschenden Kräutern erlebt haben. Vor jedem Jahreswechsel
bunkern sie Vorräte und vor ein paar Jahren haben sie sogar ein Komitee
gegründet, das die Planung eines riesigen unterirdischen Bunkers beauf-
sichtigt. In diesem Bunker sollen die Mitglieder der Propheten überleben,
falls es wirklich zum Zuklappen des Weltenbuches kommen sollte.

Der Fehlerteufelkult
Dieser Kult verehrt den Gott Fehlerteufel und missachtet alle anderen
Götter und Religionen. Die Anhänger dieses Kultes sind allesamt Pyroma-
nen, sie lieben und verehren das Feuer. In ihren unterirdischen Geheim-
verstecken brennt das ewige Feuer. Dieses Feuer wird eifersüchtig von den
Feuerhütern bewacht und nur mit dem besten Holz am Brennen gehalten.
Der Gründer dieses Kultes wurde vom Fehlerteufel beauftragt, eine Fackel
im Höllenfeuer der Unterseite zu entzünden; und genau dieses Feuer
brennt immer noch in den Geheimverstecken. Durch dieses Feuer können
die Schamanen des Kultes Kontakt mit dem Fehlerteufel aufnehmen.
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Die Reinen
Die Reinen sind eine Sekte, die nach sehr strengen Regeln lebt. Sie sind al-
lesamt Asketen und ernähren sich rein vegetarisch, um ihr Karma nicht
mit dem Blut unschuldiger Tiere zu beschmutzen. Diese Sekte wurde
schon vor Jahrhunderten gegründet, und die meisten Mitglieder stammen
aus dem Ersten Kaiserreich. Sie leben abgeschieden in Klöstern, die sich
vollständig allein versorgen können. Neben dem Morgen- und dem
Abendgebet bauen die Mönche in ihren Gärten und auf ihren Feldern al-
les an, was sie zum Leben benötigen, was dank ihrer asketischen Lebens-
weise nicht ganz soviel ist.

Kirche der Weisheit
Eine Sekte unter der Führung des mächtigen Lichtmagiers OhHell, der
den Mitgliedern die Erleuchtung und Weisheit und das ewige Leben
außerhalb 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 Schönheit dieses Ortes später gerecht zu sein. In dieser
Kirche werden dazu regelmäßige Seminare und Sitzungen angeboten, um
dem Ideal näher zu kommen und die ewige Erleuchtung und Weisheit zu
erlangen, die ihr Führer bereits erreicht hat.

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

Nach ihrer Meinung geht der Untergang vom Schattenreich aus. In den
nächsten Jahren oder Jahrzehnten wird die größte jemals dagewesene Ar-
mee des Bösen, unterstützt von den Dämonen der Unterseite, aus dem
Tor Von brechen und die restliche Doppelseite vernichten. Sie verkünden,
dass nur die gläubigsten Menschen (also die Mitglieder ihrer Sekte) diese
gewaltige Schlacht zwischen Gut und Böse überleben werden. Der Lektor
ist für sie der höchste Gott unter den Göttern.
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Mächtige und göttliche Artefakte
Hier werden die mächtigsten und legendärsten Artefakte der Doppelseite
vorgestellt. Manche dieser Artefakte sind schon seit langer Zeit verschollen
oder vor einer Ewigkeit zerstört worden. Es gibt aber auch welche, die seit
Jahrhunderten eifersüchtig gehütet werden. Ihre einzige Gemeinsamkeit
ist, dass sie mit der Hilfe eines Gottes oder einer Göttin erschaffen wur-
den.

Das Feuerschwert
Das Feuerschwert ist ein mächtiges Schwert, das direkt im Höllenfeuer
von einem hohen Dämonenschmiedemeister geschmiedet wurde. Es be-
findet sich im höchsten Raum des Rabenturms und erwacht erst wieder,
wenn der nächste Dämon auserwählt wird, um der neue Herrscher über
die bösen Rassen zu sein.

Erste Glühbirne
Die erste Glühbirne ist das verschollene Artefakt der Göttin Glühbirne.
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 zerstören können.

Göttlicher Radiergummi
Ein absolut böses Artefakt, erschaffen vom Gott Radiergummi. Angeblich
enthält es einen Teil der unergründlichen Seele des Gottes. Mit diesem
mächtigen Artefakt soll es möglich sein, ganze Städte und Landstriche in
einem Handstreich auszuradieren. Glücklicherweise ist dieses Artefakt
schon lange verschollen, gerüchteweise gibt es in den Verlorenen Minen
Hinweise auf den Verbleib des Artefaktes.

Legendäres Buch des Lichts
Dieses Buch wurde vor Äonen von einem Propheten des Lesers geschrie-
ben. Der Leser soll ihn direkt inspiriert haben, weshalb dieses Buch viele
Geheimnisse der Doppelseite enthält. Dieses Buch wird eifersüchtig vom
Magierorden des Lichts im Elfenbeinturm gehütet.
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Schicksalshammer
Ein (für zwergische Verhältnisse) großer Kriegshammer, der in der
Schlacht von Kuzdu vom Zwergenkönig der Vierten geschwungen wurde.
Nur dank dieses Hammers gelang es den Zwergen, das Böse so lange auf-
zuhalten, bis es den Elfen gelang, Urgon zu bannen. Als Tribut für die
Tapferkeit des vierten Zwergenstammes wurde der Kriegshammer vom
Drucker gesegnet und in die Obhut des Bröselstammes gegeben. Der
Hammer erinnert seitdem an den unvergleichlichen Mut der Zwerge.

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

Stein des Ausgleichs
Der Stein des Ausgleichs wurde von Lektor persönlich geschaffen. Dieses
Artefakt sieht auf den ersten Blick wie ein gewöhnlicher, faustgroßer 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 der Macht
Der Stift der Macht ist ein magischer Stift, der auf allen möglichen Mate-
rialien schreibt. Die Schrift verblasst auch nach Jahrhunderten nicht. Mit
diesem Stift soll das Legendäre Buch des Lichts geschrieben worden sein.
Die Autorin wird als Herstellerin dieses mächtigen Artefakts vermutet.
Leider ist dieser Stift bei der Vernichtung von El-Ardia unwiederbringlich
verloren gegangen.
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Die Unterseite

Die Unterseite ist die Welt der Dämonen, 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 zurückkehrten. Schamanen können durch Beschwö-
rungen Kontakt mit den Wesen aus der Unterseite aufnehmen und haben
teilweise Visionen über die Unterseite.

Die Ebenen
Die Unterseite unterteilt sich in drei Ebenen, wobei jede der Ebene die
gleiche Grundfläche wie die Doppelseite besitzt. Je weiter unten eine Ebe-
ne ist, umso mächtiger werden die Dämonen und umso unwirklicher wird
auch die Umgebung. Die Ebenen sind durch Höllentore miteinander ver-
bunden, die von mächtigen Wächterdämonen behütet werden. Auch die
untere Seite des Seitenabgrunds wird von Wächterdämonen gehütet. Zu-
dem lassen die Wächterdämonen nur Dämonen passieren, die berechtigt
sind, eine Ebene oder die Doppelseite zu betreten.

Die Zwischenseite
Die Zwischenseite ist die oberste Ebene der Unterseite, der Seitenabgrund
führt direkt hindurch. Diese Ebene gleicht einer großen sandigen Wüste,
die immer von einem dunklen Wolkenhimmel überschattet wird. Es
herrscht Tag und Nacht ein dämmriges, rötliches Licht. Die Eintönigkeit
der Wüste 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 können. Sie bietet einen trostlosen Anblick,
der auch jeden Frohmütigen deprimiert.
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Die Hölle
Die mittlere Ebene wird gemeinhin als Hölle bezeichnet. Diese Ebene ist
durch den Seitenabgrund im Schattenreich direkt zugänglich. Die Hölle ist
ein Spiegelbild der Doppelseite und in das Licht von ewig brennenden
Feuern getaucht, es gibt keinen Unterschied zwischen Tag und Nacht.
Riesige Lavaströme fließen durch die Flussbetten und statt Wasser regnet
es Schwefel vom Himmel. In dieser lebensfeindlichen Umgebung existie-
ren natürlich keine Pflanzen. Diese Ebene wird von ewigen Feuer, dunk-
lem Fels und der unbändigen Hitze der Lava geprägt. In dieser Ebene
leben die niedersten und die ausgestoßenen Dämonen.

Die Dämonenseite
Auf der Dämonenseite leben die mächtigsten der Dämonen in einer un-
beschreiblich grässlichen und unwirklichen Welt. Diese Ebene wurde noch
nie von einem anderen Wesen als einem Dämon 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 Dämonenfürsten beherrscht. Das Erscheinungsbild dieser Ebene ist
einem steten Wandel unterworfen, der nicht nur durch die Kämpfe der
Dämonen hervorgerufen wird, sondern vielmehr vom bösen Instinkt der
Ebene selbst.

Dämonen
Dämonen können ihre Gestalt beliebig verändern. Je mächtiger ein Dä-
mon, umso furchterregender ist sein Aussehen. Schwache Dämonen sind
meist klein und wirken nicht furchteinflößender als ein Killerhase. Macht-
volle Dämonen sind meist mehrere Meter groß, besitzen drachenähnliche
Flügel und man trifft sie in den ungewöhnlichsten Farben an. Mehrere
Arme, Beine und tierähnliche Körperteile sind nichts Ungewöhnliches.

Unter den Dämonen gibt es eine strikte Hierarchie. Die Dämonen werden
von einem Dämonenfürsten angeführt. Der Fürst ist meist der Dämon mit
dem größten Einfluss, der größten Macht oder mit dem größten Unter-
stützerkreis. Falls der momentane Dämonenfürst auch nur die kleinste
Schwäche zeigt, entbrennen sofort grässliche Kämpfe, die sogar die Dop-
pelseite erschüttern können. Hat ein Dämon die Herrschaft errungen, be-
ruhigt sich die Dämonenseite wieder, und niemand zweifelt seine
Führungsposition offen an, solange er eben fest im Sattel sitzt.
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Meist wird ein Dämonengeneral direkt vom Fehlerteufel oder Radiergum-
mi auserwählt, um die bösen Rassen im Krieg gegen die guten Rassen an-
zuführen. Momentan ist es aber keinem Dämon erlaubt, aus dem Seiten-
abgrund zu steigen. Es verdichten sich aber die Anzeichen, dass bald der
nächste Dämonengeneral von den bösen Göttern auserwählt wird.

Belrett - der Fürst der Unterseite
Der mächtigste Dämon und Herrscher der Unterseite. Er hat jetzt schon
seit Jahrtausenden die Führungsposition inne, er konnte diese sogar nach
der verlorenen Schlacht von Kuzdu behaupten, kann aber seit dieser Zeit
nicht mehr auf der Doppelseite erscheinen. Er hüllt sich gerne in rotes
Feuer und lässt sich riesige Hörner wachsen.
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Gotra – der Freund der Dunkelelfen
Gotra ist ein mächtiger Dämon, der schon einmal auf der Doppelseite er-
schien. Damals beschworen ihn die zukünftigen 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 regelmäßig in Kontakt.

Krskan – der Dämon der Echsenmenschen
Krskan hat die Gestalt eines übergroßen, aufrecht stehenden Kaimans und
gilt als die rechte Hand des Fehlerteufels. Er sieht die Echsenmenschen als
seine Zöglinge an, da sie einen ähnlichen Körperbau wie er besitzen. Trotz
seiner großen Macht und der Unterstützung des Fehlerteufels konnte er
sich noch nicht zum Dämonenfürst erheben, da Belrett keine Schwäche
zeigt und auf einen großen Unterstützerkreis zurückgreifen kann. Krskan
ist sogar unter den Dämonen unbeliebt.

Urgon – der Gefolgsdämon von Belrett
Die ehemalige „Nummer Zwei“ unter den Dämonen und der Ex-General
der Dämonenarmee. Nach seiner verlorenen Schlacht gegen die Menschen
wurde er von Belrett entmachtet und fristet nun sein Dasein in der Hölle.
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 beschwören und ihn aus der Hölle zu befreien.

Zwitro – Herrscher der Hölle
Er war einer der ersten Dämonen, die verstoßen wurden und lebt nun
schon seit undenklichen Zeiten in der Hölle. Diese Zeit hat er genutzt, um
sich zum Herrscher der Hölle aufzuschwingen. Heute ist er einer der be-
kanntesten Dämonen der Doppelseite und viele Menschen meinen ihn,
wenn sie vom Teufel oder dem Satan sprechen – unwissend, dass es noch
viel bösere und schrecklichere Dämonen 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 Hexerei ziehen und deshalb in dicht be-
völkerten Gebieten besonders mächtig sind.
Zu guter Letzt gibt es noch die Schama-
nen, die düstere Beschwörungen aus-
führen, um mit der Hilfe von Dämo-
nen ihre fragwürdigen Ziele zu
erreichen.

Jeder Anhänger einer Magieform
betrachtet seine Magieform
natürlich als die Beste und
den anderen überlegene. Bis
zum jetzigen Zeitpunkt sind
zwar noch keine Kriege
zwischen den Anhängern
ausgebrochen aber es
herrscht dennoch ein
großes Misstrauen und
eine offensichtliche
Feindschaft vor. So dür-
fen z.B. in die Unistadt
nur Zauberer. Hexen
und Schamanen ist der
Zutritt verboten.
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Hexen
Die Macht der Hexen beruht auf der psychosozialen Komponente, vieles,
das wie Magie aussieht, ist eine einfache Täuschung. Auf Besen fliegen
können sie aber trotzdem. Sie brauen auch gerne unheimliche Tränke mit
den unmöglichsten Farben und Geschmäckern. Diese Tränke sehen na-
türlich nicht nur unheimlich aus, sondern helfen auch gegen das ein oder
andere Wehwehchen. Da die Macht der Hexen zu einem großen 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 betätigen sich als Amme, verkaufen Heiltränke
und haben auch immer eine Lösung für unglücklich Verliebte parat.

Besen

Jede Hexe besitzt einen Besen, in erster Linie um ihr Hexenhäuschen sau-
ber zu halten, und um mit ihm bösen alten Männern zu drohen. Außer-
dem ist der Besen ein komfortables Fortbewegungsmittel, wenn man nicht
gerade an Höhenangst leidet. Junge Hexen neigen zu wagemutigen Flug-
manövern, was die alten mit einem Kopfschütteln abtun.

Warze auf der Nase

Jede angesehene Hexe besitzt eine große Warze auf der Nase. Manchmal
fehlt jungen Hexen diese Warze, aber sie strengen sich ehrlich 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 älter als sie
selber. Hexen tragen meist Kleidung aus zweiter Hand, oft bekommen sie
die Kleidung von den Dorfbewohnern als Dank für einen Trank oder an-
dere Dienstleistungen. Nicht, dass Hexen es nötig hätten alte Kleidung zu
tragen, es gehört sich einfach als Hexe.

Hexentreffen
Die Hexen eines Gebiets treffen sich regelmäßig zu Kaffeekränzchen, um
sich über den neuesten Klatsch und Tratsch zu unterhalten und natürlich
auch, um Geheimrezepte auszutauschen.
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Schamanen
Die Schamanen bedienen sich der mystischen Macht auf der Doppelseite.
Sie können Geister beschwören, gute, böse und auch einfach alberne. Die
Macht der Schamanen ist die launischste aller Mächte, sie ist sogar noch
unberechenbarer als ein Orkballspieler. Schamanen wirken meist etwas
verwirrt und abgedreht, um nicht zu sagen verrückt. Sie bauen überall eine
geheimnisvolle Aura um sich auf und sind meist Eigenbrötler. Sie helfen
oft nur höhergestellten, um an Macht und Einfluss zu gelangen. Schama-
nen sind die einzigen, die die Zukunft voraussagen können, meist zwar
ziemlich ungenau und unzuverlässig, aber immerhin.

Geisterbeschwören, die Hauptaufgabe jedes Schamanen neben mystisch
aussehen, ist eine sehr komplizierte und heikle Angelegenheit. Es müssen
komplizierte Rituale exakt eingehalten werden oder es geschehen unvor-
hersehbare Komplikationen, wie das Auftreten eines Feuerdämons. Schon
ein zu warmes Fußbad, beim Versuch die Zukunft vorherzusagen, kann
die ganze Beschwörung scheitern lassen.

Klimperzeugs

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

Ständiges, mystisches Gemurmel

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.

Regelmäßige, warme Fußbäder

Durch Fußbäder kann der Kontakt zur mystischen Seite der Doppelseite
wesentlich besser hergestellt werden. Das warme Wasser dient sozusagen
als Medium. Manche Rituale setzen sogar zwingend Fußbäder voraus, um
Erfolg zu haben. Bei Fußbädern 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 gestärkt, die
überall auf der Doppelseite existieren. An Absätzen oder Rändern ist die
Magie dementsprechend schwach ausgeprägt oder gar nicht vorhanden.
Früher war die Magie noch wesentlich mächtiger, bevor die Weltenbuch-
staben zu verblassen begannen. Einer der wichtigsten Leitsätze für Zaube-
rer ist es, immer wie ein Zauberer auszusehen.

Jeder Zauberer benötigt einen Zauberhut, einen Zauberstab und eine lange
weite Robe, um überhaupt zaubern zu können. Viele Zauberer benötigen
ein Zauberbuch, um die komplexen Formeln richtig auszusprechen. Die
meisten Zaubersprüche sind so lang, dass sie sich niemand merken kann.

Zauberhut mit breiter Krempe

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

Zauberstab

Ein weiteres unabkömmliches Utensil für jeden Zauberer ist der Zauber-
stab. Er ist in vielerlei Hinsicht nützlich: Als Wanderstab, Schlagstock und
natürlich als Symbol der Magie. Ein Zauberer sollte niemals einen neuen
Zauberstab besitzen. Je älter und knorriger der Zauberstab ist, desto
mächtiger ist auch der zugehörige Zauberer. Schon viele alte mächtige
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 gemütlich und angenehm
zu tragen und besitzt viele Taschen für die vielen kleinen Utensilien des
Zauberers. Jeder gute Zauberer trägt eine Robe. Entgegen hartnäckiger
Gerüchte ist es nicht wahr, dass jeder Zauberer nur eine Robe besäße. Sie
besitzen natürlich verschiedene Roben, die sie meist im Fünferpack kau-
fen.





II
Völker und

Machtgebiete
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Übersicht

Auf der Doppelseite des Weltenbuchs leben zahlreiche bekannte, typische
und klischeehafte Fantasyrassen. Die Menschen sind natürlich die domi-
nierende Rasse auf der Doppelseite. Sie teilen sich in verschiedene, einzel-
ne Völker auf, die teilweise untereinander verfeindet sind oder in Konkur-
renz zueinander stehen. Die anderen Rassen lassen sich in die Kategorien
Gut und Böse aufteilen. Die guten Rassen leben friedlich mit den Men-
schen, Reich an Reich zusammen. Die bösen Rassen versuchen natürlich
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
können.

Gute Rassen
Die Elfen und die Zwerge sind die ältesten Rassen auf der Doppelseite.
Während die Elfen unsterblich sind, werden die Zwerge nur bis zu 300
Jahre alt, wohl auch ein Grund, warum sich diese beiden Rassen nicht ganz
grün sind. Die Elfen leben vornehmlich in schönen, bewaldeten Gebieten,
im Gegensatz dazu bevorzugen die Zwerge Minen innerhalb der großen
Gebirge der Doppelseite.

Die Feen, Gnome und Halblinge leben im Südosten der Doppelseite in
abgeschiedenen und ruhigen Tälern. Sie kümmern sich nicht um das Ge-
schehen auf der Doppelseite und leben eher zurückgezogen. Trotzdem
sind sie nicht untätig und haben das eine oder andere Handelsimperium
aufgebaut. Die Feen erschaffen mächtige Artefakte, die Gnome stellen den
besten Wein der Doppelseite her und die Halblinge haben mit ihren Kup-
penseen die ersten Heil- und Erholungsbäder geschaffen.
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Das seefahrende und heitere Volk der Kobolde lebt auf der Atlanteninsel,
wobei die Männer 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 fleißigen Wichtel die Doppelseite am Laufen
halten, sie prägten 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 kälteliebenden Yetis der Eiswüste Tippex sind begnadete Händler und
Eishersteller. Mittlerweile beliefern sie die gesamte Doppelseite mit ihrem
Eis und sind daher auch überall willkommen.

Menschen
Die Edlen aus dem Ersten Kaiserreich sind das edelste Volk der Menschen
und tiefgläubig. Sie sind die besten Pferdezüchter der Doppelseite und be-
sitzen die größten und edelsten Pferdeherden der Doppelseite.

Gleich neben diesem Reich existiert das Zweite Menschenreich, es wurde
von den (ewigen) Zweiten gegründet und ist, dank der guten Lage, zu ei-
ner großen Handelsmacht aufgestiegen. Diese beiden größten Völker le-
ben in einem immerwährenden Wettkampf um die Vormachtstellung auf
der Doppelseite.

Die Amazonen sind ein schönes und kriegerisches Volk, in dem die Frauen
das dominierende Geschlecht sind und die Männer 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 Walküren.
Sie haben sich, wegen des chronischen Männermangels in ihren Reihen,
mit den rauen Barbaren zusammengeschlossen und gründeten die Barba-
rische Union, ein mächtiges und kriegerisches Reich, das mittlerweile subtil
von den Walküren angeführt wird.

Das vom Leser persönlich ausgewählte Volk der Hüter lebt im Grenzreich
direkt am Tor Von. Von dort aus beobachten sie das Böse 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 führungsloses Volk. In ihrem Reich Kleinkari
laufen schon seit Jahrhunderten die ergebnislosen Königswahlen unter ih-
ren Grafen. Aus Kleinkari kommen auch die größten Ritter der Doppel-
seite.



64

Das Volk der Nomaden zieht mit seinen Herden am Rand der Kuzduwüs-
te entlang, wie es sich eben für Nomaden gehört. Die jungen Männer die-
ses Volkes ziehen aber mit ihren Karawanen durchaus auch mitten durch
die Kuzduwüste, von Oase zu Oase.

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

Die Wildlande sind das freie Land der Doppelseite, über das kein König
herrscht. Hier leben viele Gesetzlose und Ausgestoßene. Mit Freidorf und
Kreuzstadt sind dort zwei bedeutende freie Städte entstanden.

Böse 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 böse Rasse und hegen Rachegelüste gegen ihre Ver-
wandten, die Elfen, und deren Verbündete. Es gibt kaum jemanden, der
das Dunkelelfenreich Dar-Cor freiwillig betritt.

Die Echsenmenschen leben am heißesten Ort der Doppelseite, inmitten
der Kuzduwüste. Ihre Hauptstadt liegt direkt neben dem Brennpunkt. Die
Echsenmenschen sollen angeblich einen Dämon 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 große Kriegsmaschinen und treiben
Handel mit den anderen bösen Rassen. Die Orks bevölkern die Orksteppe
und widmen sich dem Orkball und internen Kämpfen.

Die Trolle bauen fleißig und ohne Unterlass an ihren unglaublich hässli-
chen Festungen inmitten der Trollberge, die im nördlichen Teil des Brö-
selgebirges liegen.

Die Oger wiederum durchstreifen endlos ihre Sümpfe östlich des Kaffee-
moors. Dort sind auch die 3 Ogerkönigreiche beheimatet.
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Rasse / Volk Reich / Machtgebiet

Dunkelelfen Dar­Cor

Echsenmenschen Kraskia

Elfen Elbarion

Feen Färaa

Gnome Rhyllien

Goblins Schattenreich

Halblinge Idyllien

Kobolde Atlantea

Menschen – Amazonen Amazonasien

Menschen – Barbaren Barbarische Union

Menschen – Die Edlen Erstes Kaiserreich

Menschen – Die (ewigen) Zweiten Zweites Menschenreich

Menschen – Die Kleinkarierten Kleinkari

Menschen – Die Hüter Grenzreich

Menschen De­Murgon

Menschen – Nomaden Kuzduwüste

Menschen – Walküren Barbarische Union

Menschen Wildlande

Oger Ogerkönigreiche

Orks Schattenreich

Trolle Trollberge

Yetis Frosia

Zwerge – Eselsohrstamm Area 51

Zwerge – Bröselstamm Bröselreich

Zwerge – Bleistiftstamm Kazhdum
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Die Elfen sind ein sterbendes Volk. Ob-
wohl sie unsterblich sind, verlassen im-
mer mehr freiwillig die Doppelseite, da
sie des Lebens überdrüssig sind. Un-
sterblichkeit bedeutet bei den Elfen aber
nicht, dass man sie nicht töten kann: Sie
werden lediglich keines natürlichen Todes
sterben. Genau wie Menschen brauchen sie
Nahrung, Wasser und Luft zum Atmen,
daher können sie verhungern, ersticken, er-
trinken oder auch erschlagen werden. Un-
sterblichkeit bedeutet, dass sie ab einem Alter
von 25 Jahren nicht mehr altern. Dennoch sieht
man den Elfen ihr Alter an, zwar nicht durch
graue Haare oder Falten, sondern durch ihre
Ausstrahlung. Ältere Elfen wirken wesentlich
charismatischer, edler und beeindruckender als
ihre jungen Brüder, sie bekommen einfach das
gewisse Etwas.

Die meisten Elfen leben in der jetzigen Zeit in einer
großen, demokratischen Gesellschaft im Elfenwald. Diese Gesellschaft ist
in große Elfenfamilien untergliedert, der älteste, und meist zugleich der
weiseste, Elf ist das inoffizielle Oberhaupt der Familie. Die älteste Familie
stellt das Oberhaupt der gesamten Elfenrasse. Andere Elfen sind aber
nicht zum Gehorsam verpflichtet und leisten auch keinen Eid gegenüber
ihrem Führer. Es ist vielmehr eine Art Ehrerbietung bzw. Tradition der
Elfen. Wichtige Entscheidungen werden stets in einem Rat gefällt, der
vom Oberhaupt geleitet wird.

Elfen
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Früher waren die Elfen auf der ganzen Doppelseite verbreitet, aber viele
ihrer großartigen Städte wurden durch Katastrophen zerstört und viele
Elfen verließen die Doppelseite. Die ruhmreichen Tage der Elfen liegen
schon lange zurück und viele Sagen und Legenden berichten von ihren
großartigen Städten und Helden.

Erscheinungsbild
Elfen sind hochgewachsen, etwa zwei Meter groß,
besitzen spitze Ohren und haben einen schlan-
ken Körperbau. Sie strahlen Würde und Erha-
benheit aus und all ihre Bewegungen
erscheinen wesentlich eleganter als die ande-
rer Rassen. Elfen sind die edelsten Ge-
schöpfe unter der Leselampe und besitzen
eine außergewöhnliche Aura, die als El-
fengravitation bekannt ist.

Religion
Für die Elfen ist die Autorin, die
Göttin der Kunst, die wichtigste
Göttin. Sie ehren aber auch die
anderen Götter. Für die Autorin ist
in jeder der sieben Elfenstädte ein
prachtvoller Tempel erbaut wor-
den, der fast eins mit der Natur zu
sein scheint. Bei den Elfen gibt es
keine großen Zeremonien und
Rituale, vielmehr verehrt jeder
Elf seine Göttin auf seine eigene
Art.

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

Arnil
Arnil ist die mächtigste, älteste und traditionsreichste der Elfenfamilien.
Sie ist in Elbarion zu Hause. Arnei Waldoran ist die älteste der Elfen und
somit das nominelle Oberhaupt dieser Elfenfamilie und aller Elfen. Das
Wappen dieser Familie zeigt den legendären 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.

Lerwena
Die Elfenfamilie Lerwena wurde fast vollständig 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 geprägte Elfenfamilie. Aus ihren Reihen
stammen die Abtrünnigen, die jetzt die Dunkelelfen genannt werden.
Nachdem der Dämon Gotra gebannt wurde, verließen viele Elfen dieser
Familie die Doppelseite und ließen ein fast verlassenes Con-Gloriad zu-
rück.

Sagin
Zur Zeit des großen Bebens versank Con-Ardia, die Stadt der Elfenfamile
Sagin, in den Wassermassen des Tropfenmeeres. Die flüchtenden Elfen
fanden in Elbarion ihr neues Zuhause. Ihr Zeichen ist eine aufblühende
weiße Rose.
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Elbarion
Elbarion 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 über 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 großen Reichen der Doppelseite.

El-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 legendäre Silberbaum, eine uralte Eiche, die über
das ganze Jahr hinweg grüne, silbrig glänzende Blätter trägt. Rund um die-
sen Baum scheint die Natur weder Winter noch Herbst zu kennen, da das
ganze Jahr über alles wächst und in prächtigen Farben erblüht.

Elfenportale
In jeder der fünf mächtigen Elfenstädte steht inmitten der Stadt ein El-
fenportal. Mit diesen Portalen ist es möglich, in wenigen Sekunden zwi-
schen den einzelnen Portalen hin und her zu springen. Die Elfenportale
wurden aber verschlossen, als die mächtige Elfenstadt El-Ardia unter dem
Lesezeichengebirge begraben wurde, da nicht sicher ist, ob dieses Elfen-
portal von der bösen Seite des Weltenbuchs genutzt werden kann.
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Elfenstädte
Einst bewohnten die Elfen große Teile der Doppelseite, lange bevor die
Menschen diese Welt betraten. In der jetzigen, von Menschen dominierten,
Zeit ist von den sagenumwobenen Städten der Elfen nur noch El-Cicadee
im Elfenwald von Elfen bewohnt. Alle anderen Elfenstädte sind schon seit
Jahrhunderten verlassen. Dennoch bleibt ihr Standort durch mächtige
Zauber geschützt, so dass sie niemand finden kann, der nicht weiß, wo sie
liegen. Elfenstädte sind keine monströsen Anhäufungen von Häusern,
umringt von einer großen Stadtmauer, wie es bei den Menschen Tradition
ist. Vielmehr vereinen sich Elfenstädte mit der Natur, so als wären die
Häuser von der Natur für die Elfen geschaffen worden.

El-Ardia
Die Elfenstadt El-Ardia befindet sich seit Jahrhunderten unter dem Lese-
zeichengebirge. Alte Sagen behaupten, der böse Gott Radiergummi per-
sönlich habe dieses Gebirge auf die Elfenstadt gestürzt.

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

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

Con-Gloriad
Con-Gloriad ist eine legendäre, aber bereits untergegangene, Elfenstadt
inmitten des Amazonendschungels. Obwohl die Amazonen schon einige
Expeditionen unternommen haben, um diese legendäre Elfenstadt zu fin-
den, ist es ihnen bisher nicht gelungen.
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Die Feen leben in einem lockeren Famili-
enbund in ihrem Reich Färaa, das im
rechten Ausläufer des Elfenwalds in der
Rillenebene liegt. Sie sind aufgeschlossene
und muntere Wesen. Gegenüber Fremden
sind sie im ersten Moment zwar etwas
verschlossen, aber dennoch freundlich.
Trotz ihrer Verwundbarkeit können Sie auf
dieser Welt überleben, vielleicht, weil nie-
mand sie Ernst nimmt, wahrscheinlicher
aber, weil sie sehr abgeschieden leben und über
große magische Macht verfügen.

Feen leben höchsten um die 40 Jahre und werden
bereits mit 10 Jahren geschlechtsreif. Sie sind Vege-
tarier und vermutlich die nervigste
Rasse der Doppelseite: Viele wage-
mutigen Helden kämpfen lieber
mit bloßer Faust gegen einen Rie-
sen, als sich mit einer Fee zu un-
terhalten.

Die Feen sind sehr naturverbunden
und leben auf Bäumen, jede Sippe
besitzt einen eigenen Baum in einer der Städte im Elfenwald. Innerhalb
der Feengesellschaft leben die Feen in kleinen Familien, die zwar größten-
teils unabhängig agieren, sich aber der Sippe zugehörig fühlen. Eine Fami-
lie besteht, wie bei Menschen, aus Eltern, Großeltern und zumeist fünf
oder mehr Kindern. Eine Fee gehört immer der Sippe ihres Vaters an.

Feen

„Au ja! Knöpfe und Schalter!“ schreit
Caya, fliegt auf das Schaltpult zu und
beginnt wild auf alle Knöpfe zu
drücken und alle Schalter zu betätigen.

- Caya, Nervige Feenzauberin
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Erscheinungsbild
Feen sind etwa vierzig Zentimeter groß und sehen unglaublich niedlich
aus. Ihr Körper ist grazil und sehr leicht gebaut, was es ihnen erlaubt, mit
den libellenähnlichen Flügeln auf ihrem Rücken mühelos zu fliegen. Sie
tragen meist Kleidung aus feinstem Stoff, die sie bei ihren – teils wagemu-
tigen – Flugmanövern nicht behindern. Ihr frohes Gemüt 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 Göttin Autorin auf eine einfache Art und Weise. Es
gibt weder feste Tempel noch vorgeschriebene Rituale zur Ehrung ihrer
Göttin. Meist richten die Feen am Abend vor dem Schlafengehen ein paar
Worte an ihre Gottheit.

Färaa
Färaa ist das Reich der Feen im rechten Ausläu-
fer des Elfenwaldes. Die Feen haben ein gutes
Verhältnis zu ihren Nachbarn, den Elfen, Gno-
men und Halblingen. Innerhalb dieses Reiches
gibt es viele kleinere Siedlungen der Feen. Es
gibt kein gewähltes Oberhaupt, weder innerhalb
der Familie noch über die komplette Rasse hin-
weg. Politik ist ein Fremdwort für die Feen.

Im Gegensatz zum restlichen Elfenwald ist Fär-
aa, dank der Feen, nicht ganz so idyllisch und ruhig. Sie sind immer mun-
ter und aktiv und schwirren 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 können reichlich Chaos verursachen. Die Feen
bauen ihre Häuser meist auf großen Bäumen, ohne die einzelnen Häuser
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.
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Feyanor
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
dafür aber eine recht kleine
Grundfläche. Es ist schier
unmöglich, sich in der
Stadt zurechtzufinden,
da die Stadt nicht nur
auf keinerlei Plan ba-
siert, sondern ihre Ein-
wohner sie zudem
beständig verändern. Man-
che Feenfamilien ziehen
spontan um, reißen ihre al-
ten Plattformen ab und
bauen sie anderswo wieder
auf. Die Feen stört 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
höchste Baum in diesem Teil des Elfenwaldes. Rings um diesen Baum
wurde Feyanor von den ersten Feen erbaut. Wie früher, achten die Feen
auch heute noch darauf, dass ihre Häuser und Bauwerke die Bäume nicht
beschädigen oder im Wachstum beeinträchtigen.

Die Fabriciusfabrik
Der Magier Fabricius gründete diese Fabrik im Jahre 7800; es ist die einzi-
ge Fabrik der Doppelseite, in der am Fließband magische Gegenstände
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
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Fabriciusfabrik werde ausschließ-
lich magische Gegenstände herge-
stellt, die der Erheiterung oder
anderen nützlichen Zwecken die-
nen, aber weder Waffen noch an-
dere kriegerische Dinge.

Die Bestseller

• Der Feenstaub-Beutel, der sich
jede Nacht neu füllt.

• Die Brotzeitbox der Halblinge,
die pro Tag eine Brotzeit pro-
duzieren kann.

• Der Sagenprompter, der immer
eine interessante Geschichte in
seiner Spiegelfläche anzeigt.

• Das Witzebuch, in dem alle
guten Witze der Doppelseite
gesammelt sind.

Feenschnaps
Im Elfenwald wachsen die süßesten
und wohlschmeckendsten Früchte
und Beeren der Doppelseite; der Grund hierfür ist unbekannt, einige mut-
maßen aber, es hätte etwas mit den Elfen zu tun. Aufgrund ihres guten
Geschmacks wäre es schade, wenn nur Elfen und Feen in den Genuss kä-
men. Zum Glück kann man aus den leicht verderblichen Früchten und
Beeren auch haltbare (und ebenso wohlschmeckende) Liköre und Schnäp-
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, können die
Getränke das ganze Jahr über hergestellt werden. Den Großteil der Pro-
duktion trinken die Feen selber, aber wenn sich mal ein menschlicher oder
zwergischer Händler in den Elfenwald verirrt, so sind sie bereit, auch die-
sem einen Teil ihres Vorrats zu verkaufen.

Reori Feori

Wenn die Feen ein Oberhaupt
hätten, so wäre es Reori Feori. Er
ist sozusagen der Bürgermeister
von Feyanor und eine der angese-
hensten Feen.

Galen Heldus

Galen Heldus ist der bekannteste
Abenteurer der Feen. Er hat
schon viele Länder bereist und ist
ein sehr guter Freund der Elfen.

Magus Emyn

Magus Emyn ist der mächtigste le-
bende Feenmagier. Er lebt im Ge-
gensatz zu anderen Feen als
Eremit und nicht in einer der Fe-
ensiedlungen.

Magus Fabricius

Der verstorbene Gründer der Fa-
briciusfabrik; einer der brilliantes-
ten Magier der Feen, wenn nicht
sogar der ganzen Doppelseite.
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Gnome leben in Gemeinschaften von bis
zu 50 Mitgliedern, mehrere dieser Sippen
bilden gemeinsam ein typisches Gnomen-
dorf. Diese Dörfer findet man auf der
ganze Rillenebene verteilt, Städte meiden
Gnome hingegen. Sie lieben die Natur, be-
sonders ihre Heimat Rhyllien in der Rille-
nebene. Die Gnome sind fleißige Bauern
und geschickte Handwerker, besonders
berühmt sind sie für 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 Dörfer
in der Nähe der einzigen Handelsroute Rhylliens.

Erscheinungsbild
Gnome sind etwas kleiner als Zwerge, sie werden höchstens einen Meter
groß. Sie besitzen eine bräunliche Haut, helle Haare und Augen. Sie sind
im Allgemeinen eher rundlich und stolz darauf. Ihre Kleidung ist meist
praktisch und robust, vorherrschende Farbe sind Brauntöne.

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

Gnome
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Erntedankfest

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 für die gute Ernte zu danken. Es ist ein
feucht-fröhliches Fest mit einem großen Festmahl, bei dem natürlich nur
der beste Wein zu Ehren von Gestalter getrunken wird. Das Fest geht über
zwei Tage und kein Gnom würde es freiwillig verpassen.

Rhyllien
Rhyllien ist das Reich der Gnome
in der Rillenebene. Das Reich wird
von zwei Oberhäuptern regiert,
die gleichberechtigt handeln kön-
nen. Diese Oberhäupter werden
alle acht Jahre auf dem großen
Erntedankfest gewählt. Die Kaf-
feestraße ist die einzige große
Straße die durch Rhyllien führt.
An dieser Straße befinden sich die
Handelsniederlassungen des
Weinhandelskontors. Hier können
Reisende und Händler den Wein
der Gnome zu einem günstigen
Preis erwerben.

Die wandernden Hauptstädte
Die zwei wandernden Hauptstädte bestehen jeweils aus 20 Planwagen und
ein paar Herden von Schafen und anderen Tieren. Sie ziehen unabhängig
voneinander in einem Zickzackkurs durch Rhyllien. Jedes Oberhaupt hat
natürlich seine ganze Sippe dabei. Die Hauptstädte sind in jedem Dorf
herzlich willkommen und am Abend der Ankunft findet ein kleines Fest
statt. Meist bleibt die Hauptstadt einen Monat in einem Dorf, bevor sie
zum nächsten Dorf weiter zieht.
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Auendorf
Auendorf ist mit Abstand das größte Dorf in der Rillenebene. Es liegt,
wie nicht anders zu vermuten, genau in der Mitte der Rillenebene an der
Kaffeestraße. Seinen Namen hat dieses Dorf durch die herrlich grünen
Auen dieser Gegend erhalten. Da Auendorf
weit von den Weinanbaugebieten
entfernt liegt,
betreiben hier die
meisten Bauern
Ackerbau und
Viehzucht. Im
Gegensatz zu
den typischen
Gnomdörfern gibt es hier
viele Händler und Hand-
werker. Auendorf ist zudem
das einzige rhyllische Dorf, in
dem auch viele Angehörige an-
derer Rassen wohnen und arbei-
ten. Durch die Lage direkt an der
Kaffeestraße, und die dadurch be-
dingt hohe Zahl an Reisenden, ist
dieses Dorf durch den Handel groß
geworden. Viele große Händler der
Doppelseite sowie die Handelsgilde ha-
ben hier Niederlassungen. Das Haupt-
handelsgut ist natürlich der Wein der
Gnome.

Turgal van Saphir

Turgal van Saphir ist das Oberhaupt
der ersten Hauptstadt. Er stammt
von einer der ältesten Winzerfamili-
en ab und vertritt stark die Interes-
sen der Bauern und einfachen Leute.
Er und seine Sippe sind meist in
kleineren Dörfern anzutreffen.

Dariel van Ragdal

Das Oberhaupt der zweiten Haupt-
stadt, Dariel, ist durch und durch ein
Händler. Vor seinem Amt hat er ein
bekanntes Handelshaus in Auendorf
geführt und besitzt dadurch sehr
viele, sehr gute Kontakte zur Han-
delsgilde.
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Marktplatz
Der Marktplatz befindet sich im Zentrum von Auendorf und ist der Dreh-
und Angelpunkt des gesamten Dorfes. Jeder wichtige Händler hat hier
entweder einen festen Stand oder eine Niederlassung in den umliegenden
Häusern.

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

Weinanbau
An den Südhängen des Rillengebirges liegt das größte Weinanbaugebiet
der Doppelseite. Hier bauen die Gnome die unterschiedlichsten Weinsor-
ten an und verarbeiten die Reben zu köstlichen Weinen, die auf der ganzen
Doppelseite bekannt sind. Jeder Weinkenner schwört auf die Weine aus
Rhyllien, seien es mächtige Könige oder auch nur Reisende oder Abenteu-
rer.

Weinhandelskontor „Zur glücklichen Rebe“
Diese Handelsgesellschaft ist in je-
der größeren Stadt der Doppelseite
vertreten und handelt ausschließ-
lich mit rhyllischen Wein. Sowohl
Besitz als auch Leitung des Kon-
tors liegen fest in gnomischer
Hand. Der Wein wird regelmäßig
angeliefert und über die Niederlas-
sungen in den größeren Städten an
Adelshäuser und Gaststätten gelie-
fert, wichtigster Abnehmer ist der
Gasthof „Zum fröhlichen Helden“. Es finden regelmäßige Qualitätskon-
trollen statt, um eine gleichbleibend hohe Qualität zu gewährleisten. Der
Wein wird nur in massiven Eichenfässern gelagert und erst in den Filialen
in Flaschen oder Schläuche umgefüllt, wobei Schläuche selbstverständlich
nur bei den billigen Weinsorten verwendet werden.

Kneipenbummler
Dieses ist wohl der bekannteste
Wein aus dem vielfältigen gnomi-
schen Angebot. Er ist günstig,
aber dennoch schmackhaft und
süffig, weder zu süß noch zu herb,
kurz gesagt: ideal für jeden, der
mal ein gutes Glas Wein trinken
möchte.
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Die Halblinge leben in kleinen Dörfern
im Wellental. Das bekannteste Dorf, das
außerhalb auch schon mal als Stadt be-
zeichnet wird, heißt Frydia. In ihren
Dörfern 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 Früh-
stück gehört zu ihrem Alltag. Die meisten
Halblinge arbeiten als Bauern und schätzen die
Gemütlichkeit ihres Zuhauses.

Halblinge können sich fast lautlos bewegen und gut
verstecken, was sie immer für kleine Späße ausnutzen. Die Halblinge sind
ein friedliches Volk und innerhalb ihrer Grenzen hat es noch keinen Krieg
gegeben. Sie besitzen zudem einen starken Willen, der oft als Sturheit und
Hartnäckigkeit hervortritt. Halblinge werden in etwa so alt wie Menschen.

Erscheinungsbild
Halblinge sind etwa so groß wie Zwerge, aber deutlich schlanker. Die
meisten älteren Halblinge besitzen einen Bierbauch, was wohl auf ihre ge-
mütliche Lebenseinstellung, vielleicht aber auch auf ihre Gene, zurückzu-
führen ist. Die Körperbehaarung ist bei Frauen und Männern gleich stark
ausgeprägt. Sie ist wesentlich dichter als beim durchschnittlichen Men-
schen. Die Halblinge sind eine der gepflegtesten Rassen der Doppelseite
und baden gern, oft und ausgiebig.

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

Idyllien
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 größte Ver-
waltungsaufwand die Organisation der re-
gelmäßig stattfindenden Dorffeste darstellt.
Meist sind auch die Bewohner der benach-
barten Dörfer zu den Festen eingeladen und
Reisende sind dabei auch immer willkom-
men, besonders wenn sie interessante Ge-
schichten erzählen können. Idyllien
unterhält sehr gute Handelsbeziehungen mit Rhyllien und Färaa. Der
Schnaps der Feen und der besonders gute Wein der Gnome werden ein-
fach für die Dorffeste benötigt. Idyllien ist wohl das friedlichste und si-
cherste Reich der Doppelseite, es ist einfach zu abgelegen, um Scharlatane
anzuziehen, und die benachbarten Reiche der Gnome und Feen sind ge-
nauso friedlich wie die Halblinge selbst.

Frydia
Frydia ist sozusagen die Hauptstadt der Halblinge inmitten des Wellentals,
sie ist eine der idyllischsten und harmonievollsten Städte unter der Lese-
lampe. Sie befindet sich am Ende der Kaffeestraße direkt an den Kuppen-
seen. Die Stadt ist geprägt von kleinen, schnuckligen Ein- und Zwei-
familienhäusern. Sie besitzt keine Stadtmauer oder irgendwelche Wehr-
anlagen und Waffen sind innerhalb der Stadt verboten. Im Gegensatz zu
Menschenstädten ist die Stadt sauber und es riecht noch angenehm. Viele
der Straßen sind mit Bäumen gesäumt und die Straßenkaffees haben breite
Terrassen auf der Straßenseite. 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 gesundheitsfördernd ist.
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Kurviertel
Das Kurviertel befindet sich, direkt an den Kuppenseen und teilweise auch
in den Kuppenseen. Die einzelnen, vielen Inseln sind mit kleinen, aber
dennoch stabilen, Rundbrücken miteinander verbunden. Dieser Stadtteil
beheimatet all die bekannten Kurhäuser und Hotels der Kuppenbäder.
Hier sind alle Straßen breit und gepflastert und die Häuser sind für Gäste
aus der ganzen Doppelseite gebaut. Dementsprechend überragen die
Häuser dieses Viertels alle anderen der Stadt.

Marktplatz
Der Marktplatz von Frydia dient nicht nur dem Warenumschlag, sondern
ist auch der Endpunkt der Kaffeestraße. Neben Waren aus aller Welt tref-

fen daher auch die Kurgäste der Kuppenbäder
an diesem Ort ein. Besonders Kaffee und das
Yetieis sind gefragte Güter.

Kuppenbäder
Die Halblinge besitzen entlang der
Kuppenseen unzählige Badehäuser
und Erlebnisbäder für die Kinder.

Elram Gutsmann

Der Bürgermeister von Frydia,
wohl der einflussreichste und
angesehenste Halbling. Er betreibt
in Frydia eines der angesagtesten
Cafés und besitzt auch noch ein
nettes Hotel.

Garnon Verwegen

Der bekannteste aller
Halblingsabenteurer, er lebte zur
Zeit der letzten bösen Schlacht. In
seiner Heimatstadt Frydia wird
ihm zu Ehren jedes Jahr ein Fest
gefeiert.
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Erst das warme Wasser der Kuppenseen ermöglicht diese komfortablen
Bäder. Aus den Quellen der Kuppenseen strömt heißes, stark salziges
Wasser, dem eine heilende Wirkung zugesprochen wird. Besonders unter
den Adligen und Reichen sind diese Bäder äußerst beliebt, viele wohlha-
bende Familie besuchen sie sogar mehrmals pro Jahr. Meist bleiben sie ein
paar Tage und genießen 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
behütet und wird nur von Halbling zu Halbling weitergegeben. Kuppenquell
ist vor allem bei den Adelshäusern 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 bloß saube-
rer und mineralstoffreicher als normales Wasser. Einige tüchtige Braumeister
der Halblinge stellen Kuppenquell auch in verschiedenen Geschmacksrich-
tungen, wie Orange oder Zitrone, her.

Die erste Kaffeefahrt wurde von den Halblingen veranstaltet. Es war da-
mals eine kleine, gemütliche Reisegruppe aus Idyllien, die auf der damals
gerade neu erbauten Kaffeestraße Ausflüge organisierte. Zuerst führten
die Ausflüge nur zu besonders schönen Orten in Idyllien, aber mit der Zeit
reiste die Gruppe auch auf der Kaffeestraße in die angrenzenden Lande.
Ein erfindungsreicher Halbling erkannte damals, dass diese Art von Aus-
flügen auch für die Neureichen der Menschen interessant wäre. Er zog mit
seinen Freunden und Mitunternehmern in die Legendäre Stadt und grün-
dete dort die Kaffeefahrtengesellschaft. Mittlerweile gibt es auf der ganzen
Doppelseite Nachahmer, und in jeder größeren Stadt werden regelmäßig
Kaffeefahrten zu einem günstigen Preis angeboten. Diese Fahrten führen
mittlerweile nicht mehr nur zu Orten an der Kaffeestraße, aber die Kaf-
feefahrtengesellschaft der Halblinge ist immer noch die Größte und Be-
deutendste.
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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 Güter und Pas-
sagiere und organisieren seit neuestem
auch Kreuzfahrten für die Reichen und
Adligen. Die Kobolde sind seit Anbeginn
ein seefahrendes Volk, dementsprechend
stehen Kapitäne und Schiffseigentümer in
ihrer Gesellschaft in hohem Ansehen. Kobol-
de leben in Familien aus Vater, Mutter und etwa
fünf bis zehn Kindern. Die Männer fahren meist
zur See, während die Frauen die alltäglichen Arbei-
ten erledigen. Alleinstehende Frauen arbeiten aber
auch gern auf Schiffen und sind ebenso seetauglich wie
die Männer. Kobolde werden in etwa so alt wie Menschen. Sie sind be-
kannt dafür, dass ihre Auslegung der Wahrheit sehr großzügig ist. Über-
treibungen und Verschönerungen der tatsächlichen Dinge und
Vorkommnisse gehört 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 groß und besitzen eine grünliche Haut,
rotes, krauses Haar und wirken sehr drahtig. Eine gewisse Ähnlichkeit mit
Goblins lässt sich dabei nicht verleugnen. Sie bevorzugen leichte Kleidung,
Männer sind oft auch mit freiem Oberkörper unterwegs. Am Gürtel tragen
alle Kobolde einen verzierten Dolch, der aber mehr als Schmuck denn als
Waffe dient.

Kobolde
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Religion
Die Kobolde beten den Gott Lektor an. Neue Schiffe werden in einer
pompösen religiösen Zeremonie ihrem Gott geweiht. Der wichtigste
Tempel des Lektors ist ein mächtiges und prachtvolles Schiff im Hafen
von Atlantika. In ihren Tempeln werden regelmäßig Zeremonien zu Ehren
ihres Gottes ausgeführt. Auf See nimmt der Kapitän die Funktion eines
Priesters war.

Atlantea
Atlantea ist das Reich der
Kobolde inmitten des Trop-
fenmeeres. Auf der größten
Insel, der Atlanteninsel, lie-
gen ihr größter Hafen und
die Hauptstadt Atlantika.
Atlantea besitzt die größte
Flotte des Weltenbuchs und
verfügt zudem über die
schnellsten und größten
Schiffe aller seefahrenden
Reiche. Aus diesem Grund
ist es die größte Seemacht
der Doppelseite. Es ist zu-
dem eine bedeutende Han-
delsmacht und unterhält
Handelsbeziehungen zu al-
len Ländern, die ans Trop-
fenmeer oder das Rinnsal
grenzen.

Die Kobolde werden von
einem König regiert, der auf
Lebenszeit im Amt bleibt.
Nach dem Tod des alten
Königs treffen sich alle Ko-
boldkapitäne auf der Atlan-
teninsel, wo sie aus ihren
Reihen einen neuen König wählen. Bei dieser Wahl hat jeder Kapitän eine
Stimme, die er verdeckt abgibt.
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Atlantika
Atlantika liegt in einer Bucht auf der nordwestlichen Seite der Atlantenin-
sel. Die Einfahrt der Bucht wird von zwei großen Leuchttürmen gesäumt,
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 große Werft. Rund um den Hafen haben sich die meisten
Kobolde der Atlanteninsel angesiedelt. Die Stadt besteht aus einem Ge-
wirr von vielen kleinen Straßen und Gassen. Es existieren keine großen
Hauptstraßen. Einzig der Hafen ist einigermaßen übersichtlich.

Kreuzfahrten
Kreuzfahrten haben sich zu einer
wichtigen Einnahmequelle für die
Kobolde gemausert, besonders die
Edlen unter den Menschen schät-
zen diese Form der Urlaubsreise.
Die Kreuzfahrten starten meist
vom Hafen der Wichtigsten Stadt
oder vom Hafen der Legendären
Stadt und führen die Passagiere zu
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.

Binok Cuin

Binok Cuin ist der momentane Kö-
nig der Kobolde, er ist für einen Ko-
bold schon relativ alt, aber dennoch
auch bei den jüngeren Kapitänen
hoch angesehen. Er verbringt mitt-
lerweile die meiste Zeit in Atlantika
und nicht mehr auf dem Schiff.

Eron Sturmtrotzer

Eron Sturmtrotzer ist der beste Ka-
pitän, mit der wagemutigsten Mann-
schaft und dem besten Schiff der
Kobolde. Er ist schon jetzt eine klei-
ne Legende und es ist immer wieder
ein großes Ereignis, wenn sein
Schiff in einen Hafen einläuft.

Beliebte Reiseziele

• Die Eiswüste Tippex in Frosia

• Der Amazonendschungel in
Amazonasien

• Die Krallenfelsen in der
Barbarischen Union

• Die mächtigen Wasserfälle des
Rinnsals
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Kreuzfahrtschiffe
Bei den Kreuzfahrtschiffen handelt es sich um übergroße und langsame,
aber mit allem erdenklichen Luxus ausgestattete, Schiffe. Auf ihnen arbei-
ten nur die besten Matrosen, um die Reise so sicher wie möglich zu gestal-
ten. Die Diener lesen den Passagieren jeden Wunsch von den Lippen ab.
Diese Schiffe besitzen mehrere Decks mit zahlreichen Unterhaltungsmög-
lichkeiten, exotischen Restaurants und luxuriösen Kajüten.

Frachtschiff KG
Die Frachtschiff Kobold-Gesellschaft ist ein Zusammenschluss sämtlicher
Koboldreedereien, die sämtliche Ankerplätze in Atlantika für ihre Mitglie-
der vorhält. Wie der Name dieser Gesellschaft schon andeutet, können nur
Kobolde Mitglied werden, nahezu alle angesehenen Kapitäne und Reeder
unter den Kobolden haben sich ihr angeschlossen. Die Frachtschiff KG
hat praktisch ein Monopol auf den Seehandel und fährt alle wichtigen
Häfen entlang des Rinnsals und des Tropfenmeeres an. Aufgrund der
Größe der Gesellschaft und der Anzahl der Schiffe, über die sie verfügt,
kann man nahezu jederzeit in nahezu jedem Hafen zumindest eines ihrer
Schiffe antreffen.

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

Die Frachtschiffe
Die Frachtschiff KG besitzt Schiffe in allen Größen, Formen und Farben
und natürlich für alle Einsatzzwecke. So verfügt sie z.B. über spezielle
Schiffe für die Fahrt auf dem Rinnsal und die Überquerung des Tropfen-
meers, die sich beträchtlich voneinander unterscheiden. Lediglich eins ist
allen ihren Schiffen gemeinsam: Das Zeichen Lektors ist in alle Mäste der
Schiffe eingebrannt.
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Wichtel

Die Wichtel sind die eifrigsten Arbeiter auf der Doppelseite. Bekannt sind
die Wichtel durch ihre Erfindung, die die ganze Welt prägt: die Wichtel-
post. Wichtel sind überall gern gesehen und genießen eine einzigartige
Unabhängigkeit. Kein ehrenwerter Bürger würde jemals einen Wichtel an-
greifen, es haben sogar schon edle Ritter ihr Leben gelassen, um einen
Wichtel vor bösen Monstern zu beschützen. Die Wichtel besitzen keine in
sich abgeschlossenen Gemeinschaften, vielmehr gehören alle Wichtel einer
großen Gesellschaft an. Jeder Wichtel ist bei jedem anderen Wichtel will-
kommen. Sie halten grundsätzlich zusammen.

Die Wichtel besitzen kein eigenes Reich, vielmehr leben sie verstreut auf
der ganzen Doppelseite in den kleinen und großen Städten der Menschen.
Trotz ihrer geringen Größe finden sie sich in den Städten gut zurecht und
haben eine gute Beziehung zu allen anderen Rassen, da sie als sehr fleißig
gelten. Meist leben sie in einem eigenen Stadtviertel, in dem die Größe der
Häuser ihrer Körpergröße angepasst ist. Diese Stadtviertel sind häufig die
saubersten, sogar eine Walküre hätte daran nichts mehr auszusetzen. In
den Städten arbeitet der Großteil 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 groß, drahtig gebaut und besitzen
eine gelbliche Hautfarbe. Ihre Haare sind gepflegt und besitzen die un-
möglichsten Farbtöne. „Sie sind klein, gelb und fleißig“, heißt es im
Volksmund. Sie tragen meist leichte Kleidung und kurze Hosen und
Oberteile, wenn es das Wetter irgendwie zulässt. Das Alter eines Wichtels
lässt sich nicht einschätzen, sie sehen mit 35 genauso aus wie mit 10.
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Religion
Die Wichtel haben meist keine große Zeit für die Ausübung ihrer Religion.
Sie verehren den Leser als ihren Gott. Gebete sind bei den Wichteln meist
nicht länger als ein Nebensatz, da sie immer beschäftigt sind.

Eilis Feran

Der Oberpostler der Wichtelpost
gehört zu den angesehensten Wich-
teln auf der Doppelseite, denn hat
diese prestigeträchtige Führungspo-
sition schon seit Jahren inne. Er or-
ganisiert die Wichtelpost straff
durch und empfindet das Wort Feh-
ler als Fremdwort.

Rois Bel

Der Direktor der Wichtelbank und
zugleich der korrekteste Wichtel der
Doppelseite. „Formulare gibt es, da-
mit man sie ausfüllen kann. Starre
Leitsätze wie „Die Unkenntnis des
Lesens und Schreibens entbindet ei-
nen nicht von dieser Pflicht.“ spie-
geln seine Art treffend wider.

Wichtelpost
Auf der Doppelseite gibt es keine Brief-
tauben, wichtige und eilige Nachrichten
werden den Wichteln übergeben. Diese
bringen die Nachrichten gegen ein kleines
Entgelt zum Empfänger, es können na-
türlich auch Pakete aufgegeben werden.
Die Zentrale der Wichtelpost befindet sich
am Stumpfen Ende des Bleistiftberges.
Die Wichtelpost besitzt aber in jeder
größeren Stadt Filialen, sogar im Lesezei-
chengebirge. Der letzte Krieg zwischen
Gut und Böse wurde durch einen Brief begonnen.

Die Wichtelträger reisen kürzere Strecken immer zu Fuß und ziehen einen
Leiterwagen hinter sich her oder tragen einen etwas übergroß aussehenden
Rucksack auf ihrem Rücken. Sie sind extrem schnell, so schnell wie ein
gutes Pferd, und extrem ausdauernd. Für längere Strecken oder große
Mengen an Post greifen die Wichtel aber auf Postkutschen, die Zwergen-
bahn oder Koboldschiffe zurück.
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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 läuft 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 befördert. An den Haltestellen
der Zwergenbahn befinden sich wei-
tere Verteilzentren der
Wichtelpost. Von dort aus
übernehmen Wichtel-
träger die Zustellung
der Post.

Die Wichtelpostzentrale
besteht aus einem großen
Vorraum mit vielen Post-
schaltern, an denen Briefe
und Pakete aufgegeben und
abgeholt werden können.
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 Wichtelträgern ausgetragen. Die
Logistikabteilung gleicht für Außenstehen-
de einen Ameisenhügel, gut organisiert, aber
auf den ersten Blick ein großes Chaos.
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Wichtelbank
Die Wichtelbank ist die größte und eigentlich auch die einzige Bank der
Doppelseite. Sie teilt sich ihre Filialen mit der Wichtelpost und ist somit
nahezu überall vertreten. Wie eine typische Bank bietet die Wichtelbank
Giro- und Sparkonten, Schließfächer, Überweisungen, Schecks und Kre-
dite an. Aus- und Einzahlungen können in allen Filialen und in allen gülti-
gen Währungen erfolgen.

Die Wichtelbank hat auch die Verantwortung für die allgemeingültige
Währung der Doppelseite, die von allen Reichen akzeptiert wird, wenn
man mal vom Schattenreich absieht. Die Prägung der eigentlichen Münzen
wird von den Zwergen des Bröselgebirges übernommen.

Die Angestellten der Wichtelbank sind ausschließlich 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 können, bietet die Bank mit dem Heldenkonto ein besonderes
Angebot, das einen schnellen Zugriff auf das Gold in Notsituationen er-
möglicht und dennoch eine hohe Rendite und Sicherheit gewährleistet.

Wichtelhausen
Wichtelhausen ist die einzige Stadt der Wichtel. Sie befindet sich über der
Logistikabteilung der Wichtelpostzentrale. Diese Stadt liegt an der Ober-
fläche und ist direkt in den Stein des Bleistiftberges gemeißelt. Von dieser
Stadt aus führen mehrere komfortable Tunnel direkt zur Wichtelpostzen-
trale, sie sind die einfachste und komfortabelste Möglichkeit, in die Stadt
zu gelangen. Neben diesen Tunneln gibt es auf der Südseite noch einen
schmalen und steilen Pfad, der sich den Bleistiftberg hinaufschlängelt. Mit
ausgeklügelte Lastenaufzügen können schwere Dinge von der Wichtel-
postzentrale nach Wichtelhausen befördert werden.

Die Stadt bietet einen traumhaften Ausblick auf die Gegend rund um den
Bleistiftberg. Wichtelhausen wird von einem gut geplanten und feinma-
schigen Straßennetz durchzogen. Es gibt keine Hauptstraßen und auch
keine Straßenschilder, aber dennoch findet sich hier jeder Wichtel gut zu-
recht. Die Häuser sind allesamt direkt in den Stein des Bleistiftberges ge-
meißelt 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 ermöglichen.
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Die Yetis leben in der Eiswüste Tippex,
in ihrem eigenen Reich Frosia, das von
ewigem Eis, Kälte und Schneestürmen
geprägt ist. Eben eine angenehme Ge-
gend für Yetis. Ihnen ist die eisige Kälte
der Eiswüste wesentlich lieber als nor-
male Temperaturen. Sie haben einen flo-
rierenden Eishandel aufgezogen, der alle
Teile der Doppelseite umfasst, ihre Spe-
zialität ist Zitroneneis. Die meisten Yetis
sind in ihrer Hauptstadt Froststadt anzu-
treffen. Yetis leben in einer gleichberechtig-
ten familiären 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 weißes Fell, so dass man
einem Yeti das Alter kaum ansieht. Yetis ernähren sich hauptsächlich von
Fleisch und Fisch.

Erscheinungsbild
Yetis sind zwischen zwei und zweieinhalb Meter groß und besitzen ein
weißes, wuscheliges Fell, das meist sehr zottelig ist. In der Scham ist das
Fell besonders dicht und auch etwas länger. Weibliche Yetis besitzen die-
selbe Statur wie Männer und lassen sich von diesen eigentlich nur durch
das Geschlechtsorgan unterscheiden. Die Yetis tragen meist keine Klei-
dung, schmücken ihr Fell aber mit Perlen oder flechten es. Tagsüber tragen
alle Yetis schicke Sonnenbrillen, die sie vor der grellen Sonne schützt.

Yetis



92

Religion
Die Schamanen sind die religiösen Führer der Yetigesellschaft. Sie sollen
direkt vom Gott Gestalter gesegnet worden sein, dem obersten Gott der
Yetis. Inmitten von Froststadt steht der große Tempel, der die Form einer
umgedrehten Eistüte besitzt.

Yetieis
Das Yetieis ist der begehrteste Nachtisch der Doppelseite, es ist nicht nur
bei den Kindern beliebt, sondern auch bei den Adeligen und Reichen. Das
Eis wird zentral in Froststadt in riesigen Eisfa-
briken hergestellt. Durch den Import
vieler exotischer Früchte, vor-
nehmlich aus dem Amazo-
nendschungel, sind
mittlerweile neben dem
bekannten Zitroneneis
alle möglichen Sorten
und Geschmacks-
richtungen verfüg-
bar. Die Yetis
bevorzugen aller-
dings ihren Klassiker,
das Zitroneneis. Das
Eis wird von den
Yetihändlern in spe-
ziellen, mit kühlen-
den Runen versehen-
en, Transportbehältern
von Froststadt aus in alle
Teile der Doppelseite expor-
tiert und gelangt sogar in das
entlegene Idyllien. Dank
des hervorragenden Eises
ist ein Yetihändler über-
all willkommen.
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Yetischwerter
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 fühlen 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.

Frosia
Frosia ist das eisige Reich der
Yetis, das die komplette Eis-
wüste Tippex umfasst. Das Fa-
milienunternehmen mit dem
größten Eisumsatz stellt die
zwei Oberhäupter der Yetige-
sellschaft, diese werden am
Ende jedes Geschäftsjahres
neu bestimmt. Frosia ist ein
friedliebendes Reich, das vor
allem an den Handel denkt.

Oberhäupter
Das Familienunternehmen Jahn stellt nun schon zum dritten Mal in Folge die
Oberhäupter Frosias. Die Familie besitzt auch die größte Eisfabrik in Frost-
stadt und hat fähige Händler in ihren Reihen.

Yordig Jahn

Yordig ist der Geschäftsführer des
Familienunternehmens Jahn und ein
äußerst fähiger und gerissener Ge-
schäftsmann, der auch einem Erfrie-
renden noch ein Eis aufschwatzen
kann.

Ebeca Jahn

Ebeca ist die Frau von Yordig und
zugleich die Buchhalterin des Fami-
lienunternehmens. Sie ist ein wahres
mathematisches Genie und hat den
Umsatz des Unternehmens immer
im Kopf.
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Froststadt
Froststadt ist die größte Stadt der Yetis und die Hauptstadt Frosias. Sie
liegt tief in der Eiswüste Tippex und ist die Zentrale der Eisproduktion.
Froststadt wurde und wird ausschließlich aus Eis erbaut, aus diesem
Grund herrscht Feuerverbot innerhalb der ganzen Stadt. Das Zentrum
von Froststadt bildet der legendäre Eispalast. Direkt neben diesem steht
der große Tempel des Gestalters, der die Form einer überdimensionalen,
umgedrehten Eistüte besitzt. Dieser Tempel überragt alle Gebäude von
Froststadt und ist weithin sichtbar. Froststadt wird von einer hohen, und
vor allem stabilen, Mauer aus purem Eis umgeben, vornehmlich um
Schneestürme abzuhalten.

Jahnfabrik
Die Jahnfabrik ist die größte Eisfabrik in Froststadt, die vom gleichnami-
gen Familienunternehmen geführt 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
für sein Eis hat, werden alle Ein- und Ausgänge von Wächtern kontrol-
liert und Fremden ist der Zugang zur Fabrik untersagt. Falls sich aber
Gäste einfinden, gibt es eine kleine Führung, 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-
jährig schiffbar. Der Hafen ist der größte Umschlagplatz und Handelsplatz
der Yetis, von hier aus werden die Waren der Yetis entweder mit Schiffen
der Kobolde oder auf dem Landweg über die Kaffeestraße abtranspor-
tiert. Der Hafen ist längst nicht mehr nur ein Hafen, um die eigentlichen
Hafengebäude und Lagerhäuser hat sich eine kleine Stadt etabliert, in der
nicht nur Yetis leben. Wie in jedem Handelszentrum leben auch hier alle
möglichen Rassen der Doppelseite, natürlich existiert hier auch eine Wich-
telpost und -bank. Im Gegensatz zu den anderen Städten der Yetis ist die-
se, wie normale Städte, aus Stein und Holz erbaut. Im Frosiahafen endet
die Kaffeestraße, von hier aus führt aber die Eisstraße direkt nach Frost-
stadt, die Hauptstadt der Yetis.
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Zwerge

Die Zwerge unterteilen sich in vier Stämme, die in den vier unterschiedli-
chen Gebirgen der Doppelseite leben. Jeder dieser Stämme ist unabhängig
und besitzt einen Zwergenkönig. Einer dieser Könige wird zum lebenslan-
gen Hochkönig der Zwerge gewählt, diese Wahlen finden immer im Brö-
selgebirge statt. Es ist Tradition, dass jeder
Stamm abwechselnd den Hochkönig stellt.
Zwerge hassen Pferde und sind so gut
wie immer zu Fuß unterwegs. Lasten
transportieren sie entweder auf Ponys
oder auf ihren wagemutigen Erfindun-
gen. Natürlich sind die Zwerge für ihre
Trinkfestigkeit bekannt und brauen das
beste Bier der Doppelseite. Bier ist das
Nationalgetränk der Zwerge, es ist
nicht unüblich, schon beim Früh-
stück eines zu trinken, bevor es in
die Minen geht. Die Waffe ihrer
Wahl ist die Axt, entweder eine
große Zweihandaxt oder oft auch
zwei kleinere Streitäxte. Zwerge
werden bis zu 300 Jahre alt und
sind nach 50 Jahren erwachsen. Die
Zwerge mögen keine Magie, sie
sind viel zu bodenständig dafür. Sie
bevorzugen ehrliche Kämpfe und
die harte Arbeit in den Minen oder
in der Schmiede, sie sind einfach
praktisch orientiert und Magie er-
scheint ihnen viel zu rätselhaft.
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Erscheinungsbild
Die Zwerge sind stämmig gebaut, werden 100 bis 120 Zentimeter groß
und besitzen einen langen Bart, der meist zu Zöpfen geflochten wird. Es
gibt keinen offensichtlich Unterschied zwischen Frauen und Männern. Ja,
sogar am Herd tragen die Frauen ein Kettenhemd. Böswillige Menschen
behaupten, Zwergenkinder werden stockbetrunken, mit Kettenhemd und
Bart, geboren.

Religion
Die Zwerge verehren den Gott Drucker und weihen ihm die schönste und
größte Halle jeder Mine. Die Zwergenpriester sind genauso hoch angese-
hen wie ihre Könige und ihre Meister im Handwerk. Jeder Handwerker
oder Krieger der Zwerge, der was auf sich hält, lässt seine Waffe oder sein
Handwerkszeug von einem ihrer Priester weihen.

Zwergenbahn
Die Zwergenbahn ist ein, immer noch funktionstüchtiges, Relikt aus den
vergangenen glorreichen Jahren der Zwerge, als die Runen und die Magie
noch mächtig 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 fährt ein Zug, der durch Zucker und magische Runen an-
getrieben wird, seine Höchstgeschwindigkeit beträgt 40 km/h. An der Lok
hängt zunächst einmal ein Zuckertender, der den Runenkessel mit Energie
versorgt. Danach folgen die Güterwaggons und ganz am Ende die Abteile
für Passagiere.

Nur reiche und edle Leute können 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 könnte einen hinauswerfen, ein Baum, der nahe den
Gleisen wächst, könnte einem den Kopf abreißen und es besteht auch die
Gefahr, mit einem entgegenkommenden Zug zusammenzustoßen. Auch
den weißen Rauch aus den Schornsteinen der Lok darf man nicht ver-
nachlässigen, wer ihn abbekommt, kann sich der vielen Ungeheuer, die
scharf auf Süßes sind, kaum noch erwehren.
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Die Stationen der Zwergenbahn
• Glorantia

• Wichtigste Stadt

• Eselshausen

• Legendäre Stadt

• Wichtelpostzentrale

• Bleistiftminen

• Brotzk

• Spitzendorf

• Kirnstein

• Roc da Acucar

Die eigentliche Endhaltestelle
befand sich in den Verlorenen
Minen. Die Gleise und die
Endhaltestelle wurden aber noch
von den flüchtenden Zwergen in der
Schlacht von Kuzdu zerstört.
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Eselsohrstamm
Der Eselsohrstamm lebt in Minen un-
terhalb des Eselsohrgebirges, sie sind
die großen Erfinder der Zwerge. Ihre
großartigen Erfindungen testen die
Zwerge natürlich nicht in ihren Minen,
sondern in der Area 51, einem mittler-
weile verwüsteten Gebiet vor dem
Eselsohrgebirge. Der Leser würde 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
auch die neuesten Erfindungen der
Zwerge getestet, weshalb die Ge-
biete rund um die Produktionshal-
len mit tiefen Kratern, Gesteins-
brocken und komischen Metall-
teilen übersät sind. Wegen der
unvermuteten Explosionen sind
mittlerweile auch Warnschilder
aufgestellt worden, jedenfalls an
den wichtigsten Straßen.

Eselshausen
Eselshausen ist der Hauptbahnhof
und das Zentrum des Zwergen-
reichs Area 51. In den Berg des
Eselsohrgebirges sind riesige Pro-
duktionshallen gemeißelt worden,
in diesen Hallen werden all die wa-
gemutigen Erfindungen des Esels-
ohrstammes gebaut und teilweise
auch getestet. Tests mit Dampf-

Galin der
Erfindungsreiche
Der König des Eselsohrstammes
war, bevor er König wurde, ein
bekannter Tüftler und Erfinder.
Er ist noch ein sehr junger, enga-
gierter und impulsiver König, der
von seinem Volk sehr geschätzt
wird.
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