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Was ist das Weltenbuch?

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

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

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

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

Die Spieler

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

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

Der Spielleiter

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

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

Die Regeln

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

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

T ~

Was wird alles zum Spielen bendtigt?

* 3—4 Stunden Zeit und ein ruhiger Ort

| * Ein Spielleiter und mindestens drei Spieler

* Dieses Regelwerk, am besten in gedruckter Form

* Fur jeden Charakter einen Charakterbogen

¢ Die Karte der Doppelseite

* Zehn gleiche Wiirfel mit gerader Seitenzahl pro Spieler

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

Die folgenden Seiten beschreiben N —

die geographischen Besonderheiten Die Doppelseite

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

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

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

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

T

Die Leselampe

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

Der Rand

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




Falzsehlucht

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

Bleistiftbeeg

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

Ziindholzbriicke

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

Seitenabgeund

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

Dic linke Seite

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

Amazonendschungel

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

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

Bedselgebirge

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

Edental

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

Eiswiiste Tippex

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

Eselsobhegebirge

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

Keallenfelsen

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

1
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Leseetal

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

Moglidschungel

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

Prankencangons

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

Rinnsal

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

Tropfenmeer

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

e B e e



Die rechte Seite

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

Brennpunkt

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

Elfenwald

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

Fiiechtelforst

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

Grapbhitanhdbhen

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

13
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Kuppenseen

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

Kuzduwiiste

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

Lesezeichengebirge

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

Rillenebene

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

Tintensee

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

Toe Don

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

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

ZucKkerfelsen

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

Handelswege

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

EisstrafSe

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

Kaffeesteafse

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



Neuesteafle

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

Nutzlose Handels-
strafle

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

Zuckerstrafle

T

—yr

Al

Hexe Cyllie und ihee Fahet
auf dee Kaffeestrafle

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

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

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

* Lustiger Umtrunk im Gasthof
des Unwichtigen Vororts

* Besichtigung der Legendiren
Stadt

* Reise mit der Zwergenbahn zur
Wichtelpostzentrale

* Besichtigung der Wichtelpost-
zentrale

Die Zuckerstral3e verbindet die Nutzlose Handelsstra3e mit der Kaffee-

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

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

17
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Zwergenbahn

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

Tierwelt

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

Blindfische

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

Beummbiren

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

Hoenochsen

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

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

MecKkerziegen

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

MuKos

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

Papiertiger

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

i e e SIS I S
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Zwiebelfische

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

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

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

Waheung

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

1 GM (Goldmiinze)

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

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

Dunkelelfisch

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

Edarisch

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

Elfisch

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

Koboldsch

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

KrasKisch

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



Uegonisch

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

Zweegisch

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

Zeitrechnung

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

ubernommen.

* Das grofle Aufklappen ist jetzt
8149 Jahre her.

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

* Ein Monat ist 36 Tage lang.

Peiertage

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

=2
<

1  Winter Monat des Lesers

2 Frihling Monat der Glihbirne

3 Frihling Monat des Gestalters

4 Sommer Monat der Autorin

5 Sommer Monat des Lektors

6  Herbst Monat des Druckers

7  Herbst Monat des Radiergummis

8  Winter Monat des Fehlerteufels
Tag des AufKlappens

Datum: 1. Tag des Lesers

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

Seitenabgrundtag

Datum: 15. Tag des Druckers

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

Feiertage sind ja zum Feiern da.

Heldengedenktag

Datum: Am zweiten Ruhetag im Jahr

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

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

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

. A

0 - Das grofie Aufklappen

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

2>
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1028 - Das Erscheinen der Elfen und Zwerge

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

1030 - Das grofse Beben

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

34657 - Der Keieg der Gotter

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

3501 - Das Erscheinen dee bdsen Rassen

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

3502 - Der Untergang El-Aedias

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



4112 - Die erste Schlacht

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

4032 - Das Erscheinen der Menschen

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

5120 - Die Spaltung deer Elfen

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

5487 - Die Schlacht von Kuzdu

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

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

5601 - Die Hiiter

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

7640 - Die letzte grofie Schlacht zwischen Gut
und Bdse

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

81490 - Jetzt

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



Technologie

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

Bauwetrke

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

Explosives

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

O
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Mechanik

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

Runen

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

]
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Waffen / Riistungen

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

Die wichtigsten Gilden

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

Mitgliedsbeitedge

p— ~

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

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

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

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

Die Vorteile dieser Gilde:

uberall willkommen und werden

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

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

Gliicksspielergilde

Die Glicksspielergilde ist die Gilde

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

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

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

Die Zentrale der Hindlergilde ist in i o i

der Legendiren Stadt beheimatet, Die Vorteile dieser Gilde:

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

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

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

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

Heldengilde

Die Gilde fiir alle Helden und jene,

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

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

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

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

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

1. Pinktliche Zahlung des Mitgliedsbeitrages

2. Vorweisen einer ruhmreichen Heldentat
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Magieegilde

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

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

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

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

von jedem anderen Zauberer et-

lernt werden, aber Zutritt zu den

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

Mechgilde

Die Gilde der talentierten und we- " = -

niger talentierten Handwerker, die Die Vorteile dieser Gilde:

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

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

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

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

Die Vorteile dieser Gilde:
* Das Mitglied erhilt das Buch

,Meucheln leicht gemacht*.

e Der Meuchler ist kein Freibe-
rufler mehr.

zu ithnen. Die Meuchlergilde steht

fir den humanen Tod. Sie legt

Wert auf gute und stilvolle Aus-

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

Biinde und Gebeimgesellschaften

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

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

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

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

Die Berufenen

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

Naturbund

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



Neomeuchler

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

Oeden dee Lichtritter

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

Oerden des Lichts

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

O
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Ritter dee Blume

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

Schattenoeden

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

Schatzwdchter

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

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

bund.

Wabhre Macht

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

Weltenbastler

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

Der erste Gasthof dieses Unter-
nehmens entstand vor hunderten

von Jahren in der Wichtigsten

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

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

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

auch einen Schreiber eingestellt,

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

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

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

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

frohlichen Helden® Logos an 1

nen Kneipenfithrer wieder zu und

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

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

Gotter

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

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

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

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

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

Die Gliithbiene

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

Gefolgschaft: Magier, Kleinkarierte, Amazonen

42



Der Gestalter

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

Gefolgschaft: Kobolde, Gnome, Nomaden, Yetis, Hexen

Die Autorin

Die Gottin der Kunst und des Wissens soll die sché-

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

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

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

Gefolgschaft: Die Hiiter, Kobolde

Der Drucker

Der Gott der Handwerker und Krieger.

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

Gefolgschaft: Walkiiren, Barbaren, Zwerge
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Der Radieegummi

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

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

Gefolgschaft: Goblins, Trolle, Oger, Orks

Dee Fehlerteufel

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

Gefolgschaft: Dunkelelfen, Schamanen
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Die grofien Kiechen

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

Yy
Kirche Hauptsitz

Kirche des Leser Wichtigste Stadt
Kirche der Gluhbirne Spitzendorf

1 Kirche des Gestalters ~ Wichtigste Stadt
Kirche der Autorin Unistadt

Kirche des Lektors Kirnstein

Kirche des Druckers Kirnstein

~ I

Kieche des Lesers

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

Kirche dee Glithbiene

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

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

Kieche der Autorin

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

Kieche des Lektors

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

Kieche des Druckers

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

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

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

ApoKalyptische Propheten

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

Der Feblerteufelkult

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

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

Kieche der Weisheit

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

Zeugen des Untergangs

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

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

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

Das Feueprschwert

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

Evste Gliibbiene

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

Gottlicher Radiergummi

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

tegenddres Buch des Lichts

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



Schicksalshammer

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

Stab des Eeschaffens

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

Stein des Ausgleichs

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

Stift dee Macht

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

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

Die Ebenen

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

Die Zwischenseite

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

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

Die Damonenseite

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

Damonen

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

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

Beleett - der Fiiest dee Unterseite

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

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

Keskan - der Damon dee Echsenmenschen

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

Uegon - der Gefolgsddmon von Beleett

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

Zwitro - Hereschee der Holle

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

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

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

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



Hexen

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

Besen

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

Warze auf dee Nase

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

Alte und geflickte Kleidung

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

Hexentreffen

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

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

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

Klimperzeugs

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

Standiges, mystisches Gemuemel

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

Regelmdflige, warme Fuffbdder

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

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

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

Zauberhut mit breiter Keempe

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

Zauberstab

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

Lange weite Robe

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

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

Gute Rassen

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

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

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

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

Menschen

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

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

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

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

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

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

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

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

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

BOse Rassen

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

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

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

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

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

Feen

Gnome

Goblins

Halblinge

Kobolde

Menschen — Amazonen
Menschen — Barbaren
Menschen — Die Edlen

Menschen — Die (ewigen) Zweiten
Menschen — Die Kleinkarierten

Menschen — Die Hiiter
Menschen

Menschen — Nomaden
Menschen — Walkuren
Menschen

Oger

Orks

Trolle

Yetis

Zwerge — Eselsohrstamm
Zwerge — Broselstamm
Zwerge — Bleistiftstamm

"
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Reich | Machtgebiet
Dar-Cor

Kraskia

Elbarion

Faraa

Rhyllien
Schattenreich
Idyllien

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

Frosia

Area 51
Broselreich
Kazhdum
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Elfen

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

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

Die meisten Elfen leben in der jetzigen Zeit in einer

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

grofBartigen Stidten und Helden. /

Erscheinungsbild

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

Religion

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

Elf seine Gottin auf seine eigene
Art.

Elfengravitation

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

o7
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Die fiinf grofien Elfenfamilien
Aenil

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

Eneti

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

Leewena

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

Merena

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

Sagin

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



Elbarion

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

£l-Cicadee

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

Kleinkari
-

o — -y

Elfenportale

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

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

El-Aedia

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

El-Rinia

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

Con-Ardia

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

Con-Gloriad

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

e B e e



Feen

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

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

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

,»Au jal Knépfe und Schalter!* schreit

- Caya, Nervige Feenzauberin

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

7l



Eescheinungsbild

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

Religion

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

Fdraa

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

weg; Politik ist ein Fremdwort fiir die Feen.

Im Gegensatz zum restlichen Elfenwald ist Far-

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

Siedlungen

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

— N
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Feganor

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

auf. Die Feen stort dies aber

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

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

Die Fabriciusfabeik

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




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

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

Reori Feori

"
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Diec Bestseller Galen Heldus ]

Galen Heldus ist der bekannteste

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

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

duzieren kann. Magus Emygn

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

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

Al

Magus Fabricius

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

T

Feenschnaps

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

Gnome leben in Gemeinschaften von bis

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

Eescheinungsbild

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

Religion

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

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

Rhyllien

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

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

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

Weinhandelskontors. Hier konnen

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

der Gnome zu einem giinstigen
Preis erwerben.

Die wandeenden Hauptstadte

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

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

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

Auendorf

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

entfernt liegt,
betreiben hier die
meisten Bauern

Ackerbau und \ =
Viehzucht. Im J)ﬂp

== X}
Gegensatz zu

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

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

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

Handelsgilde

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

Weinanbau

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

Weinbandelskontor ,.Zue gliicklichen Rebe*

Diese Handelsgesellschaft ist in je-

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

T

schen Angebot. Er ist glinstig,

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

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

Adelshduser und Gaststitten gelie- .

fert, wichtigster Abnehmer ist der

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

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

Die Halblinge leben in kleinen Dérfern

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

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

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

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

Eescheinungsbild

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

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

tdgllien

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

Feyadia

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

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

MarKtplatz

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

Kuppenbdder

Die Halblinge besitzen entlang der
g Kuppenseen unzihlige Badehiuser

\l_\‘ l und Etlebnisbader fiir die Kinder.

\i§ Eleam Gutsmann
i T— - &

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

] | angeschenste Halbling. Er betreibt

‘/E in Frydia eines der angesagtesten

1 Cafés und besitzt auch noch ein

nettes Hotel.

Garnon Derwegen

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

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

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




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

Kaffeefahrtengesellschaft

Kuppenquell

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

ye i

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

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

auch gern auf Schiffen und sind ebenso seetauglich wie

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

Erscheinungsbild

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

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

Priesters wat.

Atlantea

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

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

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

Stimme, die er verdeckt abgibt.




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

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

Atlantika

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

Keeuzfabeten

Kreuzfahrten haben sich zu einer

wichtigen Einnahmequelle fur die Beliebte Reiseziele

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

zen diese Form der Utlaubsreise. [ Amazonasien

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

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

allen erdenklichen Zielen am Ran-

de des Tropfenmeeres und entlang

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

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

Prachtsehiff KG

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

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

Die Frachtschiffe

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



Wichtel

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

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

Erscheinungsbild

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

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

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

Wichtelpost

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

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

wicbtelpostzgntnale]' e

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

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

der Zwergenbahn befinden sich wei-

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

der Post.

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

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

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

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

Wichtelbausen

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

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

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

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

Erscheinungsbild

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

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

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

bar. Die Yetis
bevorzugen aller-

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

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

des hervorragenden Eises

ist ein Yetihdndler Gber-

all willkommen.
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Vetischwerter

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

Prosia

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

Eiswiiste Tippex

Oy 5
Prosia_.

Barbe

groften Eisumsatz stellt die N

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

Ende jedes Geschiftsjahres " ~

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

Oberhdupter

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

Yordig Jahn Ebeca Jabhn

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

Familienunternehmens Jahn und ein zugleich die Buchhalterin des Fami-

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

renden noch ein Eis aufschwatzen Umsatz des Unternehmens immer

kann. im Kopf.
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Froststadt

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

Jabnfabrik

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

Frosiahafen

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



Zwerge

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

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

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

Religion

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

Zwergenbahn

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

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

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

* Glorantia

| » Wichtigste Stadt

* Eselshausen

* Legendire Stadt

* Wichtelpostzentrale
* Bleistiftminen

* Brotzk

* Spitzendorf

* Kirnstein

* Rocda A‘cucar

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

Der Eselsohrstamm lebt in Minen un-
terhalb des Eselsohrgebirges, sie sind
die gro3en Erfinder der Zwerge. Thre
groBartigen Erfindungen testen die
Zwerge natiirlich nicht in ihren Minen,
sondern in der Area 51, einem mittler-
weile verwlsteten Gebiet vor dem
Eselsohrgebirge. Der Leser wiirde sa-
gen: ,,Hier sieht es aus wie bei Hempels

unterm Sofa.” Der Eselsohrstamm wartet

auch die Zwergenbahn.

Area 51

Area 51 ist das Zwergenreich um

das Eselsohrgebirge. Hier werden
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 Gibersit sind. Wegen der
unvermuteten Explosionen sind
mittlerweile auch Warnschilder

Galin dee
Erfindungseeiche

Der Koénig des Eselsohrstammes
- war, bevor er Konig wurde, ein
bekannter Ttftler und Erfinder.
Er ist noch ein sehr junger, enga-
gierter und impulsiver Konig, der
von seinem Volk sehr geschitzt
wird.

p

aufgestellt worden, jedenfalls an
den wichtigsten Strallen.

Eselshausen

HEselshausen ist der Hauptbahnhof
und das Zentrum des Zwergen-
reichs Area 51. In den Berg des
Eselsohrgebirges sind riesige Pro-
duktionshallen gemei3elt worden,
in diesen Hallen werden all die wa-
gemutigen Erfindungen des Esels-
ohrstammes gebaut und teilweise
auch getestet. Tests mit Dampf-

Area 51
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